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ATTENTION !

- Si certaines pages annoncées dans le
sommaire ne se trouvent pas dans le 1livre,

- si quelques fautes d'orthographe ou de
frappe trainent encore entre 1les lignes,
- si vous ne trouvez pas tous les

éclaircissements que vous pourriez
souhaiter sur toutes 1les possibilités de
ce merveilleux appareil qu'est le
TELESTRAT,

pardonnez-nous !

Le TELESTRAT est un produit en constant
perfectionnement, et nous améliorons
chaque jour les documents qui
l'accompagnent, celui-ci étant une version
provisoire.

Des que la version définitive sera
imprimée, vous pourrez l1'obtenir en
échange de ce manuel et sur simple
présentation de votre carte de garantie.

Bon courage.. et bonne télématique !
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PREAMBULE

Ce manuel d'utilisation va vous permettre d'apprendre a manipuler leTelestrat. Les
sujets sont classés par themes d'utilisation et un index détaillé se trouve a la fin du
volume.

I.e mode d’'emploi détaillé du BASIC et du STRATSED se trouve dans le MANUEL
DX REFERENCE, consultez-le chaque fois que vous voulecz comprendre une
instruction dans le détail.

I.e mode d'emploi des applications Minitel et de la cartouche TELEMATIC se trouve
sur le volume LES APPLICATIONS TELEMATIQUES.

Chacun de ces manuels possede un index permettant de trouver des informations
précises sur un domaine, nous vous invitons a l'utiliser dés qu'un point vous semble
obscur, au cours de volre lecture.

I.e Telestrat apporte un concept nouveau a l'informatique : il permet de s'adapter a la
communication informatique sans difficultés techniques. Malgré sa simplicité
d'utilisation, il donne acces aux applications les plus évoluées de la télématique et de la
programmation. Le Telestrat poss¢de des caractéristiques rares sur un micro -
ordinateur : BASIC compilé en ligne, définition de procédures, éditeur de
programme pleine page, serveur videotex monovoie intégré... Nous
n‘aborderons ici que les principes d'utilisation concernant l'utilisation habituelle d'un
micro-ordinateur normal (c'est-a-dire noir et rouge bien sir!), la télématique donne
ficu & un manuel a part. La programmation du Telestrat est congu pour étre facile et
rapide. Avee I'éditeur pleine page, vous ne perdez plus de temps pour corriger les
crrears. D'autre part, la compilation rend I'exécution des programmes beaucoup plus
rapide quiavec un fangage interprété.

L'TIYPER-BASIC, développé par ORIC, est un des plus puissants BASIC disponibles
sur micro-ordinateur, toutes catégories confondues:

» Exécution de certaines boucles 200 fois plus rapide qu'avec un
BASIC interpreté, exécution globale d'un programme de 2 a 100
fois plus rapide.

* Plus de 200 commandes évoluées.

« Controle des Entrées/Sorties (Canaux, instruction R§S232..).

* Pas d'encombrement du répertoire avec des fichiers multiples "sources”
et "objets” comme dans une application compilée classique.
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Quand au systeme d'exploitation, le STRATSED (SED pour Systeéme d'Exploitation
de Disques et STRAT parce que tel est STRAT !!), il offre les commandes des
systemes professionnels les plus réputés : RENUMber, une étoile en guise de "joker”,
PROTect, MERGE, AUTO, OLD, RESET... Il est optimisé pour ne pas utiliser la
mémoire disponible pour les programmes de I'utilisateur et étre aussi rapide qu'un
syst¢éme tournant sur des machines 16 bit - le microprocesseur du Telestrat est un

M6502A 8 bit : 21 Ko chargés par seconde en lecture et en écriture de fichiers, pas
mal non?
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| - MISE EN MARCIIE

|- DEBALLAGE

Apies avorr ouvert la boite de polystyréne, vous devez trouver :

* | ordinateur Telestrat (unité centrale avec clavier).

* | transformateur d'alimentation 220 V/ 50 Ilz.

« 2 cartouches enfichables (HYPER-BASIC et TELEMATIC).

* 3 manuels ( UTILISATION, APPLICATIONS TELEMATIQUE,
MANUEL DE REFERENCE).

* 1 jeu d'autocollants pour les touches du clavier.

« | carte de garantie.

* | cable PERITEL pour le moniteur.

* | connecteur en nappe pour le lecteur de disques.

* | cable de liaison Minitel.

Dans le 2° emballage, vous trouverez
* | lecteur de disquettes MICRODISC.
+ | disquette formattée pour vos applications.

Si il manque un de ces éléments, veuillez contacter votre revendeur ORIC, il veillera
a remplacer les articles manquants.

Nous vous conseillons de remplir immédiatement le bon de garantie et de nous le
renvoyer, il scra la preuve de votre achat et nous permettra d'assurer notre garantie.
ORIC INTERNATIONAL fabrique ses produits en France et les garantit un an
picces et main d'ceuvre,

2 - DESCRIPTION DU MATERIEL

Tourner le Telestrat pour avoir le panneau arriére sous les yeux, vous remarquez :

« [.a prise de sortie vidéo (RVB) |8].

* La prise d'entrée / sortie magnétophone [9].

 L'interface RS232 | 1].

* La sortie CENTRONICS parallele pour imprimante [6].

* La prise du noyau MIDI (applications de musique électronique) [7].
« |.'interface Minitel [2).

« [.'extension de BUS complet [5].
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« La prise du lecteur de disquettes [4].
« La prise d'alimentation |3].

l - . RS232 MINITEL

@ P R R fHT ¥

] ! : 1 1 1 !

: I)
O 00 & 0 ®oove
Certaines prises sont couvertes par des caches en plastique. 1l est important de
remettre ces caches quand les prises sont inocuppées. Des pannes graves
peuvent se produire si les connecteurs entrent en contact avec des sources de courant.

En particulier, la fiche d'alimentation sortant du transformateur ne doit jamais
toucher d'autres prises que celle qui lui est réservée.

>

« Les prises pour les manettes de jeu ou la souris se trouvent sur les cotés de l'appareil

[1Det 11].

« Les connecteurs de cartouches sont protégés par un volet rabattable qui doit €tre
fermé pendant le fonctionnement, cela évite une manipulation des cartouches par
inadvertance. Le volet tient fermé par simple pression. Les connecteurs ont des
détrompeurs qui ne permettent I'enfichage de la cartouche que dans un seul sens. l.es
cartouches ne peuvent donc se mettre que dans un seul sens (le logo ORIC vers soi, le
bord incliné de la cartouche portant son nom face a l'utilisateur). Les détrompcurs
empéchent également de mettre une cartouche "langage” dans le port "application” et
vice-versa.

La grille de trous située sur le coté gauche du volet n'a pas de fonction mais
rassurez-vous, le Telestrat envoie tous les sons émis par son générateur dans le
haut-parleur du moniteur ou du téléviseur qui lui est relié (prise RVB [2]).

« A coté de la prise de la souris, sur le coté droit se trouve le bouton de reset. Unc
pression sur le reset pendant le fonctionnement interrompt la tache courante du
Telestrat sans vider sa mémoire (reset "a chaud”). Une pression simultanée sur le
bouton de reset et sur la touche DEL relance tout le systeme, charge le DOS. fait les
tests internes de mémoire et affiche le menu d'acés au BASIC ou a la cartouche
d'application présente (reset "a froid").

3 - BRANCHEMENTS

a - Raccordez I'alimentation i 'unité centrale et au lecteur de disquettes mais ne la

- Chapitee |
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branchez sur le secteur que quand toutes les extensions sont connectées.

b - Branchez un écran sur la sortie RVB :

» Si il s'agit d'un Minitel, reportez-vous au manuel APPLICATIONS
TELEMATIQUES et au mode d'emploi du Minitel.

» Si il s'agit d'un téléviseur ne possédant pas de prise PERITEL, vous devez
insérer un modulateur haute fréquence (UHF) entre le Telestrat et la prise d'antenne
du poste de télévision.

¢ - Placez la cartouche dans son port : HYPER-BASIC se met dans I'emplacement
gauche (LANGAGE). Vous pouvez laisser libre le port droit (UTILISATEUR). La
cartouche TELEMA'TIC, fournie avec l'appareil, ne sert qu'aux applications
utilisant le Minitel.

d - Connectez le lecteur de disquettes avec le cable en nappe.

e - Branchez finalement les appareils sur le secteur.

[ - Insérez la disquctte dans le lecteur.

g - Allumez le moniteur puis l'alimentation de I'ordinateur.

4 - DEMARRAGE

A la mise sous tension, la disquette contenant une copie du systeme d'exploitation va
¢tre lue pour charger le STRATSED en mémoire centrale. Une fois celte opération
terminée, des messages indiquant la version du systeme et la mémoire disponible se
succedent en haut de I'écran. En supposant que la cartouche TELEMATIC soit
présente, voila ce que cela donne :

TELESTRAT
(c) 1986 ORIC International
64 Ko RAM, 24 Ko ROM

DRIVE : A

TELEMON V1.0a
(c) 1986 ORIC International
STRATSED V1.0
(c) 1986 ORIC Inlernational
TELEMATIC V1.0
(c) 1986 ORIC International

1 - TELEMATIC
2 - HYPER BASIC
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Le choix se fait en utilisant les fleches de direction (U et T1) , vous déplacez 1a "fenétre”
de séléction, c'est a dire que vous allumez en vidéo inverse l'option que vous avez
choisie. Quand celle-ci est "allumée”, vous validez le choix en appuyant sur la barre
d'espace.

L'initialisation a suivi une procédure systématique :

« Effacement de I'écran du moniteur, chargement du SED, tests divers de la mémoire.
détection des cartouches enfichées.

» Si aucune cartouche UTILISATEUR n'est présente (port droit), exécution du
programme BONJOUR.COM (programme que vous avez écrit auparavant pour
faire exécuter certaines commandes automatiquement lors de l'initialisation), mise en
attente en BASIC.

* Si une cartouche UTILISATEUR est présente, lire la disquette.

- si celle-ci a été enregistrée comme "prioritaire”, pour exécuter le
programme BONJOUR.COM si il en existe un puis mettre en attente en BASIC.

- si celle-ci n'est pas désignée comme "prioritaire”, afficher un menu pour
aller dans le BASIC ou dans les applications de la cartouche. Selon les cartouches
enfichées, si le lecteur de disquettes n'est pas branché ou si plusieurs le sont, les
messages d'initialisation seront différents.

Voici un exemple simple et stimulant ! Il vous permet de comprendre les bases de
programmation du Telestrat. Nous vous proposons de créer un programme, cela ne
prendra que quelques minutes. Il n'est pas important que vous le compreniez tout de
suite, bientot vous pourrez faire beaucoup mieux :

a - CREER UN PROGRAMME

Ce programme illustre la commande FILL ("remplir” en frangais) pour colorer des
zones d'écran.

Comme pour tout programme en BASIC, vous indiquez avant chaque ligne
d'instruction un numéro qui permet au Telestrat d'exécuter le programme dans
l'ordre des commandes : 1a ligne 5 est une commentaire, le Telestrat ignore cc qui suit
une instruction REM (I'utilité des commentaires vous apparaitra quand vous sercz un
bon programmeur, utilisant des listings de plusicurs centaines d'instructions), il saute
ensuite a la ligne 103, exécute l'instruction puis va en 2() puis de 2¢3 a 303, 40)...
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Tapez le texte suivant comme il se présente, en appuyant sur la touche RETURN avant
de commencer une ligne portant un nouveau numéro. l.e curseur se place alors sur la
ligne vide suivante :

5 REM COLORIAGE
12 PAPER ¢
2@ HIRES : PRINT CHRS (17)

32 REPEAT

47 X% = RND (1) * 231

50 Y$ = RND (1) * 175 + 7

64 A% = RND (1) * (23p¢-Xx%) / 6 + 1
70 D% = RND (1) * (182-Y%) + 8

82 CURSET X% + 6, Y8 - 7, @ : FILL D% + 7, A%, 16

99 CURSET X%, Y%, @ : FILL D%, A%, (17 + RND ( 1) * 7)
107 UNTIL FALSE :

112 END

Si vous vous rendez compte que vous avez fait une faute de frappe avant de valider la
ligne de commande par RETURN, appuyez sur la touche DEL qui efface les
caractéres qui précedent le curseur.

Si vous constatez l'erreur aprés la validation, placez-vous aprés la faute avec les
fleches de déplacement du curseur, appuyez sur DEL autant de fois qu'il y a de
caracteres a effacer, tapez les lettres exactes et confirmez par la touche RETURN :

Sivousavieztapé: 1) PAPER 4
et que vous constatez I'erreur apres avoir appuyé sur RETURN, allez derri¢re le 4,

tapez sur DEL, tapez @ puis RETURN, la nouvelle ligne 1 remplacera I'ancienne
en mémoire.

Remarque : pour changer le texte du programme , vous pouvez aussi retaper la ligne
compléte : 10 PAPER O

puis RETURN, vous aurez ainsi remplacé I'ancienne ligne 1.

b - EXECUTION DU PROGRAMME

Pour lancer le programme, tapez : RUN puis la touche RETURN pour valider la
commande.

Pour arréter 'execution, tapez sur les deux touches CTRL et C
e message BREAK IN ... apparait, indiquant a quelle ligne l'interruption s'est
produite.
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Ce programme réside en mémoire centrale du Telestrat. Si vous éteignez I'appareil,
celui-ci perdra les instructions.

Revoyons le programme en tapant LIST puis la touche RETURN. Pour le
conserver, nous allons le transférer sur disquette.

¢ - SAUVEGARDE D'UN PROGRAMME

Tapez : SAVE "COULEUR" puis la touche RETURN pour valider l'ordre.

Vous demandez ainsi le stockage sur disquette du programme sous le nom de :
COULEUR

Vous n'avez pas besoin d'indiquer ce qu'il faut sauvegarder puisque le Telestrat ne
travail qu'avec un programme 2 la fois dans sa mémoire centrale.

Le programme est enregistré sur la disquette mais il reste aussi en mémoire vive. En
tapant a nouveau RUN, vous relancerez l'exécution.

d - EFFACEMENT DE LA MEMOIRE CENTRALE

Pour effacer le programme, vous n'avez pas besoin de couper le courant ! Il suffit de
taper : NEW ("nouveau” en frangais), cela libére la mémoire pour commencer un
nouveau programme. Vérifiez que la mémoire vive est libre en tapant LIST puis la
touche RETURN : aucun programme ne défile a I'écran (une astuce du Telestrat est

de pouvoir rappeler un programme effacé par un NEW : en cas d'erreur, il suffirai
de taper OLD).

Cette parenthese fermée, nous allons rappeler le programme déja stocké.

e - CHARGEMENT DU PROGRAMME

Tapez : LOAD "COULEUR" puis RETURN

Le programme se charge presque instantanément en mémoire centrale, vous pouvez
le vérifier en tapant LIST pour l'afficher ou RUN pour I'exécuter. N'oubliez pas
d'appuyer sur la touche RETURN pour valider chaque instruction.

Vous voila arrivé a la fin de ces premiers pas, nous allons maintenant étudier les
caractéristiques détaillées de la "machine & communiquer”.
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Il - LE CLAVIER

Le clavier du TELESTRAT est QWERTY a l'origine, pour faciliter les applications
de programmation. De nombreux programmeyrs préfErent en effet utiliser un clavier
de type anglais. N'oublions pas que les premiers micro-ordinateurs étaient
anglo-saxons!

Une particularité du TELESTRAT, qui est congu et fabriqué en France, est de
pouvoir obtenir par une seule commande (AZERTY, FRENCH...) un clavier
frangais AZERTY accentué.

Pour des applications fréquentes, propres a chaque utilisateur, les touches peuvent
aussi étre configurées une a une (voir KEYDEF, KEYUSE dans la manuel de
référence).

1 - DESCRIPTION

e clavier comporte 58 touches dont 11 touches rouges de fonctions. Les touches sont
a répétition automatique. Si vous gardez le doigt sur une touche plus d'une seconde, le
caraciere qu'elle représente est répété. Elle sont configurables 2 partir du BASIC ou
d'un logiciel d'application comme un jeu.

a- TOUCIHES DE CARACTERES

A chaque mise en service, ces touches sont en mode majuscule (CAPS est affiché en
haut et a droite de I'écran).

L.a bascule qui verrouille et déverrouille les majuscules est actionnée en appuyant sur
les touches CTRL-T. Dans le mode minuscule, la touche SHIFT sert a obtenir les
majuscules, comme sur une machine a écrire.

Remarque : les commandes sont toujours traduites en majuscules par
l'ordinateur. Méme si on les tape en minuscules, elles sont comprises par le
TELESTRAT, et au premier LIST, on les retrouve affichées en majuscules !

b - TOUCIIES DE FONCTIONS

Voir en annexe B lesfonctions accessibles par les touches rouges..

TTRE 2 pressée-en-m@mie“témps qu'uné au(re touche,” permet “d'accédér™a
certaiiies commandess Nous venons de voir la bascule de déverrouillage majuscule
(C'TRL-T), on peut aussi citer l'interruption de I'exécution d'un programme BASIC
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(CTRL-C).

1_S,C.-..- ‘E’BSQCC et WlﬂChBB Aavant sne autre touchg donne acces aux 'unlhuls
‘écritur@ el a la synchromwnon de I'écran (ESC R rend le fond vert, ESC
synchronise I'écran a 60 Hz, qui est la fréquence du courant alternatif aux U‘§A ).

SHIFT (2 touches) : pressée en méme temps qu'une autre touche, permet
d'accéder aux majuscules pour les touches de caractéres et aux signes en indices sur les

touches numériques. Elle n'a pas d'autre effet dans le mode majuscule (CAPS affiché
en haut de I'écran). |

EUNCT : e en-méme-temps-quiunerautré’iouche, permet d'afficher un
mot-clef du BASIC ou du systtme d'exploitation (FUNCT-G génere GOSUB qui est

une instruction BASIC). Cette fonction évite la frappe d'instructions fréquement
utilisées.

REMARQUE : L'instruction PRINT, une des plus employée en
programmation BASIC, peut étre remplacée par le signe [?]:? A alfiche
le contenu de la variable A comme PRINT A.

DEL : efface le caractere situé derrigre le curseur, jusqu'au début de la ligne si I'on
maintient la touche enfoncée.
RETURN : valide une commande ou une ligne de commande dans un programme et

passe  la ligne suivante. Impose un retour chariot comme sur une machine a écrire, la
touche sert donc aussi au déplacement du curseur.

(&1, [-L], [T], [—] : Ces touches déplacent le curseur dans les 2 dimensions. Cllés
servent a accéder a une ligne pour la corriger.
¢ - TOUCHES NUMERIQUES

Ces 10 touches sont accessibles en mode minuscule ou majuscule (CAPS), la touche
SHIFT permettant d'accéder aux signes inscrits sur la partie supérieure des touches.

2 - REFERENCE

Les caracteres accessibles par le clavier peuvent donc étre divisés en dcux groupes :
a - LES CARACTERES IMPRIMABLES :

26 lettres nmjuséules (Q.W.ER..)

26 lettres minuscules (q.w.e,r...)
10 chiffres (1,2,3,4...)
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30 caracteres spéciaux (#, @, ponctuation...)
b-1.ES CARACTERLES DE CONTROL.L

Ils génerent une fonction spéciale et sont accessibles par les touches C'TRL
(32 fonctions), ESC (31 fonctions) et FUNCT (fonctions de base prédéfinies ct
fonctions définissables par l'utilisateur). Les tables en annexes donnent toutes lcs
applications posibles a partir du clavier..

3 - CONFIGURATIONS

L'HYPER-BASIC du TELESTRAT permet de "configurer le clavier a volonté en
fonction des gouts de l'utilisateur, ou des applications. Cela est rendu possible par 3
instructions BASIC, utilisées en mode direct ou en mode programme, et qui sont
ACCENT, AZERTY et FRENCH.

Un coup d'ocil rapide a l'annexe 2 vous donnera déja une idée de ce que sont les
différentes configurations :

ACCEN'T va permettre d'obtenir avec I'ORIC les caractéres accentués
frangais (¢ accentués, a accentué, u accentué, c cédille etc..). Ces caractéres possedent
des codes ASCII qui les rendent compatibles avec les imprimantes possédant une
option "caractéres frangais”. La plupart de ces "nouveaux” caractéres sont obtenus
avec la touche SHIFT, le reste des touches n'est pas affecté.

AZERTY, comme son nom l'indique, va configurer le clavier "en
AZERTY", c'est a dire que, en plus des touches affectées par la fonction ACCENT,
les touches A, Z, Q, W et M changeront de place pour prendre celle qui leur est
habituelle sur un clavier frangais. Par contre, nous avons maintenu les chiffres "en
bas", c'est a dire sans SHIFT. En effet, les chiffres sont trés utilisés en
programmation, et le fait d'avoir a appuyer sur 2 touches a la fois (SHIFT + chiffre)
chaque fois que l'on voudrait obtenir un chiffre, ralentirait considérablement la
saisic. LLe mode AZERTY ezst compatible avec les imprimantes.

Pour les inconditionnels du clavier frangais, c'est a dire clavier AZERTY
accentué avec signes de ponctuation au mémes endroits que sur une machine a écrire,
chiffres et majuscules "en haut”, l'instruction FRENCH leur donnera le clavier de
leurs réves. Une restriction cependant : les caracteres affichés ne seront pas obtenus
tels quels a I'imprimante, pour une raison d'incompatibilité des codes ASCII.

Pour les 3 configurations, I'accent circonflexe n'est pas disponible seul, le générateur
d'écran n'étant pas capable de gérer 2 caracteres indépendants sur la méme “case”
d'écran. On disposera donc de la plupart des voyelles déja accentuées (€, a etc..)

2 jeux de petits autocollants permettent de modifier le clavier a volonté si I'on utilise

une configuration de fagon permanente. Les petits caractéres dans les cases blanches
rappellent le caractére d'origine, avant la modification du clavier.
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4 - LES TOUCHES DE FONCTIONS

Nous l'avons vu plus haut, les touches de fonctions permettent, an appuyant sur
FUNCT et une touche du clavier d'obtenir I'exécution d'une commande BASIC sans
avoir a taper celle-ci en entier. Ainsi, appuyer sur FUNCT et \ équivaut 2 taper
LIST puis appuyer sur RETURN (faites I'essai !)

Ainsi, lors de I'allumage du TELESTRAT, le clavier posséde 2 fois 46 touches pré-
programmées : chaque touche utilisée avec FUNCT correspondra A une fonction.
Utilisée avec SHIFT et FUNCT, elle correspondra # une 2° fonction. L'affectation
de ces touches a été faite selon 2 critéres : rapidité d'utilisation, ou facilité de
mémorisation. Ainsi, LIST qui est une commande trés utilisée en BASIC pour la misc
au point d'un programme sera trés facile a taper avec le pouce et I'index droit. RUN
s'obtiendra de méme avec FUNCT et = . Pour s'en souvenir plus facilement,
FUNCT et G donneront GOSUB, FUNCT et L donneront LEFT$, FUNCT ,
SHIFT et L donneront RIGHT § etc..

Le tableau complet des fonctions pré-programmées est en annexe 2.

Toutefois, ce tableau n'est pas figé, et l'utilisateur peut définir & volonté des touches
de fonctions, affectant une ou plusieurs fonctions 2 une seule touche.
Il dispose pour cela des fonctions KEYDEF et KEYUSE .
KEYDEF permet d'affecter & une touche du clavier un code de fonction, compris
entre @ et 255 : '
- Codes de ¢3 a 15 pour les fonctions définissables par l'utilisateur.
- Codes de 16 a 31 pour quelques mots-clés spéciaux (voir en annexe 4)
- Codes de 32 a 246 pour les mots-clés du STRATSED et de
I'HYPER-BASIC (voir en annexe 4)
- Code 254 pour FUNCT + DEL (effacer la mémoire tampon).
- Code 255 pour FUNCT + RETURN (numérotation automatique des
lignes de programme.

Pour affecter a la touche E la fonction END, taper donc : _
KEYDEF #80 puis la touche E (80 est en hexadécimal le code de
fonction du mot-clé BASIC END) et enfin RETURN.

Nous remarquerons en début de la liste 16 codes "vierges” destinés a l'utilisateur. qui
peut a sa guise affecter a ce code une ou plusieurs instructions BASIC pour que, &
chaque pression d'une seule touche, une séquence complete d'instructions s'affiche ou
s'cxécute (si I'on a inclus un RETURN dans la suite d'instructions). Ce sera le role de
la fonction KEYUSE.

Par exemple : :
KEYUSE 1 , CHR$(12) +"PAPER (:INK3 + CHR$(13)

CHR$(12) correspond a I'effagement de I'écran, et CHR$(13) 2 RETURN,

Si l'on tape ensuite KEYUSE 1 puis C par exemple, il suffira de taper FUNCT + C
pour que I'écran s'efface puis passe en écriture jaune sur fond noir !
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I.a chaine de définition de l'instruction peut comporter 128 caractéres alpha-
numériques , pourva que leur code ASCH soit compris entre 1 et 126.
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III - LES CARTOUCHES ENFICHABLES

Le Telestrat posséde 2 ports (prises) réservés aux cartouches développces pour
l'appareil.

Le langage de programmation BASIC réside dans une cartouche appelce
HYPER-BASIC. Cette particularité fait du Telestrat une des machines les plus
souples du marché. La ROM (Read Only Memory ou mémoire morte) de l'ordinateur
est amovible !

Contrairement 2 d'autres appareils, il est facile de changer le langage dc
programmation du Telestrat (le langage C et le FORTH sont en voie de réalisation).

1 - INSTALLATION

Le Telestrat doit étre débranché pendant la fixation des cartouches dans leurs
logements. Bien qu'elles soient protégées contre les fausses-manoeuvres et les faux-
contacts d'alimentation, il est bon de prendre pour principe de toujours éteindre

I'appareil avant de brancher ou débrancher quoi que ce soit sur le
TELESTRAT.

Les boitiers des cartouches sont assymétriques pour éviter tout risque d'erreur
pendant la pose.

2 - LE PORT LANGAGE

L'emplacement de gauche, marqué LANGAGE, est réservé a la cartouche contenant
la ROM du Telestrat. Cette cartouche peut contenir jusqua 48 Ko.

La cartouche HYPER-BASIC est livrée avec l'appareil. Elle devient utilisable dés la
lecture d'une disquette qui contient le systtme d'exploitation STRATSED.

La cartouche ROM contient :

« Le moniteur, logiciel systtme de 8 Ko assurant l'initialisation et le chargement du
STRATSED.

* Le BASIC occupant environ 24 Ko.

,‘ " 1 ; v vl?

I.'emplacement de droite, marqué UTILISATEUR. est congu pour une cartouche
d'application. TELEMATIC est livrée avec l'appareil et apporte les applications
"serveur monovoic " et communication via un terminal Minitel (voir le manucl
APPLICATIONS MINITEL). Deux sortes de cartouches peuvent étre enfichées :

« RAM (Random Access Mcmory), extension de la mémoire utilisateur
de 64Ko.



« ROM (Read Only Memory), applications pré-enregistrées qui pcuvent
etre :
- Logiciels (utilitaires, productivité¢ personnelle, jeux...)
- Interfaces supplémentaires.
- LLangages de programmation.
- Gestion des périphériques (cartouche contenant les appli-
cations musicales MIDI).

Voici un schéma des ports pour cartouches, vus de face. L'asymétrie des connecteurs
permet de ne pas inverser les cartouches.

PORT LANGAGE PORT UTILISATEUR
ROM (11YPER-BASIC) ROM ou RAM (TELEMATIC)




1V - PRINCIPE DE FONCTIONNEMENT

Vous trouverez dans ce chapitre la description du systeme Telestrat, celui-ci
pouvant évoluer au fur et 2 mesure de vos besoins (lecteurs de disquettes
supplémentaires, mémoire additionnelle...).

= IE
Les composants les plus importants du syst2me sont :

* L'unité centrale composée d'une mémoire vive, d'une mémoire morte et d'un
microprocesseur. La mémoire vive est utilisable par l'utilisateur pour stocker scs
données et ses programmes. La mémoire morte contient surtout le langage BASIC.
Celle-ci est logée en cartouche (port LANGAGE).

* Des circuits d'interfaces (liaison) avec des périphériques.

* Des périphériques qui servent aux entrées et aux sorties d'information (lecteur
de disquettes, Minitel, écran, imprimante...).

* Des logiciels (suite d'instruction) qui peuvent étre résidants (inclus dans la
mémoire morte comme ceux qui gerent la traduction de 'Y PER-BASIC).

a- LA MEMOIRE VIVE (RAM ou "Random Access Memory")

Cette zone permet 2 la fois la lecture et I'écriture de données. On I'appelle aussi
"mémoire utilisateur”. Elle peut étre représentée par des cases vides qui peuvent
contenir des nombres jusqu'a une valeur décimale de 255 (dans les calculs
arithmétiques, un nombre plus grand est stocké sur plusieurs cases, il fallait y
penser!). Ces cases sont identifiées par des adresses notées généralement sous forme
de nombres hexadécimaux (#4000, #C000...). Elles servent i stocker des parties de
données, des instructions, des mots clé du BASIC ou d'autres adresses. c'est I3 que
sont vos programmes, ce que vous tapez au clavier, ce que I'écran affiche... et tout
ce que le microprocesseur est en train de traiter.

Le traducteur implanté en ROM décide de la signification d'un nombre placé dans
une case selon son contexte et sa place en mémoire (autre adresse, donnée servant i
un calcul arithmétique...).

Le Telestrat a une configuration standard de 64 Ko. Un Kilo-Octets représente 1000
octets et un octet est un mot de 8 chiffres binaires ou bits (0 ou 1). Le Telestrat.
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comme tout ordinateur, ne peut enregistrer dans ses circuits que des instructions de
base dc la forme 0 ou 1, c'est-a-dire absence ou présence de courant. e
microprocesseur M 6502 A, qui est F'unité de calcul de l'appareil, travaille avece des
commandes et des données formées de ces mots de huit bits, circulant par paquets
dans les circuits de l'unité centrale.

Définition d'un octet
[.¢s bits qui constituent un octet sont numérotés de 0 a 7, chaque bit représentant une
valeur de deux fois celle du bit placé a sa droite. Le bit N° 0 représente 0 ou 1, le bit
N1 représente O ou 2, le bit N° 2 représente O ou 4...L.a valeur que prend l'octet est
la somme des nombres représentés par ces bits. Cette valeur peut donc varier de 0 a
255 en systéme décimal. :
N® du Bit 7 6 5 4 3 2 1 0
Etat max. 1 1 1 1 1 1 1 1

Val.(X = 255) 128 64 32 16 8 4 2 1

[.e nombre binaire 01101101 est donc équivalent a 109 en systeme décimal :

N® du Bit it 6 5 4 3 2 1 0
Ltat 0 1 1 0 1 1 0 1
Val.(X = 109) 0 64 32 0 8 4 0 1

L.'espace mémoire (voir schéma en annexe)

E2n raison du mode de fonctionnement du 6502, la RAM de base (64 Ko) peut étre
représentée comme une suite de 4 banques mémoire contenant chacune des centaines

de cases vides.

« L.a premiére banque (adresse hexadécimale de 0000 a 4000) contient aussi des
renseignements sur les taches en cours : de 0000 a 0800, adresses de début et de fin
de programme BASIC, pointeurs indiquant ot sont certaines variables...

* l.a deuxieme banque libre va de I'adresse 4000 a 8000.
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* La troisi¢me banque mémoire (8000 & C000) contient aussi les données affichées a
I'écran (texte ou haute résolution...).

* La quatri¢me banque est remplie en partie avec le DOS (en un mot le SED!) qui se
charge automatiquement 2 la mise en marche. Le reste de cette zone contient les
différents buffers : de C000 a D000, les mémoires tampons servent 2 libérer le
Telestrat pendant qu'il imprime (2 Ko) ou qu'il envoie des informations sur d'autres
interfaces. Vous pouvez ainsi continuer 2 travailler. Si vous voulez déplacer ou
agrandir les "buffers” dans la RAM, vous pouvez utiliser les instructions LBUF et
SBUF qui sont abordées en référence.

b - LE MICROPROCESSEUR 6502A

C'est I'unité de calcul et de traitement. Son fonctionnement est rythmé par une
horloge qui synchronise les cycles des opérations pour éviter les carambolages de
données! Cette horloge fonctionne au rythme de 1 Mz (1 million de cycles par
seconde). Chaque cycle correspond au déroulement d'une phase de l'opération

exécutée. Le nombre de cycles nécessaires A une opération varie de 2 2 7, selon sa
complexité.

Le 6502 A contient lui aussi des emplacements mémoire dans lequel il range les
données necessaires a I'exécution de I'instruction en cours.

Les registres
Le 6502 comporte dans sa "puce” 6 registres dont un de 16 bits : le compteur
d'instruction. Les registres ont des tiches particulieres mais peuvent aussi servir de
mémoires temporaires ou de compteurs.

* L'accumulateur (registre A)

Il sert 2 accumuler les résultats des opérations arithmétiques, les données sont
chargées depuis la mémoire vive utilisateur puis remise une fois le calcul terminé.

* Les registres d'index (X et Y)

Ils sont utilisés pour la modification des adresses. Certaines instructions modifient
leur contenu.

* Le pointeur de pile (S)

Il sert a repérer le prochain emplacement disponible de la pile. Celle-ci est une zone
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de mémoire en liste qui sert aux appels et aux sorties de sous-programmes.
» Le registre d'état (P)

Il est composé de huit indicateurs binaires (drapeaux prenant I'état 0 ou 1, "flags" en
anglais). Ils indiquent I'état du microprocesseur une fois qu'une instruction a été
exécutée (résultat négatif ou positif dans une opération arithmétique...).

* Le compteur d'instruction des programmes (PC)

11 contient l'adresse de I'instruction qui suit celle qui est en cours d'exécution. Il peut
étre chargé dans la pile pour y étre examiné. Le microprocesseur sait ainsi ou
appeler l'instruction qui va devoir étre exécutée une fois sa tiche immédiate
terminée.

¢ - LA MEMOIRE MORTE (ROM)

Elle ne peut pas étre transformée mais seulement lue. Cette zone de 48 Ko de
mémoire contient des instructions et données en langage machine. Etant en
cartouche, elle peut étre adaptée aux évolutions de nos produits. Elle contient notre
BASIC et des instructions de base qui servent au démarrage de I'appareil chaque fois
qu'il est mis en route, c'est ce qu'on appel le moniteur. Ces instructions assurent

en particulier le chargement du DOS dans la mémoire vive du Telestrat (RAM).

d - LES INTERFACES

Elles représentent une des originalités du Telestrat : presque tout ce qui touche
la micro-informatique peut-étre relié a I'ORIC.

* Les deux ports pour cartouches enfichables : permettent de connecter les
cartouches ROM ou RAM développées pour leTelestrat (voir Chap. III).

» La prise DIN pour stocker des données sur un magnétophone
» La prise pour moniteur couleur RVB/PERITEL
* L.e noyau MIDI (Musical Instrument Digital Interface) : cette prise permet de

connecter le boitier d'adaptation MIDI, vendu avec une cartouche d'applications. Le
standard MIDI est utilisé par toutes les machines de musique électronique équipées
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d'une entrée/sortie pour adapter des périphériques. Cela va du synthétiseur de jeu au
synthétiseur polyphonique de concert, en passant par des boites a rythme et autres
séquenceurs.

« La'sortie CENTRONICS parallele

+ Le connecteur du BUS complet : permet la commande de circuits €léctriques ou
électroniques extérieurs.

« La liaison avec les lecteurs de disques
« Le connecteur Minitel (voir le Manuel des Applications Télématique)
» La prise RS 232

« Les deux prises Joystick : elles fonctionnent selon le standard ATARI ® qui est
devenu la norme pour les manches 2 balais ( manettes de jeu ou "joysticks™ en
anglais). Les manettes poss¢dent des boutons appelés "boutons de tir", du fait de
I'utilisation premiere des manettes dans des jeux d'arcade qui mettaient en scene des
vaisseaux spaciaux équipés de canons LASER. Ces boutons peuvent étre utilisés
comme une touche spéciale, tout en déplagant le curseur... En parlant de LASER, si
vous voulez savoir quel bruit fait un canon LASER, tapez donc ZAP puis la touche
RETURN en BASIC... Pour revenir 2 des outils plus pacifiques, les manches a balai
servent surtout A déplacer le curseur de I'écran d'une manitre rapide.

La prise de droite est congue pour recevoir une souris. Ce charmant animal est un
des moyens les plus intéressant pour déplacer le curseur : il permet un déplacement
rapide et néanmoins précis, bon compromis entre les touches fléchées et un manche
a balai. La souris est un boitier qui repose sur une boule qu'on fait rouler sur une
table ou un bureau. Le déplacement de cette boule impose au curseur ses
déplacements. Des boutons situés sur la souris permettent d'accéder a des fonctions
spéciales.
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V - LE SYSTEME D'EXPLOITATION : STRASED

Le Systeme d’Exploitation de Disques ("Disk Operating System” ou DOS en
anglais) STRATSED gere le transfert des données entre les supports de disquettes et
Funité centrale.

Il comprend des instructions de type BASIC qui permettent d'utiliser les lecteurs,
sauvegarder un programme (SAVE), le charger en mémoire centrale (LOAD),
utiliser des fichiers (OPEN, CLOSE, FIELD...), faire des copies (COPY,
BACKUP...).

Le STRATSED est stocké sur tous les disques formatés par le Telestrat. Une
disquette doit étre lue au début de l'utilisation pour transférer les instructions du
DOS dans la mémoire de travail de I'appareil. Le transfert se fait en 2 secondes
environ. Toutes les disquettes utilisées par le Telestrat contiennent donc
STRATSED. Cela ne fait pas perdre plus de 10 Ko sur une disquette. 3" double face
qui peut contenir 400 Ko formatémuﬁé“eﬂ'('_";_bp[gus_ur.. aque noy
digguette d&s Tutilisation de fa conimande INIT (initialisation). Le systtme
d'cxploitation du Telestrat peut gérer jusqu'a un peu plus de 1 Mo par lecteur de
disques (1 million d'octets) et 4 lecteurs de disquettes. Vous pouvez d'ailleurs
brancher n'importe quel lecteur de disquettes sur le Telestrat. Le STRATSED ne
tient pas compte du format physique de la disquette, seulement de son "découpage”

en pistes et en secteurs magnétiques, tiche qu'il assure lui-méme au moment de
Vinitialisation.

Par défaut, le syst¢me formate les disquettes en 42 pistes par face et 17 secteurs de
256 octets par piste. Ces parametres correspondent 2 la norme dite "IBM” ® et
assure un bon compromis entre la vitesse d'écriture des données, la quantité
d'informations stockées et la sécurité de la sauvegarde. En mode standard, une
disquette formatée sur MICRODISC contiendra donc un peu plus de 365 Ko utiles,
le lecteur étant double face.

L'utilisation des disquettes suppose que celles-ci sont formatées : quand vous insérez
dans le lecteur une disquelte vierge, elle est illisible pour le Telestrat. Le disque
magnétique doit d'abord étre divisé en pistes et en secteurs qui formeront les
différentes zones ol sont stockées les données. C'est ce que fait le Telestrat quand
vous tapez la commande INIT(initialisation). Une disquette initialisée par le
Telestrat n'est donc pas compatible avec une disquette 3 " formatée par un autre
appareil. A I'enregistrement d'un fichier (ensemble de données identifié par un nom
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générique : PERSONNEL, TARIF...), le systeme d'exploitation divise les
informations en blocs, pour les adapter a chaque secteur. Certains secteurs sont
réservés 2 la table des matiéres qui contient les adresses et les caractéristiques de
tous les ﬁchiersstoekés,sgr le disque. Isa commande DIR permet de lister a I'écran
un répertoire du disque. Des instructions permettent de modifier, a l'initialisation,
[€ nombre des pistes et des secteurs d'une disquette, dans la limite des chiffres
données ci-dessus. Il faut savoir que la fiabilité et la vitesse des enregistrements
diminuent quand on augmente la capacité de stockage. Par contre, la vitesse de

lecture ne change pas. Si des valeurs ne sont pas spécifiées, ces parametres sont donc
par défaut :

» 42 pistes par face de disquette,
» 17 secteurs par piste.

Ces valeurs standard correspondent & une capacité de stockage de 365 ko par

disquette. Elles permettent de lire et d'écrire dans un fichier 2 la vitesse de 20 Ko
par seconde.

Le lecteur ORIC étant double face (une téte de lecture de chaque coté du disque),
vous n'avez pas besoin de retourner la disquette pour lire la face B apres avoir lu la
face A. Le STRATSED traite les deux faces comme une suite de données, vous
n'avez pas a préciser ou stocker les informations.

« La disquette contient des pistes concentriques qui ressemblent a un disque
micro-sillon de 33 tours (sur un tel disque, en fait, il n'y a qu'une seule piste
enroulée du bord vers le centre).

*» Une piste est divisée en secteurs.

« Un secteur contient 256 octets, mots de 8 bits constitués par les données
compréhensibles par l'ordinateur (0 et 1).
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V1 - LE LANGAGE DE BASE : HYPER-BASIC

1- CARACTERISTIQUES GENERALES

Vous trouverez une description détaillée du BASIC du Telestrat dans le manuel de
référence.

Le BASIC est un langage évolué : il ressemble a un langage humain, avec son
vocabulaire et sa syntaxe. Il a été congu en 1964 aux Etats-Unis et se rapproche de
I'anglais (il existe une version frangaise assez peu répandue). Le BASIC -
"Beginners All Purpose Symbolic Instruction Code” - est le langage de
programmation le plus utilisé au monde du fait de sa facilité d'apprentissage.

Certains considérent méme qu'il est trop simple et donne de mauvaises habitudes
de programmation. Ceci est de moins en moins vrai puisque le BASIC continue 2
évoluer, comme le prouve HYPER-BASIC. Cette nouvelle version allie les qualités
d'un langage structuré comme le PASCAL - autre langage répandu - & une
souplesse indéniable :

» Le BASIC se structure : on peut utiliser des sous-programmes et éviter les
renvois inorgarisés (dans un programme de plusieurs centaines de lignes, écrit
depuis longtemps, il est parfois difficile de comprendre a quoi sert un GOTO 125 -
"Aller 2 la ligne 125"- surtout si 2 la ligne 125 on trouve un GOTO 1247, et ainsi de
suite !).

*» On peut créer des procédures récursives (des sous-programmes qui s'appellent
eux-mémes).

» HYPER-BASIC est 2 la fois compilé et interprété, ce qui accélere le temps
d'exécution des programmes de 2 2 200 fois par rapport 2 un BASIC interprété.

« Les entrées/sorties vers les les périphériques peuvent étre gérées depuis un
programme BASIC, 4 fenétres d'écran, le clavier, la souris, les lecteurs de disques,
I'imprimante... sont autant de périphériques.

« Les entrées/sorties sont "bufférisées” (mot bizarre et franglais venant de "buffer”,
un mot frangais équivalent serait "tamponnées", vous comprendrez sans doute le
mal que nous avons a l'utiliser, merci !). L'appel a ces procédures n'arréte pas le
fonctionnement de I'unité centrale. Le tampon de mémoire attribué a I'imprimante
est de 2 Ko, celui de la sortie RS 232 aussi, le clavier poss¢de quant a lui une
mémoire tampon de 32 octets...

» Les possibilités graphiques sont étendues par des commandes donnant acces a des
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simulations des trois dimensions (TABOX, TDRAW..).

a - QUELQUES DEFINITIONS

Une commande est un ordre donné a la machine et executé en mode direct (eflct
immeédiat) :

PRINT ESSAI$

affiche le contenu de la variable ESSAIS$ a I'écran. Si cette variable n'a pas encore
été définie, elle est vide et son contenu sera 0.

Une instruction est une commande ou un ensemble de commandes inscrites dans le
listing d'un programme (exécution en mode programme), certaines commandes ne
sont pas programmables (LIST, DIR...) :

20 ESSAI$ = "MAKE MY DAY"
30 PRINT ESSAI$

Ces instructions ne seront exécutées qu'apreés lacommande RUN. Elles font partie
d'un programme, comme l'indique les numéros de ligne. En ligne 20, une variable
ESSAIS est créée et une chaine de caracteres, définie par des guillemets, est placée
dedans. En ligne 30, Te contenu de ESSAIS est affiché a I'écran.

Une fonction effectue des manipulations ou des calculs lorsque vous lui fournisscz.
des données. Elle s'utilise généralement avec une commande :

Par exemple SQR () est la fonction mathématique racine carrée (\lx), INT ()
renvoie la partie entiere d'un nombre, SIN () calcule le sinus d'un angle...on peut
écrire :

PRINT SQR(25)

ou

A=SQR(25)
PRINT A

les deux commandes affichant 5. Ces fonctions sont des fonctions pré-définies ou
intrinséques. [l existe aussi des fonctions définies par l'utilisateur pour des
expressions de calcul fréquemment utilisées.

Pour cette définition, on utilise I'expression DEF FN V(x). Par exemple :

10 DEF FN M(R)= 3.1416*RA2 (c-a-d 1.1%)
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20 INPUT A
30 PRINT FN M(A)
40 GOTO 20

Ce programme assigne le calcul de la surface d'un cercle & la fonction M(R), le
rayon €tant représenté par R (ligne 10).

En ligne 20, le déroulement s'arrete dans l'attente d'une donnée tapée par
Futilisateur au clavier, et stockée dans la variable A.

En 30, le programme affiche le résultat de I'opération définie par la fonction M(A).
En 40, le pointeur de programme retourne a la ligne 20 pour demander une autre
constante.

2- LA TRADUCTION D'UN LANGAGE

[.e BASIC disponible sur le Telestrat est un langage dit évolué. Nous avons vu que le
processcur 6502A ne reconnait que les instructions codées sous forme de chiffres
quil place dans des cases mémoire. Le Telestrat traduit les langages évolués en
assembleur, qui est un langage propre a chaque microprocesseur, intermédiaire
entre le code machine (0 et 1) et le langage.

Il'y a deux principales sortes de traducteur en informatique:

* Celui qui traduit d'une phrase 2 une autre, l'interpréteur. Dans ce cas, les
commandes du programme sont stockées en mémoire en clair et retraduites a
chaque fois qu'il est utilisé. L'exécution d'un ordre nécessite 2 opérations : la
recherche et la reconnaissance de l'ordre (interprétation), I'exécution du
sous-programme assembleur. Ce procédé entraine une certaine lenteur d'éxecution.

* Celui qui traduit le programme d'un seul coup, une fois qu'il est tapé, le
compilateur. Ce programme est généralement appelé quand l'utilisateur a fini
d'écrire le programme source, en langage évolué. Le compilateur peut donc étre
stocke sur une disquette et appelé quand I'utilisateur le demande (ou’
automatiquement, apres la commande RUN, sur le Telestrat). Ce principe impose
des acces au texte source, au programme objet, a I'éditeur de texte et au
compilateur. Il faut donc disposer d'une mémoire de masse. Le programme traduit
est stocké sur disque sous une forme codée utilisable par la machine (programme
objet) et sous une forme lisible par I'utilisateur, en langage évolué (programme
source). Deux versions du méme programme cohabitent en général sur le disque.

I "assembleur lui-méme est un langage compilé, c'est méme le plus puissant puisqu'il
rellete directement le programme source.

Le systeme de traduction du Telestrat est unique puisqu'il utilise les avantages des
deux traducteurs : "transparence” de manipulation du programme interprété,
codage et vitesse d'execution du programme compilé.

L'IYPER-BASIC o6



- RALI ROGR TION

Variables et données

Les données sont les nombres et les caracteres utilisés, les variables sont les endroits
ou vous les stockez. Ces derni¢res peuvent donc prendre différentes valeurs selon
les données (constantes) qu'elles contiennent.

a - LES DONNEES NUMERIQUES ET CHAINES DE CARACTERES

* Les données numériques

Elles peuvent étre entieres (135) ou réelles (3,14), elles doivent €tre comprises entre
2,93874E-39 et 1,7014E+38 en valeur absolue (positif ou négatif). Au fait, la
notation en puissance de 10 permet de faire tenir de trés grands nombres dans peu de
place (notation exponentielle) : 1 000 000 000 peut étre noté 1E+9, c'est-a-dire 1
.10° (1 multiplié par 10 2 la puissance 9).

Le Telestrat affiche automatiquement en puissance de 10 tout nombre qui dépasse
I'intervalle [999 999 999 4 0,01].

* Les données alphabétiques : chaines de caracteres

Ces données peuvent étre constituées de lettres, de mots et de chiffres qui seront
alors pris comme des caracteres, tous les signes de ponctuation sont admis. Pour
marquer une donnée alphabétique, il suffit de la mettre entre guillemets.
"COMMENT ALLEZ-VOUS No 8 7" peut étre stockée dans une variable. Celle-ci
doit étre signalée par le signe "$". Mettons notre phrase dans une variable appelée
ESSAIS, tapez :

ESSAI$ = "COMMENT ALLEZ-VOUS No 8 ?" (confirmé par RETURN)
Pour vérifier le contenu de ESSAIS, tapez : PRINT ESSAI$

L'écran affiche le contenu de la variable :

COMMENT ALLEZ-VOUS No 8 ?

b - LES NOMS DE VARIABLE

Les noms peuvent comporter jusqu'a 16 caracteres (lettres ou chiffres). Les espaces
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sont pris comme des caracteres. Les minuscules sont transformées en majuscules par
le Telestrat (SOMME est la méme variable que somme) et les signes de
ponctuation ne sont pas valables.

L.es nombres enticrs de 32767 a - 32768 (c-a-d : -2 ') peuvent étre stockés dans des
variables que vous identifiez par le signe "%". Ces variables occupent moins de
place en mémoire que les variables réelles (2 octets au lieu de S). Par exemple :
A3%, COMPTE 18% et TVA Y% sont des noms autorisés de variables entiéres.
Un nombre entier supérieur 2 [213] doit étre stocké comme un nombre réel.

A3, SOMME ct TVA sont des noms de variables réelles.

Attention : Les variables A3 et A3% sont des variables différentes pour
l'ordinateur. Elles peuvent contenir des données différentes.

EXEMPLE : Placez 6,789 dans la variable EXEMPLE 2 :

Tapez : EXEMPLE 2 = 6,789
Tapez : - PRINT EXEMPLE 2

I.e Telestrat répond par : 6,789
Tout est normal.

Essayez : EXEMPLE 2% = 6,789
Tapez : PRINT EXEMPLE 2%

L.e Telestrat répond par : 6

[l na pas voulu d'un nombre réel dans une variable entiére, le nombre 6,789 a donc
¢té tronqué et seule sa partie entiere a été stockée dans la variable.

De méme
Tapez. : EXEMPLE 2% =6
Puis : EXEMPLEE2=6

Cette commande est logique pour le Telestrat car "qui peut le plus peut le moins™!
g1q

Une données numérique entiére peut étre stockée sous forme réelle (6 , c'est aussi
6.00).

4 - LES BOUCLES ET BRANCIHEMENTS DE PROGRAMME

Mcme si 'exéeution d'un programme se fait en suivant des numéros de lignes
ordonngs, des instructions permettent de "sautei” des lignes, a faire des
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branchements. Il existe des branchements inconditionnels (GOTQ, GOSUB,
RETURN) qui placent le pointeur & un autre endroit du programme. Il y a aussi des
branchements conditionnels qui ne se font que quand une ou plusieurs

conditions sont respectées (IF-THEN, IF-THEN-ELSE, IF-GOTO,
REPEAT-UNTIL). Les opérateurs logiques permettent d'introduire plusicurs
conditions (AND, OR, NOT). Par exemple :

5 INPUT."Donnez un chiffre entier entre 1 et 10"; A
7 1IF A=2GOTO 21

10 IFINT (A)<>A OR A<l OR A>10 THEN 17

13 PRINT "Perdu, recommencez SVP"

15 GOTOS

17 PRINT "Lisez bien les instructions”

19 GOTOS

21 PRINT "BRAVO, VOUS AVEZ GAGNE"

Ce programme diabolique demande un chiffre entier entre 1 et 10, vous félicite si
vous tapez 2, vous rappelle A I'ordre sinon. Avouez que c'est passionnant, tant que le
joueur ne sait pas ce qu'il faut faire...

Dans un programme, il est souvent utile de faire répéter certaines opérations jusqu'a
obtenir un état précis d'une variable, testée a chaque changement. Ceci peut étre fait
d'une facon simple avec des boucles en utilisant des instructions FOR-NEXT ou
REPEAT-UNTIL...II s'agit en fait de branchements conditionnels. Voici un
programme qui change la couleur d'écriture du texte (instruction INK n), émet un
son d'explosion (instruction EXPLODE) et s'arréte apres avoir affiché toutes les
couleurs disponibles (y compris le noir qui correspond au N°0) :

10 FORI=0TO7

20 INKI

30 EXPLODE

40 PRINT "EXPLOSION No ";I+1,
50 NEXTI

Ici, la variable est 1. Apres I'explosion, le programme vérifie en ligne 40 que la
variable I ne dépasse pas la limite 7. Si la limite n'est pas atteinte, le pointeur de
programme retourne a la ligne 10 ol | est incrémentée (ajout de 1 unité). Le
programme effectue de nouveau les instructions des lignes 20 et 30...Quand la
valeur de | dépasse 7, le programme s'ari€te.

5-LES LABELS ET LES PROCEDURES

a - DEFINITION
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Un label est un nom qui identifie une procédure ou un sous programme servant a
une tiche répétitive. La commande | permet de définir ces labels. Ceux-ci
remplacent un numéro de ligne auquel on peut accéder avee GOTQ, GOSUB,
THEN ct ELSI.

Un label a 16 caracteres significatifs, le premier caractéere devant étre une lettre.
Dans un listing, les labels sont repérés par un espace apres le numéro de ligne, au
licu de trois espaces pour des instructions "normales”. Vous n'avez pas besoin de
taper ces espaces, le Telestrat les place automatiquement pour rendre les listings
plus lisibles. Voici un exemple :

20 REM programme principal

30 JARPICHAGE

40 OUPS

50 EXDWY

60  REM suite du programme principal...

Une procédure est définie entre la ligne 30 et la ligne 50. Elle produit le son défini
par I'instruction QUPS (oui, c'est bien une instruction du BASIC du Telestrat!).

b-1.ES 3 TYPES DE SAUT IDENTIFIES PAR DES LABELS
e [.e branchement

Dans ce cas, le label remplace un numéro de ligne dans une instruction de saut :

50 GOTO BRANCHE
60 RCEM
70 REM

200 JBRANCHE
210 PRINT"JOLI SAUT"
220 END

I.e pointeur de programme saute de la ligne 50 a la ligne 200, il reprend l'exécution
a cet endroit.,

» L.e sous-programme
Un S doit €étre placé apres le label pour indiquer un sous-programme, dans ce cas le

GOSUB est facultatif pour y accéder. Dans le cours du programme principal, les
sous-programmes sont ignorés, ils ne sont accessibles que par un appel spécifique :
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150 ROUTINE
160 PING

170 EXPLODE
180 JROUTINE, S
190 - OUPS

200 RETURN
210 ZAP

De la ligne 180 a 200, un sous-programme est défini. On y accede 2 la ligne 150, en
appelant son nom (on aurait pu écrire en ligne 150 GOSUB ROUTINE). Une fois
le sous-programme déroulé, en 200, une instruction RETURN renvoie au point de
départ, en 160. Le programme principal reprend et quand le pointeur arrive en 180,
il saute en 210, pour continuer son cours. Le sous-programme est ignoré dans le
déroulement normal du programme, on ne peut y accéder que par un branchement.

* La procédure
Une procédure ressemble a un sous-programme, mais :

- Sa définition commence par un label suivi de W et se termine par ENDW.
- La définition est récursive (elle peut s'appeler elle-méme et "boucler”).
- Il est possible de créer des parameétres (variables locales).

Nous aurions pu écrire une procédure comme sous-programme dans le cas
précédent :

180 JROUTINE, W

200 ENDW
Les parametres, chaines ou nombres placés dans une variable, suivent 'appcl de Ia
procédure. lls sont rappelés dans celle-ci par le signe $ suivi d'un numéro d'ordre,
plusieurs parameétres pouvant étre utilisés. Voici en exemple la procédure servant i
calculer une factorielle (en mathématique la factorielle de §, notée 5! est 120 car

5!'=5x4x3 x2x1). Cet exemple utilise aussi des branchements simples (cn 30, en
40 et en 80) :

10 JDEBUT

20 INPUT "Donnez un nombre entier positif”; N
30 IFINT (N)<>N OR N<I THEN DERUT

35 RESULTAT=1

40 IF N=1 THEN FIIN

50 FACTORIELLE, N
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60 JIEIN

70 PRINT RESULTAT

80 GOTO DEBUN

90 JEFAC TORIEL XL, W

100 RESULTAT=RESULTAT*$1

110 10F $1<>1 1HEN FACTORIELILE, $1-1
120 ENIDW

I.e programme affiche le résultat du calcul de factorielle.

En 20, la routine DEBUT demande une constante a l'utilisateur.

En 30, si le nombre n'est pas entier positif au moins égal a 1, le pointeur reourne a
DEBUT.

En 35, la variable qui contiendra le résultat est mise a 1.

En 40, le cas particulier 1 est traité (1!=1).

En 50, la constante est prise pour étre utilisé dans FACTORIELLE, en 90.

En 90, la factorielle est calculée par récurrence (la constante N est dans le parametre
$1, puis N-1, N-2 et ainsi de suite jusqu‘a la valeur 1).

En 120, quand le paramétre est a |, le pointeur retourne d'ot il était parti, en 60.
En 70, le résultat est affiché.

En 80, le pointeur retourne a la case départ, et c'est reparti...

La limitation concernant l'usage des paramétres $n est qu'ils ne peuvent étre utilisés
que localement, a I'intérieur d'une procédure, ils sont cantonnés dans leur niveau de
sous-programme (le $1 d'une procédure A et le $1 d'une procédure B faisant appel
a A nc sont pas les mémes, ils contiennent des constantes différentes, stockées dans
des cases mémoire différentes) :

5 EXEMPLE, 1000
10 JEXIEMIPLE, W
20 PRINT $1

30 ROUTINE, 12
40 PRINT, $1

50 EIHIDW

53 STOP

55 REM un peu d'air...
57 REM

60 JPOWUIN NE, W
70 PRINT $1

80 X I

l.e programme affiche : 1000, 12, 1000
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La ligne 5 appelle la procédure EXEMPLE avec la constante 1000.

La ligne 20 imprime 1000 (stocké dans le paramétre $1 de EXEMPLE).

La ligne 30 fait appel a la procédure ROUTINE, en 60, avec la constante 12.
En 70, 12 est imprimé (stocké dans le paramétre $1 de ROUTINE).

En 80; on retourne d'ou on était parti : en 40.

En 40, le programme affiche 1000, qui est toujours dans le paramétre $1 de
EXEMPLE.

Si, dans une procédure, on fait appel a des parametres non définis, ceux-ci seront
considérés comme étant nuls : Dans le programme précédent,

40 PRINT $1, $2

fera imprimer au programme : 1000, 12, 0, 1000

Nous allons décrire ici une autre caractéristique exceptionnelle de 'ORIC :
I'éditeur plein écran. Cette facilité permet de changer une ligne de programme
ou une commande erronée en tapant simplement les signes correctes, ou que soit la
faute. Le Telestrat insére automatiquement les nouveaux caractéres entre les
anciens. Pour enlever des parties d'instruction, il suffit d'utiliser la touche DEI..

a- GENERALITES

Le Telestrat doit traduire chacune des commandes BASIC que vous tapez au clavier.
Comme vous le savez, un ordinateur n'est pas intelligent : il ne reconnait que les
mots qui ne comportent aucune faute d'orthographe.

Quand vous confirmez la commande par RETURN, l'interpréteur traduit les mots
en codes compréhensibles par le microprocesseur 6502. Si ces mots ne lui disent
rien, la machine affiche un message d'erreur (voir annexe ?) et se place sur le
premier caractére du mot inconnu. Voyons une séquence de correction :

Tapez : 10 PRINR "CECI ET UNE FOTE GRAVE" puis la touche
RETURN.

Vous avez raison : “celte phrase est complétement loufoque™, comme la commande
PRINR dailleurs...

Le message 2SYNTAX ERROR s'est affiché a I'écran.
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I.o Telestrat ne s'interesse pas au contenu de votre texte, apres tout, nous avons le
droit de dire n'importe quoi ! Par contre, il a décelé la faute sur PRINR, qui a ¢té
tapé au licu de PRINT.

Comme nous sommes des gens séricux, nous allons corriger les trois fautes d'un
coup. Oui, il y en avait trois, ceci dit pour les lecteurs distraits.

Au licu d'étre obligé de retaper toute la ligne, il suffit de déplacer le curseur avec les
touches fléchées. Une fois arrivé sur la lettre a changer, tapez le caractere correcte :

Une fois sur le R de PRINR, tapez T.
Entre le Eet le T de "ET", nous devons insérer un S.
Amenez ensuite le curseur sur le O de "FOTE" et tapez A puis U.

Recopicz enfin le reste de la ligne puis confirmez par RETURN, le Telestrat affiche
maintenant : CECI EST UNE FAUTE GRAVE. 1l a compris l'instruction PRINT

qui commande l'affichage d'une donnée ou du contenu d'une variable. Les
corrections ont bien été enregistrées.

Remarque : PRINT A et PRINT "A" n'ont pas le méme sens, I'un affiche le
contenu de la variable réelle A, 'autre affiche la lettre "A".

b- AIDES A LA PROGRAMMATION

Une fois un programme tapé, il est parfois laborieux de changer un caractéres ou
une instruction fréquemment répétée. Certaines commandes permettent de changer
une chaine de caracteres pré-définie, chaque fois qu'elle est trouvée dans le listing
du programme édité :

SEEK PRINT

recherche dans le programme en mémoire la chaine de caractére "PRINT" qui
correspond a une instruction BASIC bien connue. Le Telestrat affichera les
numdéros de toutes les lignes ou se trouvent les PRINT.

CHANGE ZAP TO EXPLODE

remplace toutes les instructions BASIC ZAP du programme par des instructions
IEXPLODE (ces instructions envoient des sons dans le haut parleur du moniteur).

l.es détails d'utilisation de ces commandes se trouvent dans l'index du BASIC.
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VI - GRAPHISMES ET SONS.

1 - GENERALITES

Maintenant que nous sommes familiarisés avec les instructions simples du BASIC,
nous pouvons nous tourner vers un des aspects les plus remarquables de la
programmation des micro-ordinateurs : la création graphique.

Votre TELESTRAT posseéde d'excellentes possibilités sur le plan du graphisme, et la
programmation de ces fonctions est assez simple. 1l est possible de travailler suivant 4
MODES : le mode TEXT, lez mode LORES 0, le mode LORES 1 ¢t lc mode
HIRES. Nous allons les examiner un par un dans ce chapitre.

2 - LE MODE TEXT,

C'est le mode ddans lequel se trouve votre ORIC quand vous Fallumez (avee la
cartouche BASIC bien sur), et, comme son nom l'indique, il est principalement
destiné a l'affichage de textes. Nous avons déja rencontré l'instruction PRINT, qui
permet d'afficher a I'écran des textes et des variables. Si vous tapez :

10 PRINT "BONJOUR"

L'écran affichera BONJOUR dés que vous taperez RUN.
La syntaxe de cette instruction est plus compleéte : si vous tapez

10 PRINT "BONJOUR"
20 PRINT "MONSIEUR"

quand vous lancerez le programme, l'ordinateur affichera :

BONJOUR
MONSIEUR

Apres avoir exécuté la premiére instruction et affiché "BONJOUR", l'ordinateur ira a
la ligne et afichera "MONSIEUR".

Une option a cette instruction permet de changer cet état de fait : Si I'on ajoute unc
virgule 2 la fin de la ligne 10, on obtient le résultat suivant :

10 PRINT "BONJOUR",
20 PRINT "MONSIEUR"

Des que I'on tape RUN, on a a I'écran :
BONJOUR MONSIEUR

La virgule a bien sur changé la position d'affichage de l'information suivante.
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On observe que Le B de BONJOUR et le M de MONSIEUR sont séparés exactement
par 8 caractéres. Si la premitre chaine fait plus de 8 caracteres, la deuxieme sera

affichée en commencant a la position de tabulation suivante, soit 8 caracteres plus loin
! Par cxemple, avec

10 PRINTEIl, BONJOUR",
20 PRINT"MONSIEUR DU CORBEAU™

on obtient

Ett, BONJOUR MONSIEUR DU CORBEAU !

lc M de MONSIEUR étant a la 16° colonne.

['écran peut étre vu comme ayant 5 positions automatiques de tabulation, espacées
chacune de 8 caracteres pour chaque ligne. Quand 2 instructions PRINT sont
séparées par une virgule suivant le contenu de la premiere chaine, la deuxieme

commence A la position de tabulation suivante. Cela peut étre intéressant pour afficher
des tableaux (colonnes de chiffres ou de mots).

Un dcuxieme signe peut servir a séparer des instructions PRINT, il s'agit du
point-virgule.
Madifions la ligne 10 de la fagon suivante :

10 PRINT "EH, BONJOUR";

et tapons RUN, nous obticndrons :
LI, BONJOURMONSIEUR DU CORBEAU.

Le point-virgule implique que le curseur ne se déplace pas entre le fin de la premicre
chaine et le début de la deuxieme. On peut donc "coller” 2 mots ou chaines, mais aussi
les séparer par un nombre déterminé d'espace et plagant ces espaces 2 l'intérieur des
puillemets. 1l faut remarquer que, chaque fois qu'il affiche un nombre, I'ORIC
affiche un espace avant le nombre et un espace apres.

10 PRINT 1,253

70 PRINT "A","B";"C"

1 2 3

A BC

Il y a une autre commande que nous pouvons utiliser pour modifier une instruction
PRINT, il s'agit du suffixe TAB. Ultilisée avec TAB, l'instruction PRINT se
comporte comme la tabulation d'une machine 2a écrire : PRINT TAB(n) (chaine ou
variable)  permet d'afficher une chaine en positionnant le premier caractére de la
chaine 2 la n'®™MC colonne.

Essayez le programme ci-apres, qui devrait produire 2 l'affichage le résultat qui suit
le listing -

16 FOR 1 = @ TO S

28 PRINT TAB(1)3 “BONJOUR"
38 NEXT 1
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BONJOUR
BONJOUR
BONJOUR
BUNJOUR
BONJOUR
BONJOUR

Si I'on regarde le résultat, il semblerait que TAB(0) , TAB(1) et TAB(2) n'ont pas
eu de résultat visible, mais c'est parce que les positions de tabulation 0 et | sont
réservées a des fonctions spéciales que nous verrons plus bas. La fonction PRINT
commence donc déja a la 3° position de tabulation, comme si implicitement on avait
un TAB(2) minimum ! Si l'on veut annuler cette "protection” des 2 premicres
colonnes, il suffit d'appuyer en méme temps sur CTRIL. et ]. Cette commande el
reconnue par 'ORIC comme, un inverseur interne qui bascule un état, en Foccurence

la protection des 2 premigres colonnes, Si aprés.celte manoeuvre, nous tapons RUN
de nouveau, nous obtenons :

BONJOUR
BONJOUR
BONJOUR
BONJOUR
BONJOUR
BONJOUR

Pourquoi les 2 premi2res colonnes étaient-elles réservées. ? On commence. a en avois
une idée, puisque l'affichage est maintenant en lettres noires sur fond blanc ! En fait,

la premigre colonne assure le contréle de la couleur du fond (e papier) et la-deuxieme
la couleur des caracteres (I'encre). Pour retrouver l'affichage nagmal, appuyons:de
nouveau sur CTRL 1. Les 2 premigres colonnes étant de nouveau protégées, nous
allons pouvoir essayer d'agir sur les couleurs d'affichage. L'ORIC code les couleurs
du papier et de lI'encre au moyen.de chiffres entre O et 7.

La commande PAPER (n) va permettre de changer la couleur du fond.

La commande INK (n) va permettre de changer la couleur de I'encre.

La couleur est donnée par la variable n suivant la table ci-dessous :

0 = NOIR

1 = ROUGE

2 = VERT

3 = JAUNE

4 = BLEU

5 = MAGENTA
6 = CYAN

7 = BLANC.

Tapez en mode direct PAPER 1 (puis RETURN) : vous obticndrez un alfichage en
lettres noires sur fond rouge. Tapez ensuite INK 7 et vous aurez des letires blanches
toujours sur fonc rouge. Le caractere de contréle est appelé ATTRIBUT et il modilic
tout ce qui suit a partir de lui, jusqu'a I'apparition d'un nouvel attribut. Chaque fois
que nous modifions une couleur, 'ORIC descend le long des 2 premigres colonnes,
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attribuant les 2 caracteéres de controle qui vont déterminer la couleur du papier et

celle de I'encre pour le reste de la ligne. Tapez le programme suivant et listez-le a
I'écran :

19 FOR I=1 10 7
28 INK 1

30 FOR J=6 T0 ?
48 FAPER 1

50 WAIT 56

68 NEXT 1)

78 HMEXT 1

80 INK £

Lancez maintenant le programme et vous verrez toutes les combinaisons de couleurs

de papicer et d'encre possibles. Souvenez-vous'que, quand papier et encre sont de la
méme couleur, I'affichage devient invisible !

Unc nouvelle fonction nous permet de modifier un PRINT pour afficher une chaine
ou unc variable dircctement a n'importe quelle position de I'écran. Cela se fait en
utilisant le symbole @, suivi de 2 nombres : le premier est la position de la colonne
(comme pour un TAB) comprise entre 0 et 39, le deuxieéme est la ligne d'affichage
comprise-entre () et 26. Pour un-exemple rapide, tapez (en commande directe)

10 PRINT @. 10 .10:"BONJOUR™

Comme prévii, BONJOUR!§"alfiche 2 un quart de I'écran en largeur et  un tiers du
bas de A'éevan. 'Cette foniction permet, particulierement dans les jeux, d'afficher un
texte oii'1'on veut surPéeran ! Essayez I'exemple suivant :

S CLS

19 FOR X=2 'TO 30

28 PRINT @X,10; "WH1ZZ '"
39 NEXT

Cette soste d'animation est possible dans toutes les directions, en jouant avec des
variablcs X ct Y pour les colonnes et les lignes. Pendant I'impression, on peut voir
clignoter de curscur. Si l'on veut éliminer le curseur, on a 2 possibilités : en mode
direet, vaper C'T'RIL Q (les 2 touches a la fois) : le curseur disparait. CTRL Q et il
réapparait.

Hiexisterun’ moyen d'activer cetle bascule a I'intérieur d'un programme au moyen
dun caractere de controle par CHR$(17). Une version modifiée du programme va
nous permettre d'éteindre le curseur en début de programme et de le rallumer a la fin.

5 CLS

1@ PRINT CHR®(17)

260 FOR X=2 10O 39

30 PRINT eX,10; "WHIZZ '"
40 NEXT X

5@ PRINT CHR%(17)
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I.c programme suivant est un jeu utilisant les fonctions que nous connaissons déja.
Vous €tes un chasseur de canards et vous tirez vos fleches sur les canards (>) qu
volent en haut de I'écran.

18 CLS:S=0:PX=20

29 PAPER 6:PRINT CHR%(17);CHR%({6)
38 REPEAT

40 : PRINT @18,6; "SCORE";S

S8 : WAIT RND(1)R100O

68 : DX=2 : REPEAT

78 : IF KEY$=CHR$(%) AND PX <37 IHEN PX=PX+1
89 : IF KEY$=CHR%(8) AND P>2 THEN PX=PX-1

98 : PRINT @ PX,25;“% ~ *

188 : DX=DX+1 : PRINT@ 'DX,3;"* >*

119 : IF KEY$="S" THEN 238 ELSE IF KEY$<{)>" * THEN 280
129 : MX=PX+1 : MY=24

139 : REPEAT

1498 PRINT@MX, My;“~*

156 : PRINT@MX, MY+L;" * ;

160 : MY=MY-1

179 : UNTIL My=3

189 : IF MX=DX+1 THENS=S+1:DX=38

196 : PRINT@MX,MY+13" * ZPRINT @ MX, MY; " *

206 UNTIL DX=38

210 PRINT@39,3;° *;

220 UNTIL KEY$="S*"

230 PRINTCHRS (17) j CHR$ (4)

Les lignes du programme ont été décalées pour mettre en évidence les différentes
parties du programme. Les espaces initiaux ne changent ricn & I'exécution du
programme, les ":" servent a conserver les espaces (si vous ne les metiez pas , les
espaces disparaitront au premier LIST!)

Vous voulez peut-étre savoir comment obtenir 2 couleurs 2 la fois sur I'écran , pour
donner par exemple deux couleurs différentes au chasscur et aux canards ! Nous
allons utiliser les attributs colectifs, qui modifient le reste de la ligne. Nous pouvons
produire des caractéres de contrdle en tapant ESC puis @, A, B, C, D, E,I¥ ou G.
Ceux-ci donnent les attributs pour I'encre (couleur de caractere) soit INK €3 2 7. De
la méme fagon, ESC P,Q...a W donnent les attributs pour le fond , soit PAPER ()
a 7.

En mode direct, chaque action sur ESC puis une lettre produit une action
immédiate sur I'affichage du reste de la ligne. Essaycz différentes
commandes a partir de ESC et vous verrez tout de suite comment cela fonctionne.

En mode programme, la touche ESC sera remplacée par CHR $ (27) et l'atiribut
par un CHR $. Selon la valeur qui suit CHIRS$, on agira sur la couleur du papicr ou de
'encre. Sin est le code de la couleur désirée, CHHR$(64+n) donnera la coulcur &
I'encre (équivalent 2 INKn) et CHR$(80+n) donnera la couleur au papicr
(équivalente 2 PAPER n). Les 2 CHRS$ devront toujours étre utilisés enscmble, ct
séparés par un point-virgule.
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Un courl programme ci-dessous vous permet de visualiser les effets de cette
commande sur la couleur du fond. vous pouvez remplacer (80+n) par (64+n) a la
ligne 20 pour voir les effets sur la couleur d'encre !.

19 CLS

20 FOR X=0 T0 7

30 FPRINI

49 FRINT CHR$(27) ; CHR$ (88+X) ;" BONJOUR '*
5@ NEXT X

[I existe d'autres attributs spéciaux qui peuvent étre portés sur l'écran et qui
produisent des effets divers sur le reste de la ligne. Le tableau ci dessous montre
les caractres qui peuvent succéder 3 ESC et les attributs ou effets qu'ils produisent.

Mode direct code effet

ESCAPE @ 0 encre noire

ESCAPE A 1 encre rouge

ESCAPE B 2 encre verte

ESCAPE C 3 encre jaune

ESCAPE D 4 encre bleue

ESCAPE E S encre magenta (bleu-violet)
ESCAPEF 6 encre cyan (bleu-vert)

ESCAPE G 7 encre blanche

ESCAPE H 8 texte standard (aprés une des instructions suivantes)
ESCAPE 1| 9 texte alterné ( jeu de caractéres PRESTEL)
ESCAPE J 10 standard double hauteur

ESCAPE K 11 alterné double hauteur

ESCAPE L 12 standard clignotant

ESCAPE M 13 alterné clignotant

ESCAPE N 14 standard double hauteur clignotant
ESCAPE O 15 alterné clignotant double hauteur
ESCAPE P 16 papier noir

ESCAPE Q 17 papier rouge

ESCAPE R 18 papier vert

ESCAPE S 19 papier jaune

ESCAPE T 20 papier bleu

ESCAPE U 21 papier magenta

ESCAPE V 22 papier cyan

ESCAPE W 23 papier blanc

¢ listing suivant contient 2 la fois l'utilisation des codes ci-dessus, et I'application de
nouveaux codes : nous allons donc I' étudier ligne par ligne:

- la premicre ligne affiche Ie code ASCII 12 : c'est un caractére de controle qui efface
I'écran. C'est en fait unc autre fagon de faire CLS.

- La deuxitme correspond & CTRI, D, c'est 2 dire que c'est la bascule qui provoque la
répétition d'une ligne (essayez...) en double affichage, ou qui permet, conjointement
avee KSC N, d'obtenir l'affichage en double hauteur.

- Ia troisicme provoque l'affichage clignotant en double hauteur . Utilisé tout scul,
I'affichage double hauteur ne permet de voir que la moiti¢ du caractere sur unc ligne
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de hauteur. Pour voir le caractere entier sur 2 lignes, il est nécessaire de taper C'TRL
D avant.

- La ligne 5 commute a nouveau l'affichage normal en supprimant la double hautcur
clignotant.

16 PRINT CHR$(12)

28 PRINT CHR$(4);

30 PRINT CHR$(27);"“N*;

4@ PRINT "ET VOILA, ON CLIGNOTE '*
5g PRINT CHR$(4)

Essayez de supprimer les lignes 2 ou 3@, ou intercalez une ligne 15 avec un
PRINT! Vous vous apercevrez qu'en double hauteur, I'ordinatcur affiche les moitiés
supérieures des lettres sur des lignes impaires et les moitiés inféricures sur les lignes
paires. Voici un programme court qui permet de voir lI'importance de "caler” Ie haut
et le bas des lignes ! Ajoutez éventuellement un PRINT "" en ligne 35!

16 CLS

20 REPEAT

380 FOR X=1 TO 7

48 PRINT CHR$(27)3"J";CHR$(27) ;CHR%(88+X) i
5@ PRINT * ORIC TELESTRAT®

55 WAIT S5

69 NEXT

78 UNTIL KEY$<(>"*

3-LORES @

Dans ce mode, I'ORIC affiche un écran noir sur lequel les caractéres standard peuvent
étre tracés d'une manigre semblable a celle ot ils ont ét¢ affichés en mode TEXT. En
fait, I'affichage LORES @ est similaire a l'affichage TEXT mais I'attribut au début de
I'écran est celui qui sélectionne le jeu de caracteres standard. Si aucun attribut n'cst
précisé, I'affichage en encre blanche sur fond noir est choisi par défaut.

Comme pour PRINT@, la commande PLOT a 2 coordonnées. La premitre | la
coordonnée X varie de 0 a 39 dans la largeur de I'écran. La 2°, la coordonnée Y, varic
de 0 a 26 dans la hauteur de I'écran. L'utilisation de la commande PLOT n'est pas
aussi souple que celle de PRINT @, car elle affiche obligatoirement une chaine de
caracteres. Ainsi, si l'on veut afficher un nombre avec la commande PLOT, il
faudra passer par une astuce du type PLOT 10,10,STR$(1).

En revanche, nous pourrons afficher avec PLOT des caractéres spéciaux : on pourra
par exemple afficher des caracteres inversés en ajoutant 128 au code ASCII du
caractere, chose qui ne peut étre faite avec PRINT !

Lorsqu'un caractere est inversé a I'écran, il n'y a pas simple inversion entre les
couleurs d'encre et de papier : il y a inversion logique des couleurs, c'est & dire que
fond et caractere changent de couleur pour prendre la couleur dont le numéro est
le complément a 7 ! Par exemple avec une encre noire ((3) sur fond blanc (7). on
obtient en inversant encre blanche (7-@=7) sur fond noir (7-7=€3). De méme, avec
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encre rouge (1) sur fond bleu (4), on obtiendra en inversant une encre cyan (7-1=6)
sur fond jaune (7-3=4).

Le listing suivant crée la chaine de caracteres inversés  partir de la chaine normale, et
ensuite utilise PLOT pour les placer sur I'écran. Juste pour prouver que PRINT ne

permet pas d'afficher des caracteres inversés, ils sont également affichés en haut de
I'écran.

16 CLS

28 PAPER1:INK4

@ A$="ROHJOQUR"

4G FORI=1 TO LEM(A%)

@ RE=B$+CHRS (ASC (MIDS(AS, 1)) +128)
6@ MEXT

T@ PLOT 19, 10,A%

2@ PLOT 10,11,P%

@ FRINTAS, RS

Une commande associée 2 PLOT est SCRN , qui renvoie la valeur affectée a
I'emplacement de coordonnées X et Y. Cette valeur est habituellement le code ASCII
du caractere affiché 2 cette position, mais peut étre aussi l'attribut figurant la si aucun
caractere n'est affiché a cette position. Le listing suivant explique les 2 fagons
d'utiliser SCRN :

14 LORES @

26 PILOT 1a, 10, "A"
7@ FRINTSCRM(10,10)
4¢ FRIMNTSCRM (&, 0)

Le 8 produit par le second SCRN représente l'attribut du mode ESC H puisqu'on est
en mode texte standard. L'utilisation de ces codes deviendra plus évidente quand nous
aborderons le mode LORES 1. Comme on peut s'en douter depuis la syntaxe de
SCRN ou de PLOT, l'ecran est effectivement représenté en mémoire par un
ensemble de 1120 emplacements représentant chacun une position (28 lignes y
compris celle du haut x 40 caracteres) . Ces emplacements mémoire iront de #BB80 a
#BFDF en hexa ou 48037 A 49119 en décimal. Nous pourons atteindre
individuellement ces emplacements en utilisant POKE a,n , qui permettra d'afficher
le caractére de code n 2 la position d'écran correspondant a la case mémoire d'adresse

a. Essayez le programme suivant qui remplit tous ces emplacements avec le code
ASCIl de A:

10 FORI=HRR2A TO HRFEQZ
e PME I,6%S
20 MEVYT 1
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4 - LORES |

De méme que LORES ¢ était un mode TEXT avec la premiere colonne initialisée i
8 (attribut du jeu de caractéres standard), LORES 1 initialise 1a premiere colonne i
9, l'attribut du jeu de caractéres alternés. Ainsi, nous pourrons afficher des
caracteres qui apparaitront comme des successions de rectangles composés de 6 pelits
carrés dont nous pourrons sélectionner I'allumage ou l'extinction pour dessiner le
caractere.

Tapez LORES 1 (RETURN) puis des lettres au clavier, et vous verrez des choses
- bizarres a I'écran, choses que nous allons essayer de mieux comprendre 1. instruction
pour définir un caractére et le placer a I'écran est PLOT x, y, code. x est I'abscisse
(ou position horizontale a I'écran) du caractere, y est I'ordonnée (ou position
verticale) et le code est un chiffre défini entre @ et 255 comme nous allons Fexpliquer
ci-dessous.

Considérons le code décimal ou héxadécimal (si le chiffre cst précédé de #) ci
convertissons-le en binaire. Il donnera un nombre de 8 chiffres (les 8 bits) composés
de D et de 1. Les bits serons dénomés bit @ (b@) pour le plus a droite a b7 pour le
dernier a gauche.

1° cas, les bits b5 et b6 sont a @, ils indiquent donc que I'octet est un attribut, et les bits
b a b4 représenteront la valeur du caractére de contrdle, obtenu habituellement
avec ESC. O0@@ 1110 en binaire donnant 14 cn décimal, PLOT 10,1014
produira les mémes effets que ESC 14, c'est 2 dire caractéres standard en double
hauteur clignotante, a partir de la position du curseur, ici 10,10,

1268 64 32 16 8 4 2 | Valeur
(sile Bitesta 1)

|2, 2, 0,0 0,0 2,8

b7 b6 bS b4 b3 b2 bl b@ BIT

[ ] Si |

Y9 0]

| I

1 d |

e e b5e!b6=altribul‘ et A

o alors bé# a b4 =caracteres de controle

Un exemple pour illustrer :

10
20 7LORES4
30

145 est l'attribut pour PAPER rouge (17) augmenté de 128 (bit b7 a 1) pour indiquer la
vidéo inverse. Cela signifie que I'espace ou se trouve Iattribut est affiché a linverse
(logique) du rouge, c'est & dire cyan, et le reste de la ligne est imprimé en rouge. Vous
avez maintenant remarqué que le rouge ne va pas jusqu'au bout de la ligne, mais
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s'arréte au dernier caractére affiché. Une vérification avec SCRN devrait éclairer la
situation, en ce sens que les autres emplacements ont été fixés & 16, qui est le
caractére de contrdle pour PAPER noir.

2" cas, le bit b5 est & 1. on a donc affaire a la représentation d'un caractére comme
suit :

bolbt) | § ] 128 64 32 16 8 4 2 |
el |l@, @2, 1,1, @6, 1,1,1
balbs| | b7 b6 bS b4 b3 b2 bl bg

Le caractere ci-dessus est donc représenté par le code binaire
2011 6111 .

Les points allumés sont représentés par des 1 et les points éteints par des @.

Ceci tant qu'on est en vidéo normale, c'est a dire si le bit b7 est a O.

Il est bon de se rappeler que, en mode LORES, on est en affichage blanc sur fond noir
a l'origine (c'est a dire si des attributs n'ont pas été spécifiés). Les points dits "allumés”
seront donc en blanc et les points "éteints™ en noir. )

Attention, le bit b5 étant a 1 (sinon, on a un attribut), les codes des caracteres
commenceront donc a 33 en décimal, et le 6° point sera représente par le bit b6.
Quelques exemples vous permettront de mieux comprendre :

bl etb2=1 b3 =1

code = 9A19 PO 1 code = PA19 G100
= 35 en décimal = 36 en decimal
b2etb3 =1 bi,b2,b3 et bqd =1

code = 9819 1111
= 47 en décimal

code = 9010 A1198
= 38 en decimal

b2 et b3 =1
code = 9919 81198
= 38 en decimal

b1, b2, b3 et b4 =1
code = @918 1111
= 47 en decimsl

Tant qu'on en est aux "cases” 1 4 5, c'est a dire aux bits b@ a b4, pas de probleme.
Dés que l'on veut allumer la "case” 6, il faut sauter un bit : le bit 5 devra rester & 1 pour
indiquer que 'on a un caractere, et le bit 6 représentera la "case” n'6.
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b3 et bS = 1
code =0011 81900
= 52 en décimal

On peut également travailler en vidéo inverse, c'est & dire que les 1 représenteront des
“cases eteintes” et les @ des "cases allumées™. Il suffit pour cela de mettre le bit 7 4 1.
Pourquol ce mode, parce qu'il est parfois plus facile de coder 1 bit en vidéo inverse
que 5 en vidéo normale | (voir l'exercice ci dessus , qui donne 1311 GOOD).

De cette fagon, nous pouvons considérer le mode LORES 1 comme un mode

moyenne résolution, I'écran étant composé de cases @ a 79 en largeur et @ 4 80 en
hauteur.

Le programme suivant montre comment tracer un cadre, un titre avec des caractéres
définis par blocs de 6 cases.

16 LORES 1 o @ _ ~
20 PLOT 3,2,55— , oMluwlue & pu0re dpduo
38 PLOT 37,2,180" ‘

49 FOR I= 4“10 36

=9 PLOT 1,2,35 "

69 NEXT 1

7@ FOR J=3 TO 18

80 PLOT 3,J ‘%3

%9 PLOT 37,7,1e1

199 MEXT J "

119 PLOT 3,19, 170"

120 PLOT 37 19*&65’

138 FOR I=4 TO 36

149 PLOT 1,19,88"/

158 NEXT I

166 _FOR 7 '
(r-.er READ X,C 5 ) - acteodi © D‘e“"? b o Cn_m;h_,
180" ™

10,¢
1909 NEXT M
200 FOR N=1 TO 7
21@ READ ¥,C
226 PLOT X,11,C

238 MNEXT
24@ DATA 15,55,16,18@,18,55,19,73,21,160,23,55,24,43
25¢ DATA 15 1*@ 16 165,19,h~,1° 19;,21 160,23,170,24,167
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S - HIRES

C'est le mode Haute résolution. Nous pouvons placer des points n'importe ol sur
I'écran avec une définition de 240 points en largeur sur 200 en hauteur. Comme dans
les autres modes, le point de coordonnées @,0 se trouve en haut A gauche. Le mode
HIRES nous donne acceés 2 de nombreuses commandes puissantes pour les
graphismes sur ORIC. La premitre est CURSET, que nous utiliserons pour placer le
curseur graphique a un endroit donné de I'écran. Elle est suivie de 3 parametres X, Y,
et p. Les 2 premiers définissent la position du curseur (coordonnées horizontale et
verticale), le troisi¢me se retrouvera dans la plupart des commandes HIRES : p
définit la couleur du point par rapport a celle du fond (définie par PAPER) et celle
de I'encre, ou du premier plan (définie par INK). Ce parametre p peut avoir

n'importe quelle valeur de 0 a 3, qui affecte les commandes de tragage de la fagon
suivante :

p=90 Les points sont tracés dans la couleur du fond (cela peut revenir a ne pas
tracer un point)

p=1 les points sont tracés dans la couleur du premier plan.

p=2 La couleur des points est inversée : si il était dans la couleur du fond, le
point passe dans celle du premier plan et vice-versa.

p=3 Les points ne sont pas modifiés ni tracés, seule la position du curseur est
modifiée.

La commande suivante est DRAW, qui présente une syntaxe similaire 2 celle de
CURSET, mais qui trace une ligne droite entre la position précédente du curseur (X,
Y) et la nouvelle (h,v) définie par les parametres de DRAW. Les paramétres h et v
fonctionnent cependant de fagon différente de X et Y, en ce sens qu'ils ne représentent
pas les coordonnées du point final mais l'incrémentation , c'est & dire que la
nouvelle position du curseur sera non pas en h et v, mais en (X+h) et (Y+v). Il découle
2 remarques au sujetde het v :

- H et V pourront étre négatifs (déplacement du curseur vers le haut ou
vers la gauche)

- La valeur de h et v devra étre calculée en fonction de X et Y pour que
les nouvelles coordonnées du curseur restent dans l'écran (B<X+h<239) et
(B<Y<199).

l.e programme suivant nous montre les différences entre CURSET et DRAW, aussi
bien au niveau de la syntaxe que de I'effet. CURSET positionne les 4 sommets (lignes
30 a 603) et DRAW trace les c6tés des que I'on appuie sur une touche.

18 PAPER ©:INK?

20 HIRES

30 CURSET 9,0,1

40 CURSET 9,199,1
=@ CUKSET 239,199, 1
69 CURSET 239,0,1
78 GET A%

&3 CURSET ©,9,3

¢ DRAW ©,199,1
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100 DRAU 239,40, 1
1164 DRAW @,-199, 1
120 DRAW-239,0, 1
130 GET E#:TEXT

Il existe une troisitme commande de graphiques, qui s'appelle CURMOYV. Comme
CURSET, elle déplace la position du curseur sans tracer entre les positions initiales
- et terminales, et comme DRAW, elle utilise des coordonnées relatives h et v. Par
exemple, pour tracer 4 points formant les sommets d'un carré de 5@ points de coté,
on pourra utiliser soit CURSET, soit CURMOY de la fagon suivante :

1@ PAPER @ : INK 7 1 PAPER @:INK 7
20 HIRES 20 HIRES

30 CURSET 19,10,1 30 CURMOV 10,10,1
40 CURSET 10,60,1 40 CURMOV @,50,1
50 CURSET 6@,60,1 50 CURMOV 50,0,1
60 CURSET 60,19,1 6 CURMOV @,-50,1

La comparaison des parametres permet de bien comprendre la différence entre ces 2
instructions. Pour mettre en évidence la haute résolution graphique de I'ORIC,
essayez le programme suivant . Cela vous donne une figure moirée due a la
superposition de lignes trés proches.

19 PAPER & : INK 7

26 HIRES

3¢ FOR I=1 TO 239 STEP 2

49 CURSET 1,0,1

S@ DRAW 239-1,199,1

68 CURSET 1,199,1 _

760 DRAW -I,-199,1 Wy ® PE dacuw @ iq '\13,/4
80 NEXT 1

Une caractéristique plus puissante de 'ORIC permet d'agir sur la nature des lignes
tracées avec DRAW : il s'agit de l'instruction PATTERN . Cette commande est
suivie d'un parametre entre 0 et 255 qui définit, par son équivalent binaire, la forme
de la ligne sur un intervalle répétitif de 8 points : on convertit le parametre en binaire,
et les chiffres 1 et @ donnent I'emplacement des points ou des espaces. Par exemple :
@ = pas de point du tout ! 13devient en binaire @B3BB1 131, ce qui donne une ligné
composée de segments de 8 points, tous composés de : 4 espaces, 2 points, 1 espace et 1
point . Si le parametre est 85, soit D1B1D11D1, on aura une ligne pointillée avec un
point sur deuc omis. Avec PATTERN 255, la ligne sera pleine. Le programme
suivant vous donne toutes les combinaisons possibles de segments de 8 points.

19 HIRES

20 FOR I=9 TO 31

39 FOR J=@ TO 7

49 PATTERN J¥32+1

5@ CURSET J%39,1%6,3
6@ DRAW 24,0, 1

70 NEXT 3

80 MNEXT 1
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le programme suivant permet de combiner l'effet esthetique de I'hyperbole
engendrée par ses tangentes, avec les trames créées par la superposition des pointillés.

1¢ FAFERL: INK T

20 HIPES

TG INFUT*PATTERN"§F

90 FPATTERN P

SO FOF I=0 TQ 199 STEP S

6@ CUPSET 1,a,1

7@ DRAW 199-1,1,1

2@ CURSET 1,199,1

@ DFAW -1, 1-199,1

°S GEI A%

100 HEXT 1
Nous arrivons maintenant aux commandes plus sophistiquées que vous offre le BASIC
étendu du TELESTRAT.
La premiére s'appelle LINE, et elle
fait appel & une variable AN, qui définit
I'angle courant. Comme en
trigonometrie, cet angle a une valeur 0
positive quand le rayon qui I'engendre
se déplace dans le sens inverse des
aiguilles d'une montre.
Cette variable AN va étre utilisée avec
les instructions LINE et BOX. Elle est 270°
exprimée en degrés.
A partir de la position courante du curseur (ou d'une nouvelle définie par CURSET),
LINE n, AN, p trace une ligne longue de n points, de la couleur définie par le
parametre p (voir plus haut), dans la direction définie par AN. Petit exemple simple
pour illustrer cette fonction :

90°
AN*

180*

1@ C€LS

70 HIFES

76 FOP I=0 TO 360 STEP S
40 CURSET 1720,100,1

ce LINE 10a,1,1

60 MEXT 1

On observera la principale différence avec DRAW qui est que DRAW 50,50
produit une ligne plus longue que LINE 50. La deuxizme est, et I'on s'en doutait un
peu déja, que l'affichage de I'ORIC n'est pas "carré", c'est & dire qu'un segment de n
points tracé horizontalement sera plus court qu'un segment de n points tracé
verticalement. '

Une autre fonction avec une syntaxe similaire sera la fonction BOX.

BOX m,n,p permet de tracer un rectangle de m et n points de coté et de mode
d'affichage p. Ce rectangle aura ses cotés inclinés d'un angle AN et son premier
sommet situé 2 la position courante du curseur. La forme la plus simple est:

16 NIPES
26¢ PAFER™: IIK® {
20 CURRET 4@,40,0 (5 C, { y
A pOY S@,120,20,1 Hoy %9, /10-23 y
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Pour illustrer les diverses possibilités en jouant sur la taille et I'orientation du
rectangle, essayez le programme suivant :

1¢ CLS

29 HIRES *

X FOR I=@8 TO 364 STEFP 14
35 INKN+1

46 CURSET 124, 1¢d, 1

s¢g BOX 89,58,1,1

68 NEXT I

BOX font appel a des coordonnées relatives. Il existe son équivalent a partir de
coordonnées absolues : c'est I' instruction ABOX.

On peut également tracer des cercles au moyen de la commande... devinez ?
CIRCLE! Le cercle verra son centre situé a la position courante du curseur, son

rayon précisé en nombre de points et sa couleur dans celle du fond ou du premier plan
selon la valeur du parametre p. Sous la forme la plus simple:

19 HIRES
28 CURSET 119,108, 1
39 CIRCLE 50,1

Nous devrons nous assurer que, en fonction de la position du centre et de la valeur du
rayon, aucun point de la circonférence ne passera en dehors de I'écran. Dans le
programme ci-dessous, des cercles successifs sont tracés. Les coordonnées X et Y du
centre sont déterminées au hasard (lignes 30 et 40) et les rayons sont alors calcules
pour que les cercles soient tangents au bord de I'écran le plus proche.

19 PAPER @:INK 7

20 HIRES:REPEAT

39 X=INT{(RND{1)%23%)

49 Y=INT(RND(1)¥1%9)

S8 IF Y>99 THEN DY =199-Y ELSE DY=Y
68 IF X>119 THEN DX=239-X ELSE DX=X
7@ IF DX>DY THEN R=DY ELSE R=DX

80 CURSET X,Y,1

98 IF R>?3 THEN CIRCLE R, 1

168 UMTIL KEY®="S"

Le programme suivant montre une utilisation plus constructive de circle avec des
centres non tracés (parametre p = 3 pour CURSET).

180 PAPER @:IMNK?

28 HIRES:REPEAT

38 FOR X=3T058 STEP 3
4% CURSET X+58,1008,3
S@ CIRCLE X¥2,1

&8 NEXT
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VII - LE LECTEUR DE DISQUETTES

L'utilisation d'un ordinateur puissant impose des moyens de sauvegarde des données
rapide et fiable. Le Microdisc 3 pouces ne nécéssite aucune manipulation
mécanique, son fonctionnement étant géré par le systéme d'exploitation.

Le lecteur de disquettes double face livré avec I'unité centrale permet de stocker
entre 360 et 400 Ko de données. Le Telestrat peut gérer jusqu'a 4 lecteurs de
disquettes représentant jusqu'a un peu plus de 4 Mo formatés.

- PRE

Le branchement se fait par le cable gris "en nappe” livré avec l'appareil, la prise
AMPHENOL 34 broches qui se trouve 2 son extrémité est munie d'un détrompeur
pour placer le connecteur dans le bon sens. L'alimentation du Telestrat sert aussi au
Microdisc. La prise DIN située derri2re le lecteur permet de relier le
transformateur muni d'un interrupteur. Les lecteurs de disquettes supplémentaires
doivent avoir leur propre alimentation.

Ces lecteurs auxiliaires se branchent sur le cable du lecteur prinicipal, muni d'une
sorte de prise multiple.

3= MANIPULATION

L.a disquette est contenue dans un boitier en plastique rigide qui la protége de la
poussitre et de bon nombre de mauvaises manipulations. Quel habitué des disquettes
souples de 13 cm de diametre (5 " 1/4) n'a pas connu la joie de perdre certains
fichiers aprés avoir manipulé leurs disquettes un peu brutalement.

Le support contenant la disquette est percé de fenétres permettant la lecture et
I'écriture des données. Les trous ronds situés prés du bord du boitier servent 2
protéger chaque face contre 1'écriture (et I'effacement) de nouvelles données. Si le
trou est dégagé avec le volet coulissant accessible sur le coté, il devient impossible
d'effacer la face correspondante. Malgré ces protections, la disquette est un matériel
de précision et doit étre manipulée avec soin. En lecture/écriture de fichiers la téte

d'enregistrement se déplace 2 une fraction de millimétres au dessus du disque qui
tourne a 300 tours/minute.

4-LE REPERTOIRE DE LA DISQUETTE

I.a commande DIR affiche le contenu de la disquette livrée avec le Telestrat (LDIR
affiche le répertoire sur une imprimante).
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|.c défilement de la liste peut étre interrompu par la frappe de n'importe quelle
touche et repris par une pression sur la barre d'espacement.

Pour sortir du catalogue, il suffit de taper sur ESC.

Chaque nom d¢’ fichier (ou de programme) est donné avec le nombre de secteurs
qu'il occupe. Si ce nombre est suivi de la lettre P, cela signifie que le fichicr est
protégé en écriture. L'instruction PROT (pour “protect” en anglais) permet ¢n
effet de verouiller un fichier contre I'effacement, obtenu par DEL.

Le Systeme d'Exploitation de Disques ("Disk Operating System" ou DOS en
anglais) STRATSED gere le transfert des données entre les supports de disqueltes ct
l'unité centrale.

Il comprend des instructions de type BASIC qui permettent d'utiliser les lecteurs,
sauvegarder un programme (SAVE), le charger en mémoire centrale (I1.LOAD),
utiliser des fichiers (OPEN, CLOSE, FIELD...), faire des copies (COPY,
BACKUP..).

Le STRATSED est stocké sur tous les disques formatés par le Telestrat. Une
disquette doit étre lue au début de l'utilisation pour transférer les instructions du
DOS dans la mémoire de travail de I'appareil. Le transfert se fait en 2 secondcs
environ. Toutes les disquettes utilisées par le Telestrat contiennent donc
STRATSED. Cela ne fait pas perdre plus de 10 Ko sur une disquette 3" double face
qui peut contenir 400 Ko formatés. Le systeme est copié sur chaque nouvelle
disquette des l'utilisation de la commande INIT (initialisation). L.e systéme
d'exploitation du Telestrat peut gérer jusqu'a un peu plus de 1 Mo par lecteur de
disques (1 million d'octets) et 4 lecteurs de disquettes. Vous pouvez d'ailleurs
brancher n'importe quel lecteur de disquettes sur le Telestrat. Le STRATSED ne
tient pas compte du format physique de la disquette, seulement de son "découpage”
en pistes et en secteurs magnétiques, tiche qu'il assure lui-méme au moment de
l'initialisation.

Par défaut, le systtme formate les disquettes en 42 pistes par face et 17 secteurs de
256 octets par piste. Ces paramétres correspondent a la norme dite "IBM" ® et
assure un bon compromis entre la vitesse d'écriture des données, la quantité
d'informations stockées et la sécurité de la sauvegarde. En mode standard, une
disquette formatée sur MICRODISC contiendra donc un peu plus de 365 Ko utiles,
le lecteur étant double face.
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L'utilisation des disquettes suppose que celles-ci sont formatées - quand vous insérez
dans le lecteur une disquette vierge, elle est illisible pour le Telestrat. Le disque
magnétique doit d'abord éure divisé en pistes et en secteurs qui formeront les
différentes zones o sont stockées les données. C'est ce que fait le Telestrat quand
vous tapez. la commande INI'T(initialisation). Une disquette initialisée par le
Telestrat n'est donc pas compatible avec une disquette 3 " formatée par un autre
apparcil. A I'enregistrement d'un fichier (ensemble de données identifié par un nom
géncrique : PERSONNEL, TARIF...), le systeme d'exploitation divise les
informations en blocs, pour les adapter a chaque secteur. Certains secteurs sont
réservés a la table des matitres qui contient les adresses et les caractéristiques de
tous les fichiers stockés sur le disque. La commande DIR permet de lister & I'écran
un répertoire du disque. Des instructions permettent de modifier, 3 l'initialisation,
le nombre des pistes et des secteurs d'une disquette, dans la limite des chiffres
donnces ci-dessus. Il faut savoir que la fiabilité et la vitesse des enregistrements
diminuent quand on augmente la capacité de stockage. Par contre, la vitesse de

lecture ne change pas. Si des valeurs ne sont pas spécifiées, ces parametres sont donc
par défaut :

» 42 pistes par face de disquette,
* 17 sccteurs par piste.

Ces valcurs standard correspondent 2 une capacité de stockage de 365 ko par

disquctte. Elles permettent de lire et d'écrire dans un fichier a la vitesse de 20 Ko
par secconde.

Le lecteur ORIC étant double face (une téte de lecture de chaque coté du disque),
vous navez pas besoin de retourner la disquette pour lire la face B aprés avoir lu la
face A. Le STRATSED traite les deux faces comme une suite de données, vous
navez pas a préciser ou stocker les informations.

* La disquette contient des pistes concentriques qui ressemblent 2 un disque

micro-sillon de 33 tours (sur un tel disque, en fait, il n'y a qu'une seule piste
cnroulée du bord vers le centre).

* Une piste est divisée en secteurs.

* Un sccteur contient 256 octets, mots de 8 bits constitués par les données
compréhensibles par I'ordinateur (0 et 1).

Nous avons vu en introduction comment sauvegarder et rappeler un programme
(Chapitre I, partie N°5 : UN PEU DE PRATIQUE). Vous trouverez dans le
MANUEL DE REFERENCE la description des commandes qui gerent les acces

disque : LOAD, SAVE, SAVEQ, DIR, PROT, UNPROT, BACKUP, cory,
DNAME, DEL...
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Nous allons définir plus en détail quelques principes concernant les fichiers :
a - LES NOMS DE FICHIER

C'est une chaine de caracteres (jusqu'a 16), entourée de guillemets, qui comporle
jusqu'a trois parties :

« Le lecteur concerné. STRATSED peut gérer jusqu'a quatre lecteurs indentifiés par
les lettres A, B, C et D. Cette partie est facultative.

Si aucun lecteur n'est spécifié, STRATSED utilise le lecteur courant ou le seul
lecteur connecté, par défaut. On change la bascule désignant le lecteur courant en
inscrivant la lettre 'identifiant suivie d'un tiret : B- puis RETURN signifie que le
lecteur auxiliaire N°2 doit étre utilisé a partir de maintenant. Le prochain DIR lira
le répertoire du disque logé dans le lecteur B. On peut taper une instruction et
indiquer en méme temps au Telestrat quel lecteur devient le lecteur courant : DIR
B affiche le répertoire de la disquette N°2. Apres cette instruction, la bascule de
sélection étant sur le deuxiéme lecteur, celui-ci est devenu lecteur par défaut.

e Le nom

C'est la seule partie obligatoire du nom de fichier. Tous les caractéres sont acceplés
sauf les signes de ponctuation.

» L'extension

Si elle est spécifiée, elle doit étre séparée du nom par un point. C'est une abréviation
de trois caractéres, utilisée par le programmeur pour identifier le type du fichier
(les conventions sont généralement : .BAS pour indiquer un programme BASIC,
.COM pour un programme en langage machine, .DA'T pour un fichier de
données, .TXT pour une lettre...). La aussi, les minuscules sont automatiquement
transformées en majuscules par le Telestrat.

"Wild card" (ou joker pour les francophones !)

Une particularité des syst&émes évolués est de pouvoir rechercher des fichiers selon
certains criteres. Le caractére "?" remplace n'importe quelle lettre d'un nom dont
on ne connait pas l'orthographe exacte. Le caractére "*" remplace un mot entier.
Supposons que vous vouliez effacer tous les programmes BASIC d'un disque (non
protégés contre I'écriture/effacement), il suffit de taper :

DEL "*.BAS"
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Cette commande va détruire tous les fichiers dont I'extension est .BAS. Vu
'importance de la commande, le Telestrat vous demandera confirmation mais, de
toute fagon, attention aux manipulations de ces jokers, gare aux fausses manceuvres !

b - LES TYPES DE FICIHIER

Ies fichiers peuvent étre des programmes en BASIC, des programmes en
Assembleur, des fichiers de données et des fichiers d'applications de logiciels. 11 est
donc utile de spécifier une extension pour les différencier. Une instruction permet
au Telestrat de donner une extension par défaut. Si vous écrivez surtout des
programmes en BASIC, il est plus facile de laisser au Telestrat le soin de les
marquer, dans le répertoire : la commande EXT "BAS" indique a l'ordinateur que
I'extension a placer aprés chaque nom est [.BAS].

¢ - GESTION DES FICHIERS DE DONNEES

I.c Telestrat peut travailler sur 64 fichiers ouverts en méme temps. Nous traitons ici
des fichiers formés de données brutes : les tésultats des calculs faits dans un
programme, les noms de vos employés... Les données sont toujours stockées sous
forme de texte, les chiffres doivent €tre reconverties pour étre utilisés dans des
calculs arithmétiques. Ces fichiers sont souvent identifiés par une extension [.DAT]
pour "data” ou "données” en frangais.

Pour utiliser de tels fichiers, il faut les ouvrir en indiquant leurs noms et leur
associcr un numéro d'ordre pour les identifier (OPEN S, " TARIFS", 3). Les
opérations de lecture et d'écriture sont alors possibles. Une fois les informations

manipulées, les fichiers doivent étre refermés (CLOSE 3 ferme le fichier TARIF,
ouvert sous le N°3).

Il existe deux types principaux de fichiers de données, identifiés par le mode d'acces
séquentiel ou direct : L.e meilleur exemple est celui d'un magnétophone a cassette
par rapport a une platine disque. Pour écouter un morceau situé au milieu de la
cassette, il faut faire défiler la bande jusqu'a I'endroit voulu. Sur un disque, on

souleve le bras pour le poser sur la plage du morceau choisi, I'acces direct est donc
plus rapide.

* Les fichiers a acceés séquentiel.
I.es informations sont lues les unes aprés les autres, dans leur ordre d'écriture.
Avant d'ariver aux données recherchées, un pointeur se déplace sur chaque

donnce. La lecture et I'écriture se font 1a ou est le pointeur, commandé par les
instructions APPEND, REWIND_JUMP... Le fichier est composé par une suite
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de rubriques, séparées par deux caracteres spéciaux placés par le ‘Telestrat.

Un tel fichier st simple a utiliser et doit étre choisi quand les informations sont
consulter dans l'ordre de leur écriture ou quand il y a pcu de modifications a
effectuer. En voigi un schéma :

7 7 %
_//pascaI///CUSSET///IQE:O///

0 1 2 (N°® de rubrique)

Il y a trois rubriques dans cet exemple. Les caractéres se suivent et les rubriques
sont séparées par deux octets qui servent au systeéme d'exploitation pour définir les
caractéristiques et séparer les champs. Les définitions de champs sont : réel [!], octet
[0], chaine de caracteres [$], entier [ % |. Vous verrez dans le manuel de référence
qu'il existe aussi un type de fichier dit " a acces disque” qui ne nécessite pas ces
espaces et qui permet aux utilisateurs chevronnés de travailler secteur par secteur.

* Les fichiers a acces direct.

Ce type reprend les caractéristiques précédentes et permet I'acces a une position
précise, dans les données. Lors de la création d'un tel fichier, il faut indiquer la
longueur standard des enregistrements (en quelque sorte, la taille de la fiche
type), celle-ci est fixe et déterminée. Chaque enregistrement est sub-divisé cn
rubriques. Si toutes les rubriques concernant I'enregistrement N°n ne sont pas
utilisées, une place suffisante est laissée.

Les particularités de cette méthode sont une organisation réguliere des informations
et la rapidité d'acces dans le cas des gros fichiers, souvent remis a jour. C'est le cas
des stocks d'une entreprise quand ceux-ci doivent étre tenus en temps réel. Ces
fichiers sont lus et écrits d'une fagon similaire aux fichiers séquenticls hormis des
parametres supplémentaires permettant I'accés a un champ d'informations. Ceci
impose l'utilisation d'une mémoire tampon pour échanger les données entre le
Telestrat et la disquette. Cette mémoire joue le réle d'un masque qui permet de

formater les données pour les faire tenir dans les rubriques pré-définies. Les
instructions de base d'un fichier a acces direct sont : OPEN, CLOSE, PUT,
TAKE, FIELD, LSET, RSET...

V' V.

 /V, 4
/pascal///‘/BAB ///1960//
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0 1 2 0

enregistrement N°0 N°1

Dans I'enregistrement 0, qui concerne un individu du fichier, il y a 3 rubriques : la
premiere contient le prénom, la seconde contient le nom et la troisiéme est un champ

numérique contenant la date de naissance. 11 y a donc une personne par
cnregistrement.

5 - STOCKAGE DES DONNEES

I'instruction de base pour sauvegarder un fichier est SAVE, avec différentes
options comme l'exécution automatique aprés chargement :

SAVE "TEST2", AUTQ... D'autres commandes complte I'instruction :

SAVEU (remplace une version déja existante sur le disque, celle-ci prenant une
extension .BAK), SAVEQ (remplace une ancienne version sans garder de copie de
celle-ci), SAVEM (stocke un programme a la suite d'un autre). ESAVE permet de

sauvegarder une image de I'écran (Haute ou basse résolution) : ESAVE
"FECRAN4",

6 - LECTURE DES DONNEES

L'intsruction principale est LOAD, suivie du nom du programme 2 charger en
mémaire centrale entre guillemets (LOAD "TEST"). Des options permettent de
mcttre cc programme a la suite de celui qui se trouve encore en mémoire ("merge"
cn anglais).

Dans la pratique, vous n'étes pas obligé d'utiliser cette commande, il suffit de taper
le nom du programme pour que celui-ci se charge en mémoire centrale (TEST
suivi d'une pression sur la touche RETURN charge le programme appelé TEST en
mémoire). La commande complete est nécessaire quand le fichier 2 charger a un
nom de variable (A$, B3%...).
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VI - COMPATIBILITE AVEC LES ORDINATEURS ORIC

e

I.¢ Tclestrat est le dernier né d'une grande famille. Avee sculement deux produits,
I'ORIC-1 et FATMOS, la firme aujourd'hui frangaise ORIC a déja vendu des
centaines de milliers d'appareils dans le monde.

Il existe environ 2 000 logiciels écrits pour ces machines. Bien que le Telestrat soit
d'une conception différente de ses deux ancétres, il garde la possibilité de les émuler
(simuler leur fonctionnement). Deux logiciels stockés sur la disquette systéme
permettent de simuler 'ORIC 1 ou I'ATMOS. 11 suffit de taper ORICT ou
ATMOS pour charger ces programmes en mémoire centrale, le Telestrat se met
automatiquement dans le mode d'émulation.

L'‘émulation équivaut a charger dans la RAM du Telestrat la ROM des anciennes
machines. Le Telestrat tournant avec ces fichiers devient un autre appareil. Il ne
peut donc plus avoir les fonctions de son BASIC étendu et du systeme
d'exploitation STRATSED. Il ne fonctionne plus qu'avec un lecteur de cassclies
pour stocker et lire les données. Pour revenir au mode Telestrat, il suffit de fairc un
reset général (touches DEL et RESET simultanément).

En émulation, tous les logiciels faits pour les précédentes machines et stockés sur
cassettes peuvent €tre utilisés et chargés dans un Telestrat.

Les programmes stockés sur disquettes ne sont pas utilisables avec ces ROM factices.
Elles occupent la place du STRATSED, dans la mémoire du Telestrat. I n'y a plus
de place pour le systeéme de gestion des lecteurs de disques. Certains fichiers non

protégés sur disquettes peuvent étre récupérés mais certaines adaptations risquent
d'étre faites.
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IX - LES PERIPHERIQUES

I.c Telestrat est compatible avec la plupart des standards utilisés pour les périphériques
micro-informatique.

Si vous voulez installer plusicurs lecteurs, il suffit de les raccorder selon la photo
ci-apics. Le lecteur principal restant branché sur la prise marquée MICRODISC. Les
lecteurs auxiliaires se branchent sur le cable du lecteur les précédent. Des alimentations
ORIC doivent étre ajoutées a partir du deuxi¢me Microdisc, celles-ci étant congues
pour deux Microdisc ou un Telestrat et un Microdisc. Le lecteur principal est appelé
maitre ("master” en anglais), les autres sont considérés comme des lecteurs esclave. Le
lecteur vendu avec le Telestrat est programmé pour étre un lecteur maitre (DRIVE A
saffiche a linitialisation du systeme) : Le Telestrat donnera priorité a ce lecteur apres
un reset géncral, il lui faut en effet lire un disque pour recharger le SRATSED en
mémoire. En fonctionnement, les autres lecteurs sont repérés, par les codes B, C et D.

Une bascule vous permet de signaler au Telestrat quel lecteur utiliser pour ses
opérations : 11 faut taper la lettre correspondant au lecteur suivie d'un tiret (B- donne
la main au deuxieme lecteur pour les opcranons suivant la commande). En cas de reset,
le lectcur maitre reprend toujours la main. Certaines commandes permettent
d'¢changer des fichiers entre les lecteurs :

CoPry "A-ESSAL2" TO "B-TEST"

permet par exemple de recopier le fichier ESSAI, situé sur le disque A, sur le disque
B. en méme temps, le fichicr est rebaptisé TEST et garde la méme extension.

2 - LES IMPRIMANTES

Vous pouvez relier la plupml des types d'imprimante au Telestrat, qu'il s'agisse d'une
imprimante parall¢le ou série.

Une imprimante paralléle regoit les caracteres les uns apres les autres sur huit fils
simultanément (un caractére correspond a un octet ou huit bits). Les caractéres de
commande de I'imprimante sont transmis sur d'autres fils (longueur des lignes, taille
des caracteres, saut de page...). Ce type d'imprimanie est le plus courant. Les appareils
se relient & la prise marquée IMIPIRIBMARTTIE sur la face arriere du
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Telestrat. Cette prise correspond au standard CENTRONICS parallele. les
commandes pour imprimer sont LLIST, LPRINT...Un 1. comme "Line" s'ajoute aux
instructions courantes du Telestrat. L.e mini traceur coulcurs MCP-40 d'ORIC se
connecle a cette prise.

Une imprimante série ou un traccur de courbes regoivent les données bit par bit sur
un seul fil. Les fils supplémentaires sont utilisés pour les commandes de I'imprimanie.
Ces appareils se connectent a la sortie RS232, a l'arriere gauche du Telestrat. Des
instructions permettent d'utiliser cette interface : SDIR, SLIST, SPRINT...Un §
comme "Serial" préceéde les instructions courantes.

Il existe plusieurs types d'imprimantes :

« Les imprimante thermiques qui utilisent un papier sensible a la chalcur. La téte
d'écriture chauffe certains points de sa matrice pour faire réagir le papier situé sous
elle, selon les caractéres a dessiner.

« Les imprimantes matricielles ont des tétes d'écriture formées d'aiguilles appuyant sur
un ruban encreure. Certains modeles, du fait du grand nombre d'aiguilles de la
matrice, ont une qualité qui s'approche de la qualité courrier.

* Les imprimantes de qualité courrier ressemblent A des machines 2 écrire normales, a
la différence qu'elles peuvent étre commandées par un ordinateur. Les imprimantes &
marguerite sont une catégorie d'imprimantes qualité courrier. Les lettres sont moulées
sur une sorte d'étoile qui tourne avant d'étre frappée par un marteau pressant la lettre
désirée sur le ruban encreur.

3 - LES MONITEURS / ECRANS

Toutes sortes de moniteurs peuvent étre reliés au Telestrat, certains nécessitant un
modulateur pour rendre compatible les signaux émis par l'ordinateur et regus par
I'écran. A l'origine, le Telestrat est prévu pour se connecter a un appareil équipé d'unc
prise PERITEL, il peut s'agir d'un moniteur ou d'un appareil de télévision. Le
moniteur se relie a la prise marquée RVB (Rouge/Vert/Bleu), a l'arriere du Telestrat.
Si le moniteur fonctionne en vidéo-composite (PAL, SECAM ou NTSC selon Ies pays),
il faut des adaptateurs Haute Fréquence. Ces adaptateurs sont aussi nécessaires pour
d'anciens postes de télévision, non équipés de prises PERITEL, il faut alors relier l¢
modulateur au Telestrat et a la prise d'antenne UHF du poste. Signalons que le Telestrat
possede plusieurs modes d'affichage en couleurs : LORES, HIRES.. qui
correspondent a la basse et haute résolution selon les applications de textes ou de
graphiques. La commande ESAVE permet de sauvegarder une image de I'écran cn
mémoire. Un écran en couleurs est recommandé pour utiliser au micux les possibilités
graphiques du Telestrat.

59 Les Périphériques



4 - MAGNETOPHONE

C’¢st un moyen peu coutcux de stocker ses programmes. Comme le Telestrat est livré
avec un lecteur de disquettes, il devient moins intéressant d'utiliser des bandes
magnétiques, si ce n'est pour lire les programmes faits pour I'ORIC-1 et 'ORIC
ATMOS (voir chapitre VIII : COMPATIBILITE). Un magnétophone est moins fiable
qu'un lecteur de disquetles et beaucoup moins rapide quant aux temps d'acces aux
programmes. Le magnétophone se branche a la prise marquée CASS., située sur le
bord du panneau arriere. Soulignons que n'importe quel magnétophone peut étre
utitisé, qu'il soit a bande ou a cassette. Les instructions CSAVE et CLOAD servent &
sauvegarder et & lire des programmes stockés sur bande magnétique. Vous trouverez
dans Ie Manuel de Référence les options de ces commandes.

* Pour enrcgistrer un programme sur un magnétophone, il faut faire démarrer le
magnctophone en mode enregistrement (RECORD) puis taper CSAVE "TEST" sur
le Telestrat (TEST est le nom donné au programme). L'ordinateur envoit les données

sur la bande magnétique et signale la fin des opérations. Vous pouvez alors arréter le
magnétophone.

* La lecture d'un programme se fait en tapant CLOAD "TEST" en langant le
magnétophone en mode lecture (PLAY). Si vous tapez CLOAD "", le Telestrat

chargera le premier programme rencontré sur la bande.

Pour toutes ces opérations, n'oubliez pas de confirmer les commandes par la touche
REETURN.,

S - MANETTES DE JEU ET SOQURIS

De chaque coté du Telestrat, il est possible de relier des "joysticks” ou manches 2 balai.

Ces prises 9 broches répondent aux normes ATARI ® qui forment le standard en la
maticre.

Du coté droit, la prise est congu pour connecter une souris, dans ce cas, tous ses
boutons sont utilisables. Si la souris est connéctée a la prise de gauche, seul le bouton
gauche de la souris pourra fonctionner.

0 - MINITEL

Cette prise DIN 8 broches, marquée  MIDVITEL , permet de brancher un Minitel,

celui-ci doit €tre de type MIR (Retournable) pour les applications de serveur
monovoic.
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Vous avez acces ainsi a toutes les applications de la télématique. Consultez le Manuc|
des Applications Télématique pour avoir des détails sur ces fonctions.

7 - NOYAU MIDI

Une prise DIN 5 broches, marquée EXT. MIIDI , permet de relier le boitier MIDI
(Musical Instrument Digital Interface) qui donne accés aux commandes des
instruments de musique électronique : synthétiseurs, boites A rythme, séquenceurs

entre autre. Une cartouche de logiciels d'applications est prévue pour utiliser celte
interface.

8 - MOPEM

Un modem peut étre connecté sur la prise  IRS232 . Cette prise accepte tous lcs | ypes
de modem. Le Telestrat peut utiliser n'importe quel modem pour transmeltre ¢l
émettre des données via la ligne téléphonique.

Cette prise, marquée BUS DEXTENSION est une extension compléte du BUS de
données IDC 34 broches. Elle permet de développer des applications spécifiques
comme faire piloter par le Telestrat des instruments de laboratoire ou brancher des
interfaces supplémentaires. Le microprocesseur 6502 de 'ORIC comporte 8 lignes de
données et 16 lignes d'adresses. Ces lignes permettent I'échange des données. on peut
concevoir ses propres périphériques en utilisant des circuits d'interface, sachant que
sur une ligne, un état activé (bit a 1) correspond a une tension de +5 V et un &l
désactivé correspond 2 une tension de 0 V. On peut ainsi obtenir différents signaux cl
activer des circuits déterminés.
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Annexe 1 - SPECIFICATIONS

PROCESSEUR
M 6502A, 8 bits, fréquence d'horloge 1 Mllz

MEMOIRE
ROM 48 K octets
RAM 64 K octets extensibles a 128 Ko

LECTEUR DE DISQUES

Pour disquette 3 pouces simple et double faces, jusqu'a 400 Ko par disquette
(365 Ko en mode standard), vitesse de lecture / écriture de plus de 20 Ko
par seconde.

AFFICITAGE : 8 COULEURS D'ECRITURE SUR 8 COULEURS DE
IFOND

TEXTE (LLORES 0) 40 colonnes/28 lignes
MOSAIQUE (I.LORES 1, caracteres alternés) 40 colonnes/28 lignes
GRAPHIQUE (HIRES, I1. résolution) 240 x 200 points et 3

lignes de 40 colonnes

ENTREES / SORTIES

RS 232

MINITEL

LECTEURS DE DISQUES

BUS D'EXTENSION

CENTRONICS PARALLELE

NOY AU MIDI (synthétiscurs)

RVB (écran)

MAGNETOPHONE
PPrise DIN 7 broches

2JOYSTICKS 7 SOURIS
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Prises 9 broches standard.

CARTOUCIHIES
ROM / RAM jusqu'a 64 Ko

GENERATEUR SONORE
3 voix. Transmission au haut-parleur du moniteur.

CLAVIER DE 58 TOUCHES

Reconfigurable directement ou par logiciel, répélition automatique,
11 Touches spéciales de fonction.

ALIMENTATION

Entrée 220 V alternatif / Sortie 5V - 12 V régulée.
Valable pour un lecteur de disques et un Telestrat ou 2 lecteurs.

UNITE CENTRALE MICRODISC ALIMENTATION
(sur socle)
DIMENSIONS MAXIMALES :
Hauteur Largeur Profondeur H L P i 1. P
71 mm 346 mm 260 mm 116 120 290 78 94 153
POIDS :
1,4 kg 1,2Kg 1,7 Kg

TEMPERATURE D'UTILISATION
De0°Ca35°C

HUMIDITE RELATIVE
De 5% 2 90%
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Annexe

LES MODES DE CLAVIER
DU TELESTRAT

L'HYPER-BASIC du TELESTRAT permet de-sélectionner divers modes
de clavier pour l'adapter aux programmes utilisés, ou aux habitudes de
I'utilisateur !

Le TELESTRAT est livré avec des petits autocollants a placer sur les
touches si I'on utilise une configuration de clavier de fagon courante.

Les schémas ci-aprés montrent les différentes configurations de clavier. La
touche originale est indiquée au dessous. Sur la touche elle-méme, figurent
les caracteres redéfinis : au dessous celui obtenu directement, au dessus
celui obtenu avec SHIFT. Pour plus de clarté, seules les touches qui ont été
modifiées ou déplacées sont indiquées.

AZERTY permet de redéfinir le clavier pour les gens qui ont I'habitude de
taper sur un clavier de machine a écrire au standard frangais. Cette
configuration comprend les caractéres accentués, et affecte aux caractéres
modifiés les codes ASCIl qui permettent d'obtenir une impression correcte
avec les imprimantes en configuration "caracteres frangais". C'est pour cela
qu'il ne sont pas a I'endroit exact ou ils se trouveraient sur une machine a
écrire. Seuls A, Z, Q, W, M et ; ont été déplacés. Pour une plus grande facilité
d'utilisation, particuliérement en mode programmation, les letires ont été
gardées en majuscules, et les chiffres s'obtiennent sans le SHIFT.

DEEHEEDEHEEOEE

3

I EO000000000E
IOOO00GOE

F L)

), (
[’_E?!!‘_f."f!‘]"J(»jl[ I J[ J[ J[ JU[ J[ 0

X C Vv B N

CLAVIER "AZERTY"



CLAVIER "ACCENT®

ACCENT permet d'obtenir les caractéres accentués sans modifier le reste
du clavier. L'accent circonflexe n'étant pas disponible séparement, les
différents e sont accentués directement.

FRENCH permet de retrouver le clavier d'une machine a ecrire : leftres
majuscules et minuscules, chiffres avec SHIFT etc.. Seule diftérence,
I'accent circonflexe n'est pas disponible seul, pour des raisons techniques.
On a donc le jeu de voyelles accentuees.

HHBHRANRBHEUH
HEE00000000ERE

S D F G H J K L

DDOD0DORE

X c \% B N M
(CLAVIER "FRENCH’)




Annexe 6 - LISTE DES CARACTERES DE CONTROLE
AVEC LEUR CODE ASCIL

Codes CTRL FFonction Code décimal
CIlRLE:A Tabulation (saut de 8 caracteres). |
CIRL.C BREAK, interruption de programme/acces aux 3

applications de la télématique quand la cartouche
spéciale est présente.

CIRL D Bascule de double hauteur. 4

CIRILF Bascule de I'echo sonore des touches. 6

CIRL G Emission d'un bip sonore (correspond a OUPS en BASIC) 7

CIRL 1 Curseur vers la gauche. 8

CTRI. I Curscur vers la droite. 9

CTRIL ) Curseur vers le bas. 10
CTIRILK Curseur vers le haut. 11
CTRI. L. Effacement de I'écran. 12
CIRL.M RETURN, retour chariot. 13
CIRLLN Effacement de la ligne courante. 14
CIRIL. O 15
CTRIL P Curseur fixe/curseur clignotant. 16
CIRILQ Curscur affiché/non affiché. 17
CIRL R Bascule de branchement de I'imprimante 18
CIRL:S Copice d'écran sur imprimante (mode texte). 19
CIRLT Bascule de verrouillage majuscule/minuscule. 20
CIRL U 21
CIRL YV Bascule de vidéo inverse. 22
CIRLLW 23
CIRI. X Effacement entre le curseur et 1a fin de la ligne. 24
LTRE-DEL Adressage du curseur (caractere ASCII : US) 31

Ces caracteres peuvent étre programmés en utilisant 1a fonction PRINT CHR$(n),
n ¢tant le code ASCH décimal correspondant. PRINT CHR$(7) déclenche un bip

sonare.

CIRIL-DEL  permet de placer le curseur n'importe ol sur I'écran par la méme
syntaxe quen mode Videotex : US A,B (CTRIL.-DEL A,B) place par exemple le
cuiseur en coordonnées (1, 2) sur I'écran (le code ASCIH 1 qui correspond a A sert
de pomt de départ, de coordonnée d'origine. Le caractere C, de code 3, représente
done Ta coordonnée 3 et ainsi de suile).



B - LISTE DES CODES ESCAPE

CARACTERE FONCTION CODE BASIC
ESCAPE @ Encre noire 0
ESCAPE A Encre rouge I
ESCAPE B Encre verte 2
ESCAPEC Encre jaune 3
ESCAPE D Encre bleue 4
ESCAPEE Encre magenta 5
ESCAPEF Encre cyan O
ESCAPE G Encre blanche 7
ESCAPE LI Texte standard
ESCAPE | Caracteres "semi-graphiques”
ESCAPE J Double hauteur
ESCAPE K Double hauteur des caracteres graphiques
ESCAPE L Clignotement
ESCAPEM Clignotement des caractéres graphiques
ESCAPE N Clignotement en double hauteur
ESCAPE O Clignotement des caracteres graphiques

en double hauteur.
ESCAPE P Papier noir 0
ESCAPE Q Papier rouge l
ESCAPE R Papier vert 2
ESCAPE S Papier jaune 3
ESCAPET Papier bleu 4
CESCAPE U Papicr magenta 5
ESCAPE V Papier cyan 6
ESCAPE W Papier blanc 7
ESCAPE X Synchronisation de I'écran : texte 6011z
ESCAPE Y Synchronisation de I'écran : texte 6011z
ESCAPEZ Synchronisation de I'écran : texte 5011z
ESCAPE | Synchronisation de I'écran : texte 50t 1z
ESCAPE } Synchronisation de I'écran : graphique 60tz
ESCAPE ~ Synchronisation de I'écran : graphique 5011z
ESCAPE DEL Synchronisation de I'écran : graphique 5011z

Ces codes peuvent étre programmés en utilisant la fonction PRINT CHRS$ (27)
suivie du caractére présenté sous forme de chaine (entre guillemet ou introduit par
CHRS). 27 est le code ASCII décimal de la touche ESC. PRINT CHR$(27) "I
donne la couleur bleu au texte.

Les codes correspondent aux instructions BASIC : INK n et PAPER n (n variant
donc de 0 a 7). Ces instructions commandent directement la couleur du texte (INK)
et du fond de I'écran (PAPER).

69



Scanné par Andrec



