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AVANT.PROPOS

Ce livre est une invitation au voyage: voyage au pays de la
micro-informatique, découverte d'un micro-ordinateur.

Nous avons voulu qu'il ne soit pas réservé aux seuls utilisateurs de
l'Oric ATMOS. Nous sommes convaincus qu'aujourd'hui I'accès à
I'informatique passe par la familiarisation avec un micro-ordinateur
personnel. Mais lequel choisir ? Que doit-on en attendre ? eue
faut-il savoir pour écrire un programme ?

Si vous disposez d'un Oric ATMOS, nous espérons pouvoir vous
ouvrir quelques horizons.

Si vous en rêvez, vous saurez si vos rêves méritent de devenir
réalité. Si vous hésitez entre plusieurs machines, prenez le temps
d'une saine réflexion.

Si la micro-informatique vous rend perplexe, venez explorer l,Oric
ATMOS sur toutes ses coutures.

La première partie, DESCRIPTION, dresse l'inventaire du maté-
riel et soulève son <<capot>. La seconde, PROGRAMMATION,
vous éclaire sur les langages et comment vous en servir. La
troisième, VARIATIONS, fait le bilan des possibilités, des
performances de I'ATMOS. La quatrième, UTILISATION, pré-
sente et commente sa bibliothèque de programmes et ses matériels
complémentaires...

Au pays de la micro-informatique, la langue la plus utilisée est le
Basic. Nous nous sommes efforcés le plus souvent de donner des
exemples de programmes suffisamment simples et commentés pour
que les familiers du Basic, comme les non-initiés y trouvent leur
compte.
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DESCRIPTION

ORIC ATMOS, PREMIER CONTACT

L'Oric ATMOS est un micro-ordinateur personnel anglais. Actuel-
lement le plus puissant dans sa gamme de prix. Son cousin germain,
I'oric 1, a déjà reçu un accueil sans précédent: 45000 exemplaires
vendus en France, 300000 dans le monde.

Le nouvel Oric ATMOS est conçu et fabriqué, comme son frère,
par Oric Product International. Cette firme, créée voici moins de
deux ans et soutenue par le gouvernement anglais, réalise
aujourd'hui un chiffre d'affaires de 2 millions de livres sterling par
mois. L'installation d'une usine de fabrication dans le Nord de la
France serait actuellement étudiée par les importateurs et le
ministère de l'Industrie.

Dans les années 60 sévissait la <<Beatlemania>>, aujourd'hui c'est
<<l'Oricmania>. On s'arrache les accessoires, les cassettes et la
revue spécialement écrite sur ce < groupe >. On peut parler sans
exagérer d'un phénomène ORIC !



L'Oric ATMOS est proposé au public français par son importateur
principal, Oric France-ASN Diffusion, dans un conditionnement
pratique et élégant. Il existe en deux versions, l'une de 48 K,
I'autre, meilleur marché, de 16 K.

Faisons I'inventaire du colis:

- le micro-ordinateur, coque plastique ultra-légère, peu encom-
brante, de couleur rouge pour le dessous et noire pour le clavier;

transformateur avec ses câbles pour l'alimentation électrique
clu micro;

--- uu petit transformateur à brancher sur la prise Péritel;

rrrr câble de raccordement à la prise Péritel ;

rrrr ciblc tlc raccordement au magnétophone à cassette de votre
cltoix:

utt rtrirrrtre l grridc ;

une cassette de démonstration.

Manuel et documentation

La version française du manuel de référence de l'Oric ATMOS, par
lan Adamson, est pour le moment fournie avec la machine. D'autres
guides spécialement rédigés pour une découverte tranquille et
progressive de cette machine sont en cours de parution. Pour les
initiés, plusieurs ouvrages spécialisés sont annoncés ainsi que des
recueils de programmes.

Le clavier

Le clavier d'Atmos est I'un de ses atouts palpables. Simple, bien
disposé, il est composé de cinquante-sept touches professionnelles,
antirebonds, majuscules-minuscules. On sent, sous le doigt, que la
touche est enfoncée; un beep discret le confirme. Couleur noire
reposante, bonne lisibilité des touches, efficacité et précision de la
frappe : ce confort, renforcé par I'inclinaison et la stabilité, sera
apprécié des forçats de la programmation qui savent le prix de ces
détails, au matin d'une nuit d'évasion.



| ( )r rt r\ I M( )S g:rrclc dc scs origirtcs anglo-saxorrncs Ia tlisl'rositiorr
()Wl,l{ I Y tlcs touchcs. On annonce une version AZE,R'['Y pour
I'ctc fi;I. Ajoutons à l'intention des familiers de l'Oric qu'ATMOS
pri'scntc une sûreté supérieure à celle de son prédécesseur. Oric 1

passait pour légèrement défaillant du côté de la ROM et de son
lccteur de cassettes (ces mots vous deviendront familiers d'ici
quelques pages !). ATMOS reçoit une ROM entièrement nouvelle,
sa fiabilité de lecture et d'écriture est bien meilleure.

La cassette de démonstration

Si vous êtes impatient, sautez alux pages suivantes et connectez
ATMOS à votre téléviseur couleur. La cassette vous révèlera ses
possibilités graphiques et sonores. Combinées avec sa mémoire de
48 K, elles permettent d'avoir accès à de nombreux logiciels. La
majorité sont des jeux vidéo. Certains (comme Xenon) rivalisent
sans peine avec le gratin des < jeux> de café.

MISE EN MARCHE
Aprcs cléballage, les différents éléments d'ATMOS doivcnt ôtr.c
nrccordés entre eux pour constituer une configuration selon lc
schéma suivant.

l.c clavier a été volontairement séparé de l'unité centrale par
dcssus laquelle il est fixé.
('cci pour mettre en évidence la notion d'organes périphériques
(clavier, magnétophone, téléviseur) par rapport à I'organe central
(unité centrale).

Téléviseur couleur

UNITE
CENTRALE

Chacun sait qu'un micro-ordinateur, c'est au moins:

- un clavier,

- un écran.

Pour l'écran, vous devez utiliser votre propre téléviseur à condition
qu'il soit équipé d'une prise PERITEL. Cette prise standard est
obligatoire sur tous les appareils construits après 1980.

Si votre téléviseur ne dispose pas de la prise PÉRITEL, vous
pouvez vous brancher sur la prise d'antenne de votre téléviseur à
condition qu'il soit d'origine anglaise.

I
I
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Tous les micros familiaux proposés sur le marché depuis 1981
génèrent des images en couleur. Il paraît raisonnable de penser que
les usagers de ces machines se procurent les téléviseurs adéquats.
Mais si vous exigez une définition d'image haut de gamme, il
vaudra mieux acquérir un MONITEUR VIDEO, c'est-à-dire un
écran spécialement étudié pour la micro-informatique.

Tout comme le grille-pain et le séchoir à cheveux, Atmos est un
consommateur d'électricité. Rassurez-vous, il se contente de
9 volts. Le plus gros de ses deux transformateurs convertit donc le
courant de 220 V en un courant de 9 V.

ll cst branché d'une part derrière le micro-ordinateur à la petite
prisc ronde située à l'arrière et à l'extrême gauche du clavier,
cl'uutre part à une prise femelle ordinaire.

I).rrr.connccter I'oric ATMos au téléviseur il faut commencer par
lrlrrrrchcr urrc alimentation 12 volts sur la prise PÉRITEL du câble.
N'.rrlrlicz 1'xrs de régler son commutateur 12 volts et surtout de
vi'r'ilicr lrr corrcspondance des * et des - du boîtier et de la petite
l'ichc.

t.)IL

Port d'extension

La prise DIN du magnétophone est reliée à la prise DIN de I'Oric
ATMOS. Côté magnétophone, si on a un câble standard il est

important de savoir que le cordon rouge est relié à I'entrée
MICRO. Un bon conseil avant de démarrer, réglez le potentio-
mètre à 80Vo de son maximum.

Ces opérations de branchement étant effectuées, il suffit d'allumer
la télévision car l'Atmos se passe de bouton marche-arrêt. Si le
poste est fixé sur l'une des trois chaînes de la télévision française à
I'heure du journal télévisé, au lieu du présentateur habituel, l'écran
se couvrira de rayures horizontales et vous veffez apparaître ceci :

ORIC EXTENDED BASIC VI,1
c 1983 TANGERINE
****rÉ BYTES FREE
READY

Si ce message n'apparaît pas et que les rayures persistent,
débrancher la prise secteur au dos de I'appareil et la rebrancher
après quelques secondes. L'écran clignote quelques secondes puis
se stabilise, s'éclaircit et laisse apparaître le message ci-dessus.

tl

| 
)r'isc

rl'antenne
pour téléviseur Pal

Secam angla

Prise Péritel
pour téléviseur

lJranchcment
téléviseur
sur pnse

d'antenne Alimentation

Branchement de
f imprimante



Itr'1'lt'z ;tlor s s,ul v()tt'c téléviscul lc colltrilste ct l:r trcltt.lc rlcs
r';il itt lt't t's.

l)rrns lc message ci-dessus, après I'indication du langage disponible,
tlc la date de son implantation et du nom de la firme spéciaiisée qui
I', produit, figure un nombre suivi des termes ( ByrES FREE ". Ils'agit de la quantité de mémoire dont vous disposez, avant toute
programmation. Elle se mesure en BYTE (octet en français). Nous
aurons I'occasion de parler plus en détail de cette unité de mesure
dans le chapitre consacré à la gestion de la mémoire. Sachez,
toutefois, qu'oric ATMos se présente en deux versions, I'une de
16 K, I'autre de 48 K. Un K est I'abréviation de << Kilobyte >
(Kilo-octet, en français) et correspond à 1024 Bytes ou octets. Au
total, 49152 BYTES FREE correspond à I'ATMOS4gK et
16384 BYTES FREE à sa version 16 K,

SCHÉMA cÉNÉn.qT DE LA CzNFIGURATIzN

()rrrrrl ir lrr nrcrrtion " l{[iADY " (pr'ôt), cllc sigrrrlrr.' tlrr'A'llVl( )S

;rttcnd rlcs instructions pclur mettre sa puissarrce ct scs rrrrrltilllt's
lrrlcrrts à votre disposition.

couP D'cEtL sous tE clAvtER

[,c clavier de I'Atmos est défendu par 5 vis et protégé par la
rnention <garantie invalide si cette boîte est ouverte>>. Nous avons
pris le risque pour vous.

Le couvercle enlevé, voici donc l'âme de la machine révélée dans sa

nudité et sa complexité.

Interface
imprimant

pour branchement Péritel sur téléviseur couleur

Téléviseur

l4 l5



Arr tlt'p;rrl. orr pctrl ôtrc rassuré: tout sclrrltlc [licrr nrngci. Srrr rrrrc
lrl;rt;rrc vcrlc (on dit plutôt une carte) sont alignés clcs pctits
tlonrinos lroirs à pattes: ce sont les puces. Du pied de chaque pattc
(ou prr:sque) partent des fils argentés incrustés dans la carte. Ils
rclicnt les dominos suivant une logique qui nous dépasse encore
mais que nous allons tenter d'éclairer quelque peu.

De ci, de là, qui s'est déjà risqué à désosser un appareil radio
reconnaît des composants familiers: diodes, résistances, condensa-
teurs.

Au moment où l'ordinateur est branché, tout le système prend vie.
Bien sûr, les puces ne se mettent pas à sauter sur place mais il se
produit entre elles, de fantastiques échanges d'informations sous la
forme de signaux électriques.

tES BUS

Ainsi sont nommés les fils qui relient les puces entre elles. Il s'agit
tout simplement de conducteurs métalliques. Plutôt que d,utiliser
de classiques fils électriques, le constructeur a préfêré les dessiner
dans la carte elle-même. Concrètement, les passagers de ces bus,
sont des électrons, c'est-à-dire de l'électricité. Ce courant électri-
cluc est utilisé pour le transport d'information (puisqu'il s'agit
cl'informatique) suivant des règles de base d'une extrême sim-
plicité.

('(' nr()r'('cilu si élémentaire d'information, équivalent à OUI ou
N( )N, s';rppcllc un BIT. Il paraît difficile d'imaginer une
( ( )nv('r slrlion s()iltcnue entre deux personnes qui s'interdiraient
rl'rrtrlrst'r rl';rrrlrcs lltots que OUI et NON.

l('

l)ottt'littt[, l)crtscz ir I'ulphabct MORSti: ir I'aiilc tl'irrlorrrrirlions lorrt
rrrrssi élémcntaires (un trait, un point), on pouvait transrrrclllc tlcs
nressages, lettres, mots, phrases entières. Tout est alfairc dc
t'oclage. Le codage utilisé dans les micro-ordinateurs est asscz
complexe dans ses détails mais il est possible de s'en faire une idée.

Lcs bits sont toujours regroupés par paquets de huit: un OCTET
(Ilyte, en anglais). Si les 8 bits d'un octet circulent à la queue
lcu leu dans un seul fil ; on dit qu'il s'agit d'une transmission << en
série>. Si les 8 bits d'un octet circulent dans 8 fils électriques, on
rlit qu'il s'agit d'une transmission <<en parallèle>.

Série :

Parallèle : - -

Nous verrons plus loin que ce regroupement des bits en octets
permet d'utiliser un codage quasi universel en informatique: le
code ASCII. Le code ASCII est, en quelque sorte, le morse de
I'informatique.

tES PUCES

Reliées les unes aux autres par les bus, elles ont chacune un rôle à
tenir dans le grand ballet des octets. Elles présentent des
physionomies variées: certaines sont plus petites que d'autres,
certaines ont 16pattes, d'autres 40.

Mais les différences les plus importantes ne peuvent se déceler à
l'æil nu: elles proviennent du rôle qu'elles jouent.

Il existe 3 catégories de puces:

- les puces mémoire dont le rôle est de stocker I'information pour
un usage à long ou couft terme;

Lc courant passe Le courant ne passe pas

t1



l, t 1,t1, t't ,l'tttlt't.l tt( 1,t(, (lui triritcnt l'inlot'tnatit)n cn l)t ()vclliutct'
rlr' lt'rtt'u('ur (l)ltr cxclnplo le clavier) pour la rendrc utilisablc;

Itt n'irtc dc,s puces: le microprocesseur, imposant par sa taille
(-l0prrttcs), sa puissance de travail, sa vélocité. Il est de ce fait le
v['ritablc cerveau de I'ordinateur.

Observez, sur cette photo, la répartition des différentes puces:

tES DEUX MÉMOIRES

('c c;ui les distingue en premier lieu, c'est une différence de
clrp:rcité.

l,lr cirpacité d'une mémoire se mesure avec une unité propre aux
irrlolnurticicns:le kilo octet (ou Ko, ou K). Un kilo-octet comme
s()rf nonr nc I'indique pas exactement, est formé de Il24octets.

l'o1r11;111vi l02zt et non pas 1000? Parce que le nombre 2 est roi en
irrlorrrr;rlrtlrrc.'l'out cela vient de ce point de départ obligé: fretl.
rlorrt rrorrs pru.lions i'r I'instant. fl etl ça fait 2possibilités de codage

l)()lu un ('nrl)l;l('('nlcrrt mémoire, un bit.

It{

Ilits et octets

, , Un bit est la plus petite cellule d'information qu'un ordinatcur
| | ocut traiter.

w
lci 1 et B représentent sous une forme mathématique le fait qu'un
signal électrique est transmis (1) ou ne l'est pas (0).
Chaque cellule a donc 2 représentations possibles.

11
| 0lfi |

Un ensemble de 2 cellules présente 4 combinaisons.

b $û
Itllllllrltl
7 6s 43 2 | f

Un OCTET est un ensemble de B bits, soit 28 combinaisons possibles
(256). Chaque octet peut représenter un nombre compris entre p
et 255.

Un octet est formé de 8 bits (8 :2*/x/) et un kilo-octet est formé
de 1024octets car : 1 024 : 2*2*2*2*2*2*2*2*2*2 : 2 puissance
10.

Si une mémoire a une capacité de 16 K, elle peut donc stocker
16*7024:L6 384 octets soit 131072 unités élémentaires d'infor-
mation.

Considérons, pour fixer les idées, qu'un octet mémorise une lettre
ou un chiffre. Une mémoire de 16 Ko permettrait de mémoriser
16000caractères, soit moins de 9pages de ce livre. Avouons-le:
c'est un peu décevant.

A partir de là, il est facile de comprendre pourquoi il n'est pas
souhaitable de stocker toutes les informations dans la mémoire de
I'ordinateur: il y aurait rapidement embouteillage...

C'est pourquoi, on utilise des mémoires externes pour les
informations dont on n'a pas besoin constamment: bandes
magnétiques, disquettes, disques durs.



Capacités mémoire

Une puce Une cassette

150 pages

Une disquette

500 pages

Un disque dur

20000 pages

lr':, rlrsr;rrt's tluls Plu cxcrnplc ollt unc capacité mérnoirc c;ui pcut
;rllt'rrrtlr(' unc virrgtainc de méga-octets ou millions d'octets.

Mémoires morles, mémoires vives
En dehors de leurs capacités, les puces mémoires se distinguent par
le.ur accès: certaines mémoires sont << figées >>, elles ont emmagasiné
des octets une fois pour toutes et il n'est plus question d,y changer
quoi que ce soit. Il est cependant possible de les consulter, d,aller y
chercher des informations: c'est le plus souvent le microprocesseur
qui s'en charge.

ccs mémoires sont les mémoires mortes: ce sont en quelque sorte
lcs dictionnaires de I'ordinateur, imprimés une fois pour toutes. En
runglais, on dit: ROM, Read Only Memories, mémoires qui ne
pcuvent qu'être lues. Nous en parlions dans les premières lignes de
cc livre à propos des améliorations apportées à I'ATMOS par
rapport à son prédécesseur: l'Oric ATMOS bénéficie d'une
rrouvclle ROM contenant le langage de base. Ajoutons, pour la
;rctitc histoire, que les possesseurs de I'Oric 1 pourront demander
pour une somme d'environ 600 francs I'adaptation de cette RoM et
tlu rrouveau clavier d'ATMOS sur leur ancienne machine.

l)'lrutrcs mémoires ont un comportement plus souple que celui des
rrrc'rrroircs mortes: ce sont les mémoires vives. En anglais, RAM,
llundonr Access Memories: mémoires à accès direct. Les mémoires
vivt's sorrl lcs pages blanches sur lesquelles, le microprocesseur peut
lrrt'. tic'r.ilc ou modifier les octets.

Arr P'irrl tlc vue technologique, cette différence se révèle
irrrPrr r;rrrrt' : 1,.'s rnémoires mortes sont des circuits intégrés figés qui
1',;rr tlt'rrrrl l.rrr s crrnrctéristiques, donc leurs informations, même

l0

tlrurtttl I'irlirncrrtation sora cclupéc. Au corrl"railc, lcs lrrérrrrlircs vrvt's
sont < volatiles > et I'information qu'elles contiennent a tolrdlncc lt
s'échapper: il faut constamment les rafraîchir par un pcu
tl'élcctricité. C'est le rôle des condensateurs que l'on voit près dcs
lroîtiers de mémoire vive.

Entrées+-
----------)
Sorties

UNITÉ CENTRALE

Dès que l'on éteint I'ordinateur, la mémoire vive se vide, la
mémoire morte reste intacte.

Mémoires vives el mémoires morles r ù quoi servenf.elles ?

C'est décidé, nous dirons:

RAM pour mémoire vive,
ROM pour mémoire morte,
(à l'envers ROM, ça fait MOR...)

Les RAM paraissent plus souples d'emploi, plus agréables, plus
intéressantes parce qu'on peut y écrire et y effacer: elles jouent le
rôle d'un tableau noir ou d'une ardoise.

Mais les ROM sont indispensables; si elles n'existaient pas
I'ordinateur serait, chaque fois qu'on le branche, un cerveau
complètement vide, incapable de comprendre ce qu'on tenterait de
lui expliquer en tapant frénétiquement sur le clavier. C'est
pourquoi, tout micro-ordinateur dispose d'une ROM contenant les
informations nécessaires à la mise en route, à la gestion des organes
de communication (clavier, écran). Les ROM peuvent également
contenir le < langage évolué > (Basic par exemple) qui servira à
l'utilisateur pour écrire ses programmes.

lr

roprocesse

tllll.
llL tl



( "t",r rl.rt tlrrrc lcs l{AM quc viendront prcndro placc vos
l)rol"liunnrcs: de la capacité de la RAM dépend donc la taille des
l)l()griunnlcs cxécutables par la machine.

ll cst facile de comprendre que pour conserver un programme, il
est nécessaire de le transporter, le sauvegarder sur unè mémoire
cxtérieure: cassette ou disquette. car, à I'extinction de la machine.
lrr RAM se vide.

Il ne faudrait pourtant pas croire que toute la RAM soit disponible
à I'utilisateur: une partie est réservée à l'ordinateur lui-même : il v
met les données variables qui l'intéressent pour le calcul ou porrï
l'écriture sur l'écran (ce qu'on appelle la <page-écranrr). Comme
cette page-écran change au gré de vos programmes, seules les
RAM peuvent la prendre en charge.

Lo mémoire de I'OT|cATMOS

On peut se représenter l'ensemble de la mémoire d,un micro_
ordinateur comme une armoire équipée d'un nombre impression-
nant de tiroirs capables de loger chacun un octet.

Plus il y a de tiroirs, et plus on peut faire de choses à la fois...

chaque case mémoire porte un numéro, son adresse qui permet au
microprocesseur d'y retrouver l'octet qu'il cherche.

Stockage des octets en mémoire

Chaque octet est stocké dans
cles cases distinctes, disposées
clc façon systématique pour
quc l'ordinateur puisse facile-
rncnt retrouver I'octet dont il
lr bcs<tin. Pour cela, il doit
connuître l'emplacement de
llr lloîtc contenant l'octet.

')')

| ,r. I)ltrtltg,c crrtrc ROM ct RAM cst rcprésctttd sttr lc scllt'ttt;t

srrivirnt cn faisant figurer les adresses des cases mémoirc corrcspotl
t lir rt tcs.

On observe donc qu'il y a:

- 16 Ko de mémoire morte,

- 48 Ko de mémoire vive.

La mémoire morte contient en grande partie le langage BASIC.

La capacité mémoire qui lui est réservée est suffisamment
importante pour que l'on puisse imaginer que le langage devrait
être assez puissant. Certains micro-ordinateurs contiennent leur
BASIC dans 8 Ko de mémoire morte seulement, ce qui laisse

penser que leur langage est moins étendu, plus fruste.

Il ne faudrait pas croire que les 48 Ko de mémoire vive, sont
disponibles pour l'utilisateur. Une partie de cette mémoire est

réservée à la gestion de l'écran et des claviers. De plus, à la
différence d'autres machines familiales, la topographie de la
mémoire de l'Oric ATMOS varie selon le mode normal (mode
TEXTE) et le mode graphique haute résolution. Nous reviendrons
en détail sur cette particularité dans le chapitre consacré au dessin
(p. 56). Jetons un coup d'æil sur cette topographie.

.: )
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Arlresses en mode texte

4t] K FFFF

4Wg

cltpft

4py)p

3FEp BFEp

BBsp

Bqflp

840fl

esap

18p9

ltsfilt

14 | l4(t

16K
FFFF

rlc 49 152 ir

r{oM);

- de 4912p à
lcxte ;

4912fr: 32 octcts inutilisés (zottc tlttttlrott rtvct l:r

48flfl4: II2p octets réservés à la gestion dc l'écrart

- de 48fl09 à 46PgP: I92p octets pour gérer le clavier alphanu-
rnérique et un deuxième clavier dit semi-graphique;

- de 46P8P àP:46fr8\ octets pour les programmes Basic de

I'utilisateur.

En mode graphique haute résolution

- de 491.52 à 49t2fl: les 32 octets de séparation;

- de 49129 à 4P96P: 816p octets pour gérer l'écran haute réso-
lution;

- de 4fr96fi à39912:2fr48 octets pour les 2 claviers;

- de 38912 à p : 38 912 octets pour les programmes en basic.

Quelques remarques sur ce tableau

La mention 48 K de mémoire vive figurant sur les notices est

légèrement exagérée si I'on sous-entend qu'il s'agit de mémoire
disponible pour l'utilisateur.

Dans le meilleur des cas (mode texte), celui-ci ne peut compter que
sur 45 Ko tout rond. Reconnaissons, malgré cela, qu'Oric ATMOS
reste le plus puissant des micros de sa gamme. Et ajoutons qu'il
offre, dans le mode graphique haute résolution, un écran très
performant pour.une machine bon marché. Un coup d'æil sur la
place que prend l'écran graphique dans la mémoire suffit à le
démontrer.

Nous effectuerons une exploration plus détaillée de la mémoire
dans le chapitre VARIATIONS.

tE ROIMICROPROCESSEUR

Le microprocesseur est le chef d'orchestre de I'ordinateur. C'est lui
qui dirige la symphonie des échanges entre ces milliers d'octets.
Avoir réussi à enfermer tant de puissance dans une si petite boîte
est un miracle de la technologie. Il est donc normal que cette puce
là soit un peu plus compliquée que les autres.

3B8p

3\pfr rcyJa

Appp

9Cfrfl

t80ll

plppg10g

11\yt/

lt )l\yl

l\1pp
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Caractères alternés (2"clavier

Caractères standards
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Programmes

BASIC
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K

ROM

Zone inoccupée

ECRAN
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Sans se perdre dans les détails techniques, il est utile de
comprendre l'architecture générale d'un microprocesseur.

Registre d'état

Registre
d'adresse

Accumulateurs

)(t )1

('c schcrrrrir rrc tlécrit qu'uno partic dc I'activité clu rrricrollr'()c('ssclrl

('cla suffit à notre objectif.

('ctte partie. I'unité de calcul, fonctionne comme une mini
calculatrice. Elle peut effectuer des opérations: additionsz sous
-tractions, etc. Les nombres sur lesquels ces opérations sont
cfTectuées peuvent être pris par I'unité de calcul:

- dans les accumulateurs,

- dans les registres qui sont des mémoires propres au micropro-
cesseur.

- dans les mémoires RAM ou ROM par l'intermédiaire du bus de
données (sorte de tuyau d'acheminement des données).

Le registre d'état est une mémoire < pense-bête >>. Son rôle est, entre
autres, de comptabiliser les retenues, de repérer les résultats nuls,
ce qui sera bien utile pour tester l'égalité de deux nombres.

Poussons plus avant dans la logique du microprocesseur, jusqu'à
l'unité de commande.

Elle est le grand organisateur:

- elle décode les instructions reçues,

- elle organise I'exécution de ces instructions. C'est elle qui
oriente le passage des données entre les registres, la mémoire et
I'unité de calcul;

- elle met à jour le registre d'adresses qui indique à quel endroit
de la mémoire il faut aller lire ou écrire un nombre.

Le travail de I'unité de commande est mené à un rythme d'enfer
imposé par une minuscule horloge à quartz qui, tel un mé-
tronome, organise le séquencement des multiples tâches. Particu-
larité de ce métronome : il bat environ 3 500 000 fois par
seconde !



l,r. rrricro;troccsscur de I'Oric ATMOS

l.t' 
-rrric'.prt)cesseur de l'oric ATMos porte le doux nom <le(r.502 A. C'est celui de L,AppLE II ou de VIC ZO.

ll appartient à la famille des 6g00 de Motorola, avec requer il n,est
pas^compatible. Tous ses registres, sauf le compteur Ordinal, sont
de B bits. Le cadencement esi très proche du 6B0b uu". o.ut ,inn*,d'horloge .déphasés qui définissènt un cycle machi;; li ;",/r Instructrons. sur 1,2 ou 3 octets. qui sont exécutés en 2 à 7 cvtles
âX.Jiî^" ,P_i"1,,:::.I::"mbre d'instructions soit le mêÀe ;"";;;i"oUUU, le leu d'rnstruction est en fait plus puissant : on peut gagner
entre 15 et207o sur la Iongueur des piogrammes. ttpossEOe, ;ùi;;.part, d'avantage de possibilités d'adresiage que le bg00.

Rappelons que le 6502 est l'un des microprocesseurs re plus vendu
dans le monde.

tES PUCES D'INTERFACES

Les puces, qui ne sont ni des mémoires, ni le microprocesseur,
peuvent avoir un rôle tout à fait marginal : un rôle de < tampon >>

par exemple, c'est-à-dire de stockage temporaire des données
(Buffer, en anglais).

D'autres, au contraire, ont un rôle primordial: elles permettent à
I'o^rdinateur de ne pas ôtre un schizophrène absolu, càmprètement
rcfermé sur lui-même.

Lcs puces d'interfaces servent d'interprètes pour toutes les
c.r'munications venant de l,extérieur, ou, dans l,autre sens, de
t'rductrices pour tout envoi d'informations hors de I'ordinateur.

Airrsi. c'cst une puce spécialisée qui traduira I'appui d'une touche
srrr lt' r'lrrvicr cn un code interprétable par le mic.ôprocesseur. c'est
unt'rrrrtr('l)ucc spécialisée qui traduira les résultats d'une opération
Cn ( ()lillili.lrtlcs cnvoyées au téléviseur pour qu'il affiche csrésultat
;t I't't rrrrr.

In

l.cs puccs tl'irttcrl'ltccs oltvtltcltt au

spéciaux, lcs interruptions, pour qu'il
ct se mette à l'écoute de I'extérieur.

tnicroproccsscttr rlcs stlf,rrirtr\

interrompe le tritvitil coutitttl

POUR EN FINIR AVEC t/À TECHNISUE

Ce rapide survol des entrailles drimicro-ordinateur vous a permis

de comprendre comment tout est simple au départ et si compliqué à

l'arrivée. Chaque organe visité sur la carte microprocesseur est

I'aboutissement d'un immense progrès technologique et mériterait
à lui seul de longs développements.

Avant de refermer le capot de notre machine, n'oublions pas que
sous cette fragile coque de plastique, c'est une usine en miniature
qui s'affaire. Certains exécutants sont spécialisés: leurs circuits
intégrés ne sont disponibles que pour une tâche bien précise:
mémorisation, traduction. Un seul, en fait, est polyvalent; c'est le
microprocesseur: il organise toute I'activité de I'usine, réception,
fabrication, stockage, livraison. Il est à tout moment disponible
pour toute tâche qu'on voudrait lui voir exécuter (sauf préparer du
café...).

C'est cette totale disponibilité du microprocesseur qui en fixe la
limite: rien à en tirer si on ne lui donne pas d'ordres, si on ne le
nourrit pas d'un programme.

C'est à ce moment que I'homme, créateur et utilisateur du
microprocesseur, doit intervenir pour nourrir cette puce insatiable.



PROGRAMMATION

CONVERSATION SECRETE AVEC UN MICRO.
ORDINATEUR

C'est très précisément avec le microprocesseur, élément le plus
actif de la machine, QUe l'utilisateur conversera. Il s'agit bien
entendu d'une conversation un peu particulière: l'homme dicte ses

volontés à la machine. Mais encore faut-il que I'un et l'autre se

comprennent: l'utilisateur devra utiliser un langage connu de la
machine, qui devra répondre de la même façon.

Or, au départ, les langages couramment utilisés par ces deux
interlocuteurs sont extraordinairement éloignés.

L'homme a le sens des nuances; il dispose pour cela d'un
vocabulaire riche et d'une grammaire compliquée. La machine
travaille avec un vocabulaire très pauvre (seulement 2 mots : fl et
1) et d'une syntaxe à peine plus complexe. La situation semble
désespérée.

La branche de I'informatique appelée " logiciel o (en anglais
software) s'est fixée pour tâche de redonner espoir aux uns et aux
autres. On peut dire que les progrès fulgurants du matériel (en
anglais hardware), sont allés de pair avec les progrès, tout aussi

rapides, du logiciel.

il



l ,r. rr.rrs rlu 1lt.ogr.ès

r\rr rk'1xr'r' cr.'c, deux rangages très éroignés. L'idéal eût ététl';rPPr.rclro aux machines frànçaises à parlàr et à comprendre letr:rrrçais, aux machines américâines à^parler 
"; ;;;*prendrel':rrnéricain, aux machines yougosraves à comprendre et à parler lescrbo-croate.

La réalité est toute autre. Les spéciaristes du rogicier ont pris reparti de mettre au point un langage intermédiaire entre la machineet son utilisateur' La difficulté est de ta're f"isqu'' s,agitd'inventer un langage de communicatron accessible facilement(c'est-à-dire assez rupid"ment) aux àeux interlocuteurs. chacund'eux fera donc l'effôrt de franchir une partie du chemin qui ressépare.

!". r":: du- progrès en matière de logicier est le suivant : la machinedoit Taire le plus gros du chemin. Ën clair, l,ordinateur doit êtrecapable de parler (au figuré. et au propre) et d, ;;;pr*dre unlangage, le plus proche possible de àelui des utilisateurs humains.Aucun scrupule à demander un ter effort à r'ordinateur: il est ràpour nous servir.

I e langage intermédiaire connu de l'ATMoS est le BASIC. c'estdevenu I'espéranto de l,informatique.

Pour utiliser pleinemery les capacités de l'ATMoS, il vous fautapprendre le BASIC. ce livre ne contienr pas de Éelhoà" -ui,vous y trouverez votre profit que vous soyeidébutant ou non.

on peut apprendre re BASIC en lisant des ouiages ou en suivantdes cours mais il faut savoir que c'est l'un des tun'gug", àvotues teplus simple d'accès. Ceci explique son prodigieu;:;:;_'"

côté machine, examinons à présent de quelle façon l,ordinateuritpprcnd son BASIC. ce n'est tertainement pas en lisant un hvre oucrr suivant des cours !

l)'rrr' 1-rrssc. clu langage initial-d_u microprecesseur (p, 1) au lan-grrg. tk' crrrrrrunication avec l'homme, re micro-oiâi.rui"o, purr"pru trors prrlicr-s rpri sont trois niveaux de langage.

tES NIVEAUX DE IÂNOAGE

Le longoge mqchine
Au niveau le plus bas, le langage n'utilisant q\efr et 1, c'est le
langage machine.
Les informations élémentaires sont groupées par ensembles de 8,
les octets. Pour manipuler ces octets, le microprocesseur dispose
d'un jeu d'instructions élémentaires: ce sont toutes les opérations
exécutables par I'unité de traitement et disponibles pour l,utili-
sateur.
Le microprocesseur de l'Oric ATMOS, le 6502, dispose de 56
instructions élémentaires. Chacune de ces instructions est codée
par un octet: I'addition dans le 65fl2, par exemple, est codée de
huit façons. Cette façon de coder dépend de l'utilisation que l'on
fait de l'addition. L'instruction 69 (en numération hexadécimale(t))
sert à additionner un nombre au registre A. L'usage de ce langage
primitif est réservé au microprocesseur - qui le pratique à une
vitesse vertigineuse -, aux informaticiens professionnels ainsi qu'à
une nouvelle espèce de fanatiques: leur unique préoccupation est
de collectionner de nouvelles adresses... dans la mémoire de leur
< bécane > !

L'inconvénient du langage machine est évident: cette répétition de
p et de 1 a de quoi rendre fou. Son avantage est tout ausii évident:
puisqu'il intervient au cæur même du système, sans intermédiaire,
sans traduction, sa rapidité d'exécution est maximum.

Le longoge qssembleur

C'est un langage destiné à faciliter la tâche du programmeur, mais
sa proximité très grande avec le langage machine lui conserve un
abord difficile et une pratique fastidieuse.
Le principe est d'ailleurs peu raffiné: le langage assembleur
reprend le jeu d'instructions élémentaires du microprocesseur en
les codant d'une façon plus suggestive pour I'homme.
Par exemple, I'addition codée 69 (en hexadécimal) en langage
machine s'écrit ADC en langage assembleur ce qui représente un
progrès bien modeste. ADC est un mnémonique.
Il faut savoir qu'une opération aussi simple que la multiplication
n'existe pas en assembleur et elle doit être programmée à I'aide
d'instructions inférieures.

(1) La numération hexadécimale consiste à compter en base 16 au lieu de 10.

'It



( lu rrrr;rlirrrt. tkrrrt. llrcilcrrrcrrt (lu,utl
,t'.r,r'tttl'lt'ur plcrrlc rlpidCment une
\('t lrll(. trrr tlc.l'rutanl.

prograllullc écrit cn llrrrgirgc
dimension propre à donnàr Je

( lrc lris lc programme écrit en rangage assembleur, il reste à ret'lrcluire au microprocesseur : cette iâche est assurée par unprogramme de traduction résidant dans la mémoire de lùrdinateurct qui s'appelle le programme d'assemblage.
une fois cette traduction faite, le programme écrit en assembleur
est exécuté en langage machine etï a donc res mêmes lualités devitesse qu'un langage écrit directement en langage _u.hin".
Lorsque vous aurez atteint une familiarité suffisante avec unmicro-ordinateur, vous pourrez écrire des program_", àn turrgug"
assembleur. La nécessité s'en fera sentir si vouJvou rez écrireun jeu
rapide et spectacuraire car seul le rangage machine s,exécute à unevitesse suffisante.

Le longoge évolué
Dans le cadre d'un premier contact avec l,informatique, le langage
llt:lbtï q..:t p.ur rrès adapté. Les spécialistes âr, ioti.i"r ontdonc construit des langages prus évolués, plus simples a a-pprenoreet à pratiquer. celui qui noùs intéresse est re BASIC ORIC.
ce < dialecte > est très proche du langage écrit courant. Ainsi pourobtenir le résultat de i'opération tix 1g, on écrira |instruction
suivante:

PRINT 17*1B

PRINT pour <(imprimerr, * pour <multiplie par)>.
comment le microprocesseur peut-il interpréter une telle ins-truction ? Tour simpremert parôe que l'oriË Àilaôî"si'equipe
9-rl interpréteur BASIC q\i transforme |instruction PRINT17*18 en ordres compréheniibles par le microprocesseur.
L'interpréteur ne crée pas d'instructions en langage machine maisproduit une liste d,adresse.s de_ sous_programmes. Chaque lignecl'instruction est interprétée séparément avant de passer à lasuivante. C'est à ce moment qu'apparaît le défaut ,iaier' Oan,I'cxécution des programmes écrits en langage .".'ii"". Lesrrslrrcri.ns écrites en BASIC s'exécutent t ooô t6is pt.rs tentement(rr'cr lirrrgrrgc machine, mais c'est tout de même extrêmement
rirJrirfr' (voir' les tcsts de vitesse p. 77).

34

(t schérrlr résulnc lcs niveaux de langagc :

tE BASIC DE I'ORIC

IiASIC est un mot formé des initiales de Beginner,s All-purpose
Svnrbolic Instruction code qui peut se traduire approximativement
p:rr : langage à tout faire pour débutants.

IIASIC est une version modifiée dans le sens de la simplicité du
plus ancien langage de la programmation: FORTRAN.
N.us avons dit plus haut que le Basic tendait à devenir I'espéranto
rlr' la micro-informatique. c'est à la fois vrai et faux. vrai, puisque
t"cst un langage très répandu sur I'ensemble de la planète, au grand
rl:rnr de ceux que la syntaxe anglo-saxonne indispose. Faux, car le
lrrngage BASIC n'est pas complètement standardisé.

A côté du < BASIC fondamental >>, sorte de tronc commun reconnu
lrrr tous, il existe une multitude de variétés qui reprennent les
rrrstructions du tronc commun et y ajoutent des fonctions propres.
( )' peut dire qu'il existe un < dialecte BASIC > par machine. Ainsi
1r;rrlc-t-on d'un BASIC ORIC.
( 'cttc situation est souvent considérée comme préjudiciable car un
l)l'()gramme reconnu par une machine ne le sera pas par une autre.
l,llc s'explique par le fait que chaque machine possède une
" pcrsonnalité >. chacune est, en effet, orientée par son construc-
l('r'vers tel ou tel usage (jeu, gestion, calcul, bureautique) et se
v.il clonc dotée d'une série d'instructions particulières, parfois
I ot rr lcment originales.

Airrsi l'oric ATMos, prévu pour la maison et re loisir, est riche en
rrrslrrrctions pour le son et I'image.

ASSEMBLEUR BASIC

TNTERPRETEUR

LANGAGE MACHINE

ASSEMBLAGE

t5



I r' llr\Sl( ' ('st llt lrrngagc. 'l out langagc possèdc:

son voclrbulaire.
slt syntaxe.

l,':rpprentissage du vocabulaire et de la syntaxe doit être entrepris
simultanément. Nous avons pris re parti âe ne pas in"tui. àun, ."livre une méthode de BASIô (se réporte. poui cela AU GUIDEPRATIQUE DE L'Oric ATMOS, Cedic_Nïthan).

Toutefois, nous anons présenter le vocabulaire complet deI'ATMos et montrer comment utiliser certaines des fonctions, enportant une attention particulière aux fonctions graphiques et
musicales qui offrent les applications les prus intéresîunt"r.

36
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VOCABUTAIRE DU BASIC DE L'Oric ATMOS

ABS
r.Nt)
AS('
A I'N
('At_L
('ilAR
( 'r tR$
( .IIiCLE
('I,EAR
('l.oAD (*)
( 'l.s
('oNT
('os
('SAVE (x)
( "t'RL
( 'U RMOV
(.IJRSET
I)ATA
l)lrEK
I )liF FN
I)l1F USR
I )tM
IX)KE
t)l{Aw
lrl)lT
I,ND
t,.xt,
ITXPLODE
IIALSE
r,'tLt_
l,N
IIOR NEXT
trtttr
( ili'f
( iOSUB
( io'fo
( it{AB

HEX$
HIMEM
HIRES
IF THEN
IFTHENELSE

PRINT
PULL
READ
RECALL
RELEASE
REPEAT UNTIL
REM
RESTORE
RETURN
RIGHT
RIGHT$
RND
RUN
SGN
SHOOT
SIN
SOUND
SPC
SQR
STEP
STOP
STORE
STR$
TAB
TAN
TEXT
THEN
TROFF
TRON
TRUE
UNTIL
USR
VAL
WAIT
ZAP

INK
INPUT
INT
KEY$
LEFT$
LEN
LET
LIST
LLIST 1x 

x;
LPRINT (x*)
LN
LOG
LORES
MID$
MUSIC
NEW
NOT
ON GOTO
ON GOSUB
OR
PAPER
PATTERN
PEEK
PI
PING
PLAY
PLOT
POINT
POKE
POP

( lommande du lecteur de cassette.
Commande de f imorimante.



tE CLAVIER

vous avez sous les yeux les 57 touches de l'ATMoS. Distin-guons quatre ensembles:

- au centre: 47 touches de lettres, chiffres, ponctuationr, .rpu.._ments que I'on retrouve sur toutes les machines à écrire;

- à gauche: ESC, CTRL, SHIFT, trois touches importantes. Elles
con_trôlent et peuvent modifier le fonctionnement dLs précédentes.
SHIFT a une sæur jumelle, à droite du clavier ; '

- de part et d'autre de la barre d'espacement, on trouve 4 touchesmarquées par des flèches: elles servent au déplacement du carréclignotant appelé curseur ;

- à droite: deux touches particurières RETURN et DEL.I)étaillons leur rôle en simulanf quelques affichages.

l)rclniers affichages sur lrécran
'l'rrp.z srrr lc cl,vier <BoNJouR>. Les caractères s,inscrivent surI'rit'rrrr t'l licrr tlc plus ne se passe.

:1 tt

Sr votrs voulcz quc la machine prennc votrc nrcss:rgc, il lirrrl lc lrl
tlirc. Sinon elle ne le saura jamais. C'est le rôle de Rli'l'UtlN tlrri
l)('l'luct d'entrer les messages et de les acheminer dans lir
rnt:rrroire de I'ordinateur.
l;rpcz RETURN
, SYNTAX ERROR
Itcrrciy (répond la machine)

Syrrtax error signifie qu'elle ne comprend pas ce qu'on lui dit. Sous
t'rrlcndu, utilisez la grammaire Basic pour lui parler.

Alrrès un coup d'æil sur le vocabulaire, tapez:
I'I{INT"ATMOS'' RETURN
A I'MOS (répond-elle)
| ( t'lrcly

( 'ornment avez-vous obtenu les guillemets ? En appuyant sur
SlllFT en même temps que sur la touche "guillemets".

Nous n'allons pas entrer dans le détail du Basic, mais il est clair
,1Ir'ATMOS ne connaît qu'un certain nombre de mots et qu'il
rr'rdmet aucune faute de votre part.

I'rt'cisément: si vous faites une erreur, vous pouvez l'effacer en
l;rpunt sur DEL.

Attcntion: DEL efface touiours le caractère situé à sauche du
('u t'scur.

l,cs touches de contrôle

Sl lll'T donne la valeur du haut pour toutes les touches comportant
r lcrrx indications.

('R'l'L actionnée simultanément avec une autre touche, donne un
t:rr.uctère de contrôle. Non visible sur l'écran, ce caractère a un
t'llct sur le fonctionnement de l'ordinateur.

Voici les principales commandes:

( "t'RL A
( "t'Rt, T

(.,I'RI, F
( "1'RL L

( "t'Rt, c
('t{'l't, G

(Voir la partie consacrée à l'éditeur).
Passage du mode majuscule au mode minuscule et inver-
sement.
Suppression du Bip du clavier.
Effacement de l'écran et retour du curseur en haut et à
gauche.
Arrêt d'un programme BASIC en cours d'exécution.
Sonnette.

l()



t'Éortup DE l'oRlc ATMos

l. r'tlrlt'rrr rl'un micro-ordinateur est I'ensemble des fonctions qui
lx'rrctlcnt Èr I'utilisateur d'écrire des instructions. La qualité d'un
ritliteur sc juge surtout à la facilité qu'il offre à l'utilisateur de
rrrodifier ses instructions, d'en créer des copies, de fusionner
plusieurs lignes. L'idéal en la matière est ce qu'on appelle l'éditeur
< pleine page > qui permet par un simple déplacement du curseur
sur l'écran, soit d'aller changer un caractère, soit de le supprimer,
soit d'insérer un nouveau caractère dans une ligne d'instruction.

L'éditeur de l'Oric n'est pas un éditeur pleine page. On peut tout
de même le considérer comme très convenablq dès que l,on a
bien maîtrisé son usage.

Voici les principales caractéristiques de cet éditeur:

Déplocement du curseur

Le curseur peut être manæuvré dans une ligne en cours d'écriture à
l'aide des flèches de direction.

Etfocer

Placer le curseur derrière la lettre ou le mot à effacer puis appuyer
sur la touche DEL autant de fois qu'il est nécessairè.

Insérer

Arncner le curseur au début de la ligne où réaliser I'insertion.
ApPrrycr sur crRL A , le curseur se déplace à droite. Tous les
t':rfirctcrcs qui sont passés sous le curseur sont mémorisés dans une
nr('il1()rIC tlrnrpon appelée <buffer>. Taper alors ce que l,on veut
r;rj.rrlt'r. Puis (IT'RL A de manière à récupérer la totalité de la
lilirrt'. ltl,)'l'lll{N crrrcgistre le tout.
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Si l'orr vcrrl irtsércr ctrtrc lcs caractcrcs tl'ltltc ligrrc, il litttl llllttt't lt'
('urscur sur le dernier caractère enregistré, mtltttcr lc ctttst'ttt
:rrr-rlcssus de la ligne dans une portion d'écran disponible, titpcr lc
orr lcs caractères. Puis ramener le curseur sur le dernier caractèrc
;rvlnt I'insertion et presser CTRL A pour mémoriser le reste de la
ligrrc. La ligne ne se déplace pas mais le caractère sur lequel vous
;rvcz écrit n'est pas effacé puisqu'il a été enregistré dans la mémoire
l;rrlrpon.

Ready
EDrr 30

aT=iÏ:"àinsérer
30 TOAL : \pp

Chonger

Môme manæuvre avec le curseur. Effacer avec DEL puis insérer
srrns oublier d'aller jusqu'au bout de la ligne pour mémoriser
I'cnsemble de cette lisne.

Corriger des erreurc

Au cours d'une exécution, l'éditeur BASIC peut rencontrer une
r'l'rcur de programmation. Il s'interrompt et signale l'erteur selon
rrrr code expliqué dans I'ouvrage de référence. L'éditeur permet
tle procéder aux rectifications nécessaires. Il n'est pas nécessaire
tlc passer par la commande EDIT pour effectuer une correction.
ll suffit d'aller se positionner à l'endroit voulu avec les flèches de
rlircction et CTRL A. Mais en cas d'insertion, EDIT dégage un
('sl)ace en dessus et en dessous de votre ligne pour écrire les
t'rrlrrctères à insérer.

Recopier des lignes

I'r'ès souvent dans les programmes, on retrouve des lignes
itlcntiques ou très proches, à des numéros différents. L'éditeur
t'vitc une recopie fastidieuse en vous permettant de ne modifier que
It' numéro de I'instruction ou un détail de celle-ci. Cela permet de
ltagncr un temps précieux. On peut de cette façon renuméroter des
lisncs. Mais il ne faut pas oublier alors de supprimer les anciennes.

ll



f xrlcrrlton lmmédlofe d'une commonde plusleurs lols

( )r l)('.r rrtiliscr I'ordinateur en mode direct (ou mode bureau).( 't'st rrtilc pour calculer certaines fonctions ou pour tester certaines
ligncs dc programme.

l-'éditeur permet d'exécuter plusieurs fois une ligne. Il suffit de
rcpasser sur la ligne avec crRL A en modifiant I'intérieur des
parenthèses de votre fonction ou tout autre paramètre.

I.ES NOMBRES

vous voici parvenu à une première étape. vous êtes en présence
d'un micro, possédant un vocabulaire d'une centaine de ,,motsrr,
d'un clavier et d'un éditeur pour communiquer. eu'allez-vous faire
de tout cela ?

Vous avez dit programmer ?

Manipuler de l'information, bien sûr. Le mot informatique signifie
en effet: traitement automatique de l'information. pour être plus
précis, cette information, qui pour le microprocesseur se résume à
une longue suite de 0 et de 1, sera concrètement pour vous:

- des nombres,

- des mots (chaînes de caractères),

- des images,

- des sons.

Le Basic de I'Oric ATMOS vous permet toutes sortes de
manipulations élémentaires sur ces quatre catégories d'objets que
I'on appelle aussi des données (DATA en anglais).

Vous trouverez dans les pages qui suivent un répertoire des
fonctions principales de traitement des nombres, des mots, des
irn:rgcs et des sons. Nous avons particulièrement détaillé la partie
conccrnant les images et les sons pour au moins deux raisons:

i"csl lc rkrmaine d'application qui nous paraît le plus attrayanr,
n()ils ilv()ns tendance à penser que le lecteur partage cette

( )l)ilil( )n.

^1

TTS FONCTIONS DE TRAITEMENT DES NOMBRES

Opérofions

:rtlrlition
sorrstraction
rrrrrltiplication
t livision

l)utssance

Ordre de priorilé

i t's calculs sont effectués de gauche à droite, sauf s'il y a des

l,riolités à respecter entre les différents opérateurs.

Lrr puissance est toujours effectuée en premier.
I'uis *, / qui ont la même priorité.
lrnfin f , - qui sont sur le même plan.

l'orrr changer l'ordre des priorités, on emploie des parenthèses car
unc cxpression entre parenthèses est toujours évaluée la première.

Représenlqlion

I'rt:cision: édition de 9 chiffres après le point décimal. pour les
rrtrrrrlrres supérieurs à 999999999, la notation scientifique est
rrtrliséc. cette notation exprime l'entier ou le réel en virgule fixe
'.urvi de la lettre E, d'un signe - éventuellement et d'un entier,
.,rtrré dans I'intervalle *38 et -39 (nombre réel dit en virgule
llollunte).

l17 signifie qu'il faut déplacer la virgule de 7 rangs vers la droite.
lr-4 signifie qu'il faut déplacer la virgule de 4 rangs vers la

1';ruche.

l rt'rrrpfe 354.27F7 : 35421fi9flflfr
354.278-4 : 0.435427

I e lrlus gros nombre que peut traiter ATMOS est 1.7fl141E + 3 g
t't lc plus petit2.93874E-39.

It.l r



l '( )rrr' A lM()S pcut stocker des valeurs entières entrc 32767 cI
1"17(rtl. l'our stocker ce type de nombre, il utilise un type différent

tlc virriirblc numérique. Elles sont identifiées par I'indice 7o:1.Va,
'l{)'l'AL o/o, etc.

l-'Atmos reconnaît également les nombres hexadécimaux Ils
appartiennent à un système de numération dit < en base 16 "souvent utilisé en informatique. Son principal intérêt est de
permettre de représenter de façon concise les valeurs binaires (suite
de p et de 1) que manipule le langage machine. L'indice permettant
à la machine d'identifier des hexadécimaux est: #.
Exemple'.#I,#A,#9
Le système hexadécimal risque de vous être indispensable si vous
devenez un fana de I'assembleur ou si vous introduisez des
morceaux d'assembleur dans votre programme basic.

SUEIQUES FONCTIONS MATHÉMATIEUES

En fait, le << vocabulaire >> du Basic consiste en une suite
d'opérations complexes mises à votre disposition pour être habile-
ment combinées dans un programme. A vous d'étudier le Bon
Usage de cette <langue>>.

ABS

Valeur absolue du nombre.

Exemple: ABS(-2) : 2
ABS(-.2) : p.2

INÏ
Partie entière du nombre (plus petit entier inférieur).

Exemple: INT(99.89) : 99
INT(-2.5) : 3

SGN

l)onnc le signe d'un nombre:
I s'il cst négatif

1 I s'il csl positif
/ s'il csl nrrl
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80R

l)onnc la racine cafiée d'un nombre.
lixcrnple: SQR(4):2

SQR(2) :1.4142136

ElN, COS, TAN, ATN

l)trnnent respectivement le sinus, le cosinus, la tangente, l'atc
llrngente d'un nombre repfésentant un angle exprimé en radians.

PI

Itcprésente le nombre constant J.1'4I59.

[N, EXP, LOG

I )onnent respectivement le logarithme népérien, I'exponentielle, le
Iogarithme en base dix d'un nombre.

tET

l)crmet d'affecter une valeur à une variable (affectation). Ex. : LET
lr,:2.777 revient à donner la valeur 2.777 à la variable E.

PI.ACEM ENTS AVANTAGEUX

Même si vous n'êtes pas encore suffisamment riche pour vivre de

vos rentes, rien ne vous ernpêche de rêver' Un petit capital et

bcaucoup de patience peuvent faire de vous un milliardaire.

Si vous disposez d'un capital de l,000 francs que vous placez au

taux annuel de 6 7o, au bout d'un an vous disposez de:

('*qlI:cx (t+rnfifl)
rca

Chaque année, votre capital est donc multiplié par le facteur:

| + Ill00

4s



T| ' It'rr'r'rrlrlrr('stttvitlll (l()lurc l"civolutiotrt cl'rrrt cltltitlrl ('llllrcc:rrr
l,trrr tl titl('l('l iulr)ucl L

'' ltl M ltl:NIABILITE
l/ tNt,LJ't"'cAPITAL" ; C
.t'4 tNl,u'f ..INTERET" ;I
].5 INPUT "NOMBRE D'ANNEES" : A
l-SFORT:1TOA
4ylc: c*(1 +Urflfr)
-5l PRINT "ANNEE : " ;T l
6[4 PRINT ; "CAPITAL : " ; C
80 NEXT T

Les commentaires

lP'2P L'instruction INPUT donne la main à l'utilisateur et attend
que celui-ci entre un nombre au clavier. Variable C pour
capital; I pour pourcentage de I'intérêt; A pour le nombre
d'années du calcul.

35 T est l'année en cours. Elle est initialisée à 1 par la boucle
FOR... NEXT.

4fi calcul du nouveau capital. on observera que l'écriture de
cette formule suit les conventions algébriques habituelles

- priorité aux calculs entre parenthèses,

- priorité de la multiplication et de la division sur I'addition
et la soustraction.

sfi Affiche l"'année en cours. (T augmente de 1 à chaque passage
au NEXT.)
Le ; empêche le passage à la ligne et permet donc d'écrire
plusieurs choses bout à bout.

7[ Passage à l'année suivante.
tlfl Retour au calcul du nouveau capital.

l,e déroulement

Voici lrr première page correspondant à un capitat d,e 3aflflfl
lr.rurt's pllrcé à 7,8 Va

A lrr r;rr.sti..: capital ? on a répondu 34000 (suivi de RETURN).
r\ l;r r;rrt'stir' : Intérêt ? On a répondu 7,8 (suivi de RETURN). A la
tlut'slron: Norrrbrc cl'années? 15. (suivi de RETURN).

,l(r

UNE FONCTION INTÉRESSANTE : DEF FN

l)llF- : pour définir la fonction que l'on crée.
l,'N : pour son appel.

('ctte fonction permet de définir les fonctions de une ou plusieurs
vrrriables exactement ùomme en mathématiques.

l)l1F FNA(X) définit une fonction numérique. DEF FNA$ (X)
rlcl'init une fonction alphanumérique. Cette fonction est ensuite
;rppelée de la même manière qu'une fonction standard, avec son
norn (FN suivi de la lettre quelconque qui a servi à la nommer).

( ''cst très utile lorsque I'on utilise une fonction compliquée qui
r cvient plusieurs fois dans un programme :

lrxcmple : DEF FN m (", y) : (x + y)12

pcrmet de définir la fonction m, moyenne des nombres x et y.
l)c cette façon, on aura FN m (2,45 :3.

l,e prograrnme

REM Fonction de conversion du FOOT (Pied, unité anglaise)
mètre.

DEF FNM (FEET) : FEET*9.3948
INPUT "COMBIEN DE FEET" ; X
M : FNM (X)
PRINT X ; ..FEET EQUIVALENT A', ; M ; ..METRES,'

N( )MlIttl
,\NNlrli:
i\ N N lrl:
,\ N N ITE,
,\NNL,E,

I\NNEE
,\NNEE

'\NNtsE
,\NNEE
ANNEE
,\NNEE
I\NNE,E
,\NNEE
\NNEE
,\NNEE
,\NNEE

l)'ANNlilrS I

I CAPI'|AL
2 CAPITAL
3 CAPITAL
4 CAPITAL
5 CAPITAL
6 CAPITAL
7 CAPITAL
B CAPITAL
9 CAPITAL

10 CAPTTAL
11 CAPITAL
12 CAPITAL
13 CAPITAL
14 CAPITAL
15 CAPITAL

36652
39s10.Ss6
42se2.7028
45914.9336
49496.2984
s33s7.pp97
57518.8565
62flfls.3273
6684r.7428
72fiss.3e87
77615.1198
83734.426
sflzes.ttt)
e7396.4361
rfl4896.339

\
('l l

tf
)fi
\rl
tfi

t-l't I



r| .r.s r orrurrr.illltit'(.s

lll t)t'lirri(irrr tlc la fonction M qui multiplie la variable Ftrh,.l
1xr. lc l'acteur P.3P48 pour donner l'équivalent en mètres.}fl Quand le nombre de pieds est entré, là valeur est affectée
à la variable X.

3fl La variable M (qui est autre chose que le nom de la
fonction), reçoit la valeur calculée par là fonction M. Tout
se passe comme si l'on disait : < cherche la fonction M,
calcule le résultat pour X, affecte ce résultat à la variable
M>)

4fi Affichage des résultats.

une telle possibilité permet d'étendre considérablement le vocabu-
laire du BASIC et de I'adapter à vos besoins. chaque pro-
grammeur, dans sa spécialité, peut ainsi se constituet sa r,boîle à
outil > de fonctions.

TES MOTS

QU'EST.CE QU'UNE CHAINE DE CARACÎÈNESE

c'est tout ce qui est écrit entre guillemets après un pRINT ou un
INPUT.

En termes plus précis, une chaîne de caractères est une suite de
caractères qui peut comprendre:

- des caractères alphabétiques : A, B, C.. .y , Z et des minuscules
(non accentuées, clavier QWERTY oblige) a, b, c...x, yi

- des chiffres: p, I, 2, 3... Attention, le fait de placer ces
nombres entre guillemets signifie qu'on ne les considère pas 

"om-evalcurs numériques mais comme chaîne de caractères;

-- clcs signes de ponctuation et des symboles particuliers: , ; : ? *r'1, 1> etc ,

rrrr clrractère d'espacement appelé aussi ..blancr.
Srrr rrrrt' srritc cle caractères, il est possible d'opérer toutes sortes de
Irrrlt'rrr.rrls tlont nous vous donnons ici un aperçu suivi d'un
r'xt'lttplr'.

4rl

tES FONCTIONS DE TRAITEMENT

| .c prirrcipe de traitement est le même que pour les nombrcs: ()n sc

st'r't tlc variables. Pour distinguer cette catégorie de variablcs

l)roprcs aux chaînes on les fait suivre du signe $

I xenrple: A$ : "Oric ATMOS" ou LET A$ : "Oric ATMOS" est
correct

A : "Oric ATMOS" I Ces deux notations
A$:6 J sontincorrectes

tEN

| .llc donne la longueur de la chaîne; c'est-à-dire le nombre de ses

t rrractères, espaces compris.

I'xcrnple : LEN ("DURAND")
6

Lrr chaîne DURAND contient 6 caractères.

MID

lrxtrait une sous-chaîne d'une certaine longueur à partir d'un
ccrtain caractère.

l'.xcmple : MID$ ("TOTO", 2,2) ---> Donne la sous-chaîne OT.

LEFT, RIGHÏ

l)onnent les caractères d'une chaîne en partant respectivement de
lrr gauche, de la droite.

VAL

l)onne la valeur numérique d'une chaîne de caractères à condition
r;ue celle-ci commence par un nombre.

l:xemple : X$ : "I2 place Gambetta"
VAL (Xg) + 12

HEX

('onvertit la valeur décimale d'un nombre en une chaîne de
cirractères représentant la même valeur en base 16.

STR

('onvertit un nombre en une chaîne de caractères.

.l( )



ASC

l)rirrrrt' s()rs .nc lilrme numérique le code ASCII du premicr
t;rr;rt'tr'rc cl'une chaîne. cette fonction va vous permettre de
tkiv,ilcr lc code de chaque caractère dans le programme que voici:
l|/ PRINT "appuyez sur une touche"
lf/ GET A$
3/ PRINT "Vous avez choisi" ; Ag
40 PRINT "Le code pour" ; A$ ; ,,est" 

; ASC (A$)
-5p coTo 1p

Quand voUs en aurez assez de presser sur la touche, stoppez le
programme avec RESET (bouton sous la coque d,ATMOS) car
CTRL C ne fonctionne pas avec l'instruction GET.

CHR

Fonction inverse d'ASC: donne le caractère dont on fournit le
code.

A votre tour d'écrire un programme similaire au précédent mais qui
fournisse le caractère dont on entre le code au clavier (nombre
compris entre fl et 255).

ÏRAIÏER ET MATTRAITER tES CHAINES DE CARACTÈNTS,
ANAGRAMMES

Fabriquer un anagramme consiste simplement à réécrire un mot en
mélangeant les lettres; c'est le problème central du Scrabble.

Voici une bonne méthode pour fabriquer un anagramme au hasard.

| (' l)r ()lllrurrrrrc ci-dcssous traduit ccttc dérrurr clrc cl rrlrlrst. lt':,
l()nclions clc chaînes :

I l.N (longueur d'une chaîne)
N'l ll)$ (extraction d'une sous-chaîne)

(opérateur de concaténation: pour lier 2 chaînes)

( )n rrotera que pour enlever une lettre d'un mot (ligne 50) on prend
t()ut ce qui est à gauche et tout ce qui est à droite. En ce qui
( ()nccrne le choix d'un nombre au hasard avec la fonction RND
(ligne 3p) se reporter au chapitre variations page 78.

r'4 TNPUT A$,f t, : LEN (A$)
r(/X:INT(RND(1)*L)+l
t/ PRINT MID$ (A$, X, 1) ;
',14 A$ : MID$ A($, 1, X - 1) + MID$ (A$, X + 1, L)
tllt,:L-1
til rF L > p runN GoTo 30

t/À MUSIOUE

l.'Atmos dispose d'un haut-parleur interne et d'un synthétiseur de
son qui permet des effets surprenants tout comme la transcription
tlc morceaux musicaux. A vous d'exercer votre créativité musicale !

Vous disposez d'une gamme d'instructions qui peuvent simuler des
lrruits mécaniques étranges ou familiers tout aussi bien qu'un piano
()u un olgue.

Il existe deux types de sons : les sons préprogrammés et les sons que
vous pouvez créet.

T
____lllgtu*-" Exemple

Prendre un mot --6RDINÀïEùR

2 Compter le nombre L de ses lettres 16

I Choisir au hasard un nombre entier X entre 1 et L 7
n Écrire la X'lettre du mot T
5

(r

linlcvcr cette lettre du mot ORDINA EUR.

l)irrrirrucrl-del g

L,,,,,;.,'il
;il l(il('l

Quelques précisions techniques :

Ce synthétiseur est un General Instrument 8912 à trois canaux.
Similaire à celui des appareils de jeux électroniques, il permet de
produire des notes musicales depuis les fréquences subsoniques
jusqu'aux fréquences supersoniques: si vous voulez tester I'oreille
'Jr: vos enfants, reportez-vous au programme OREILLE proposé
ilans le GUIDE PRATIQUE DE I'Oric ATMOS et sa cassette.
Enfin si vous disposez d'un connecteur DIN vous pouvez connecter
Oric ATMOS à votre chaîne HI-FI pour donner encore plus de
relief à vos productions musicales et bruitages divers.

50 sl



t
l .r'r rorrs lf r'(.ln'(fgl'iutilntls
'I r.rs r.rirlirés s.nt produites à partir du clavier: le Bip aigu quand
.rr rrpPuic sur une touche; le Bip grave quand une touchJspèciale
t'st cnlirncée DEL, RETURN; une sonnerie quand la touche
coNTRoL G est enfoncée. vous pouvez, si vous le souhaitez,
supprimer ces sons.

Quatre commandes de sons pré-programmés sont utilisables dans
les programmes. PING produit un ding très cristallin. zAp imite le
chuintement caractéristique du pisto-laser de la guerre des étoiles.
utilisés avec SHOOT et EXpLODE vous rccréeiune petite guerre
de I'espace à domicile.

Allons-y:

1p PrNG: WArT 100
2p SHOOT:WAIT 100
30 EXPLODE : wArt 100
40 zAP

n.b. wait est une instruction d'attente qui permet d'isoler les sons.

Les jeux disponibles sur oric ATMos font une large utilisation de
ces fonctions pré-programmées qui contribuent pôur beaucoup à
l'amhrance recherchée par les amateurs d'apoôalypse sur tube
cathodique.

Mais on peut avoir des goûts plus pacifiques et préférer la musique
douce. Qu'elle soit de variété, d'avant-gàrde of classique, avèc de
la patience et des connaissances en Basic, vous obtiendrez des
effets inattendus de votre console. Il vous faudra tirer parti des
fonctions programmables d'oric ATMos en matière de son et de
mélodie.

tES INSTRUCTIONS POUR tA MUSIQUE ET tE SON
(lcs instructions assez élaborées permettent de transformer votre
Atnr.s en synthétiseur, capable de simuler des instruments à vent.
à pcrcussion, à corde.

V.ici r;uclques indications vous permettant de vous familiariser
:rvcc ccl lc curieuse programmation.

l.t' 1'.t'rrtirrre rr'clc sons comporte six canaux. Les trois premiers sont
l('s('rv(is ir.x sons purs, les autres sont mélangés aveô un bruit.

5l

l,t's irrslructions sottt au nr-rntbrc dc trois. S()tlNl) t't Mt lSl(

tltiliuissont un son ou une note sur un canal. PLAY it dcttx tirlt's:
cllc ouvre ou ferme les canaux,
cllc permet de moduler la sortie.

Pour créer un son

SOUND

L'instruction SOUND 2, 509,8 signifie que vous créezw son sur le
crrnal 2, de période 5pp et de niveau 8.

Canal

Si vous faites exécuter il ne se passe rien. Il faut en effet ouvrir le
canal grâce à l'instruction PLAY.

I'LAY 2, fr, fl, p signifie que I'on ouvre le canal2.

Période

I)ériode, le deuxième paramètre de SOUND, permet d'obtenir des

aigus et des graves. Plus le chiffre est élevé, plus le son est grave. Il
clevient audible à partir de 4 ou 5. Vous pouvez douc vous
constituer un petit appareil à mesurer le seuil auditif des membres
de votre famille.

MUSrC

L'instruction MUSIC définit un son pur. Sa structure est la
suivante:

MUSIC(canal, octave, note, volume). Cette structure permet la
composition d'airs à partir d'une partition.

- canal : 1,2 ou3

- octave : fl e A(6 est le plus grave)

- note:

PING !

WIZZII
BAOUM !!!
ZAO}II

1

do
2

lo#
3

ré
4

ré#
5

mi
t)

fa
1

\a#
8

sol

o

;ol #
rp
la

11

la#
12

si

- volume:1à 15.

\l



MtJSfCl 3..2,6, lflt joue un fa de la dcuxiùrrrc

Ç

Enveloppe de sorfie
une autre instruction pLAy, complémentaire de MUSIC ou de
SOU_ND, permet d'agir sur l,enviloppe de sortie des sons à
condition que le paramètre volume oe sbuNo ait été mis à p. À
ce moment là, le son créé par MUSIC ou SouND est moduré en
fonction des_divers paramèlres: son, bruit, enveloppe, duree.
on dispose de 8 enveloppes différenres donr : soni'périoàiqu"r.

Nc votrs effrayez pa.s si tout ce jargon vous semble compliqué. La
Irr ;rt rrlrrc lc démystifiera.

('t' syrrtht'liscur vous promet de passionnantes après-midi d,auranttlrr'il t'sr lrie. tril'ficire de prévoirl" ron que l,on va obtenir. Il vautrrit'rrr llrirr'tlt's essrris systématiques qui occasionnent oes surprises.

s4

Voici rrn l)r.()grilrllnrc qui vor.ts aidcra it itttitcr tlivct s ittslr ttrttt'ttls

I II.HM +++ ORGUE +++
2 PAPER 4

-5 CLS : O$ - "3"
l/ PRrNr CHR$ (6)
21, A$ : KEY$ : IF A$ : "" THEN 20

ll, IF A$ : "O" THEN GET O$
rs rF ASC (O$) < 49 OR ASC (O$) > 5s rHEN O$ : "3"
40 IF A$ - "0" THEN A$ : "10"
-5p IFA$ - "-') THEN A$ : "11"
6É IF A$ : ":" THEN A$ : "12"
6s IF A$ : CHR$ (13) THEN 66F,LSE7fr
66 PLAY fl,9, g, p : PRINT CHR$ (6) : END
70 rF ASC (A$) > s7 OR ASC (A$) < 4e THEN 20

100 MUSrC 2,VAL (O$), VAL (A$), 1p

I rp PLAY 2.0.0.p
120 PRTNTVAL (A$) ;: GOTO 20

Mode d'emploi

Les touches du haut du clavier(de 1à:) se transformeront en

celles d'un orgue électronique.

Si vous souhaitez changer d'octave, tapez p puis ie numéro de

I'octave. Pour arrêter, appuyez sur RETURN.

Commentaires

Suppression du BIP du clavier pour éviter les fausses

notes.
zfi-7fi Il s'agit de la boucle de saisie du clavier. En clair, le-

micro-ordinateur attend que vous frappiez une touche.
3fi Entraîne, si on appuie sur p. un GET qui vous permet

de modifier l'octave.
4[-5fi-7fi Permettent de saisir les notes.
6i Correspond à la touche RETURN qui entraîne un PLAY

A, P, P pour arrêter la musique et le caractère CHR$ (6)
pour restaurer le BIP du clavier avant arrêt.

Ce programme, loin d'exploiter toutes les possibilités sonores de la
machine, est facile à mettre en æuvre pour un débutant. Ce dernier
peut l'améliorer à sa façon en y apportant des modifications de son

cru.

Si la musique vous passionne, nous vous conseillons le logiciel
ORIC MUSICIEN décrit en fin d'ouvrase.
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Enveloppe constante. Niveau défini par Sound ou Music
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tES IMAGES

l'rr p'ssibilité cre créer des visuarisations graphiques et des lmagessur l'icro-ordinateur ouvre res portes à de nouve'es formescl'cxpression.

D'abord, I'image reste l-e support indispensable des programmeséducatifs destinés aux enfants.'Sans eile, ies jeux n,e"iri"rfi"nr pas.Elle installe le déco.r 
-dans requel votre héros va intervenir. onassiste aujourd'hui à l'éclosion â'un nouveau genre d,expression : ledessin animé interactif.

Mais il existe un autre domaine, encore mar connu du grand public:la graphique. Réseaux, courbes, diagrammes, histogrammes,cartes géographiques' plans, dessins indistriers exptiï!ït,' inrtun-tanément, sous la tî." d'un code rigoureux des analyses de bilan,des statistiques, des 
. 
recherches q-Àtitativ., .o.ip*J"r, desreprésentations d,objets en deux ouirois dimensions..: 

__.--

Un bon schéma vaut mieux qu,un long discours... L,efficacité dece moyen de communication et de traitément logique de rinforma_tion est bien connue des architectes.

La micro-informatique peut être d'un grand secours dans cedomaine' D'autant que l'ordinateur va 
-privilégiei l" Çp" o"communication.

Comment un ordinateur crée-t-il des images ?
l"écr.n est constitu: d'."n canevas de points. La machine produittlcs tlcrssins en alrumant un ou plusieurs points. ces points étantrlis.Prsés c. rigne et en colonnes, leurs positions peuvent êtretlcrliltit's irtr llloycn de numéros de ligne et de colonne. Les dessinslx''v('rr r-ir.c pr.rluits en illuminani certains points. Da-ns le cas

5(r

tl'ult itl'l'ichagc couleur, lcs points
rlcmandée par le programme.

allurnés prcttttcttl ltt t'rtttlt'ttt

Comment créer ses représentations graphiques quand on débute ?

Il faut connaître les fonctions graphiques du Basic mais aussi se

rappeler ou apprendre les principes élémentaires de la représenta-

tion cartésienne des Points.

Rappelons-les rapidement.

Chaque point de l'écran est repéré par 2 nombres qu'on appelle ses

coordonnées. La coutume veut que la première coordonnée soit le

repérage horizontal (abscisse) et la deuxième, le repérage verti-
cal (ordonnée).

Le carré de la figure précédente est lui-même subdivisé en une

matrice de points carrés ou rectangulaires. Il s'agit le plus souvent

d'un carré de 8 points de côté soit 64 points.

t2345678
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Un carré de l'écran vu à la loupe

s7



;I.t tt,tttl'tt'tlt'l)()illls irlliclrcs sur l'écran vrtnc cl'un ()rclirtillerr. lrl.rrrtrt. l ';rlli.'lrgc courant est de 192 lignes d" 256 p;;;;;.
lf crr rcsulr.c que ra définition d'une image est riée au nombre dep.irrts affichés. Le niveau de définition s;appelle nEsoiùrroN.l)lus Ia résolution est élevée, meilleure 

"ri^lu 
définition, donc laqualité de I'image.

L'oric ATMos se singularis: pa-r rapport à ses concurrents par sesdeux éqans. L'abscisse et l'ordonnË" de chaque pàint- ont ae,valeurs différentes selon le mode graphique uiiUre. il fautdistinguer, pour cette machine, deux iaiegories principares : lesmodes graphiques basse résolution(au no-"br" de^trois)lJe modeunique de haute résolution. Au totar, pas moins i;'i modesd'affichage. Un record dans cette gamme de micro familial.
Tout devient clair: la < basse résolution > désigne res 3 modes où lespoints.sont 

-assez 
gros. pour l,Oric ATMO3, if , 

"Àii 
O" petits

carrés (voir figure précédente). chacun de ces carrés est lui mêmeconstitué d'un ensemble de points qui constituent une trame encoreplus fine, avec une numéiotation différ"nte pour r, 
"ui.ur 0",coordonnées de chaque point: nous sommes arors dans re mode ditde < haute résolution >.

ce schéma comparatif, permet de se représenter la différence desdeux modes. Notez les valeurs difféientes de l'abcisse et deI'ordonnée selon le mode graphique.

LES MODES BASSE RÉSOIUTION

("cst une particularité de notre phénomène anglo-sitxort tlttc tlt'
présenter pas moins de trois modes en basse résolution. Un nlotle

tcxte (TEXT) et deux modes LORES qui permettent des dessins ct

des 
-couleurs.

On passe simplement de I'un à l'autre de ces modes en tapant leur
nom: TEXT, LORES fl ou I. Dans chacun de ces trois modes' la

manière d'écrire ou de faire imprimer un point sur l'écran est la

même, le système de repérage reposant sur les mêmes valeurs

numériques (figure ci-dessous).

Mode basse résolution (TEXT - LORES)

ce schéma représente l'écran ,. basse résolution >. Il est à noter que

selon les 3 modes de cette procédure, TEXT, f ,ORES p ou 1,

I'apparence de cet écran varie. En mode LORES p et LORES 1,

le iond de cet écran devient noir à I'exception de la ligne du bas et

des deux premières colonnes. Le curseur Se trouve dans cette

dernière ligne. Si on écrit, la surface en fond noir diminue au fur et

à mesure qu,on introduit de nouvelles lignes. Les premières

colonnes à gauche sont réservées et ne peuvent servir à l'écriture.
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Le modc TEXT

Lrrrst're v.us le mettez en marche, Oric ATMOS est placéirrrl.,*ticluement en mode TEXT. vous dispor", urÀ de la
l)rcsque totalité de l,écran pour écrire vos programmes.
L'écran comprend 4B coronnes de 27 caractères. La premièrecolonne à gauche ne peut être utilisée pour le texte car elle contientle préfixe de commande qui conrient ia couleur du roJlripER)de cette ligne. La deuiième colonne à gauche coÀtient unparamètre contrôlant ra couleur de l'avant-pùn. Au-dessus de lafenêtre de travail, une ligne non numérotée est réservée à dcsmessages de l'ordinateur. Ir reste 3g colonnes 1oe B a :s) d,e 26caractères utilisables en écriture normale.

Horizontalement, 27 rignes peuvent être utilisées(de p à 26). Au-delà, elles commenceni a Aéfit", vers le haut.
Le mode TEXT est le plus fréquemment employé. C,est celui de laprogrammation. on peut écrire à un endroit^quôlconqu" à"'t,e.rungrâce à l'instruction plor à laquelre on fournit les coordonnées deI'endroit.

Exemple:

f!91 18.,?9,"B,, place un B en bas et à droite de l,écran.PLOT 74, 13,,,Atmos,,. Atmos apparaît au milieu de l,écran.
14

û

û

=..=4 ArMos

L'irrst.rrcri.n p'-or peut être accompagnée d'autres paramètres
Pr.'rrrr.rtrrrrt dc cororier les caractèr.r o.r l" fond. Den'crie, à,urtr".
rr t l r r l rr r s P. r'rrc t tcnt re crignotement, l'affichage en d";i; iu.rr"r't't l';rllit lrrrllt. rlc clrr:rctères graphiques.

6o

l-1

I Mode TORES(LORE$: IOW RESOTUTION : bosse résolutlon)

Ce mode permet de dessiner avec de gros points et de gros tr:.tits.

Le mode LOnf,S se partage en deux sous-modes: LORES f4 ct

LORES 1.

LORES fl ressemble beaucoup à TEXT alors que LORES 1 ne fait
plus appel aux caractères alphabétiques ou numériques.

LORES É

Tapez LORES fi. L'écran est effacé et devient noir. Seule la

prémière colonne à gauche est apparente pour les commandes

diverses.

Pour écrire quoi que ce soit, faisons appel à I'instruction PLOT.
Cette instruciion suivie de coordonnées, par exemple Ifi,lP, fait
apparaître un mot à I'endroit voulu:

1O LORES O

z.fi PLOT rg,lp, "BONJOUR"

Faites exécuter ce programme, BONJOUR apparaîtra à gauche du

centre de l'écran. Mais pourquoi écrire alors que I'on peut

dessiner? Essayons PLOT LP,Ifr,2p. Nous voyons apparaître un

carré jaune, de coordonnées 1fr,10. La différence avec le mode

TEXT c'est que seul le carré est coloré et non pas toute la ligne'

Faites exécuter cet autre programme:

1d LORES O

2ÉFORr:1rO38
4dFORJ:aTO26
5pPLOTI,J, 16+I+J-INT (I+J)/8 xB

6P NEXTJ: NEXTI
19 GO-|O 7p

Et vous obtenez une multitude de petits carrés colorés.

LORES 1

Reprenons I'exemple précédent qui consistait à écrire BONJOUR
en un point de coordonnées |fi,Ip. Mais cette fois, remplaçons

LORES B par LORES 1:

LORES 1

PLOT 10,19, "BONJOUR"
Ifr
zfi

(r I



,'\ l'r'rt't rrrr()., ce l)rogral'l'c n'al'fichera pas tsoNJOUrt r'iris
tl't'rr ;rr1'.t's sigrrcs cabalistiques. ces motifs géométriques compo-
st'rrl rrrr clcuxième jeu de caractères graphiqués de l,Atrnos. Ils ont
lc 

'ôr'e code que les caracteres alphanumériques mais n,apparais-
scnt que sous le mode LORES 1. voilà qui explique ra subtile
différence entre LORES p et LORES 1.

ces caractères combinés entre eux permettent de dessiner les
< objets > manipulés dans les jeux de l'oric ATMos : vaisseaux
spatiaux, monstres interstellaires et autres chimères. Atmos laisse
la part.belle à I'imagination: à vous de composer votre bestiaire à
l'aide de ce jeu caché de caractères graphiques.

6I
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l'.rlr;rrt rlrr t,tlr tlc:s caractères du 2" clavier obtenu avec LORES

()l

I tE MODE HAUTE RÉSOLUTION (HIRES)

llircs cst la contraction de <high resolution>. Cc tnotlc pc:t.tttt'l

tl'cl'fcctuer des dessins aussi fins que de la dentelle avcc tlcs

colorations plus recherchées.
('ctte possibilité est offerte par une division de l'écran en un plus

grand nombre d'unités élémentaires: les pixels. Ceux-ci constituent
l'élément graphique de base.
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Les pixels sont répartis sur 240 lignes et2rJ0 colonnes, soit 48000

positlons offertes. En réalité, les trois dernières lignes sont

réservées au mode TEXT pour I'affichage des messages.

Morquer un poinf

En mode HIRES, on ne voit pas le curseur, qui apparaît dans les

autres modes sous la forme d'un carré clignotant.
En fait, il existe bien. Il a comme coordonnées de départ B, p.

On peut le déplacer, le faire apparaître ou disparaître, avec

l'instruction CURSET.
Cette instruction est suivie de trois paramètres: CURSET X, Y, P.

X et Y sont l'abscisse et I'ordonnée du point. P permet d'allumer
ou d'éteindre le curseur.

199
Lignes 

Iréservées {
(mode TEXT) |



tfip, t\il, I

allume le point de coordon nées Lpfr, .fla s; r'on remprace ra va-leur I du paramèrre p par g:. t; ;;i;rïâr.in,.

Tirerune ligne droite
une ligne droite va d'un-point à un autre. Le point de départ doitêtre donné par I'instructi^on cùns-Ef. nnaw X, y, p irace unsegment de droite entre ra position uou"'. or"u.ràur^"tiu îoritio,dont les coordonnées ont été augmentées de X et y:

1gp

r2a

u
û

0

0

0

0

Oc3ôerôoô
OOOOOOè

16fr

12p

l/' I trRtrS

il l.llril,.r rzfr. rpp, t qepartl
1(4 l)ltAW 1yt. 4t/t. i 

'f 
Oeptu.à11i"n,)

(r.l

tfryl

t4y)

Oê(>OOOQÔ OOèOOÔO

OOO

0
0

0

0

0

10 HrRES
20 CURSET 72fi,70fl,7
30 DRAW 4p, - 4p,1

HIRES
CURSET r2fi,1p9,
DRAW - 4p,4p, \

1É HrRES
2p CURSET 12fi,7p9,1
30 DRAW - 4fl, - 4b,1

r6a

12p

rzp

8p

6a

rpq

Ifi
zp
3g

6fr

tpp

B0

rzp

65



Dorrlnor un reclongle
ll s';rgirl clc combiner les instructions précédentes:

.5 REM REC'|AN(JI
2/ HIRES
3l CURSE r- fr. +t. t

10 CURSET !r. tee" I

-50 CLJRSET 23e. l9e.
6{4 CURSEI-l:lq. (4. I
714 (;ET A$
8 CURSET t). 14. j
el4 DRAW 1,4. tse. Ilpl DRAW 23e. t4. I

l rtt DRAW t!. _tse. 
1

l2t4 DRAW -23eç4. I

Dessiner un cercle
L'instruction pour dessiner un cercre est GIRCLE suivi de deuxnombres: CIRCLE l, p , R est le .uyon."t p est le paramètre pourirllumcr ou éteindre- res points. i"i"*r" 

"r, 
."rrriJruî"uî pointtl[.]'irri par CURSET. Ensuite l";;;Ë;

1r;rr ('llt('t.lj. 3st tracé automatiquement

(t(r

12p

OQC]O

I rr'rrrplc:

rr,'l Iut{ES
'il ( '( JttsET 72fl, 10fl, fl
Itl ('il{CLE 5p, 1

| ),rrrs cctte instruction, il faut faire attention de ne pas faire sortir le
{ lns(.rtr de l'écran.

Lève-croyon ovec CURMOV

I r'v.r' lc crayon signifie que l'on déplace les points d'origine des
lr1',rrrr:s sans laisser de trace sur l'écran. L'instruction CuRtrrtov.
, rul)loyée à la place de DRAW, offre cette possibilité.

l,rrrr tl'abord, on place des points en des endroits différents de
I t't'tlul:

r2g

U

0
nv
nv
n
doo.'ooc>oo

b
0

0
0
n

OOOc)

r4fl

tpg

ryp

10 HrRES
2p CURSET 12fl, rfrA,
3p CURMOV 4A,40,1

14p

ltJ



l' rrsrrrlt., ()n c()l)tl)iltu
rlt's ligrrrcs décalées.
rkrrrnc cc résultat :

cottc instruction
L'utilisation de

avec d'autres pour obtcltir
CURMOV avec CIRCLE

12fi1gg

rpp

r2b

Le deuxième cercle est décalé horizontalement et verticalement parrapport au premier de 20 points.

10 HrRES
2p cuRSEr 1fi0. \frfl. p
26 CIRCLE 50. 1

3p cuRMov 2fr.2p. p
4/ CTRCLE 5d. 1

Trqcer des poinlillés
L'instruction 

'ATTERN 
permet d'obtenir des pointillés dedifférentes tailles. La forme du pointiitJ est étabrie ,u, un ,"g-"n,de 8 points, c'est-à-dire un o.t"t. ctuqu. élément de l,octetcorrespond à un point. si r'élément est à rn, l" point est allumé ; s,ilest à zéro il est éteint.

Irx.: PATTERN 140 détermine l,octet
( I4f4 cn binaire) et un pointillé dont le
rrrotil' dc base est:

1t0 0 0 I I 0 0

(rt(

ltl I llltlrS
'f1 l'Al'l.l{ 4 : INK I
tr4 I ( )l{ y -_- I TO 198 STEP 4
tl4 tNt,U't' .,PATTERN" 

; X
',tt .( 't lf{st1'f I0, y , I
r44 t)l{AW 19p, p,1
/f4 NllX'l'

Posltlonnez vos coroclères où vous voulez qvec CHAR
| (' ,ro(lc HIRES ne permet d'imprimer des caractères que dans les
trors lignes de mode TEXT au bas de l'écran. CHAR (CHARacter)
Ir( rrL'l de placer un caractère dans le graphique lui même, à
l ('n(lr'oit où l'on veut.

'' I(I.,M DIAGONALE
It4 lllltlls
,11 t 'r n{SET 50,39, I
r11 N$ - "VIVE ATMOS"
It4 l'()l{ I : 1TO LEN (Ng)
,r,1 ('ltAR ASC (MID$ (N$, I, I)), fr,1

{,{,1 ('[ ]I{MOV I9,7fl, fl
/i4 Ntrx'f I

\r:rrrl tl'utiliser CHAR, il faut positionner le curseur graphique par
( I ll{Sl1'f pour indiquer I'endroit de l'écran où placer le caractère.
I rrsrritc CHAR A, B, P place le caractère de code ASCII A à cet
, rrrlroit.

3g

sa



ll rrrrlitlrrc s'il s'.git d'un caractère normal (0) o" semi-graphiquc
( l).

!,"j' l" paramètre déjà rencontré dans les commandes cuRSET,cuRMov ou DRAW qui contrôre les couleurs. Il est ainsipossible d'écrire des mots ou des phrases au sein du modegraphique. Plus remarquable en.orè, cette fonction permet
I'animation.

5 REM ATMOS PHERE
10 HrRES
15 CLS
2p PAPER 1 : INK 3
30 A$ : ,,ATMoS PHERE"
35 HIRES
4p FoR w: 1To 19
sp cunser 39, sp + w x 3, 3
6p cosuB 100
70 NEXT
80 END

1PP REM IMPRESSION CHAINE AVEC ESPACE CROISSANTrrp non r : 1To LEN (A$)
1?4 ggAR ASC (MrD$ 1À$,',r;;, p, r
13p DRAIV W, fi, r
14p NEXT r
1s0 RETURN

70
7l

DE$ DESSINS EN COUTEURS

[o poletle

I ;r lrirlctte de l'Oric ATMOS vous offre 8 couleurs. Chacune est
r'orlcc par un numéro.

l*,,rr
lvl

t ROUGE

1

VERT

2

JAUNE

3

BLEU

4

MAGENTA

5

CYAN

6

BLANC

7

L'oncte el le popier
S;rt'hcz aussi que l'on distingue les couleurs d'arrière-plan et les
( ()ulcurs d'avant-plan. L'arrière-plan est colorié par I'instruction
l'Al'lrR (papier) suivie du code de la couleur; I'avant-plan par
INK (encre) suivie du code couleur.

lN K ct PAPER peuvent être utilisées en commande directe ou
,l:uts un programme.

llrcrr entendu, elles doivent être suivies d'un nombre compris entre
|l ct 7 , qui correspond au code ci-dessus.

I'sslyons: PAPER 2, le fond devient vert émeraude. INK 2, les
r';rr ;rctères jaunissent...

I rr lxrlette d'Oric ATMOS est à vous si vous tapezle programme
,,rrrvttnt:

,' I'ITINT "BONJOUR''
r(4 rroR r : 6'îC 7
'14 l,()R 1 : fl^1O 7
It4 tNK I : PAPER J
It4 NIjXT I : NEXT J

t 'lrrrtpue fois que vous voudrez <<nettoyer>> votre fenêtre de travail,
I rrrstruction CLS (de l'anglais Clear Screen: nettoyer l'écran) s,en
t lrrrrgcra dans le quart de seconde suivant.

Pelndre qvec FILL

| 'irrstruction FILL doit être exclusivement utilisée en mode
lllltlis pour remplir une zone de l'écran, en modifier le fond,



I'r'rrr r. ,rr lx).r (lcssi.c. dcs rnotil's. FILL rcrrrplit rrrr ccr.tirirrrr,rrrlr. tlc scglncnts. ll agit à partir de la position courantc clu('urscul' ct ne déplace celui_ci que sur I'axe vèrtical.
IIILL A. B, C:
lc premier paramètre indique le nombre de rignes qui doit être
inférieur à zp\ si le curseur est au B;
2' paramètre:
le nombre de colonnes inférieur à afl si le curseur est à B.
3' paramètre :

de ff à 7, il donne la couleur de I'encre,
de 8 à 15, le clignotement,
de 16 à 23,la couleur du papier,
de.24,à 31, il dérègle la synchronisation du balayage de l,écran (à
éviter).

cette commande offre une quantité de possibilités dont il serait
trop long de décrire les caractéristiques. L'expérimentation vous
permettra de le découvrir.

DES COURBES EI DU TEXTE

L-'oric est parfait pour permettre la visualisation de résultats
d'expériences de physique.

10 REM COURBES
2p HrRES
25 PRINT..TRAITS PLEINS : SINUS
26 PRINT "POINTILLES : COSINUS AMORTI
30 PAPER 3 : INK 4
31 CURSET 12, g,I: DRAW fl, tsg, t
32 CURSET 13,7fr9,1 : FILL 7, t, t7
33 CURSET 239,9fl, p : CHAR BB, g,I
35 Z7:Ifl
40 FOR X : 12 TO 23s
s_fl_ y : 100-90-SrN (8*pr*(x _ 12)t23s)

117:_!!:?E.EXP (_(x _ r\trbb.éos (8-pr*(x * r2)t23s)
6[4 CURSET X. Y. 1

6.5 DRAW X1-X, Y1_Y, 1

66 (]TJRSET X, Z,I
67 Xl - X: Y1 : Y
68 './,I - 7.
714 Nllx'l'X
li1/ ( ;o t'< t x1/

12

l'ro1'1;11111'.ta réalisé par R. Lagouttc. Ott ctt tt'ottvct rt rur('
, \l)li('irtior-r complète dans le <Guide pratique de I'Oric A'l'M()S,,,
,lrr I|;rsic au langage machine, éditions Cedic-Nathan.

CRÉER SES PROPRES CARACTÈNES

I t's caractères disponibles sur I'ORIC sont codés par le code
,\S('ll. Ce sont les lettres de I'alphabet (majuscules, minuscules),
It's chiffres, les signes d'opération et de ponctuation, quelques
r rrllrctères spéciaux.

( 'rrnrment sont dessinés ces caractères 2 a

( 'lurcun est représenté à l'écran par des petits carrés placés les uns à
r.li'cles autres. Ces carrés sont eux-mêmes inscrits dans une grille
li r fi. soit 64 petits carrés. Ainsi par exemple pour le X:

46184

46185

46786

46787

46788

46789

46-/90

46791



( )rr rt't''rrr;rir irsscz facilcment l'x. A l'écran et en réducti'lr c,cstIrr's lisiblc. Vous observez que les deux colonnes de gauche et la
ligrro du. bas sont systématiquement vides pour p.r-"itr" àe bien
séparer les caractères voisini.

Lorsque vous appuye: sul la touche X, Oric ATMOS sait que vous
avez tapé sur la touche dont le code ASCII est gg. 1

Il va alors lire, dans les cases mémoires concernées (de 467g4 à46791),les octets qui vont lui permettre de dessiner la lettre x.
Çlague ligne correspond à un octet. Sur une ligne, chaque carré
éclairé^correspond à un chiffre binaire, chaquelairé étËint a unzéro' on obtient alors un nombre binaire par ligne avec des p
pour les carrés éteints et des 1 pour les carrés allumés.

comment créer ses propres caractères ? Il suffit de faire le dessin du
caractère dans une matrice g*g puis de numéroter les colonnes avec
les puissances de 2 successives. si vous avez compris ce qui précède
cela deviendra un jeu, un peu fastidieux avouons_le.

Unc particularité d'oric ATMos facilite les choses. contrairement
:rux :rutres ordinateurs, ORIC recopie en mémoire vive (RAM) lat.tirliri' d' jcu de caractères qu'il Jen mémoire morte lirorrr;'aur',r'c'r tlc lir lnise en route. sans cette RoM, il oublieàit le code

74

g a I p p 0 I g

0 g 1 p fl fr I fr

0 fr g 1 a I fl a

g g g 0 I g g g

g a g 1 g I p fl

g g I 0 6 F 1 g

g a I fi 0 p 1 0

p fl 6 g 6 g g p

Codification en binaire de I'X

,r r lr;rr;rrc cxtinction dc la machine. Lc I'ait clc rccttllicr lcs cittitt'tt'tt's
, rr ltAM permet de modifier facilement ceux-ci ct dc sc rccrécr sit

t)r()l)r'c police de caractères (caractères cyrilliques, par exemplo).
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VARIATIONS

r\prcs ce tour d'horizon des principales instructions du Basic, nous

;rllorrs examiner leur utilisation dans des contextes particuliers.

I t's quelques < variations > que nous vous proposons, vous
rhrnncront une idée sur les possibilités réelles de I'Oric ATMOS et
pt'rrt-ôtre I'envie d'en explorer d'autres.

uN CATCUL/ÀTEUR PRODIGE

I '( )ric ATMOS, comme vous I'imaginez, est un calculateur hors

1r:rir. Mais n'allez pas croire que le temps ne compte pas pour lui.
Vous savez maintenant que les manipulations sur les nombres dans

It' rnicroprocesseur sont nombreuses et qu'une opération l'occupe
rrrrc minuscule fraction de seconde. Pour avoir une idée du temps
rlrr'il prend pour calculer, fournissons-lui un grand nombre
rl'opérations et mesurons les délais de calcul.

coMPTER Juseu'A I ppp

('ommençons par une chose extrêmement simple mais suffisam-
rrrcnt longue pour nos mesures:

l,c programme :

THEN GOTO

rpqp

l,cs PING joués au début
tr rrvail du chronométreur.

'l'cmps mis: 2 secondes.

comptage faciliteront le

l(/4

;yl
\fi
tf

r14

lFKEY$:""
I)ING
FORI:1TO
NEXT I
I'ING

rp

et à la fin du
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[cprnr.lusou'a r ÉÉ0

l,r programme:

l/l ll.'KEY$ : " " THEN GOTO 1p
21, PrNG
3B FoR t: LTo 1fl99
40 PRINTI :

sp NEXTr
6p PrNG

Temps mis: 25 secondes.

On voit que c'est surtout I'affichage qui prend du temps.

CATCUTER

Nous allons lancer oric ATMOS dans un calcul absurde: sinus,
cosinus, logarithme, addition, multiplication.

Le programme:

19 IF KEY$ : ,, ,'THEN GOTO 10
20 PrNG
3p FoR I: ITo Igpfl

1p. yE_T I -- cos (r) + srN (r)xLN (r)
50 NEXT I

Temps mis: 2 minutes 9 secondes.

Le bilan d'une teile épreuve s'établit ainsi: ce n,est pas tant le
microprocesseur qui prend son temps que l'interpréteur BASIC.
Fn effet, il_lit chaque ligne de progràmme et la transcrit dans uneforme intelligible pour le microprocesseur.

ATMOS JOUE AVEC tE HASARD

Le hasard, voilà une fonction envers laquene un micro-ordinateur
semble^très mal disposé. Nous sommes bien habitués maintenant à
cc qu'oric ATMos ne laisse rien au hasard. Il faut donc s'attendre

" 
cc. ql: le hasard produit par notre machine soit d'un type bien

p:r rt iculicr.

l',rr l'rrit, urr pscudo hasard mais si bien calculé, si imprévisible que
l'orr s'y rrrc'prcrrtl .

7tt

l.r lorrt'liort qui sitnulc lc hasard cst IlNl) (tlc I'ttrrgllris ltirtttkrtrr)
ItNl) rlorrnc un nombre aléatoire entre f et l.

l'.r rt orr'ons ce programme :

Itl f !()l< |: ITO2p
'fl \ RND (1)*1
l(,1 I'l{lNT X
l() NIrXT I

| ('s vingt appels successifs de la fonction RND (1) donnent une
,( r r(' dc 20 valeurs différentes.

, IIASARD
l{1 f'()R|:lTO29
'(1 \-RND(1)*1
" I'lilNT X
r(1 NIrXT I

t\ r':5524'757

t ")lEz3gg
,.,,r ts4B07
, , l892g3g
l',S() l-5385

"ugl4p15
1) ) /,116588
,tt\.r$5329

11s()5tJ29586,,t6fi462fi8 
2

\')()f454pz
r t t1177798

/ '() 1146138
',r,,lt) 19681
I r()lJ560BB

| |;542611
,,1$()41421

| ,(1738916

te.il14702
tr'tl.731182

('r's nohbres sont calculés suivant une formule arithmétique qui
urrlisc un grand nombre premier (65537) et des restes de divisions
r'rrclidiennes. Cette formule ayant été calculée avec soin, on peut
l'\l)érer que RND sera uniformément distribuée entre 0 et L,

,'r'st-à-dire que les nombres RND se répartiront régulièrement
, l,rrrs ces intervalles.
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TN,rr' ,r'r)rs r('irlisLi(l.cl(lucs tcsts pour nous cn itssufcr,. l,c Pre nricr
l)r()l1r:|lrr|lc r)lesurc la répartition de 1000 nombres aléatoircs cntrc
It's rlctrx intervalles : l0; Q,5 [et [p, 5; 1[

lt, l.OR l:1-rO ryAfl
2p x: RND (1)
3prFX<B.SrHeNG:G+1
4prFX>:fi.STHEND:D+1
s0 PRrNT x
69 NEXT I

Ce test nous a donné la répartition suivante:
I spe
û

qui devrait satisfaire les sceptiques.

TIRER DES NOMBRESAU HASARD

Pile ou face: X: INT (RND (1)-2) + 1

(B pour pile, 1 pour face)

Dé: X: INT (RND (1).6) + 1

(X sera un nombre compris entre 1 et 6)

Loto: X: INT (RND (1)x49) + 1

MOUVEMENTS DIVERS
Les images synthétiques sont I'une des applications de la micro-
informatique les plus spectaculaires et les plus prometteuses. Elles
sont utilisées pour les simulations de vol, dans le domaine de la
formation professionnelle mais également au cinéma et à la
télévision. Il vous sera difficile d'égaler ces résultats sur une petite
machine telle qu'Atmos en raison des limites de la mémoire et de
résolution de l'écran. Songez qu'un écran graphique professionnel
coûte plusieurs dizaines de millions de centimes. pourtant, oric
ATMos est l'un des tous premiers de sa gamme dans ce domaine:
vous serez donc à môme de réaliser les mises en scène les plus
réussics. (A ce propos, la cassette de démonstration donne
I'r'xe rnplc très spectaculaire du vol d,un oiseau).

V.ici t'rr rrIcrrrlant, quelques idées élémentaires pour animer votre
r't'|lttt.

REBONDS

ll .,';rgit rlc déplacer un point sur l'écran, comrnc Lrnc lrorrlc tlt'
I'rll;rrtl tlont la course ne s'arrêterait jamais.

l)r'rrx l'rossibilités: soit le point laisse la trace de son passagc sur
I r't'r'rrn sous forme d'une ligne brisée, soit il se déplace sans laisser
,lt' lllcc derrière lui.
t 'lroisissons la première solution, ne serait-ce que pour décomposer
lr' nléczlnisme des rebonds.
I rrléc du programme est la suivante:

| ( )rr choisit un point de départ.
' ( )n choisit une vitesse de déplacement.
t ( )n fait rebondir le point sur les bords de l'écran en changeant le
',( ns de I'une des coordonnées vitesse.

1 Départ
VX:5
VY:3

2 Rebond sur un
bord horizontal

491

0,5

X: lpp
Y :199

r ( )(,)

ty\fl

0

0

0

0

0

0

---O----ol
\3\?

-o Ci) o -{

t{0

| ;r coordonnée verticale change de signe (VY : - 3)

t(l



La coordonnée horizontale de la vitesse (VX : - 5) chanse
signe.

Le programme

1p REM REBONDS
15 HIRES
2fr x: rfifl:Y:lgb
3g VX: 5 : Vy: 3
4OPAPERO:INK7
6p CURSET X, Y, 1

8p IF KEy$ : '," THEN g0

9p rFX + vx > z3BoR x + vx < 0 rupN vx : - vx
r\fi rFy + vy > 199 oR y + vy < I rueN vy : _ vy
11p DRAW VX, VY, r
12fl X: X * VX: Y: Y + VY
130 GOTO 9d

l,r's t'ornrrrcrrtaires
l5 lfixc lc mode Haute résolution
).fi lrixc les coordonnées du point de départ.
t{,| liixe les coordorrnées de la vitesse.
lll . F'ixe les couleurs : fond noir - points blancs.
t,[ Marque le point de départ.
l{ft Attend pour démarrer que vous tapiez sur une touche.
'rl, Teste si I'un des bords,verticaux de l'écran va être atteint.

Dans ce cas, la coordonnée horizontale de la vitesse (VX) est

changée de signe.
Itlfi Teste si I'un des bords horizontaux de l'écran va être atteint.

Dans ce cas" la coordonnée verticale de la vitesse (VY) est

changée de signe.
I lft 'frace le déplacement.
l)tt Calcule la nouvelle position du point.
I tf, Relance un nouveau déplacement.

I lnr variante

,\u lieu d'être fixées dans le programme, les conditions initiales
(tltipart, vitesse) peuvent être choisies par l'utilisateur. Il suffit de
, lr:rrrger les lignes 20 et 30 :

'{4 INPUT "Départ"; X, Y
({4 INPUT "Vitesse"; VX, VY

N'oubliez pas de placer HIRES en 35 au lieu de 15 ou bien placez
\'()tre curseur avec CURSET dans les 3 dernières lignes de l'écran
,1ri fonctionne en mode graphique pour les messages (Cf mode
il ltrES).

PROMENADEAU HASARD

l( ND peut être aussi utilisé dans des programmes graphiques. Voici
l)irr exemple une simulation du célèbre mouvement brownien
(rléplacement d'une molécule) ou, si l'on préfère, du vol d'une
rrrouche guidée par sa seule fantaisie.

t )rr décide que les déplacements seront de longueur constante (10)
('( que c'est la direction qui sera tirée au hasard. La direction peut
('trc un angle choisi dans I'intervalle allant de 0 degré à 360" ou
rnicux de 0 radians à 2 *PI radians.

lirrppelons une formule donnant les coordonnées d'un dépla-
i t'llleflt.

0

0

@
0;-_.c___g

?

3 Rebond sur un
bord vertical
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0

0

0

0

0

R x Sin (A)

PEEK

Norrs rrvorls vu dans un chapitre précédent (p.20) quc llr ttti'tttottt'
,l()ric AI'MOS est partagée en RAM (mémoire vivc) ct l{OM
(rrrt'rrroire morte). Chaque case mémoire a une adresse (entrc fr
, t (r.tr53-5) et peut contenir un octet (entre 009\0flfrfl soit p et
I I | | I I 11 soit 255). Les adresses de la ROM sont entre 49752 et
(,\5.1-5, celles de la RAM de 0 a 4SP\O environ.
ll r'xiste une instruction, PEEK, qui permet de lire le contenu d'une
,:rsc. 'l PEEK (54fl0\ donnera 145, c'est-à-dire le contenu de la
, ;rsc mémoire dont I'adresse est 540fl4. Cette case mémoire fait
1r;rrtic de la ROM, ce qui explique qu'elle soit remplie une fois pour
l()ulCS.
( )rr peut visiter systématiquement toutes les cases de la mémoire ou
',t' livrer à des incursions localisées: on appelle cela un DUMP'

un DUMP dons lo ROM

r REMDUMPROM
11/ FoR | - sflflfrfi ro sfifi2fi
,f x: PEEK (I)
l0 PRINT"ADRESSE :" ;I ;" :" ; x
Iil NEXTI

Le programme:

1p REM PROMENADE
2p HrRES
30 PAPER O : INK 1

+fl X:13fl:Y :9fr:y :7A
5p CURSET X, Y, I

6p IF KEY$ : " " THEN 60
1fr, t:1 + RND (1)x2*p1
8p DX: V*COS (A)
9p DY : V*SIN (A)

1pp DRAW DX, DY, 1

IM GOTO 76

les commentaires

4P Fixe les coordonnées du point de départ (x, y) et la longueur

- des déplacements élémentaires (V).
6p Attend pour démarrer qu'une touche soit frappée.
7p Le hasard est là, dans le calcul de l'angle.

1pp Dessine le trait du déplacement.

Le programme ne s'arrête que lorsque le point sort de l'écran, ce
qui ne manque jamais d'arriver (ILLEGAL QUANTITY
ERROR). Pour retarder la sortie de l'écran, diminuer la valeur
initiale de V.

EXPLORATION DE t/À MÉMOIRE

l),rrss.rrs lr présent oric ATMOS dans ses derniers retranche-
nrcrrls ( "r'sl l;r c;u'il va nous révéler toute sa puissance.

r{4

,\l)RESSE
AI)RESSE
AI)RESSE
AI)RESSE
At)RESSE
AI)RESSE
AI)RESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE

sfrfififi
spqgl
sfifrfl2
sppp3
spop4
sgfl\s
sfifl\6
sfifl\7
sfrflaB
sflfrfle
spplp
sp91.1

s9912
: sflfil3
sppr4
spp1.s

spp1.6

spp17
sppr\
sppre
sagzp

84
B9
8d

69
JL

77
73
83
77
65

84
67
2fl4
83

84

82
-aIJ

78
77

32
84

R x Cos (A)
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Un DUMP donr tq RAM

5 REMDUMPRAM
10 FOR r = 4W ro +fltffi
2p x: PEEK (I)
3p PRINT"ADRESSE,' ;I ;,, :,, ;X
40 NEXTI

ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE
ADRESSE

4ffi:85
4WI : Bs
4ffi:85
+ffis : as
+ffifl+:as
+ffifls:as
appflî:8s
4ffi:85
4ffi8 :85
affi9 :85
affilfl:8s
4ffi11 :85
+pfltz : ts
4ffir3:85
4ffir4 :85
4Mi.s t8s
4ffi16:85
4Wr7:Bs
4pp18:85

:4ffi19 :85
ADRESSE :4ffi2fl:85
ADRESSE :4M21. : gs

Vous observez qu'à
contenu est le même.
sont vides.

partir d'une certaine adresse (3g912), le
Enréalité, on peut dire que toutès les éases

Lorsqu'on écrit un programme (par exemple un programme deDUMP), les instructions de .e progrumme s" ,àg.îi-âur^ tumémoire sous forme d'octets, a paitirâe la case mémoire d,adresse
Ity1/frtttl

u6

POKE

PIus fort encore. POKE est une instruction qui permet de modifier
lc contenu d'une case mémoire.

Par exemple, POKE zflflPfl, L25 met dans la case mémoire numéro
zfifrA\le nombre l25.Le premier argument de POKE est I'adresse

dc la case et le deuxième ce que l'on veut y mettre.

Si I'on essaye POKE z\flfiP, 125:11ne se passe rien. Mais si I'on
regarde le éontenu de la case zflPflfi avec PRINT PEEK zPflfiP on

obtient 125 comme réponse.

Se méfier tout de même: si on tente la même chose que

précédemment mais avec la case 53fifrfi:

PRrNT POKE s3flflq,25

Et maintenant:

PRrNT PEF.K s3flw

On obtient !92 aulieu de 25. Pourquoi? Parce qu'à partir de a9frPfi

cnviron, on ne se trouve plus dans la RAM mais dans la ROM.

La ROM (Read Only Memory), c'est la mémoire à lecture seule.

Ecrite une fois pour toutes par le constructeur, on ne peut plus Ia

modifier. Même si vous coupez le courant elle garde ses

informations, contrairement à la RAM qui < oublie > dès qu'on
coupe le courant. La ROM, ce sont tous.les octets compris ent?e

49192 et 65535.

La RAM (Random Acces Memory): mémoire à accès direct. Là, on

peut lire et écrire à volonté par PEEK et POKE mais en sachant

que certaines zones sont utilisées par le BASIC pour y stocker des

valeurs dont il a besoin. Si l'on intervient dans ces zones, on risque

des perturbations dans le fonctionnement. Toutefois, une remise à

zéro (RESET) remettra tout en ordre.
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UTITISATION

UN MICRO-ORDINATEUR CHEZSOI, POUR QUOI
FAIRE ?

lrourquoi songez-vous à acheter un micro-ordinateur ? Pourquoi en

lvez-;ous acheté un ? Que ce soit l'Oric ATMOS ou un autre, ces

questions posées au début de I'ouvrage, méritent à présent une

réponse détaillée.

L'informatique est dans l'air du temps. On dit qu'elle porte en elle

le germe d'ùn bouleversement des habitudes professionnelles ou

quotidiennes.

Vous eî avez déjà les exemples sous les yeux: réservation

électronique, automobiles équipées d'un tableau de bord électro-

nique avec voix artificielle pour signaler les erreurs de conduite, les

punn"r, les excès de vitesse ; cartes de paiement à mémoire dans les

bu.rqrr"r, certains supermarchés; achats à distance directement

Aepuis la console installée chez vous, etc. '
Aujourd'hui, pour moins de 3000 francs, vous pouvezfaire entrer

,rr, 
"-i.ro-ordinateur 

dans votre foyer. A quoi peut-il vous servir

exactement ?

A gérer votre budget ? A calculer vos impôts ? A vous relier, sous

ceriaines conditions, à des banques de données (exemple similaire à

MINITEL) ? Bien sûr, mais évitons-nous quelques illusions. ce
sera avant tout un outil culturel.

Son utilité principale sera de vous familiariser, vous et votre

entourage, à cette technique de communication qu'est I'informa-

tique.

Seule, la pratique permet de comprendre I'informatique, son

vocabulairé et ses méthodes de traitement. Or ce vocabulaire, ces

méthodes seront celles de vos enfants.
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t
. J()ur, lncnlolrc, systcln(. tl't.xploi_
basic. interface, micropnrccrr"ur,
pour vous: vous le devrez à cette

ce chapitre vous d.onne un aperçu de ce qu'il est possible de faireavec un micro-ordinateur personnel. Noui n'uuon, pas ctrercne aêtre complet mais à faire un tou. d'horizon uurri tuigà quJ possible
en dégageant trois domaines d'application privilégi5s:'

- Utilitaire.

- Éducatif.

- Jeu.

Dans chacun d'eux,.nous dirons ce qui a déjà été fajtet ce qui peutl'être. Mais il reste le. champ des applications inexplorées que nousnous plaisons à imaginer fort vastè. car un .ni.ro'_oroinuàu, .,"rtaussi une machine à rêver...

DES PROGRAMMES UTITES

Dans cette rubrique, nous avons recensé quelques usages utilitairesd'un ordinateur familial: gestion familialé, agànda, fi;hi";, divers,calculs d'impôts, traitement de texte, etc.

certaines de ces applications peuvent être réalisées à l,aide deprogrammes que nous vous proposons. D'autres sont accessibles àpartir de logiciels du commerce qui réclameraient un temps de
frf.Brammation et un savoir-fairè dépassant res limiàs d,unlnolvtdu lsole.

L'ordinateur est un outil de gestion très efficace: faire un bilan,tenir à jour des stocks, un fichier, une comptabilité sont desopérations que I'informatique facilite considérablement. Mais cesqualités démontrent surtout leur intérêt dans re cadre prof.es-
sionnel. A la maison, res domaines d'application ,onapiu, réduits.
Prurtant' si vous êtes de ceux qui organisent leur vie quotidienne
lusscz méticuleusement, vous poutie, faire appel "uu --i.ro-
orulinateur pour:

. sércr lc budget familial: nature et volume des dépenses, étattlt's cr.rptes, planification de vos investissements, p.euirion 
"nlrorrr sr' :

rr.rrr' ar i()rrr votre agenda et rendre automatique la recherchetl'tilt ttorrr .

(r( |

ll ,,,'p,rllr;rrl tlorrc lricrt (lrr'ull
t;rltorr, llrrrglrgc, asscmbleur,
rrrotlcrrr, n'aient plus de secrets
pctrte boîte.

ntcttl.e t'tt ltt ltt' votl'c lriblir-lthèquc, vos clisqucs' v()s l'cccllt's tlt'

crrisittc ou votrc: collection de timbres pour retrouver cc clue v()tls

rrvcz archivé en quelques secondes;

calculer vos impôts, vos frais professionnels;

prévoir I'emprunt le plus avantageux pou{ l'achat d'un

;rppartement, d'une automobile, d'un bateau, en fonction de vos

possibilités financières.

I'our la réalisation de programmes effectuant ces diverses tâches,

vous devez établir au préalable un <(cahier des charges > et préciser

la nature exacte de vos exigences'

En tenant compte de vos qualités de programmeur et du temps

clont vous disposez, vous pouvez soit décider de l'écrire vous-

rnême, soit rechercher dans le commerce le logiciel le plus adapté à

votre problème et compatible avec votre machine.

Disponible dans le logithèque de I'Oric L et bientôt celle

d'ATMOS (1):

ANNUAIRE (Loriciels);

COMPTE BANCAIRE (VISMO) ;

GESTION DE STOCK (Loriciels);

ORICPHONE: Composeur téléphonique. Oric peut composer

directement le numéro d'appel d'un correspondant choisi dans on

fichier répertorié. Cela suppose un agrément PTT (Proriciel)' 7

Les fichiers
Même si le programme écrit par vous pour vos proples besoins est

forcément le plus personnalisé et donc plus adapté, les fichiers sont

des logiciels longs à développer si I'on veut obtenir un outil de

travailèfficace et fiable. Les produits professionnels sont difficiles à
concurrencer sérieusement. Il sont là, il serait dommage de ne pas

en profiter.

Signalons aussi que I'achat d'un lecteur de disquettes peut s'avérer

inàispensable: le stockage ct la consultation de données sur bande

(1) La logithèque de I'ATMOS présente une nouvelle version des logiciels

à'ô,XfC 1 avec des adresses parf.is décalées. et quelques instructions en plus

(PRINT AT, STORE, RECALT- par exemple)'

() 
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il
ilr,rl',.('ll(lur' (l.cccs scqucnticl) sont beaucoup plus l'asticlicux t;ucsrr rlistlucttc (accès direct). D'ailleurs, si l'ôn veut traiter un
volunrc convenable d'informations, les disquettes s'avèrent indis-
pcnsables...

Dans ce domaine, l'oric ATMos est assez bien pourvu ainsi que
nous le verrons plus loin, dans le chapitre < Tout autour de I'oric
ATMOS >.

[e lroitemenf de lexfe
Dans les applications professionnelles, le traitement de texte est
I'un des logiciels les plus utilisés. De quoi s'agit-il ? pour taper une
lettre, rédiger un contrat, le traitement de texte permet de saisir le
texte sur un support magnétique avant de I'imprimer sur papier.

Le traitement de texte facilite la correction et la modification. Il est
très simple d'enlever, d'ajouter ou de déplacer n,importe où dans le
texte et à tout moment, une lettre, un mot, une phrase, un
paragraphe entier. on fait imprimer le résultat et s,il faut encore
modifier, il suffira de rappeler le texte sur son support magnétique,
de procéder à la modification puis de réimpriméi
Les secrétaires auront vite fait de comprendre I'intérêt d,un tel
outil: avec une machine à écrire ordinaire, s'il faut ajouter une
phrase dans un texte, c'est toute la page qu,il faut retaper; avec un
traitement on ne retape que la phrase à insérer.

voilà pour le bureau. Mais à quoi peut bien servir un traitement de
texte à la maison ?

on pourrait répondre par une boutade: si vous savez écrire, il vous
secondera, si vous ne savez pas, il ne vous servira à rien.

De plus en plus d'écrivains, de journalistes écrivent sur traitement
de texte. L'ex-président cARTER a rédigé ses mémoires, en six
mois, grâce à cet outil. L'éditeur s'est réjoui de voir arriver le
< manuscrit)> sous la-forme de disquettes sur lesquelles il a pu faire
cl'l'ectuer à l'auteur les indispensables ajustements et corràctions.
I rrrsuitc I'imprimeur a obtenu une copie de la disquette sur laquelle
il lr Prr ir jouter ses propres codes d'impression uuunt de la confier au
I.t'l.rrr. tlc sa rotative cameron qui a imprimé, massicoté, relié des
rrillit.rs tl'cxcmplaires en une ou deux heures.

l,.rrt'or(' un rtsiutc professionnel direz-vous ?

())

Miris ltorrr rrrr t'olle:gicrt, utt lycéctt, ttlt éttttliltttt, te tltl',t't lltl('
tlisscrtation sur traitement de texte évitera les raturcs dtt lrtrrttillott

ct clonnera une présentation très lisible. Ce dont le prol'csscur ttc

suurait que se réjouir.

D'autre part, I'utilisation d'un traitement de texte bouleversc

complètement les habitudes d'écriture. Des expériences faites avec

lcs Ëcoliers ont révélé que certains blocages face à la rédaction

manuscrite disparaissaient. Plus de brouillon, puis de version

recopiée d'après le brouillon. C'est la version définitive qui

s'éla^bore à partir du brouillon. Les enfants qui se découragent

cl'avoir à raturer, supprimer, rajouter, changer les mots, corriger

les fautes sont stimulés par le traitement de texte qui leur présente

toujours une version ptôpte de leur travail. Ils peuvent la modifier

sans en altérer la forme.

Si vous êtes de ceux qui rèvez d'écrire un ,, polar >, de peaufiner un

récit , des nouvell.., un" traduction ou d'évoquer vos mémoires, le

traitement de texte vous aidera à vous y atteler'

La rédaction de votre courrier sera, elle aussi, considérablement

simplifiée: vous rédigerez des formulaires pour vos différents

interlocuteurs habituels (percepteur, banquier, syndic' assureul'

etc.) avec en-tête, nom, àdtesse, formalités d'introduction et de

conclusion: il ne vous restera plus qu'à compléter. (A éviter dans la

correspondance amoureuse, sauf à I'adresse d'un (e) informati-

cien(ne)). c

De même que pour les logiciels de fichiers, les traitements de texte

imposent piu, ô,, moins de disposer d'un lecteur de disquettes. Et

bien entendu d'une imPrimante'

Disponible dans la logithèque d'Oric ATMOS:

TRAITEMENT DE TEXTE (Proriciel).

Pour compléter cette rubrique de programmes utilitaires, ajoutons

que les capacités de gestion de votre ordinateur peuvent profiter à

un groupe ou une assôciation. Si vous êtes un fan d'aéromodélisme,

Oe f6ctrè ou de bridge, vous pourrez exploiter les qualités de votre

machine.



Tl),rrr.rs I't'xcrrrPlc d'urr club de bri<Ige. ll laut beauc.ull dc tc'1.rst'l rlc lrrrlicrrcc pour calculer à la main les résultats d'uniournoi de
lrriclgc. Il est assez facile d'écrire un programme qui fera ce travailc' quelques'secondes. pour ce genre de iravail, l'ôric ATMos est
un outil parfait.

DES PROGRAMMES ÉOUCANTS

L'emploi du micro-ordinateur comme aide à I'apprentissage est
Écemment apparu comme pouvant être consideràute. Dans bien
des cas, l'achat d'une machine familiale est motivé par la présence
d'enfants. Mais il est tout aussi vrai que les motivatiàns dei parents
et des enfants ne coïncident pas toujours. Les enfants y voient unjouet sophistiqué, les parents un outil éducatif. commençc,ns par
l'éducatif.
Le micro-ordinateur peut être un outil éducatif à double titre:

- apprentissage de la programmation,

- pratique de logiciels scolaires (didacticiels).

l'opprenfissoge de lo progrqmmofion
Avcc oric ATMos, il s'agira d'apprendre le BASIC puisque c'est
lc l:rng.ge implanté. I Iuuj savgir qu'il existe d'autres lanjages de
I)t'()s'ir)rm.tion : LOGO, PASCAL, FORTH, ASSEMBiEUR.
l.( x;o
l.( )( ;( ) t'sr rrrr tlérivé du nom grec LoGos qui contient à la fois la
nolion t [. lt r\ lS( )N. de LANGAGE et de CALCUL.

(). I

l)c'veloppt.. rlt.s l()(rl, au Mirsslcltusscls lltslittrlt'ol It'tlttrolol'y.
p:rr l'éc1ui1lc clc Seymour Papert, il cst m:rirrtcllaltt t'éplttttltt sttt tlt'
Irombreux micro-ordinateurs. Il sert à partir de la matcrltcllc sotts

la forme, très concrète, de jouets animés à piloter. Cc sotll
généralement des tortues. A un âge plus avancé, ce pilotagc
s'exerce sur l'écran avec une tortue symbolique qu'il faut
programmer pour qu'elle trace des figures.

I-OGO est le fruit de recherches sur I'intelligence artificielle, plus

particulièrement des processus mis en jeu par I'enfant dans

I'acquisition des connaissances, processus mis en évidence par le
Suisse Charles Piaget. LOGO met au service de I'enfant un langage

simple, proche du langage naturel, qui lui permet de résoudre

lui-même des problèmes avec I'ordinateur.

La programmation en LOGO se fait en définissant des procédures

à partir des instructions de base du langage qu'on appelle
< primitives >. Ces procédures deviennent alors de nouvelles
primitives. Chacun est alors en mesure de construire son propre
LOGO, tout à fait comme dans le célèbre jeu de construction
LEGO, héritier du meccano.

Voici, par exemple, une procédure qui permet de dessiner un

triangle avec la << tortue >> :

tortue

POUR TRIANGLE
1 AVANCE 1p0

2 DROTTE 120

3 AVANCE 1pp

4 DROTTE 120

s AVANCE 1pp

FIN

()5



| ( x;( ) rr'r'sr r)1rs cncolc crisponitrrc sur oric A.r'M()s n|lils s()nrrrrpllrrrtirtiorr cst annoncée.

I'ASCAL

Avec PASCAL nous nous situons à un autre niveau, celui d,unlangage très évolué, réclamant un effort importani 
-j,unulyr"

préalable. Pascar est.un.langage passé depuis p.u o" t;ù.riversité àI'Industrie où il rend a'incomf,aàbles seivice, oun, les-piobrèmesde gestion de fichiers.

Fruit des réflexions du Suisse N. 
'IRTH 

de zurich,il offre unevéritable méthode 
. 
d'analys.e des problèmes, ,ouu"nr- appelée<<analyse descendante>. sa rigu"ur, âilié" a une retuiive simplicité,séduit de plus en glus.de jeunes déjà passés par Basic. Il est, ensomme, l'étape survante.

PASCAL esr disponible sur Oric.

FORTH

Créé par Charles H. Moore, il y a une 
{lzaine d,années, ce langagea ïait son chemin et sourève aujourd'hui l'enthousiasme de sesutilisateurs.-Un peu comme LOGO, FORTH 

"bu A;;; noyau,une boule d'argile qu'il est facile de modeler en fonction de sesbesoins. Il fournit des 
" primirives > et re moyen d,;;;;;;ruire devotre cru.

FORTH est un langage à la fois interprété et compilé. Le principe
est, simple.: I'interiré.-teu, p"r-"t àË"e.ut". immédiatement desordres écrits au clavier, le ôompilateur offre la possibilité àe créerde nouvelles procédures. Même si son défaut principai est lemanque de lisibilité,.de 

-ses 
programmes, FORTH trouve desapplications industrielres dans le giaphisme et la gestion. Lui aussia de solides qualités éducatives.

Pour créer un nouveau mot en Forth, c'est-à-dire une fonction ouprocédure effectuant un travail précis, il suffit de donner saclifinition et de lui associer un norn.

Auiourd'hui FORTH est disponible sur Oric.

ASSI.]MITI,EUR

A l:r tlillc'rcrrcc cres rangages précédents, l'ASSEMBLEUR n,est

(Xr

ti

l)ils r.ln litttgrttr',t't'voltté, c'cst lc codo ie plus procltc clc ccltri tlc lir

rrr:rchinc. (luurrnc cela a été développé dans le chapitrc ,, Sous lc
t'lirvier d'Oric ATMOS rr, le microprocesseur raisonne avec do

l'électricité selon un code que nous appréhendons par l'intermé-
tliaire -de la numération binaire. Le langage qui permet de

rnanipuler directement ce circuit électronique complexe est le
langage machine ou assembleur.

A quoi ressemble-t-il ? A une suite de nombres. Ces nombres sont
ceux sur lesquels sont effectués un certain nombre d'opérations
arithmétiques et logiques sur les cases mémoires d'Oric ATMOS
clue I'on appelle des registres. Un exemple: si vous faites lire au

microprocesseur 169,8, il chargera dans son registre A le
nombre 8. Si vous faites 160,8, il chargera non plus dans son

registre A mais dans son registre Y. Une instruction en langage
machine est formée de 1 à 3 nombres. Si vous connaissez bien les

rôles des différents registres ainsi que les opérations de bases ou
mnémoniques, vous pourrez construire des séquences infiniment
plus rapides et puissantes qu'en Basic. Cela est souvent nécessaire

pour l'élaboration des jeux. Cela explique également pourquoi de

plus en plus de jeunes programmeuts n'ont aucun complexe à

aborder l'assembleur en même temps que le Basic.

L'une des particularités d'Oric ATMOS est de permettre à tout
utilisateur, même débutant, I'accès au langage machine. Une
documentation abondante et des conseils multiples dans la revue
MICRORIC leur apportent un soutien actif. Rappelons aussi qu'iL
est très facile d'introduire au sein d'un programme écrit en basic
des sous-programmes en langage machine. Se reporter aux divers

GUIDES et MANUELS d'Oric ATMOS.

Apprendre avec BASIC

La pratique d'un langage de programmation développe des qualités
intellectuelles et forme le caractère. L'apprentissage du BASIC
réclame et développe:

- rigueur,

- clarté,

- esprit d'analyse,

- imagination,

- abnégation.

tt'/



l,t'rrrct'lurisnrc qui rnot cn (Duvre toutes ces qualités pcut sc clécrirc
lrirrsi:

- Je me fixe un projet (imagination).

- Je m'en fais une idée précise (clarté).

- Je le décompose en éléments simples (analyse).

- Je donne les instructions à la machine (rigueur).

- Si ça ne marche pas, je ne me décourage pas et je recommence
(abnégation).

Le but étant fixé, le programmeur n'a de cesse d'obtenir le résultat
tant désiré. Il sait qu'il peut compter sur I'infinie patience et
I'absolue rigueur d'une machine qui ne se lasse et ne se fatigue
jamais. Les joies provoquées par le succès sont à la mesure des
souffrances qui les ont précédées.

La programmation est avant tout une activité intellectuelle. A la
différence des activités intellectuelles traditionnelles (de type
scolaire), elle est auto-émulative: elle provoque l,envie de
progresser pour obtenir, expérimentalement, le résultat recherché.

La rigueur de cette logique est d'un type particulier, proche de celle
d.es mathématiques ou de celle qui régit le codage et le décodage
rigoureux de langues anciennes comme le latin. Trop de rigueur,
diront certains ! C'est vrai. Il ne faut donc pas abuser de
I'informatique comme de toute chose...

Les didocficiels

L'Oric ATMOS, comme ses concurrents, propose à l,utilisateur,
Tl9 bibliothèque de logiciels éducarifs, couramment appelés
didacticiels. Pour I'instant, cette bibliothèque est mince mais
devrait se développer dans les prochaines années.

Irn prenant le risque d'être schématique, disons que les activités
tl'crrscignement peuvent se regrouper autour de deux pôles:

rrppre rrdrc (le cours),
pr':rl itl rrr.. r. ( lcs cxercices).

()l{

\g'prt'rrrlrt't''cst lc rôlc d'un maîtrc, rl'urr prolcsscrrr', tl'rrrr
rrrrtr,rtt'lrr . l'nrliclucr c'est celui d'un répétiteur, d'ur.r monitcur.

ll l,rrrt lrit'rr ldmcttre que le micro-ordinateur de type familial sc

I'r('!('nl(' ('onlrnc un excellent répétiteur et comme un piètrc
1,1,11'551'111'. .1 usqu'à preuve du contraire, nous nous intéresserons
plrrtol rr ce prcmier usage d'aide à l'apprentissage.

lr.rrrs t'r' tlornaine les modalités de son emploi varient selon les
, rlr;r'r'tils choisis : transmettre des connaissances, faire acquérir des
r,nrlrotlcll'lcnts, former à la méthodologie, compléter le cours
lr.rlrrt rrt'l (contrôle des connaissances, entraînement méthodique)
',rrrrrlcl tlcs situations, des phénomènes.

I lirlirt'liciels de contrôle et d'entraînement

| ,'s Arrglais disent " drill and practice n. Ce sont les programmes les

;rlrrs lr'équents sur ce type de machine. Ils sont plus simples à
r'orrç'gy1;i1et ne réclament pas une capacité mémoire importante du
rur('r(). Centrés sur des objectifs précis et pointus, ils permettent à
l('nllult de tester ses méthodes, ses connaissances, ses facultés
lx'rccptives, ses habiletés mentales hors de la contrainte de la
r lrrssc, dans une relation individualisée. Dans bien des cas, on
olrscrve Ia réussite d'élèves considérés comme en difficulté au sein
r lt' lcur classe pour des raisons de blocage ou autre fact6ur
lrsychologique. Il ne faut cependant pas crier à la panacée car, nous
l';rvor-rs déjà dit, le micro a ses limites et ne peut être qu'un outil
; 
rrrtllrgogique parmi d'autres.

l,r's clomaines d'activité privilégiés sont les mathématiques, bien
t'rrtcndu, la physique, I'orthographe, I'aide à la formation en
It'cture ainsi que la grammaire élémentaire, le vocabulaire, les
t'onnaissances en histoire, géographie et langues. Dans ce dernier
tlomaine, et en général dans le domaine linguistique, I'ordinateur
rnême doué d'une grande mémoire trouve ses limites assez vite, ne
scrait-ce que parce que les langues et le langage ont des propriétés
(pr'aucun ordinateur ne peut prendrc en compte. Analyser le sens
tl'un poème de Prévert est largement au-dessus de ses forces. Ce
rr'cst d'ailleurs pas tant l'ordinateur qui manque de ressource que la
lrrngue qui ne parvient pas à s'auto-analyser de façon satisfaisante.
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Qu'apporte le micro-ordinateur dans ces domaines ? L'individuali-
sation et la motivation. Si le programme est bien fait, I'enfant est
stimulé par un interlocuteur très rigoureux et patient, qui
commente chacune de ses erreurs et tient un compte rigoureux de
ses performances. L'accent est mis sur la réussite mais en réalité ce
qui est recherché c'est la prise de conscience par I'enfant de ses
lacunes, de ses défauts dans le raisonnement afin d'y remédier seul
ou le plus souvent avec I'aide d'un adulte, le professeur par
exemple. Cette approche individuelle des problèmes d'appren-
tissage rencontrés par chacun modifie complètement le rapport
traditionnel entre enseignant et élève, voire entre parents et
enfants car c'est I'enfant qui sollicite I'adulte. On peut raisonnable-
ment espérer que I'informatisation de I'enseignement et I'usage de
didacticiels à la maison modifieront l'école traditionnelle.

Dans la logithèque d'Oric 1 et bientôt d'ATMOS:

Je découvre le monde animal: trouver le nom d'un animal au hasard
parmi 350 (niv. cp-cm).

Calcul mental: rapidité de calcul sur les 4 opérations.

Je sais compter: 9 niveaux à partir de 5 ans, les 4 opérations avec
des nombres comprenant jusqu'à 7 chiffres.

Dicoric: version musicale du mot le plus long (1 000 mots en
rnémoire).

Villcs dc France: teste les connaissances géographiques sur
l'lrr'xirgorrc.

t(x) l0l

Slmulollon
( "r'sl rrrrc caractéristique des micro-ordinateurs quc dc pcrrrrcilr'c
rlrrrrs ccrtirins domaines les activités de simulation qui révèlcnt clcs
possibilités dc formation nouvelles. La voie a été ouverte dans cc
rkrirrrinc par I'industrie de I'aviation. Elle inclut dans la formation
rlt' scs pilotes, des simulations de vol présentant toutes les
r'orrrliliolrs pouvant éprouver les réflexes et la technicité des
Irollt ntcs.

L'.r'rlirrateur à l'école peut avantageusement remplacer la panoplie
t'onrplètc du <petit scientifique>. simuler le dosage de mélanges
rlrilorrnants est bien sûr moins risqué pour les vitres du laboratoire !

ll cst possible aussi de réaliser en physique des expériences du
ltcnlc ,,cherchez la panne>. un circuit électrique défectueux est
lrri'scnté à I'utilisateur qui dispose d'appareils de mesure repré-
scrrtés sur l'écran pour déceler l'origine de la panne. Le circuit peut
Iotrl aussi bien être celui d'une lampe de poche pour les petits que
tl'rrnc voiture pour les grands.

Mrris le domaine de la simulation dépasse ces deux exemples. On
pcut simuler la gestion d'un magasin, un voyage à l'étranger, une
situation historique, la construction d'un chemin de fer, la
('rrnpagne électorale d'un maire aux Municipales et ainsi de suite.

Dans la logithèque d'Oric 1 ct bicntôt tl'A'l'MOS:

Biorythme. La valeur scientificluc dc cc programme n'est pas
établie.

[-cs autres simulations ont été reccnsées dans le domaine des ieux.
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Crêollon

l.c rnirître-mot en la matière reste l'<<interactivité>>, le dialogue
e utre I'enfant et le programme. Comment mesurer la qualité de ce
dialogue ? En terme de qualité des informations échangées, bien
sûr mais aussi en intensité d'intérêt, de motivation, de réflexion,
d'imagination et, pourquoi pas, de plaisir. La réussite d'un tel
programme nous rapproche de l'art culinaire et même de l'art tout
court. Il existera bientôt des traités de I'Art du Didacticiel comme
jadis fleurissaient les Arts Poétiques.

En attendant, on observe que les meilleures réussites en matière
d'interactivité se trouvent dans le domaine des logiciels d'aide à la
création. En ce sens, un traitement de texte peut être considéré
comme un outil d'aide à la production de textes. Mais c'est surtout
en matière de musique et de dessin qu'on trouve les produits les
plus intéressants.

Dans Ia logithèque d'Oric et bientôt d'ATMOS:
Oric musicien: le clavier d'Oric est devenu celui d'un orgue
électronique. Vous entendez immédiatement ce que vous jouez. De
plus vous pouvez enregistrer et sauvegarder les morceaux qui vous
ont plu. Possibilité de mémoriser 20 airs différents.

DTS PROGRAMMES POUR JOUER

V,rrs iiles aLl commande d'un BOEING ou dc la navclte spirlurlt'.
I rrrr rk'vos réactcurs prend feu, la piste sur laquelle vous [crrtcz rrn
.rtti'r r isslrgc cn détresse est encombrée. Tout cela est représcnté sur
\r)tr('vi(léo, avec une ambiance sonore adaptée. Voilà un excmplc
rlt' lt'r lrvcc I'ordinateur. Il y en a quantité d'autres dans dcs
rl,rrr:rirrcs aussi variés que les jeux de société, de stratégie ou lcs
1,'rrx intclligents à valeur éducative.

| | pour la grande majorité des enfants comme des adultes, un
()r(linirlcLlr à la maison sert d'abord à cela: jouer...

,,\ l'.riuine, il y avait d'un côté les consoles de jeu qui se branchent
:.rr lrr télé, d'un autre côté les micro*ordinateurs. Aujourd,hui tout
t'sl rnélangé: les consoles offrent souvent un BASIC et les micros
tlt's jcux aussi attrayants.

( "t'st le cas d'ATMOS. Près de 80Vo de logiciels de sa
. lo{i156tre >> sont des jeux. La qualité graphique de I'image, le
svrrlhétiseur intégré et sa mémoire de 48 K lui permettent de
l)r()l)oser des réalisations captivantes et soignées. De plus, ces
rrr['rncs possibilités sont au service de ceux qui désirent créer leurs
l)r()l)r-cs jeux, avec I'aide éventuelle des recueils de programmes
t'tlités spécialement pour oric ATMOS. Quoi de plus attractif '/

l)t'mystifier I'informatique _

l'ourquoi le jeu? Parce qu'il facilite l'approchc et I'usage de la
rrrrrchine. Le jeu a I'immense mérite d'humaniser ce cerveau
t'lectronique et de démystifier les codes qui nourrissent ses circuits.
ll lransforme I'odieux dictateur électroniquc irnaginé par George
( )r'wcll dans son roman "1984", cn un objct fanrilier, créatif. il fait
,lr' ia rencontre entre l'hommc et I'inrclligcncc :rrtificielle qu'il s'est
t'r'éé. une véritable fête.

l,cs jeux de café

V,us avez tous vu, dans lcs cirlés,rr lc:s srrlles spécialisées, ces
ticrans scintillants, où palpitc unc vic étriurge: envahisseurs
srrrgissant de toutes parts, gucn'c glrlirctique . looping entre les
r'.r'atte-ciel, piste des 24 heurcs tlu Mirns ou gorilles sur les toits de
Ne w York : ces personnagcs. ccs lrricro-univcrs sont ceux de vos
t'rrlirnts. Voilà une bonne déccnnie qu'ils existent.

LFE AT I ûtl tlu t L.f-lt.r I ËF |JU.j t t}lt*
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l.r'pt'rt'rlr'ccs lcr"lx cst Nolan tsushnell. ll est le créatcrrr rlt: l'orrg,
prt'rrricr.jcu dit od'arcades>>, et le fondateur de la société Atari.
(lcttc catégorie de jeux figure aujourd'hui au catalogue de presque
tous les micro-ordinateurs familiaux. Au début il s'agissait
essentiellement de jeux de réflexes: faire rebondir une balle sur
une raquette que le joueur doit déplacer habilement, bombarder
efficacement une tribu d'envahisseurs extra-terrestres.

Progressivement, les caractéristiques de ces jeux se sont divgrsi-
fiées en même temps que leur nombre grandissait et que leurs
qualités graphiques s'affirmaient. On a vu apparaître des jeux qui
outre les réflexes, font appel à d'autres aptitudes: le calcul
stratégique, l'adresse, la patience, la mémoire, I'esprit de décision,
de déduction et d'intuition.

L'un des < tubes >> de ces dernières années, le célèbre << Pac Man >>,

doit son succès à un habile dosage entre trois aspects du jeu : un peu
de hasard (I0 %) , de la réflexion (40 Vo) et de bons réflexes (50 Vo) .

Les jeux de société

Les cartes sur ordinateur, c'est autre chose. Une autre façon de
jouer à plusieurs ou en solitaire, contre la machine ou un
partenaire. Des programmes spécialisés analysent, de manière
complète, le jeu de dame, au point d'être capables d'y battre le
champion du monde. Outre le plaisir de jouer pour jouer,
l'ordinateur se révèle un incomparable professeur d'échec ou de
poker.

l orrs lr's clrtssir;ucs dcvicnnont clisponilllcs srr oltlitrrlt'rrr . ;;rcrlrcl ,

I'rrr'lil',lrrrrnrorr, bridge, jeu de GO, Othelkr, M:rstcrrrrintl. Avct'
t t'rrx lir, ()n sc garantit assez bien contre les risques dc lassiturlc: r'lrr'

rls onl l:rit lcurs preuves. Les logiciels d'échecs notammcnt sont
porfr lir plupart, d'un grand intérêt et seuls les joueurs confirmés
lx'uvcnt lcs menacer lorsqu'ils sont programmés sur leur meilleur
IIIV('llLt.

l,t's .ieux d'aventure

l)r' rrouveaux jeux sont apparus avec et parallèlement à l'ordina-
tt'rn'pcrsonnel.

lls sollicitent I'imagination avec des mots, comme les récits. Ce sont
It's jcux dits <d'aventure>>.

l.'irléc de base consiste à proposer au joueur un univers à explorer.
( 'onrment ? Par l'intermédiaire d'un personnage, un héros, le
rt'présentant. Lancé dans l'aventure, l'ordinateur fournit les
rkrnrrées de la situation. Par exemple un environnement menaçant
tl:rrrs quelque donjon hanté. Au joueur d'agir pour évoluer dans
t'cttc situation, passer dans une autre, résoudre des énigmes,
vrrirrcre des chimères, trouver un trésor ou délivrer la belle captive.
llie n entendu, cette < quête r> chevaleresque est un scénario où tout
cst prévu et établi pour que le jeu l'emporte et aboutisse, après
tltrclques heures d'errance passionnante à un score de réussite, un
lrilun de votre action.

Aux Etats-Unis et en Grande-Bretagne, cette idée d'histoire
intcractive, dans laquelle le joueur crée lui-même, au fur et à
nlcsure, sa propre histoire dans le canevas qui lui est proposé, fait
Irrreur. Le plus fort est qu'on assiste à ln création sur papier, par des
rrutcurs en herbe, de véritables fcuillctons publiés dans des revues
speicialisées. Le principe de ccs récits cst cl'offrir un choix au lecteur
rlcs qu'une nouvelle situation cst crééc. Par cxcmple, sivotre héros
tombe sur l'abominable dragon vcrt, vous pouvcz soit être dévoré
vif (dans ce cas aller en page 45), soit irnmolcr lc monstre (aller en
page 56). La plus célèbre dc ccs rcvucs, l)ungeons & Dragons, tire
à des centaines de milliers cl'cxcrnpllircs. ll va de soi que les
ordinateurs proposent des vcrsiorrs trcs allégées de ces récits, en
nrison de I'insuffisance de lcur rnérnoirc. Lc jour n'est plus loin où
Iout sera à la fois sur micro-orclinatcur (avec vidéo-disque) et sur
papier.
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| ,r's .jtux rlc sirnulation

l)rrrrs la gamme des jeux de réflexion originaux, ce sont les jeux de
SIMULATION qui exploitent le mieux les qualités propres du
micro-ordinateur. Car ils proposent des modèles réduits de
situations réelles dont il faut résoudre en même temps tous les
aspects.

Au-delà du jeu, on développe la capacité de gérer des situations à
différents niveaux (économique, politique, technique, psycholo-
gique, etc.), le tout étant combiné avec la loi du tout puissant
hasard.

Les situations sont très variées. Un jour vous voici pilote d'astronef
en détresse, le lendemain Napoléon au matin d'Austerlitz, un autre
jour le savant Cosinus dans son laboratoire d'astrophysique ou de
biologie moléculaire ou bien encore le Roi de la Bourse, faisant et
défaisant les holdings.

Ces jeux débouchent d'ailleurs sur l'éducation. Vous appreîez
I'histoire, la géographie,'l'économie, la chimie, la physique d'une
manière attrayante, à travers des faits, des choix à faire, des
données à maîtriser. Quelle attrayante manière d'apprendre !

Les jeux disponibles sur ORIC

La liste en est longue et ne cesse de croître au fil de la jeune
existence d'ATMOS. Nous en avons mis quelques-uns à notre
tableau d'honneur.

Le premier est un POKER contre la machine dont I'exécution,
rapide et efficace vous entraîne dans des parties infernales, dignes
d'un tripot de Harlem.

Nuits blanches sans trêve ni repos, avec le second, ORIC MIND, un
mastermind très policé mais vraiment prenant. Votre capacité de
déduction en devient toute aisuisée.

vous demande d'aider à la survie de batraciens en

)M vous oppose une chenille qui descend le long de
'aut l'arrêter avant qu'elle ne rampe sur le clavier.

('llt()ti csl urt jcu dc stratégic. Vtltts cottttttitlttlt'z ttllt' t'stott:ttlt rlr'

l"i lronrrrrcs avec leur chef. Mission'l tsloqucr lcs ('ll{()S tlitrrs It'rrr

lroglcssion pas à pas vers votre camp. Vous pouvcz lcs ltltttt;ttr't
rrr;ris ce rtains sont des doubles qui vous détruisent sans clisparirîtlc,

CASPAK. Une saisissante escalade sur un mur de brique par de

terrifiant assaillants, agiles comme des fourmis. Ce jeu paramé-
trable à votre guise est d'un graphisme réussi.

SIMULATEUR DE VOL. Vous pilotez un'787 que vous devez faire
atterrir sans encombre. Vous devrez maîtriser Ia vitesse Ce

I'appareil, altitude, le vent extérieur, votre réserve de carburant et
d'autres paramètres. N'oubliez pas que vous êtes responsable de la
vie de 300 passagers.

DRACULA'S REVENGE. Le Papc vous a donné pour mission
d'exorciser des châteaux hantés p:rr clcs loups garous, des vampires
et autres hideux personnages. Vos urmcs: un fusil chargé de balles
d'argent et un pouvoir mystéricux...

STRIP 21. Vous jouez au strip 2l c()nlrc t1l.SA charmante locataire
d'Oric. Si vous gagnez, ellc ôtc urt vôtcnrcnt. Si ellc gagne... c'est à

vous de le faire. Oserez-vous ltllcr lrtt bout clc la partie ?

HARRIER ATTACK. Simulrrtion d'rrrtc brttrtillc d'aviation qui a

agité naguère l'Atlantique Srrd. Vorrs dcvcz bornbarder une île mais
la DCA locale veille et votrc réscrvc dc carburant n'est pas illimitée.
Songez que vous devez retourrtcr it votre porte-avion.
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!l.r'rrr;rrlrr.' je rr restc sans colltcstc Xh,NON l. Il vous crrlllrirrt.tllurs
rnrc rrrission intcrstellaire pleine d'embûches. Cette fbis, toutc la
nrénroirc ct la rapidité d'ATMOS 1 ainsi que la haute définition
graphique, les sons et les couleurs sont mis à contribution. Du
srand art.

Cinq épisodes se succèdent: au premier, quatre formes ailées
virevoltent autour de vous. Elles vous détruisent par contact ou
avec des projectiles. Le deuxième vous met en présence de quatre
formes rondes et hérissées qui se dédoublent à I'impact de vos
projectiles, devenant mille fois plus dangereuses. Si vous parvenez
à franchir ces 2 obstacles, le troisième est encore plus périlleux: il
faut traverser un champ de météorites dont l'incandescence est très
bien rendue.

llrr i'pisode annexe vous autorise à ravitailler mais il vous faudra
l)irsscr rr tmvcrs un champ de radiation et apprendre à piloter en
I'lrllst'rrt't' tlt' pcsrrntcur.

Iotr

Ic tpurtrii:rnc épisoclc vous ol)posc tlcs llrrllrr'lrrrlrslr.'s rlorrl l;r

rlcst'crrtc subit des sautes dues à dcs bourrasqucs. Môrrrc cnlorrrs
rl;rrrs lc suble, ils vous tendent encore des pièges.

I t't'irrrluième tableau vous amène près du vaisseau ennemi protégé

lrrrl rl'étranges personnages. En évitant leurs projectiles, vous
tlr'lrrriscz la ceinture de radiation qui protège la base ennemie.
()ruurcl une brèche est faite, il vous faut atteindre une cible mobile
r;rri lnrverse de droite à gauche ou de gauche à droite.

Vorrs disposez de trois vaisseaux, vous devez éviter la panne sèche.
Si vous surmontez toutes ces épreuves, on vous propose de
r'orrtinuer une nouvelle série et vous figurez au palmarès des dix
rrrcillcurs scores en fin d'expédition.

l.c temps de chargement de ces programmes, inévitablement long
srrr cassette, est largement compensé par le service, la formation ou
lc plaisir apportés à cette bibliothèque de logiciels (logithèque).

Voici une liste non exhaustive des jeux disponibles sur ORIC 1 et
bientôt sur ATMOS:

O MORTS SUBITES o BATAILLE o FROG
O CARNAVAL
. MEMORIC 7

O BIORYTHME
o BLACK-BOX
o SUPER METEOR
O VINGT ET UN
o ORIC MUCH
o PAINTER

o DINKY KONG
O MONOPOLIC

o MANIA . JACK POT

. LABYRINTHE 3D. ZTG ZAG

O CANDY FLOSS ' NIGHT FIGHT
. MUSHROOM . ENVAHISSEURS

O INVADERS
O REVERSE

o ECHECS
. ESQUIVE

ZORGON'S

REVENGE
o YAM

NAVALE
. MORPIONS

o ORIC.fttEK
. ORIC] MINI)

o ORI('I llNO|S
o ZOll.(iON'S

o LIGHT CYCLE o GAI,AXIANS
r THE ULTRA o MINOS

O BASE, MERCURE
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TOUT AUTOUR DE I'ATMOS

l-'unité centrale, véritable centre nerveux du micro-ordinateur, est
cntourée de plusieurs < périphériques >) : ce sont des organes de
communication indispensables pour sortfu l'unité centrale de son
isolement. Deux de ces périphériques vous sont d'ores et déià
familiers: le clavier et l'écran.

- Le clavier : périphérique d'entrée pour envoyer des informa-
tions à I'unité centrale.

- L'êcran: périphérique de sortie pour afficher au clair des
résultats obtenus dans le secret des circuits de I'unité centrale.

Il existe bien d'autres périphériques:

il
IÊTËVISION OU MONTTEUR ?

\'()us slrvcz déjà qu'Atmos peut être connecté avcc votrc tûlc'visiorr
n()rr cl blanc ou votre TV couleur. Pour cette dernière, il cst rltttc'
rlt'lrr sortic R.G.B. (Red, Green, Blue:rouge, vert, bleu). Miris
v( )us :rvcz aussi la possibilité d'utiliser un écran spécialement étudié
p,rrrr I'informatique: le Moniteur Couleur. Il vous proposera une

, rrr:rgc plus stable et plus précise. Ceci dit, son prix plus élevé incite
,r rr'l'léchir d'autant que la différence entre un bon téléviseur
t orrlcur et le moniteur n'est significative que pour les spécialistes.
Micux vaut, dans ces conditions, reporter son achat sur le lecteur
,lt'r.lisquettes, dans le cas où I'on aurait déjà le lecteur de cassette,
()u sur I'imprimante.

tE LECÏEUR ENREGISÏREUR DE CASSETTES

Lorsque vous enregistrez (on dit aussi sauvegarder) l'un de vos

l)rogrammes, vous utilisez le magnétophone comme périphérique
tlc sortie.

l)irns le cas où vous l'utilisez pour lire (on dit aussi charger) un

l)rogramme déjà mémorisé sur la bande magnétique d'une cassette
ou sur une disquette, il joue le rôle de périphérique d'entrée.

Lc clavier est le seul périphérique qui vous soit fourni ave€ la
rrrachine. L'écran est absolument indispensable. Le magnétophone
lr cassette le devient rapidement: que ce soit pour profiter d'un
Iogiciel de jeu ou pour sauvegarder un programme sur lequel vous
:rvez transpiré quelques heures et qui clisparaîtrait définitivement
rlc la mémoire vive (RAM) au momcnt oùr vous couperiez le
courant.

Vous allez donc devoir fairc I'accluisition d'un lecteur de cassettes.
Lequel choisir? A priori, n'irnportc lcclucl. De préférence, un
lccteur MONO. Si vous cn llvcz un, cssuycz-lc, cela devrait
marcher. Si vous ne disposcz c;uc rl'urr lcctcur STEREO assurez-
vous que vous pouvez I'utiliscr srlr un scul canal. Sinon, le mieux
cst de demander conseil aupri's rl'un rcvendeur de micro-
ordinateurs qui vous proposcra ul.r matériel compatible avec
I'ATMOS et présentant les meillcurs atouts de fiabilité.

Crayon optrque

Lecteu r c1e

clisquettes

UNITII
CENl'ItALE

L.cctcr.rr dc
r'rsscttcs
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r ll l,rrrl lt't otttrirlltc (ltlc I'utilisatiort d'urr nragnctoltltont. orrlinrrilc
l'()ilr lrrc ct crrrcgistrcr des programmes pose parliris des Pro-
lrlt'rrrcs: nlicux vaut choisir un appareil et des cassettes de bonnc
tlrrlrlité. S'il y a un < trou >> dans la magnétisation d'une bande, ou si
lc lccteur hocquette une fraction de seconde, alors que rien n'est
perceptible pour un enregistrement musical, I'effet peut être
catastrophique pour un programme: vous n,obtiendrez rien du
tout.

De même, une fois le bon choix effectué, conservez le même
lecteur-enregistreur pour toutes vos cassettes. vous risquez de
rencontrer quelques problèmes à vouloir lire des programmes qui
auraient été enregistrés à I'aide d'un autre lecteur. En effèt,
d'infimes différences dans le positionnement des têtes de lecture
d'un appareil à l'autre suffisent à les rendre incompatibles.

La vitesse de transmission

La vitesse de transmission des informations électriques entre l'unité
cgntrale et le magnétophone se mesure en < bauds > (hommage à
Emile Baudot, ingénieur français, 1845-1903).

Oric ATMOS vous propose deux vitesses de transmission. La
vitesse normale est de 2400 bauds. cette vitesse de lecture ou
d'enregistrement des programmes est assez rapide. Un baud
correspond à un bit par seconde: sur la bande magnétique, un bit
occupe environ 0.03 mm, c'est très peu, et on comprend donc que
le magnétophone et les bandes doivent être de bonne qualité pôur
ne perdre aucun bit.

Si cela ne marche pas, il vous reste, sur Oric ATMOS, la possibilité
de passer à la vitesse de 300 bauds: c'est plus lent mais plus sûr.

Le fil de branchement du magnéIophone est fourni et son
installation ne pose aucun problème particulier crès que l'on prend
grrrdc de brancher correctement les trois jack de couleurs sur le
rrurglrétophone (consulter la notice pour le branchement: rouge,
vcrl. blirrrc cn partant du bas vers le haut du lecteur). Débrancher le
v.r t P.rrl torrtc opération de déroulement rapide, non programmé
tr:us t'llt'r'ltrtr 1'xtt vOtts.

ll.'

Vt'ntlu avcc Oric A'IMOS:

l.c lccteur-enregistreur MK 110 AT clisposc d'urr rrricro irrt'orporr.,
rl'rrn clavier du type <à répétition". Il offre tous lcs lrvunttrllt's
lrrirtiques : arrêt automatique en fin de bandes, prise pour nricnr
cxtérieur, témoin de niveau de pile, écouteur indiviclucl. l.cs
Iogiciels disponibles sur Oric ATMOS sont compatibles avcc cc
lccteur. Ses dimensions 114*32x197. Son poids: 530 gramnrcs. ll
cst alimenté par un bloc secteur 6 volts.

lire un proglqmme

("est la manæuvre la plus simple.

l)ans l'ordre :

-- brancher le magnéto-cassette (le niveau sonore à B0 (k,

cnviron),

- brancher le micro-ordinateur,

- connecter I'un à I'autre,

- placer la cassette en début de bande (retour rapide),

- écrire au clavier: CLOAD "xxxxxx" puis RETURN pour lir
vitesse rapide, CLOAD "xxxxx", S puis RETURN pour la vitcssc
lente,

- appuyer sur la touche LECTURB.

Entre les guillemets, il faut écrire le nom du programme à fire : c'cst
celui que vous lui avez donné, si c'est vous qui avez enregistré lc
programme. D'une façon générale, c'est le nom donné par I'autcur
du programme. Ce nom peut comporter jusqu'à 17 caractères.

Ce nom doit être rigoureusement identique à I'original: la moindrc
lettre manquante, le moindre blanc surajouté entraîneront la
non-reconnaissance du programme. Celui-ci sera alors sauté, lc
lecteur continuant sa recherche. Si vous avez oublié ce nom. vous
pouvez utiliser cette syntaxc :

CLOAD " " ou CLOAD " ". S

Dans ce cas, Oric ATMOS chlrgcnr lc prcmier programme qu'il
trouvera sur la bande. Bien crrlcrrrlu, chaque fois que le < S r> (pour
vitesse lente) awa êté utilisé à I'cnrcgistrcment, il faudra I'indiquer
dans la commande de lecturc, ct invcrsement de même pour les
opérations en vitesse rapide.
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t(.)rr;rrrtl \'()us irl)l)uycz sur Rlt'l'uRN, lc programmc csr ;rt'lrr.rrrrrrc:
rl;rrs l;r nrc'llloirc vive sous forme de signaux sonores.

l)crrrlirnt la recherche du programme sur la bande, vous lirez sur
l'écran en haut: SEARCHING... (en recherche).

Dès que le programme est trouvé, ce message est remplacé par
celui-ci: LOADING (chargement en cours) suivi du nom du
programme avec la mention B pour Basic. Lorsque le chargement
est terminé, le message READY apparaît sur l'écran, en dessous de
votre commande. Le lecteur s'arrête automatiquement.

S'il y a un défaut sur la bande vous obtiendrez une interruption du
lecteur-enregistreur, avec le message ERROR FOUND en haut de
l'écran. Si cela se produit, rien de très grave. Il se peut tout
simplement que le volume de votre magnéto-cassette soit réglé trop
haut ou trop bas. Si vous n'obtenez aucun résultat et que votre
lecteur a déjà correctement fonctionné une autre fois, cela vous
incitera à suivre une maxime de la micro-informatique sur bande
magnétique: << ton programme, toujours DEUX fois de suite tu
sauveras... >.

Enregisfrer un ptoglqmme

Vous venez d'écrire un programme, vous voulez l'enregistrer.

- Branchez votre magnétophone. Placez-y une bande à un endroit
où vous êtes certain qu'il ne se trouve pas un autre programme. En
début de bande, prenez garde à dépasser la bande amorce. D'une
façon générale, laissez la bande se dérouler 10 secondes pour
dépasser les zones exposées aux manipulations extérieures, aux
frottements, etc.

- Relevez le numéro du compteur (sachant que vous avez
démarré à zéro) et reportez-le sur la jacquette en carton du boîtier
de la cassette.

- Assurez-vous que votre magnétophone est correctement
connecté (jack rouge, vert et blanc en partant du bas vers le haut).

Mcttez le magnétophone en enregistrement (2 touches pressées
cnscrnhlc cn général). La lampe-témoin est allumée. Réglez le
lrrrlcrrliorrrc\tre à 80 Vo.

('lroisisscz porrr votre programme un nom comportant 16 lettres au
rn;rxirrrrrrn. y t'onrpris les traits d'union.

il.1

l:crivcz itu clavicr: C]SAVli "bitlulc". orr ('SAVI 'ltll)l ll I

Appuyez sur RETURN, le magnéto-casscttc c()nllncn('(' il
IorlplvgJ, le programme est envoyé sous forme de signaux sol)otr's
sur: lc ruban magnétique.

I'cndant la durée du chargement, le message SAVING (en cours dc
s;ruvegarde) s'affiche en haut et à droite de l'écran. Il est suivi du
rrorn du programme et de I'indication du type de programme: B
pour Basic.

lrn fin de chargement, le mot Ready (prêt) apparaît à nouveau sur
l'écran.

()n le voit bien, la manceuvre d'enregistrement d'un programme
r'éclame de la minutie et un peu d'organisation. Le plus important
cst de < gérer >> l'emplacement des programmes enregistrés sur une
bande. Pour cela, il paraît indispensable que le magnétophone
clispose d'un compteur qui vous permettra de noter l'adresse de vos
programmes.

Prenez la précaution d'effectuer une copie de sécurité du
programme auquel vous tenez particulièrement sur une autre
cassette. Vous parerez ainsi aux confusions malheureuses (enregis-
trer 2 programmes l'un sur l'autre, effacer un programme par
mégarde, etc.).

S'il vous arrive d'être perdu, vous pouvez facilement obterir le
catalogue de votre bande en chcrchant à lirc un programme qui
n'existe pas: par exemple, par CLOAD "XXXX". Sur l'écran,
s'afficheront les programmcs rcncorrtrés lru I'ur cl àr mcsurc quc lc
Iecteur les sautera.

Exéculion oulomofique du progromms

Si vous souhaitez que lors clc sott Ptot'lr;ritt ('lr;ul',('nr('nl. I'r'xricrrtion
commence automatiquelt.tcrrl, lrjo1111'7 A(ll() ;rPrt's lt' rrorrr tlrr
programme.

La syntaxe de chargement scnr tlonc: ('SAVlr "llll)tjLIr", AU'|O
ou CSAVE "BIDULE", At.,'l'(), S (vitcssc lcntc).

Après le chargement, I'exécution sc fera immédiatement.
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Souvogordel une zone mémolre
Sorrvt'rrcz,vous des chapitres sur la mémoire d'ATMOS (p. ZZ).
Vorrs uvcz pu constater qu'elle était constituée de zones. Si vous
souhaitez sauvegarder sur cassette des blocs de mémoire, (par
cxemple la mémoire écran) vous pouvez le faire à condition
d'indiquer au programme l', dresse de début et celle de fin (End)
de bloc.

La syntaxe est:

csAVE "BLOCMEM", A # Agpg, E BFEo

ou

csAVE "BLOCMEM", A # Aflfrfl, E BFEp, S

qui sauvera l'écran graphique si vous êtes en mode HIRES.
Différentes adresses vous sont indiquées sur les manuels de
références et les guides pratiques de la machine. Reportez-vous
également aux cartes mémoires des différents modes d'ATMOS.

Si une belle image est fabriquée par un programme, il est simple de
I'enregistrer,et de la retrouver autant de fois qu'on voudra. Mais si
une belle image apparaît dans un programme interactif, il ne sera
pas forcément aisé de la retrouver à partir du programme seul.

Pour relire une portion de mémoire: CLOAD "BLOCMEM" ou
CLOAD "BLOCMEM", S tout simplement. Le message LOA-
DING (ou SAVING), en haut de l'écran, est suivi de C (pour
code) lorsqu'il s'agit de bloc-mémoire.

Vérilier un enregisfremenl

Tout ce que vous venez de lire au sujet des précautions à prendre
dans I'enregistrement ou la lecture d'un programmc risque de vous
plonger inutilement dans les tourments. Il existe, en effet, une
commande qui vous permettra d'aller dormir sur vos deux oreilles:
VTiRIFY.

l,olst;rrc vous avez sauvegardé 'votre programme, rcmbobinez la
lrrrrtlt' jrrst;rr'au début de I'enregistrement.

Vt'rlit'z tlrrt' lt' rrivclr.r du potentiomètre du magnéto est à B0 vo.

I ll'

'l ;r1rt'z: ('I.()AD "IJIDUI-[I", V otr ('l .( )r\l ) llll )t ll I \ ', I ,

rrortt (lu programme peut êtrc olnis sr v()us ('l('s t r'tl,rrrr rlr l,r

position du programme sur la bande.

Appuycz sur RETURN.

zYI'MOS commence à chercher (SEARCHING). Quand il a

Iocalisé le programme, le message VERIFYING suivi du nom du

l)rogramme et de son type (B pour Basic, C pour Code) apparaît
tluns la fenêtre supérieure.

Si I'enregistrement du programme est bon, le message <0 Verify
errors detected > apparaît à la position du curseur.

Si l'enregistrement s'avère défectueux, le nombre d'erreurs est
indiqué dans le message. Il faut alors recommencer l'opération de
sauvegarde sur une autre portion de bande vierge.

Enchqîner deux progrqmmes

ATMOS vous propose une autre facilité: joindre deux programmes
bout à bout. Le second se place à la fin du premier déjà chargé en
mémoire vive. Pour cela, positionnez votre bande au début du
second programme et tapez:

CLOAD "BIDULE'" J, S

Cette syntaxe empêchc A'l'MOS tlc voil slr rrr['rrroirc vidéc clc tout
programme comme ccla lrrrivc lolstlrr'orr rrtilisc rr'irrrpollc tlrrcllc
commande CLOAD. Lc rtorrvclu l)r'()l'.r il nurrt' c'sl i rrl rotlrr i l sr'(lucn
tiellement dans la mémoire l'otrr ioirrrllr' .l Pr()l',runnr('s" il llrrrt
prendre soin de numérotcr lt's lirlrtt's tlrr st't'orrrl rr p:rr.(ir tl'rrrr
nombre supérieur à celui clc l;r tlt'r nit'rt' lr1',nt' rlrr Prt'rrrit'r.

Sicen'estpaslecas, I'exéctrlion t't'lrorrt'r:r t'l tr'l:r lrrnt tprc lcs Iigtrcs
des deux programmes nc s'rrirrstt'rortl 1r:rs

S'assurer également quc la crrlxrcitci rrrcrrrroirc ost suffisante pour
I'introduction d'un second pr(urilnunc.

l1



lnlrglrhor dcr loblcoux de données

Le Basic ATMos offre une nouvelle possibilité par rapport à celui
de son prédécesseur, celle d'enregistrer ou de-lire dèi tables Jè
données sur cassette ou disquette. un tableau est une série de
données de même type rangées dans un certain ordre et
<étiquetées>> par un indice.

sroRE et RECALL sont les deux instructions permettant de
réaliser ces opérations aisément.

L'enregistrement

Il .est réalisé grâce à I'instruction sroRE. La syntaxe est la
suivante:

STORE X, "BIDULE", S (S est optionnel.;

X est le nom du tableau de données à sauvegarder: par exemple X$
pour un tableau de chaînes de caractères X$ (4,5), X pour un
tableau de valeurs numériques X (tflfl).
La marche à suivre est identique à celle de cSAVE avec la même
possibilité de vitesse lente ou rapide selon la présence ou I'absence
de I'indice, S. Le message SAVING suivi du nom du tableau
apparaît en haut de l'écran. Il est accompagné d'une lettre
spécifiant le type de données : R pour les réels, I four les entiers, S
pour les chaînes de caractères.

La lecture

L'instruction RECALL permet de rire un tableau déjà enregistré
sur cassette ou disquette. Le processus est identiquô à celui du
chargement par cLoAD. Auparavant, il convienide définir un
nouveau tableau de même dimension ou plus grand afin de
recueillir les données de celui qui a été stocké sur licassette. Il va
de soi que les deux tableaux doivent être de même type (entier,
réel, chaîne). La syntaxe de I'instruction est:
RECALL Y, "BIDULE,', S (S est optionnel)

Y est le nom du tableau où vont venir prendre place les données en
provenance de la cassette. Insistons sur le fait que ce tableau peut
avoir un nom différent de celui de la cassette mais qu,il doit être de
mênrc typc. Le nom de rappel doit correspondre à celui indiqué
clans ll rcscrv'ti.n d'espace (déclaration pàr DIM, ici DIM y).

l||r

,%
Voici deux exemples illustrant ces deux opérntionr cle ;lnclrn5e el I

clc lecture. Notons, au passage, que ces deux instructions eltlnnent
la possibilité de faire passer des données d'un programme à un
autre.

Enregistrement:

l0 DrM x (1p)
20FORI:1TO10
3,frx(t1 :2x1
40 NEXT r
50 PRINT "Appuyez sur une

touche pour commencer
I'enregistrement"

60 GEr A$
7d STORE X. "TABLEAU"
80 PRINT "Tableau enregistré"
ep END

Lecture:

10 DrM Y (10)
20 PRINT "Appuyez sur une

touche pour commencer
la lecture"

30 cEr A$
4p RECALL Y, "TABLEAU"
5pFORI:1TO19
60 PRrNr Y (I)
70 NEXT I
80 END

Enregislrer des flchlers

il n'existe pas encore dans le BASIC tle I'Oric ,\TMOS
d'instruction d'ouverture et de fe rmcturc clc fichiers. [Jn fichicr cst

un réservoir de données commc lc tablcau mttis moins rudimcntaire
et plus souple d'utilisation.

Cependant il est possible, avec quclqucs notions de langage
machine, d'utiliser des sous-routines (nous nous adressons là aux

spécialistes) déjà prêtes dans la ROM BASIC.

il9



il
V.r1 1 1111 l)('lit c.c:r(lré rcsc'vé aux I'anriliers clc I'irsscrrrlrlt.rrr. rl
s';r1',rl rk' rrrcttrc un fichicr sur cassette.

Gestion de fichiers sur cassette
(extrait de la revue MICRORIC N" 2, p.11 article de p. Kauffman)Initialiser d'abord un certain no-6r" de pointeurs avànt la
sauvegarde :

Adresses Données

#sF
#6p
#61
#62
#63

#64

#67

#35

BMS de I'adresse de début
BPS de I'adresse de début
BMS de I'adresse de fin
BPS de I'adresse de fin
AUTO + 1

SINON :0
Basic : 0
Langage machine : 1

Vitesse :

rapide : B
ient : 1

Nom du programme pûs #flfl

Par exemple' pour sarver un fichier qui se situe entre # 500 et # rflflfl,
le nom du fichier doit être rangé aux adresses # 35, # 36 et
suivantes jusqu'à 17 lettres. Le dernier caractère du nom devra être
# aa.

Une fois I'initialisation terminée, vous appelerez les 3 routines
suivantes:

JSR$ E6CA; initialisation du VIA
JSR$ E57B ; sauvegarde du fichier
.rSR$ E8P4 ; initialisation du clavier

l).rrr rclire ce fichier, il vous suffira d'indiquer lc nom du fichier,
c()lilnlc précédemment, puis d'exécuter les routincs suivantes:
.lSlt$ lr(r('A ; initialisation du VIA
.lSIt$ | lAti . lcclurc du fichier
lSl{1' lrSl,4 | . irririrrlisation du clavier

L)0

Prenez soin de vos cossetles

l.orsquc l'on a passé de longues nuits à itcctlttcltct tlt' pclrlt':'
rrrcrveilles d'exécution, il est naturel qu'on vcuillc les ptt'st'tvct
rrussi longtemps que possible. Ces quelques précautions vous
éviteront de désagréables surprises.

N'effectuez pas de sauvegarde dans les 10 à 15 premières secondcs
de déroulement de votre bande. Celle-ci est sénéralement abîméc
clans cette zone.

Placez votre cassette dans son boîtier, à I'abri de la poussière.

Ne la posez jamais sur le dessus de votre téléviseur ou d'un
quelconque appareil électrique. Les champs magnétiques générés
par ce type d'appareil peuvent altérer les signaux recopiés sur la
bande.

Ne touchez pas la surface magnétique de la bande, vous risquez de
l'altérer.

Les bandes vierges devraient toujours avoir été déroulées à vide
puis rembobinées avant tout enregistrement. Ceci pour assurer une
tension homogène pendant l'opération de sauvegarde de vos
programmes.

Prenez soin de nettoyer les têtes dc lccturc cle'votre magnéto-
cassette à intervalles régulicrs (après dcux ou trois heures de
fonctionnement). Passer un c()tr)n tigc inrbibé cl'alcool. 

I
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l'rrt .r(' .r(' lris, a''utrlicz pas de noter avcc s'ilr sal rc
t;rr r.rr jirt;ucttc dc votre cassette: le nom du programmc ct son
rrr<rtlc: cl'cnrcgistrement (i.e. rent ou rapide), sàs àordonnées de
dé[rut et de fin.

Ne soyez pas économe en copies de sécurité.

tE TECTEUR DE DISEUETTES

Sur une bande de cassette, l'accès aux informations est << sé-
quentiel >> : pour atteindre une information, il est nécessaire de faire
défiler la bande jusqu'à r'endroit voulu, le temps d,accès est donc
assez long.

En revanche, I'accès à un programme enregistré sur disquette est
direct: la tête de lecture se rend directemenf à la zone du àisque oùle programme est enregistré. c'est surtout très utile en ce qui
concerne les fichiers: si vous désirez connaître le 50. élément d,un
11b!9au enregistré sur bande, il est nécessaire de passer en i"u.r" 1",
4.9 éléments précédents. Sur un disque, vous pouue z ailer < piquer >
directement dans le tableau, l'élément qui vôus intéresse.

IJne autre différence mais qui ne tourne pas cette fois à r'avantagedu lecteur de disque c'est qu'il n'est pas possible d'utiliser
n'importe quelle platine,commé pour les màgnéiophones; il y a ràun sérieux problème d'incompatibilité. seul le modèle < ORIC
micro-drive >, conçu pour l'oric ATMos est compatible avec rui. Il
fonctionne avec des disquettes de 3 pouces. De 1 à 4 micros drive
pourront être connectés en extension, ce qui confèrera à la machine
une puissance respectable.

! tES IMPRIMANTES

l.'évolution technologique amène chaqtrc l()tll riir virl',tr(' tlt'

rrouvclles imprimantes, aux caractériStiqucs prlrlitltlclllt'lll lttolt's
sionnelles, à des prix parfois étonnant pour des systcltlcs ltttsst

sophistiqués que I'impression à jet d'encre ou à laser. Unc liris tlt'
plus. il convient de bien savoir ce qu'on veut et ce qui est prtlposc;

cn matière de système avant de choisir.

l)our y voir clair, répartissons le marché actuel en cinq types
d'imprimantes:

Imprimantes thermiques (les moins chères). Connectées le plus
souvent à des ordinateurs de poche, elles sont munies d'électrodes
qui se déplacent sur le papier. La tête qui les porte dessine, ligne
après ligne, des caractères <<matriciels> de 5*5 ou 5*7 points.
L'inconvénient de ces machines vient du fait qu'elles exigent un
papier assez cher, car spécialement traité. Le dessin des caractères
n'est pas toujours très satisfaisant.

Imprimantes à aiguilles (les plus répandues). Ce sont des aiguilles
(picots) qui tracent chaque caractère à I'aide de points. Une
colonne verticale de petites aiguilles se déplace horizontalement
dans une tête d'imprimantc; dcs élcctro-aimants font iaillir
certaines aiguilles à divers morncnts, pcncl:rnt c;trc lit tôtc sc déplacc
pour former les caractèrcs. I)c ccllc l':tçort, tltt pcttl I'itirc vztriBr lc
type de caractère, exécttlcr tlcs cottrlrcs, tles tlt'ssitls. Sottvcnt, ccs

machines écrivent lcs ligncs :tltcrtrtlivt'lttt'ltl tl,.' g:tttcltc it tlt'oitt ct

de droite à gauche et nrérrroriscrrl rrrrc orr lrlrrsit'rn's ligrtt's tl'ltvrtnt't'.
La vitesse d'impressitttr ltcttl :tlle irttlt t' l(X) t';tt ltt'lt'r.t's ;t l:r st't'otttlt'.

Imprimantes à margueritc rltt lrrlillt'. pottt l;t " r1tt:tltlt' t otlt ltt't " l :t

marguerite ou la tulipc s()ttl tttl(' sollt' tlt' l()ll(' ltt't tsst't' tlt'
caractères en relief. ljn Ittltrlt':rtt s';tlr;tl sttt lt' t';tt;tt'lt'lt' st'lr't ltottttt'
et provoque I'impressitltr scltllt lt' syslt'tttt' tlt' l;t tlt;tt ltlll(' il ('('lll('-
Elles se caractérisent par ltr rtr'llt'lt' tlt's t;rr:rr'lt rt's tttin\ tttt('t't't l;ttttt'
lenteur (envirOn 30 caracti'r('s l)itt st't'ttltrk'). | 'rrltprt'ssiolt olrlcttttc
est la même que celle d'tttte'ttt:ttltittt'lt t't'litt'. l'otrt cltltttgcr llt
police de caractères (écrirc ett lclltc rtrtglrtisc, llrtt-cxctttplc) il suftit
de changer la margueritc ou la tulipc.

| .r.t
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IIrrrp.irrr:rrr.s ir.ict d'c'crc ou à raser (rcs prus r.éccrrlt.s ,r;rrs r);rsl'rr'1'11.'r'"' rcs prus. chères). Le principal défaut .t..r'i,,,',,r,,,r.rlcs
ltrcccitlctttcs étant la lenteur, de nouveller rofuiion, joirn.nt ,r".r'ésultats satisfaisants. Dans ra technique du jet d,encre, de petitesgouttelettes sont envoyées par de minuscurei gicreurs. L;uuunrug"de ce procédé est qu'on peui fac'ement réariser"o", irnpr*antes 

-tables de traçage à plusieurs couleurs.

Quant au laser, il permet d'atteindre des vitesses encore plusgrandes car l'impression s'effectue page par page. La vitesse secalcule en nombre o^"^qlr", pu, .inri" iprrJ àî 100*pages a taminute, soit environ ZObOô figïes !).

un faisceau raser modulé extrêmement fin, de'ordre du dixièmede millimètre, est divisé et focalisé avant d'être envoyé sur untambour revêtu d'une couche photoconductrice. ce matériaudevient conducteur lorsqu'il est exposé à la masse. La zoneécrairéeest ainsi déchargée alori que les iarties obscures conservent leurcharge. Cette image en négatif esi révélé", ,"ton-t", f.in.ip", 0.,photocopieuses, pour aboulir au document imprimé.

La qualité d'écriture,est excelrente, proche de la photocomposition
d'imprimerie. Tous les dessins et giaphiqu"t;;;;;;;Ji"bîr, ,"lonplusieurs couleurs, avec une exceilenie résolution. Le fonctionne-ment est silencieux ce qui est roin d'être le cas a", uutÀJypes demachine.

cette technorogie reste.chère mais pas inaccessible: res Japonaisannoncent d'ores et déjà des modèlés à moins de 10000 francs!

les imprimonles el OTicATMOS

Les caractéristiques techniques d'oric ATMos citécs un peu prushaut lui permettent de suivre l'évorutron rapic-rc cru marché deI'imprimante. D,ores et déjà plusieurs modèles .n,,t froflre,,
l'oKl: cllc travaille s.ur 132 colonnes, à la vitessc trc tJO caractèresr)rl st't"tlt'' EIre n'imprime que dan_s un.sens. Le papier estt'rrrr;rrrrt' rrrrr rrit'ri.n .u picot tracteur. cette imprimante à aiguilleIorrr'1i,,',,'..' r'rr rrrotlc c:rractère et semi_graphiquË. 

-- - J

| .).1

l,a (i.l). lppA MARK Il. b,llc lirttctiottnr' l):u un(' nrtt'r l.rt l rlr' t11r,
('cntronics. Rapide (50 caractères/s) ct silcrrcicrrsr', t'llt' nrr1,r rrr.
sur t30colonnes. Elle offre trois modes d'imprcssiorr: rrorrrrrl,
clouble pas et mode graphique. Cette imprimante à uiguillc pcse
cnviron 4,5 kg pour un encombrement de 234,5*42fi*136.

L'Oric MCP 40. Il s'agit d'une imprimante-traceuse capable
d'éditer des textes et des visualisations graphiques. Plus lente que
les précédentes (12 caract./sec), elle offre en revanche 4 couleurs:
noir, vert, bleu, rouge. Son branchcmcnt s'effcctue directement sur
la sortie imprimante dc typc Ccntronics clc votrc Oric ATMOS.
Elle possède une alimcnlirtiotl iluloltonrc irrlégréc ct cst très
compacte.

Par ailleurs, le clil'fuscrrr'()ltl('lrl{AN('lr proposc tlivcrs typr.ds tlt:
câbles permettant lit cortttcc'tir)n irv('(' tl':rrrlrt's lylrt's rl'irrrpr irl;rnlcs,
comme la SEIKOSIIA.

r25



MANËTTES DE JEU

( r'r t;rrrrs l,gicicls commercialisés utilisent les manettes de jeu nrais
lrr PlrrPu't peuvent se pratiquer également au clavier. Les manettes
Pcuvent se programmer et vous permettre de réaliser vous-mêmes
clcs jeux inter-sidéraux (réservé àux mordus).
Pour les fanas des jeux et simulations, voici la réplique exacte d,une
poignée de commande d'avion. un système dè fixation à quatre
ventouses assure une parfaite stabilité. 2 boutons de tir permettent
d'envoyer des rafales de missiles destructeurs.
Al"i lllogiciel graphique, cette poignée peut exproiter ra foncrion<DRAW> grâce à ses g directions. it exiite unelnterface spéciare
permettant de connecter Z manettes de ieu à l,Oric.

CRAYON OPTISUE

Le cray.on optique (light pen) permet de dessiner sur l'écran et c,est
yT outilinteractif puissant tout particulièrement pou, les iogiciels
éducatifs.

En un clin d'æil vous désignez sur l'écran res zones de texte ou de
graphisme que vous voulez traiter sans intervention du clavier.
Le crayon optique sera bientôt disponible sur Oric ATMOS.

tE MODEM

Le modem (modurateur-démodurateur) permet de connecrer unmicro-ordinateur sur le réseau téléphonique pour la communica-tion avec d'autres ordinateurs. c'êst un-outil très apprécié des

fïut"^: informatiques et autres amateurs de frissons ptur o., moins
nonnetes.

Déjà disponible en Angleterre depuis Juin g3, il permet l,usage de
Prestel (le réseau Minitel Anglais) ainsi que du réseau de courrier
électronique, et des achats à disiance et surtout la diffusion deslogiciels à distance (telesoftware). Dans un futur très proche, ramajorité des programmes sera tranmise par voie téréphrnique à unprix modique, supprimant la nécessitè d'acheter'.lc coûreuses
c:rsscltcs et offrant à I'usager des centaines de prognlmmes.
lrr cc t;ui c.ncerne la gestion de compte, des pr.t.types sont enscrvice r'rr Angleterre. Les particuliers peuvent arnsi connaître lap.srlr.rr tlt' lt'rr'c.mpte, faire des opérations : paicments, retraits etcvilt'r l't.rrrssrorr lr-rlrlucnte de relevé de comptc.

| )(r

PIUS IOIN AVEC ATMOS

Que vous ayez acquis trrr A'l'MOS ott (luc vous souhaitiez lc l'trilt:,
nous avons tenté ici tlc votts préscrttcr un invcntairc clc scs

capacités. C'est it votts tlc tltit'itlt't'tlt' I'ltcrttrc dc l'cmbarqucmcltt...
De même qu'avcc ttttt' :tttlotttolrilt' votts lx)tlvcz ltttssi bicn I'itirc: lc

tour du pâté clc ttrtisolts r;rtt'lr'lottt tltt tttotttlt', lc voyltgc:tvcc
ATMOS vous ctltl)()tlr'r;r pltts olt ttt()ttts lorlt st'lott vttlrt't'ttvic et

l'gnvironngmclrl tlortl vottt' tl,rlt'tt'.r t'oIIr ttt;tr'llltlt'.

Si ATMOS l'ltvotist' voltt' Itlttttt't rlt'rr,ll,r1',t' t'tt llASl( ,

SauIeZ rapidcrlrcrrt sl \'()ll:, ,lltlr.lllr'rrt ,' ltlrtt,rt ,t l,r ( .tlr'l'()rl('
consommatcurstlt' jt'tlr"Plrl'ttttl'ttt("i'll 'lttll' tlt"'Itt'tlt'lt'"
IapfOgfammitti0tt. Mtt.ttt r'ltr.tr,r,, ll, rlr', rr,n,, l'1, ttt',,1,

d'arcadg... (lltttigrll l('(llll pg',',r=rlr rlr l,l'.' , illll'.1,'. ltlrlll'rtlllirlll
la cassette ou tlc llt tllstpt,'ll,'

Si vous êtes dt'ilr tttt ,, 1;ttt,' 111 l t l1li I lr llrrllrr | \ lNll t" ,lr i I'iil
VOUS SédUifC itVC('t'r'r1tt'tl ,tplxrtl' rl tltlt,r\.tllrrtr r t rl' .iitr l,' rl,rtt" l:r

programmatitlrr. ll t'sl tttttltlr 'l,ttt'. " , ' ttrrllllltt 'l' "'1*'lt l' '

hOfiZOnS Ctlltlt'C'S t'l r,(|llrtlr ', rlll' t,,ll ,rlr\ l, ' , rr' ill'r, ltlrti

pUiSqU'OfiC Vtttts lt's ;t l,ttl rl{ r 1tt\ ttt ',rrttll.rllt,rt ,lrr, ,, 11',11" I

arrivant dans ltr lltrrrlllt' tlt't tt;,1, 1rrllr 1111'11'ltt tlt"tr

AU mOmgnt tlù Vtltts tt'lt'l lttt'; ' , llr tr \, rll .l", - .lr 'l,ll. rr !r= l'

dgS idéeS d'appliC;rtf otts rrlrlr ', 'l' 
., pt'rf,t,,t,,! I'r'' ,il,l'rr rr'lr,

rirg ou sourirc, tlt' l('ll\ tttr rltl', ltt rll ' llt r'rtt ' "'il t ll'

imprimante, un llticttl rlttr', . rlr'. ttt,ttt' ll' 'l' lr rr li"rr ' lri t'rtt

VOUS aVOif appOfté lt'S irrlonn,tltrrlt, n, r, nri ttt ttt, tll, ilt ' lr"ri

celui qui répondra it vtts ltt",,,ttr.'

MaiSnotrgbutauraélt;;tllcrrrl ,l llrrrr" r\!'rr'.r r, rll' ' rt \,rr', li rlr "tt
d'en SaVOif plUS SUr l'iltllrllirlrrpr( lrl1 , .rrr ( rr ri \ l Nll t" l,lrr'. ,rtr

leS lOgiCielS. Ung pOftc si'\('t,t olt\{ tlr '.lll llll lllr)rl{lr' t rlt,t,'lrlltt,tl
fgment fiChe, Vafié, éVttlttttl I lrr Itr,rtttlt'tttt tl y ,t tlt'llt pl:t,t p.ttlt

tous car I'informaticltlc csl rlt'sotttt;tts ttoltt ;tllltitt' :t lotts

;I
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