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COMPLEMENTS CONCERNANT L‘INSTRUCTION INPUT

1) Elle permet de lire une ou plusieurs données élémentaires
composées au clavier et les affecte 3 une ou plusieurs
variables spécifiées.

Exemple :

14 INPUT A,B,C,D,E,F,G

RUN
713
775
27728
7726
7712
7?5

7718

Apreés exécution de ce programme :

Az13
B=5

c=20
D=26



2) L'instruction INPUT permet d'afficher un _message devant le
point d'interrogation (?)

Exemple : 1§ INPUT "QUEL EST VOTRE PRENOM";Ng
: 2@ PRINT "BONJOUR";NZ
RUN
QUEL EST VOTRE PRENOM?DENISE
BONJOUR DENISE

La syntaxe compl2te de 1l'instruction INPUT est donc la
suivante :

INPUT "message";liste de variables

Les variables de la liste doivent étre séparées par une
virgule.

Exemple :
1¢ INPUT “CODE POSTAL PUIS VILLE";CP,V$
RUN

CODE POSTAL PUIS VILLE?67200 RETURN l
??STRASBOURG [RETURN

L'utilisateur pourra donner le code postal et la ville en
une seule fois ; il suffit de les séparer par une virgule.

Avec l'exemple ci-dessus, il tapera :

—
6728%, STRASBOURG LRETURN
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Attention :

Ceci implique qu'il ne faut pas taper de Qirgule dans un
INPUT prévu pour une seule variable.

Exemple :

Pour le programme :

10 INPUT"ADRESSE";A%
RUN .

?12,rue des Lilas

est interdit car

A8 sera égal 2a 12.

4.



FONCTION SPC

Envoie un certain nombre d'espaces aprés le curseur sur
1'écran ou l'imprimante.

SPC vient de 1la contraction en énglais SPACE qui veut dire
espace (blanc).

Elle insere des blancs dans les instructions PRINT ou LPRINT
Syntaxe : SPC (expression numérique)

L'expression numérique est arrondie & l'entier le plus
proche. Elle doit se trouver dans le domaine allant de
# 2 255 (pour éviter une erreur "Illegal function call")
Exemple : 1@ PRINT ™AU";

2@ PRINT SPC(10);

3% PRINT "REVOIR"

RUN

AU REVOIR
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FONCTION TAB

On obtient X espaces sur 1l'écran ou l'imprimante jusqu'a ce
que le curseur soit la position X.

Elle déplace donc le curseur ou la téte d'impression vers
une position spécifiée, dans les instructions PRINT ou LPRINT.

Jyntaxe : TAB (expression numérique)

L'expression numérique est arrondie au plus proche.
Elle doit se trouver dans le domaine allant de @ a 255
(pour éviter une erreur "Illegal Function Call").

1 est la limite & gauche, la largeur moins 1 est la limite
a droite.

L'expression numérique spécifie donc la position du curseur.
(ou de la téte d'impression) dans une ligne. C'est en fin de
compte le numéro de la colonne.

Exemple :
14 PRINT "JE";TAB(1f);"vous"
2@ PRINT "SOUHAITE";TAB(1g@);"LA BIENVENUE"
RUN
JE vous

SOUHAITE LA BIENVENUE



INSTRUCTION CLS

I1 est souvent plus agréable de pduvoir démarrer 1l'exécution
d'un programme avec un écran "propre",

L'instruction CLS permet d'effacer tous les caractédres affichés
a 1'écran (sans altérgr le contenu de la mémoire).

CLS vient de la contraction en anglais CLEAR SCREEN gqui veut
dire effacer 1l'écran.

Syntaxe : CLS

Exemple : 10 CLS
2@ PRINT "BONJOUR"™
3@ GOTO 10

- Ce petit programme permet de faire clignoter le mot BONJOUR
a l'écran.

Remarquez que le clignotement est assez rapide.
Nous allons essayer de le ralentir par une petite temporisation.

Entre les instructions 2@ et 3P nous allons "faire perdre" un peu

dé temps a l'ordinateur pour que le message BONJOUR reste affiché
plus longtemps.

Comment le faire travailler pour rien ?

On fait, par exemple,une boucle FOR ; 1l'ordinateur perdra du
temps.

On ajoute une ligne 25 :

25 FOR I=1 TO 3866:NEXT I

Appréciez la différence !

Cette technique de temporisation est souvent utilisée lorsqu'on
veut "faire attendre" un certain temps.



CONSOLE

Permet de définir un écran dans 1'écran.

Exemple : CONSOLE 4,5 permet de définir un écran & partir de la
5eme ligne sur une longueur de 5 lignes.
(La premigre ligne a le numéro @)

Tapez par exemple le programme suivant :

5 CONSOLE 4,5
18 CLS
2@ PRINT "BONJOUR"

RUN
Puis LIST

Vous remarquez que l'écran est réduit.
Pour revenir a 1'état initial, tapez

CONSOLE @, 16

Console désigne donc les limites de déplacement vers le bas
et le haut de 1l'écran, la syntaxe est la suivante :

CONSOLE ligne de départ, longueur

L'écran a 16 lignes.

La ligne de départ est la ligne numéro @ .



Exemple :

1¢ CONSOLE 0,16:CLS —_—
2¢ CONSOLE 4,6 —_—
3@ ChS —_
4% PRINT "BONJOUR™ —_—
5@ CONSOLE 1¢,5 —_—
60 CLS —
7@ PRINT "JE M'APPELLE PHC25" ——
8¢

GOTO 28 —_—_—

efface les 16 lignes
de l'écran

définit l1'écran a partir
de la ligne 4 sur une
longueur de 6 lignes

efface les lignes définies
en 28

affiche BONJOUR sur la
Seme ligne

définit 1'écran a partir
de la ligne 1§ sur une
longueur de 5 lignes

efface les lignes définies
en 5§

affiche un message

revient en 28
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Autre exemple :

14 CONSOLE @,16:CLS efface tout 1'écran
2@ CONSOLE 4,2 définit 1'écran a partir

de la 5éme ligne sur une
longueur de 2 lignes

38 CLS

4@ PRINT "BONJOUR"™
5@ PRINT "ENCHANTE"
68 PRINT "DE vOUS™
7% PRINT "CONNAITRE™

8@ GOTO 3¢

Vous noterez que l'affichage est treés rapide, on va donc faire
une temporisation entre chaque affichage en rajoutant les
lignes suivantes :

45 GOSUB 18¢g
55 GOSUB 1¢@¢
65 GOSUB 1p@
75 GOSUB 1¢¢

1¢@ FOR I=1 TO S5@@:NEXT:RETURN



SCREEN

Lors de la mise sous tension, le PHC 25 vous pose la question
suivante :

SCREEN ?

I1 nous demande ici si nous voulons travailler avec une seule
page écran ou avec 2.

Si nous répondons 1, la mémoire restante est de 14265. caracteres.
Si nous répondons 2, la mémoire restante est de 8121 caracteres.

En effet, nous pouvons choisir si nous désirons utiliser- une
partie de la mémoire en tant qu'écran ou en tant que mémoire
pour les programmes.

Afin de bien visualiser cela, allumez le PHC 25, tapez 1.
Puis tapez sur CTRL et Q ] en méme temps.
I1 n'y a aucun effet,

Eteignez puis allumez a nouveau le PHC 25 et tapez 2.

Tapez sur lCTRL et Q en méme temps, vous verrez que

s'affichera 1'écran 2.

Vous pouvez taper des caractires, puis revenir a 1'écran 1 par

les touches ICTRL et

Ainsi vous pouvez choisir le nombre d'écrans désirés lors de
la mise sous tension.

A ne pas confondre avec 1l'instruction SCREEN que nous allons
voir aprés le complément qui suit.
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Complément :

En cours de programme, si vous ne désirez pas éteindre le PHC 25
et changer quand méme le nombre de pages écran (ce qui correspond
2 la question posée a 1l'allumage "SCREEN?"), il faut appliquer
le programme suivant :
Pour passer de 2 pages & 1 page :

POKE &HFBS58,247

POKE &HFB56,1

CLEAR 50 ,&HF8p8

Pour passer de 1 page a 2 pages :
CLEAR 5§ ,&HEPH
POKE &HFB58,223

POKE &HFB56,28



L'instruction SCREEN permet de sélectionner une page écran
suivant une définition (nombre de lignes X nombre de
colonnes) voulue. .

Syntaxe: SCREEN a, b, ¢.

I1 y a 4 possibilités d'utilisation d'une page suivant le
tableau suivant :

; a ; 1 ; 2 : 3 : 4 H
P texte : 16 lignes X ¢ 16 lignes X : 16 lignes X : 16 lignes X :
H : 32 colonnes : 32 colonnes : 16 colonnes : 32 colonnes :
: définition: . i 64 X 48 i 128 X 192: 256 X 192
: graphique : H points points : points :

La valeur a fixe donc le nombre de caracteres ou le nombre de
points que l'on veut.

Si a=3, on s'apergoit que le mode texte correspond a3 16 lignes
de 16 caracteres, les caractdéres affichés seront donc 2 fois
plus larges.

La valeur b désigne la page visible & 1l'écran.

Remargque : Evitez d'utiliser des graphiques sur la page 1,
car bien qu'on puisse les afficher, ils seront
détruits ; tous les dialogues se faisant par
l'intermédiaire de la page 1.

La valeur c désigne la page sur laquelie on écrit.

Remargue : Les variables b et ¢ ne sont utilisables qu'avec
2 pages écran ( ce qui correspond au 2 que l'on
a choisi a la mise sous tension ).
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Exemples :

1¢ SCREEN 3,2,2

2@ PRINT "BONJOUR"™

Ce programme affichera BONJOUR en caractéres élargis
sur 1l'écran 2.



LOCATE
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Permet de positionner le curseur & une colonne et a une ligne

donnée.,

Syntaxe : LOCATE X,Y

Exemple : LOCATE 5,10

positionne le curseur a la 6&me colonne de la

lléme ligne.

Le coin gauche en haut de 1'écran est @,8.

<X < 31 pour le mode 1,2,4

g< X < 15 pour le mode 3
g<y < 15 pour tous les modes
Exemple :

1@ FOR I=1 T0 1¢0
20 LOCATE 14,18
3@ PRINT I

49 NEXT

Remarque :

Si ce petit programme défile trop vite vous
une temporisation :

35 FOR J=1 T0 1@@:NEXT

écran

pouvez rajouter

x
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FONCTION CSRLIN

Permet de connaftre le numéro de ligne ol se trouve le curseur.

Vient de la contraction de 1'anglais CURSOR LINE qui veut dire
LIGNE CURSEUR.

Syntaxe : CSRLIN

Exemple : 1 LOCATE 12,7
2@ PRINT CSRLIN
RUN
7
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FONCTION POS

Donne la position de 1l'axe X du curseur.

2

Syntaxe : POS (nombre quelconque)

Exemple : 1§ LOCATE 12,7
26 PRINT POS(X)
RUN

12

Remarque : LPOS est utilisée pour connaitre la position pour
1'imprimante. '

POS est utilisée pour connaftre la position pour
1'écran.
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FONCTION SCRIN

Renvoie la valeur ASCII du caractére de coordonnées d'éecran
X,Y.

X étant le numéro de la colonne (la premidre = @ )

Y étant le numéro de la ligne (la premidre = @)

Syntaxe: SCRIN(X,Y)

.Exemple : 5 CLS
' 1¢ PRINT "A"
2@ PRINT SCRIN(H,H)
RUN
A
65

65 correspond bien au code ASCII de A majuscule.

Si on avait tapé le méme programme avec a minuscule,
on aurait obtenu la valeur 97.
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COLOR

Permet de désigner la couleur des caractires ou des graphiques
affichés sur 1'écran.

La couleur est désignée par une série de codes a, b, c.
Syntaxe : COLOR a,b,c
Méme si on désigne les mémes valeurs a, b, ou c, la couleur

affichée peut étre différente selon le mode écran choisi.

Le mode écran correspond au premier chiffre de l'instruction
SCREEN, ce mode peut étre égal a 1, 2, 3 ou 4.

SCREEN 1 : Mode caractéres
Dans ce mode, la couleur est désignée par les valeﬁrs a et c
sans tenir compte de b.

La couleur de l'écran entier est changée en exécutant l'instruction
COLOR et ensuite CLS.

I1 n'y a pas de graphique possible en mode 1.

a b c Caracteéres

BLANC sur fond VERT
BLANC sur fond ORANGE
NOIR sur fond VERT
NOIR sur fond ORANGE

NN
N =N




Exemple :
1§ SCREEN 1, 1, 1
2@ EOLOR 1,, 2
3@ CLS
4@ PRINT “ABCD"
5@ END A
RUN
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Remarque : Dans cet exemple COLOR 1,2 est identique a COLOR 1,1,2

ou encore a COLOR 1,2,2



SCREEN 2 : Mode graphique (64 x 48)

Dans ce mode graphique, l'instruction COLOR est valable
seulement pour les caract2res et graphiques affichés sur
l'écran aprés l'exécution de 1'instruction. La couleur du
graphique est déterminée par a et c. Neuf (9) couleurs
peuvent étre utilisées, mais seulement 4 couleurs pour les
caractéres.

La valeur de b affecte la coﬁleur du fond d'écran.

a b ¢ caractere fond graphiques
0 0 1 vert . noir goir
1 1 1 vert vert vert
2 2 1 vert (inversé) Jjaune jaune
3 3 1 orange bleu bleu
4 -4 1 orange (inversé) rouge rouge
5 5 1 orange (inversé) blanc blanc
6 6 1 orange (inversé) bleu clair bleu clair
7 7 1 orange (inversé) violet violet
8 8 1 orange (inversé) orange aorange
a b ¢ caractere fond graphiques
0 6 2 orange noir noir
1 1 2 orange blanc blanc
2 2 2 orange(inversé) bleu clair bleu clair
3 3 2 vert violet violet
4 4 2 vert (inversé) orange orange
5 5 2 vert (inversé) vert vert
6 6 2 vert (inversé) jaune jaune
7 7 2 vert (inversé) bleu bleu
8 8 2 vert (inversé) rouge rouge
Exemple : 10 SCREEN 2, 1, 1
20 COLOR 2,5,1
30 CLS
40 PRINT "a"
RUN

Dans cet exemple les caractéres seront noir sur fond vert clair.
Les graphiques seront vert clair sur fond blanc sachant que :

l<axs8, 1<b< 8, l<eg?2. 11 existe 128 possibilités différentes.
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SCREEN 3 : Mode graphique (128 x 192)

Dans ce mode graphique, l'instruction COLOR n'est valable
que pour les caract2res et graphiques affichés sur 1'écran
aprés l'exécution de ladite instruction.

b

[}
0]

caractére ou graphiques

vert

Jjaune

bleu

rouge
blanc

bleu clair
violet
orange

SEUWNHSWN -
NRNNN -

Exemple : 1@ SCREEN 3, 1, 1
2@ COLOR 2, 1, 1
39 CLS
RUN

La couleur de fond est déterminée par les valeurs de b et c
comme dans le mode SCREEN 2, mais b est 1limité entre 0 et 4,
ce qui procure 64 possibilités différentes.

SCREEN 4 : Mode graphique (256 x 192)

Dans ce mode graphique, l'instruction COLOR n'est valable que
pour les caracteres et graphiques affichés sur 1'écran aprids
1'exécution de ladite instruction.

a b ¢ caractéres ou FOND
graphiques

1 0 1 VERT NOIR

0 1 1 NOIR VERT

1 0 2 BLANC NGIR

o 1 2 NOIR BLANC

NB. Dans le cas ol 1'on désire un changement de couleur de

l'écran entier, faire la couleur b identique 2 a puis exécuter

1'instruction COLOR et CLS.



LINE

Permet de tracer une droite entre 2 points ou un rectangle
dans une couleur déterminée.

I1 y a possibilité de colorier la surface du rectangle.

Syntaxe :

LINE(X1,Y1)-(X2,Y2), couleur, BF

X1,Y1l : coordonnées du point de début de la ligne
X2,Y2 : coordonnées du point de fin de la ligne

couleur : c'est un numéro de couleur dans laquelle sera tracée
la droite ou le rectangle (voir l'instruction COLOR)

La valeur par défaut est la valeur courante.

B : c'est un paramétre optionnel qui permet de tracer un
rectangle (B vient de Box).

La diagonale du rectangle est spécifiée par les coordonnées
(X1,Y1) et (X2,Y2)

F : c'est un parameétre optionnel qui ne peut &tre utilisé que
si B est également utilisé.

(F vient de Filled qui veut dire plein).

"BF" trace un rectangle et le colorie avec la couleur
sous-entendue ou avec celle indiquée dans le paramgtre couleur.

Répondre 2 & la question SCREEN lors de la mise en marche,
pour tester les exemples suivants.




Exemples :
5 SCREEN 4,2,2
18 LINE(S,5)-(2¢,28),3

Les points de coordonnées 5,5 et 2§,2f sont reliés par une
ligne de la couleur 3.

(<
_J

Faire CTRL Q pour visualiser l'écran 2.

5 SCREEN 4,2,2
PLINE(5,5)-(2¢,20),3,B

Les points 5,5 et 2f,2¢ appartiennent & un carré.
Ils sont les 2 points opposés.

(o
J

5 SCREEN 4,2,2
19 LINE(5,5)-(2¢,28),3BF

Les points 5,5 et 2§,2f appartiennent a un carré de couleur 3.

(m
J



5 SCREEN 4,2,2 '
1¢ LINE(18,18)-(50,14)

trace une droite horizontale

1g
15
29
38
4@

Ce

[
J

SCREEN 4,2,2

CcLS
LINE(1d,16)-(5¢,10)
LINE(5@,18)-(5%,6%)
LINE(1@,10)-(5¥,68)

petit programme affiche un triangle.

(<
J

25.
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Exemples :

Programmer des graphiques grfce & 1l'instruction LINE.

5 PI=3.141592654
18 ALPHA=PI:X1l=-1:Y1=ff
2@ INPUT "COEFF.";K:DELTA=PI¥K
3§ SCREEN 4,2,2:CLS
4 FOR RAYO=9# TO ¢ STEP-1
58 X2=COS(ALPHA):Y2=SIN(ALPHA)
68 LINE(125+X1¥RAY0,9P-Y1¥RAY0)-(125+X2*RAY0,9B-Y2*RAYO0)
78 X1=X2:Y1=Y2 '
8@ ALPHA=ALPHA+DELTA
9% NEXT RAYO
188 END
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Vite, quelques explications ...

Ligne 5 : Initialisation de la constante PI (TT)

Ligne 1§ : Affectation des valeurs initiales pour l'angle de
départ (ALPHA) et les coordonnées trigonométriques
(X1 et Y1)

Ligne 2@ : Lecture de l'angle de progression exprimé en
fTTradians.
Calcul de DELTA (angle de progression) en radians :
on effectue ce calcul car les fonctions SIN et COS
n'acceptent que des angles en radians.

Ligne 3@ : Effacement de 1'écran 2 défini en haute résolution

Ligne 4 : Boucle faisant varier le rayon de 99 a ¢

Ligne 5@ : Calcul des nouvelles coordonnées X2 et Y2

Ligne 6@ : Tracé de la ligne.
Les constantes 125 et 9§ permettent de centrer le
dessin dans l'écran

Ligne 7¢ : La fin de la ligne tracée devient le début de la
suivante

Ligne 8¢ : On fait progresser 1'angle ALPHA de la valeur DELTA

Ligne 9@ : RAYON suivant

Ligne 1@@ : FIN
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Exemples de graphiques obtenus avec le programme précédent.

COEFF.=B.67 COEFF.= @.333333

COEFF.= 8.8

COEFF.= 0.99 COEFF.= 0.68 COEFF.= 8.1

2>

===

COEFF.= 1.65 *
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PAINT

Permet de colorier une figure fermée, 3 partir du point le
plus proche des coordonnées X,Y spécifiées.

PAINT (X,Y),couleurc,couleurp

Les coordonnées X et Y définissent un point se situant dans une
zone de l'écran. Ce sont les coordonnées du point & partir
duquel agit 1l'instruction PAINT. Cette zone est coloride avec
la couleur c sauf le périmétre de couleur P.

couleur ¢ : c'est un numéro de couleur qui spécifie la couleur
a4 utiliser pour peindre la fenétre ou une portion
fermée de celle-ci.

couleur p : c'est un numéro de couleur spécifiant la couleur 2

utiliser pour peindre la bordure de la figure fermée.

Remarque : Pour colorier (PAINT) une figure fermée pré-définie,
assurez-vous que le point de coordonnées X,Y est 2
1'intérieur de la bordure de la figure.

§'il est a l'extérieur de cette bordure, seule la
portion de la fenétre qui se trouve & l'extérieur
de la figure sera coloriée.

o



Exemple 1 :

30.

Reprenons le pfogramme qui affichait un triangle et colorions le.

19
15
20
39
49
5@

SCREEN 4,2,2

CLS
LINE(16,18)-(54,18)
LINE(S5#,18)-(58,68)
LINE(14,18)-(58,68)
PAINT(49,11),1

L'instruction 5@ colore 1'intérieur du triangle & la couleur 1

<
J

Exemple 2 :

Un cadre de couleur 2 (vert) est dessiné autour de 1'écran,
l'instruction 5§ peint la zone d'écran auquel appartient le

LINE(B,B)-(255,08),2,BF
LINE(255,6)-(255,191),2,BF
LINE(255,191)-(5,186),2,BF
LINE(S5,186)-(0,0),2,BF
PAINT(8H,80),4,2

GOTO 69

point 8¢, 8fF de la couleur 4 (orange) sauf la zone de couleur 2
(vert).

Pour arréter l'exécution du programme, faire

o [F]

CTRL
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PRESET
PSET

PRESET : permet d'effacer le point de cocordonnées (X,Y)
sur 1l'écran.

X=8 et Y=§ correspond au point en haut, & gauche

0,0

Syntaxe : PRESET (X,Y)

PSET : permet d'afficher un point de coordonnées (X,Y) et
de couleur c .

Syntaxe : PSET (X,Y),C
Exemple : PSET (7,12),2

Un point de couleur 2 est affiché aux coordonnées
(7,12) de l'écran.

Attention : la couleur c dépend du screen 1, 2, 3, 4 et de
la couleur choisie.

I1 y a 256 possibilités en tout.
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FONCTION POINT

Permet d'obtenir le numéro de la couleur du point spécifié
par les coordonnées (X,Y)

Syntaxe : POINT (X,Y)

Exemple : 1@ PSET(7,38),3
2@ PRINT POINT(7,38)
RUN
3

32.



FONCTION INKEYZ

INKEY$ restitue soit une chaine.d'un caractere contenant
un caractére lu a partir du clavier, soit une chafine nulle
si aucun caractdre n'a été appuyé.

Syntaxe : INKEYE

Le caractére appuyé n'aura pas d'écho & l'écran, c'est-a-dire
qu'il ne sera pas affiché a l'écran.

Exemple : 10 A$=INKEYS
20 PRINT Ag

Vous remarquez en exécutant ce programme, que INKEYE n'attend
pas comme le INPUT.

Il faudra étre trds rapide pour arriver a frapper un caract2re
au moment précis ol l'ordinateur exécute 1l'instruction 1¢ !

Pour améliorer le programme, on va faire attendre 1'ordinateur
tant qu'aucune touche ne sera appuyée :

10 AZ=INKEYZ
2@ IF Ag="" THEN GOTO 1§
3@ PRINT A%

Cette fonction peut étre trés intéressante pour faire des saisies

contr8lées (exemple : saisie d'un caractdre sans avoir a taper
RETURN), pour faire plusieurs traitements en m&me temps sans
bloquer le programme (l'instruction INPUT se mettant en
attente et bloquant donc 1l'exécution), pour faire des jeux
vidéo etc...




Un petit jeu pour illustrer une utilisation de la fenction

140

INKEYSZ.
5 CLS
- 1 PRINT "VOULEZ-VOUS LES REGLES DU JEU?"
20 AS=INKEYS
3¢ IF AZ="0" THEN PRINT "OUI":GOTO 68
4 IF AS="N" THEN PRINT "NON":GOTO 1¢@
5@ GOTO 20
6¢ PRINT "CE JEU EST UN JEU DE REFLEXES®
7@ PRINT "IL FAUT APPUYER SUR UNE TOUCHE AU MOMENT PRECIS"
84 PRINT "0OU L'ETOILE S'AFFICHE EN DERNIERE COLONNE"®
9@ PRINT "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE POUR DEMARRER™
95 IF A%="" THEN 95
10% CLS: PRINT TAB(31);n:"
118 PRINT "*M;:K=K+1:IF K >-33 THEN 148
128 AZ=INKEYZ:IF A%="" THEN 110
13@ IF K=32 THEN PRINT "GAGNE":END

PRINT "PERDU™
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TOUCHES DE FONCTIONS

Lorsqu'on allume l'ordinateur, les touches Fl, F2, F3, F4
sont préprogrammées.

I1 suffit d'appuyer sur F1l par exemple pour afficher RUN
et faire exécuter le programme qui est en mémoire.

Valeur initiale des touches :

® F1 RUN 5) shift Fl1 COLOR
2Z) Fz  CLOAD" %) Shift F2 CSAVE"
® F3  PRINT @ shift F3 INPUT
@ Fa  LIsT (® shift Fa SCREEN

Ces 8 touches sont reprogrammables grace a 1'instruction KEY.

La syntaxe est la suivante :

KEY numéro de la touche  "TEXTE"

Le numéro de la touche peut prendre une valeur de 1 2 8.
Une touche peut contenir un texte de 8 cafactéres maximum.
Exemples :

KEY 1,"CONSOLE"

Lorsque vous taperez sur la touche F1, le message CONSOLE
s'affichera.

KEY 4,"LIST"+CHRZ(13)
Lorsque vous taperez sur la touche F4, le message LIST
s'affichera et provoquera le listing du programme en mémoire.

KEY 7,"CTON"+ CHRZ(13)
L'appui sur la touche SHIFT et i F3

mettra le moteur du magnétophone en marche.
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FONCTION DES TOUCHES DE CONTROLE

Un certain nombre de possibilités sont obtenues & l'aide de
1a touche CTRL (contréle).

Contréle
Contréle

Contréle

Contréle
Contréle
Contréle
Contfﬁle

Contréle

ESC

1'exécution du programme est arrétée
avertissement sonore (Buzzer) avec synthétiseur

tabulation - le curseur bouge vers la droite
par groupe de 8 colonnes

entrée de ligne

effacement de 1'écran

retour chariot

changement de page sur l'écran

: méme fonction que contréle C

ESC : arrét temporaire du programme.
Pour remettre le programme en marche,
appuyez sur ESC

37.
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CONT

Cette commande permet de continuer 1'exécution d'un programme

apreés qu'il ait été arrété par la commande CTRL C

ou quand une instruction STOP a été rencontrée.

CONT vient de l'abréviation en anglais CONTINUE qui veut dire
continuer.

Syntaxe : CONT
L'exécution reprend au point ol elle s'était arrétée.

CONT n'est plus utilisable si une modification a été faite
dans le programme, ni apr&s une instruction END.

Le message d'erreur "Can't continue” s'affiche
(can't continue veut dire "je ne peux pas continuer")

Lorsque l'ordinateur rencontre CTRL I C ou STOP,

le message "BREAK IN" suivi d'un numéro de ligne s'affiche.

Le numéro de ligne correspond 3 la ligne que l'ordinateur
était en train d'exécuter lorsqu'il s'est arrété.

Pour reprendre une exécution :

L'exécution peut reprendre 3 l'aide de CONT ou d'un GOTO
immédiat, qui reprend l'exécution & partir d'un numéro de
ligne spécifié.

Le contenu des variables reste indemne.

Par contre, en introduisant "RUN numéro de ligne" au lieu de
"GOTO numéro de ligne", on efface toutes les variables du
programme.
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DEF FN

Permet de définir une fonction et de lui donner un nom.

La syntaxe est la suivante :

DEF FN nom (liste de paramtres) = définition de la fonction

Exemple :

=2%
1@ DEF FNA(X)=2%X+20

nom définition de la fonction
parametre

2@ PRINT FNA(2)

Si on exécute ce programme, l'ordinateur affichera 24,

- Nom représente le nom de variable.

Le nom de la fonction est FN suivi du nom de variable.
Le premier caractére aprgs FN doit &tre une lettre.

~ La liste de paramdtres comprend les variables qui seront
remplacées par des valeurs réelles lors de l'appel de la

fonction : les articles de cette liste sont séparés par
des virgules

Exemple DEF FNAL(X,Y)=2%X+Y

- La définition de la fonction est une expression qui indique
le calcul de la fonction. Les variables utilisées dans la

définition sont celles citées dans la liste et éventuellement
d'autres.




Attention :

vV -

L'instruction de définition DEF FN doit é&tre rencontrée
avant 1l'appel de la fonction, faute de quoi une erreur

UNDEFINED FN Call est signalée.

Une fonction définie par l'utilisateur peut &tre appelée
par une autre fonction définie par l'utilisateur.

La fonction
et précéder
Par exemple
19 DEF
2@ DEF

appelée doit étre définie dans le méme programme
1'appel.

FNACX)=(SIN(X)*2)/18%
FNB(X).=FNA(X)*0.5

40.
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FONCTION TIME

TIME est un compteur qui s'incrémente automatiquement-de 1
toutes les 1/36@ secondes.

Syntaxe : TIME

Exemple :
5 CLS
1@ LOCATE 1§,18:PRINT TIME
2@ LOCATE 1@,11:PRINT TIME/368
3¢ GOTO 19

1@ : affiche le temps en 360&me de secondes

2@ : affiche le temps en secondes.

Remarque : I1 ne peut y avoir de grande précision dans
ce compteur.
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FONCTION FRE

Permet de connaitre le nombre de caract2res restant disponibles
en mémoire.

Exemples :

PRINT FRE(X)

Affiche le nombre .d'octets restant dans la mémoire que le
BASIC n'utilise pas.

PRINT FRE(X$)

Affiche le nombre d'octets restant dans la zone de caractdres.



FONCTION RND

Cette fonction renvoie un nombre aléatoire compris entre
g et 1.

Syntaxe : RND (expression numérique)

Si l'expression numérique manque, 1'exécution est suspendue.

Si l'expression numérique est égale a @, la fonction RND(®)
répete le dernier nombre généré.

Exemple : 14 FOR I=1 TO 5
2@ PRINT INT(RND(1)*1¢8);
3@ NEXT
RUN

25 6 69 89 24

Ce programme gén&re 5 nombres entiers aléatoires compris
entre 1 et 188.
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POKE
PEEK

Avec.les instructions vues jusqu'ici, nous ne pouvions travailler
qu'avec des variables (A,A8...) ou des valeurs constantes et
l'ordinateur s'occupait tout seul de les ranger en mémoire.

Grace aux instructions PEEK et POKE, nous pouvons lire ou

écrire dans n'importe quelle case mémoire.

PEEK retourne l'octet (entier décimal de # 2 255) 1lu & 1la
position I de la mémoire.

Syntaxe : PEEK (I)

Exemple : 1@ FOR I=¢ TO 108
2@ PRINT PEEK(I)
30 NEXT I

Ce petit programme affiche le contenu des 199 premigres
cases mémoire.

POKE permet d'imposer une valeur 2 un octet dans la mémoire,
c'est & dire de ranger un octet 23 une adresse désignée
de la mémoire.

Syntaxe POKE I,J

L'expression I est l'adresse de l'octet, 1l'expression-l .
la valeur qui doit y étre placée.



CARTE MEMOIRE

ZONE DE TRAVAIL
DE BASIC

PAGE VIDED 2

ZONE DE TRAVAIL DU PROGRAMME

ESPACE

LIBRE

ESPACE LIBRE

PAGE VIDEO 1

INTERPRETEUR

BASIC

Adresse

hexadécimale

FFFF

Fapg

Eg@ g

cogp

8pgy

7809

68@g

pegg

Adresse
décimale

65535

63488

57344

49152

32768

38728

24576
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CONTENU DU GENERATEUR DE CARACTERES

2 " 2 B R b T L.
3 F— 13 o S c s +
4 -4 8 34| D] T} d} t] O
5 15| E| uf el u| @
6 & [3 F v f v

4 7 —_— ! 7 G W g v
8 — ( 8 H X h X

|

9 - ) 9 1 Y i y

D _ = M ) m H
E >N ~Noon =~
F / ? 0 o

Les valeurs sont données en hexadécimal.
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Exemple :
18 FOR I=¢ T0 208

2@ POKE 24576+1,65
3@ NEXT I

L'adresse 24576 est l'adresse de la lére case de l'écran.

On écrit le code 65 (caractare A) sur les 208% premidres
cases de l'écran.

On aurait pu écrire le programme suivant en donnant les
codes en hexadécimal :

18 FOR 1=¢ TO 2p¢

2@ POKE &H6BPD+I,&H41

3@ NEXT I
24276 en base 1§ = 68@@ en base 16
65 en base 14 = 41 en base 16

(code qui correspond au caractdre A).

Notez que l'exécution du programme est plus rapide lorsgqu'on-
donne les codes en base 16.

Autre petit programme :

1¢ FOR I=§ TO 65535

2@ A=PEEK(I)

3@ IF A < 32 THEN PRINT " ";:GOTO &@
49 IF A > 127 THEN PRINT " ";:G0TO &f
5@ PRINT CHR$(A)

60 NEXT

Affiche le contenu de la mémoire
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Remarque :

Les valeurs I et J peuvent &tre exprimées en décimal ou
en hexadécimal.

Dans le cas, ol on exprime les valeurs en hexadécimal,
il faudra utiliser les symboles &H devant les valeurs.

Exemple :

POKE &H6Z1@,&HB1 : les valeurs sont données en hexadécimal

POKE 4053,24 : les valeurs sont données en décimal

L'opération inverse de POKE est PEEK.

Les opérations POKE et PEEK servent couramment pour une bonne
utilisation de 1la mémoire, pour charger des sous~-programmes

écrits en assembleur et communiquer avec ces sous-~-programmes
(paramétres et résultats).
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CLEAR

CLEAR permet de remettre.a zéro toutes les variables numériques
et d'annuler toutes les variables chafnes.

Exemple :

1 Ag="BONJOUR":X=10g
200 PRINT A%,X

3@ CLEAR

4@ PRINT Ag,X

Aprés l'instruction CLEAR, on voit bien que A% est une chaine
vide et que X=§.

. CLEAR peut étre utilisé comme une commande (en frappe directe)
ou comme une instruction (dans un programme).

. CLEAR peut étre utilisé avec des arguments.
Syntaxe : CLEAR I,J

I détermine la taille de la mémoire réservée pour y stocker
des données.

J est optionnelle et détermmine la limite supérieure de la
mémoire utilisable sous BASIC.

J ne peut pas dépasser la valeur hexadécimale F8Uf.

Nous vous proposons ci-aprés quelques manipulations devant
permettre de mieux comprendre CLEAR.

Au départ, lorsqu'on allume l'ordinateur, la mémoire maximale
disponible pour les variables est de 50 octets, le reste étant
réservé pour le programme BASIC.

On peut visualiser cela de la manidre suivante :

- allumez l'ordinateur et choisissez SCREEN 1.

L'ordinateur -affiche que la mémoire totale
(programme + données) est de 14265 octets
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- Tapez le petit programme suivant :

14 PRINT FRE(®),FRE(XS)

N'oubliez pas que le programme prend déja de la place
en mémoire !

Faites RUN

L'ordinateur affiche : 14232 .50
ce qui signifie :

Il reste 14232 octets pour le programme BASIC et les
variables numériques. :

Il reste 50 octets pour les variables alphanumériques.

- Tapez directement
CLEAR 409
puis tapez RUN

I1 ne reste plus que 13882 octets pour le programme BASIC
et les variables numériques.

Il reste 4P octets pour les variables alphanumériques.
Tapez CLEAR 14182
Puis RUN

Nous avons maintenant davantage de mémoire disponible pour
les données (14182 octets) que pour le programme BASIC
(188 octets).

Si nous rajoutons 2 présent des lignes & notre programme
BASIC, il restera encore moins d'octets en mémoire et
s'affichera le message OUT OF MEMORY qui signifie

"Il n'y a plus de mémoire pour le programme BASIC".

L'ordre NEW remettra la mémoire a 1'état initial
(14248 pour le programme et 58 pour les données).

Attention : le programme en mémoire sera perdu !

CLEAR suivi d'un nombre permet donc de réserver de la
place pour les variables alphanumériques, au dépend de la
mémoire programme.



A manipuler avec précaution : lorsque vous utilisez des variables
alphanumériques dans les programmes, il faudra estimer la mémoire
maximum nécessaire pour celles-ci.

Le message "out of string space" s'affiche s'il n'y a pas
assez de place pour les variables alphanumériques.

"out of string space" signifie "Il n'y a plus de place pour
les chaines de caractéres”.

CLEAR suivi d'un 2&me argument permet de plus de déterminer
la limite supérieure de la mémoire utilisable sous BASIC.

Le 2&me argument permet donc de protéger le haut de la mémoire
afin de pouvoir y écrire un programme en langage machine non
destructible par le BASIC.

Exemple : CLEAR 400,&HE@5@

La taille de mémoire réservée aux variables alphanumériques
est de 400 caractdres (ou octets) et la limite supérieure
de la mémoire est fixée & l'adresse hexadécimale E@5@.

On pourra écrire un programme en langage machine au-dela de
1'adresse E@5@ puisque le programme BASIC ne dépassera pas
cette valeur.

" Remargue :

Le 22me argument peut également 8tre exprimé en décimal :

CLEAR 400, &HE@S@ peut s'écrire
CLEAR 400,57424
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EXEC

L'instruction EXEC appelle un sous-programme en langage
machine (microprocesseur Z8§).

Syntaxe : EXEC &Hxxxx

xxxx est l'adresse exprimée en hexadécimal ol ira le programme,
Cette adresse pourra également étre donnée en décimal.

Le programme en BASIC ira 2 1'adresse indiquée par la variable
xxxx (hexadécimal) pour exécuter un programme écrit en langage
machine (hexadécimal).

Le programme en langage machine aura été écrit gréce 2
1'instruction POKE et devra se finir automatiquement par la
valeur hexadécimale C9 qui correspond au code de l'instruction
RET permettant le retour au langage BASIC.



Exemple 1 :

19 CLEAR 1¢¢,&HF@gg

20 J=¢

3@ INPUT "VALEUR HEXADECIMALE";A$
4% N=VAL("&H"+A%)

5@ IF AS="FF" THEN 9§

6@ POKE &HF@PP +(J),N

78 J=J+1

8¢ GOTO 3@

9@ END

Ce programme permet de saisir un programme en langage machine
280 et de l'implanter en mémoire 2 partir de 1'adresse &HFP@P.

Exécutez ce programme en tapant RUN et donnez lui les valeurs
suivantes :

3E 41 32 8F 6 €9 FF

L'écran doit afficher :

RUN
VALEUR HEXADECIMALE?3E
VALEUR HEXADECIMALE?41
VALEUR HEXADECIMALE?32
VALEUR HEXADECIMALE?8F
VALEUR HEXADECIMALE?6&H
VALEUR HEXADECIMALE?C9
VALEUR HEXADECIMALE?FF

Met le caractgre A dans
1'accumulation du Z8@

léeme colonne de l'écran)

RET (Retour au Basic)
Fin

I

Le programme a été mis en mémoire, pour l'exécuter vous pouvez
taper directement EXEC &HF@@gg

&HFPPP correspond a la case mémoire dw début du programme
machine.,

Le caractére A doit s'afficher & la S5&me ligne, 16 &me colonne
de 1'écran.

Met A a l'adresse 608F (5&me ligne
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On peut également exécuter le programme en langage machine
a4 partir d'un programme BASIC.

Tapez par exemple :

10§ EXEC &HF@@g

nuis RUN 1¢¢

Le caractére A doit également s'afficher.

Dans 1'exemple 1, le programme en langage.machine a été mis
en mémoire par une saisie manuelle au clavier.

On peut également le stocker par les instructions READ DATA.

Exemple 2 }

1¢ CLEAR .10d,&HF@@g

2@ FOR K=1 10 6

4@ READ Ag .

S@ POKE &HFP@@+(3-1),VAL("&H"+AZ)
78 NEXT

8@ DATA 3E,45,32,8F,68,C9

98 CLS

198 EXEC &HF@@g

12 PRINT "FIN"

On voit dans cet exemple que les datas servent d'instruction
pour la commande EXEC.

Ne pas oublier de finir la liste de datas par le code C9
(RET).



Exemple 3 :

Ecrivons un programme en langage machine qui effectue
l*effacement d'écran (équivalent de 1'instruction CLS en

BASIC).

f Adresse f Langage f' Langage f
: mémoire : machine ; Assembleur ;
J—r oo 60 i HL,ECRAN :
X FP@3 Do 20 o A,&H20 ;
i rops : gLgp g2 i b BC,aHg2ep
T Figs o Te1 LD (HL),A v
: Fpge P23 oI ;
: FAgA : %D : bEC c :
: Fpge : C2U8FE  :  IP NZ,BI ;
: FOgE D1 re DIz B1 :
; Fp1g : c9 i RET :

55.

Le programme BASIC chargeant ce programme machine en mémoire
et l'éxécutant s'écrit :

1¢
3¢
49
60
79
8g

1p9g
119

CLEAR 1¢0,&HF@@P
FOR K=1 T0O 17
READ Ag

POKE &HF@@A@+(K-1),VAL("&H)+AZ)

NEXT

DATA 21,00,64,3E,204,91,080,02,77,23,dD,C2,08,FQ,

14,F8,C9
EXEC &HFggy
PRINT "FIN"
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Exglications'ﬁ

Ligne 1ff : prot&ge le haut de la mémoire pour le programme
en langage machine
Ligne 3@ a 8¢ : Fait le programme en langage machine & partir
de l'adresse hexadécimale F@gg )

Ligne 1§@ : Exécute le programme se trouvant 3 1'adresse Faag

Ligne 114 : Sans commentaire 1!

Faites RUN.
Remarquez la vitesse avec laquelle 1l'écran est effacé !

Ceci est encore plus net si vous exécutez uniquement 1le
programme en langage machine en tapant directement

EXEC &HF@gp

Faites la comparaison entre 1la vitesse d'exécution de
1'instruction CLS et EXEC &HF@@g! ’

Remarque :

Pour afficher des étoiles par exemple sur tout 1'écran
(2 la place des blancs) tapez simplement :

POKE &H F@@4,&H2A
EXEC &HF@@P

Conclusion :

Un programme en langage machine, pouvant &tre directement
exécuté par le microprocesseur est beaucoup plus rapide 2
l'exécution qu'un programme en langage BASIC qui doit d'abord
étre interprété. :

Cependant, pour faire un programme en langage machine,
le programmeur doit connaftre des notions supplémentaires qui
ne font pas l'objet de ce manuel.

L'utilisateur expérimenté au SANYD devra se procurer un manuel
traitant du langage assembleur Z8J pour en savoir plus a ce
sujet.
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FONCTION USR

Exécute un programme fait par l'utilisateur en langage

machine (microprocesseur Z8@).

Syntaxe : USR (expression numérique)

FONCTION ASC

Cette fonction renvoie le code ASCII du premier caractere de
la chaine de caractdres.

Syntaxe : ASC (chafne de caractéres)
Exemple : 1§ Ag="TEST"
2@ PRINT ASC(AZ)

RUN
116

FONCTION CHRS

C'est 1l'opposé de ASC : on obtient le caractére dont le code
ASCII est le nombre.

Syntaxe :'CHR5 (nombre) B
Exemple : 1§ PRINT CHRZ(116)

RUN
T
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FONCTION INP
Obtient la lecture d'un octet sur le port I

Syntaxe : INP(I)

I doit étre compris entre @ et 255

Exemple : PRINT INP(&H8F)
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ouT

Cette instruction permet d'envoyer sur le port I 1l'octet J,

Syntaxe : OUT I,J

Exemple : O0OUT 32,1¢d

0UT &H2@,&Hé64

Ces deux exemples sont identifiés. Les valeurs I et J peuvent
étre exprimées en décimal ou en hexadécimal.

Dans ces exemples, la valeur hexadécimale 64 est envoyée sur
le port 2@ (hexadécimal).

Ces dernigres instructions ne peuvent &tre utiles que pour les
informaticiens confirmés car nécessitent des montages
électroniques.



60.
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CTON

Permet de mettre en marche le magnétophone.
Attention : il faut que la touche PLAY soit enfoncée.

On arrive donc a commander le déroulement de la cassette
a distance.

Syntaxe : CTON

Remarque :

Cette instruction peut étre intéressante lorsqu'on veut
enregistrer ou lire un programme sur cassette.

Il n'est plus nécessaire de sortir la prise noire du
magnétophone ; il suffit de taper CTON directement, puis de

presser sur la touche REW du magnétophone pour

rembobiner la cassette, par exemple.



CTOFF

Permet de fermer l'interrupteur de commande 2 distance

du magnétophone (remote control).

Syntaxe : CTOFF

On arrive ainsi 2 arréter le défilement de la cassette

v

62,
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INPUT:H:

Permet la lecture de données dans un fichier séquentiel et
ltaffectation des valeurs aux variables de la liste.

La syntaxe est la suivante :
INPUTZE numéro de fichier, liste de variables

numéro de fichier = numéro associé au fichier au moment de
son ouverture

numéro @ correspond au clavier
numéro 1 correspond au magnétophone

La liste de variables contient le nom des variables ot 1'on
doit affecter les données existantes sur le fichier.

I1 faut que les types concordent.



PRINTH:=

Permet d'écrire des données dans un appareil désigné.

La sélection de l'appareil se fait par le numéro qui suit

PRINT

Syntaxe : PRINT¥¥-—numéro, données

v

64.

Les données ont la mgme structure que pour l'instruction PRINT.

Numéro de 1l'appareil

Appareil sélectionné

@ écran
1
3 imprimante

o s ws b se as se sefes se e
ve ss a0 os as o0 30 ssfes we eef

cassette du magnétophone

s an e os oe s se wefes we we

Exemple :

PRINT 3 -0, "BONDUR"
affiche BONJOUR & 1l'écran

PRINTHE -1, A
La valeur de A est enregistrée sur
magnétophone.

la cassette

du
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SLOAD

Permet de lire et d'afficher une iﬁage écran enregistrée sur
cassette.

SLOAD vient de la contraction en anglais SCREEN LOAD qui veut
dire chargement écran.

SLOAD peut servir de commande ou d'instruction.

Syntaxe : Elle est la méme que pour LOAD : SLOAD"nom"

Si la page de l'écran utilisée n'est pas celle qui a été
mémorisée, la commande SLOAD est arrétée et une erreur est
affichée ; d'ol l'intérét d'utiliser l'instruction SCREEN.

N'oubliez pas d'appuyer sur la touche PLAY du magnétophone
pour lire la cassette.

Exemple : SLOAD"ECRAN"

Attention : Pour l'ordinateur, ECRAN et écran représentent
deux fichiers différents.

Lorsqu'on enregistre un programme avec un nom
en minuscules, on ne pourra le recharger qu'en
donnant le méme nom en minuscules !
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SSAVE

Permet de sauvegarder une image écran compléte sur cassette.

SSAVE vient de la contraction en anglais SCREEN SAVE qui
veut dire enregistrer 1l'écran.

SSAVE peut servir de commande ou d'instruction.

Syntaxe : Elle est la mé&me que pour SAVE :
SSAVE"NOM"™

N'oubliez pas de presser sur les touches REC et PLAY du
magnétophone pour enregistrer sur cassette.

Exemple : SSAVE"ECRAN"®

Attention : Lorsqu'on enregistre un programme avec un nom
en minuscules, on ne pourra le recharger en
mémoire, qu'en donnant le méme nom en minuscules

66.
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CONNECTION AVEC L'IMPRIMANTE

Utiliser le cable spécial vendu en option (PHC 25-02)

pour connecter 1l'imprimante au connecteur prévu a l'arrizre
de l'appareil.

a

~

b)

c)

d)

o

entrée J2O Y 1

prise imprimante

Data strobe
Il s'agit du signal de sortie fait vers l'imprimante et

utilisé comme synchronisation lorsque les données sont
envoyées vers l'imprimante.

Data -07-

Il s'agit de la sortie des données du bus 8 bit parallele
envoyé vers l'imprimante.

Ready

Le signal READY permet 1'émission des instructions.
Lorsque ce signal est & un niveau bas, il est possible
d'envoyer des data vers 1'imprimante.

GND (Ground)

Prise de masse donnant le potentiel & tous les signaux.



CONFIGURATION DU CABLE IMPRIMANTE

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

READY

GND

GND

STROBE

o]

1

L

11
12
13
14

[T

1T

connecteur c6té SANYO

14 pins

~woN

e T ™ B R
- SV R W S I =1

[

8

[

9
36

connecteur c6té imprimante

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
ACKNO

READY

GND

GND

36

STROBE
0
1
2

6
7

WLEDGE

pins
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LCOPY

Permet d'envoyer tout le contenu de l'écran vers 1'imprimante.

Cette possibilité est souvent'appelée "HARD cOPY™,

Attention : LCOPY ne marche que sur l'imprimante graphique.
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LPRINT

Permet d'envoyer des données, sur l'imprimante.

La syntaxe est la méme que PRINT : la scrtie se faisant sur
l1'imprimante connectée & l'ordinateur.

Exemple : LPRINT "BONJGOUR"

Edite le mot BONJOUR sur lfimprimante.




LPOS

Obtient la position de téte du pointeur de ligne dans le
tampon de sortie, LPOS donne donc le nombre de caract2res
contenus dans la mémoire tampon associde 3 1'imprimante
ligne.

Syntaxe : LPOS (argument fictif)

L'argument fictif est une expression numérique ou une chaine
quelcongue.
La valeur renvoyée n'est pas affectée par la valeur de
1'argument.
Exemple : 18 PRINT "PHC-25";

20 PRINT LPOS(X)

RUN

6

LPBS correspond donc au numéro de colonne ol se trouve
positionnée la téte d'écriture de 1'imprimante.

1#@ IF LPOS(X)>60 THEN LPRINT CHR$(13)

LPRINT CHRZ(13) ﬁ impression d'un retour chariot :
la téte d'impression passe a la
ligne suivante.
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PLAY

L'instruction PLAY nous permet de jouer de la musique.
La musique est produite par le générateur de son
(PSG-@1 synthétizer vendu en option).
La syntaxe est la suivante :
PLAY "chaine de caractéres"
Dans la chaine de caractires, on indique la lettre correspondant
3 la (ou les) note(s) que l'on veut jouer.

Les lettres A 3 G indiquent les sons suivants :

Exemple :

1§ PLAY "cdefgab"
2@ GOTO 19

Ce petit programme joue les notes DO RE MI FA SOL LA SI DO
DO RE MI FA ... et ainsi de suite.
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On va pouvoir améliorer notre musique gréce aux fonctions
complémentaires du SANYOD :

on peut régler la durée du son en donnant la lettre £ suivie

d'un chiffre X avant la note

Exemple : 16 PLAY "£1fcdefgab®
29 GOTO 1@

La durée du son doit étre comprise entre @ et 64.

Pour voir les différences entre les durées, on peut faire
le programme suivant :

1¥ FOR I=1 TO 64
2@ PLAY "L"+STRE(I)+"cdefgab"
3@ NEXT I
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D’AUTRES FONCTIONS APPLICABLES DE LA MEME FACON QUE LA FONCTION
DUREE POURRONT ETRE UTILISEES :

sX

. mX

£X
oX
tX
rX

X+

‘nX

Exemple

Exemple

Exemple

Exemple

désigne la forme de l'enveloppe
(se référer a la page suivante)
(0K XK15)

désigne la période de l'enveloppe
(1< X <65535)

désigne le volume
(0< X <15) initial 8

désigne la durée du son
(0<X <64)

désigne l'octave (l'octave plus haute est 04) initial 4
(1<X<8)

désigne la vitesse (tempo) du son initial 170
(32<< X< 255)

désigne la durée de la période de silence (aucun son)
(1< X<64)

le son est remonté d'un demi-ton

le son est descendu d'un demi-ton

désigne le pitch (ou niveau de hauteur) du son
(0g X g 96) :

PLAY"04 £8 v2 s5 a"
L note la

enveloppe 5 (voir page suivante)
volume 2
longueur 8

octave 4

1 : 10 PLAY"06£32c"
2@ GOTO.1§¢

2 : 1@ PLAY"o4cdfgabo5c"
2¢ goto 1§

I1 est important d'utiliser les minuscules

3 : 10 PLAY "07fard£34fafdbcfanSfarecferafbcf(56gbfddaeadaeaea
ddcfffdfbfebacdfedaeo4f29ggabgagafdfdfaffaddeeadaddbecffcf
do7ffacca" .

4 : 19 FOR I=@ TO 96:PLAY"n"+STRE(I):NEXT
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FORME DES SIGNAUX GENERES PAR LE SYNTHETISEUR MUSICAL

VALEUR DE X FORME DE L‘ENVELOPPE

0,1, 2,3

q' 5I 6' 7

e A




I1 est possible de jouer jusqu'a 3 notes en méme temps :

il suffit de séparer les chaines de caractegres contenant

les morceaux a jouer par une virgule.

Exemple :

1@ PLAY"cdefgab","bagfedc*,"a"
2@ GOTO 1¢

78.
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SOUND

L'instruction SOUND permet de produire un son avec le
synthétiseur (synthesizer PSG-#1).

Le générateur de son poss2de 14 registres numérotés de
g a1s3.

Suivant les valeurs de ces registres, le générateur produira
un son différent, .

La syntaxe de 1l'instruction SOUND est la suivante :
SOUND numéro de registre, valeur

Le générateur de son possdéde 3 voies (A, B, C) ainsi qu'un
générateur de bruit.

1) SON SIMPLE SUR 1 VDIE :

Pour sortir un son sur 1 voie, il faut donner le volume
et la fréquence du son,

La fréquence nous détermine si le son est grave ou aigu.

. réglage du volume :

: : : VALEUR :
' VOLUME DU cANAL  ° NUMERO DU : :
: : REGISTRE : s s : Son avec
. on simple

H : H : enveloppe :
: A : 8 i 015 : 16 s
: B p 9 : D15 i 16 i
: c : 10 i 015 : 16 &

Le volume du canal A est déterminé par la valeur du registre
numéro 8 (Pour B ce sera le registre 9, pour C ce sera le
registre 10).

Le volume peut varier entre 0 et 15 pour un son simple.

Si le volume est égal a 16, cela signifie que 1l'on désire une
enveloppe. Ce cas sera étudié plus loin (§ 3).

Exemple : SOUND 8, 9
On désire un volume 9 sur le canal A



. r&glage de la fréquence :

rRngﬁxEE DU Nggg?ng‘é VALEUR
g g .—> 255
: A : 1 : g —15 i
B g —»255
8 e f g —15
T4 PP 255
c s P B 15

Pour sortir un son d'une certaine fréquence sur le canal A,
il faut charger la valeur de la fréquence dans les registres
1l et #.

La fréquence est représentée sur 12 bits :

AL bt e
R1 (poids fort) RP (poids faible)

IS W N N IO O T N S B S R
R3(poids fort) R2 (poids faible)

e SN [ OO T T U Y N O S

R5(poids fort) R4(poids faible)
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Exemple :

SOUND 1,1:SOUND #,2
régle une fréquence sur le canal ‘A(son aigu)

SGUND 3,15:SOUND 2,2
rggle une fréquence sur le canal-B (son grave)

Attention : Nous avons uniquement réglé la fréguence, il
faudra encore r&gler le volume sur le bon canal
pour produire un son,

Pour produire un son de W Hz en canal A, voici la formule :

P=1.99675%10 6/16/X
P1=INT(P/256)
RA=INT(P-R1¥256)
SOUND @,Rf B
SOUND 1,R1

Exemple : Variation de la fréquence de 31 Hz a 12500 Hz :

5 SOUND 8.8

1p FOR X=31 TO 125000

28 P=1.99675 E6/16/X

3@ SOUND 1, INT(P/256)

4@ SOUND @,P-INT(P/256)%256
SP NEXT X
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Quelques exemples :

* Variation de volume avec 1 fréquence constante sur le
capal A :

"18 FOR I=¢ TO 15°

20 SOUND @,@:SOUND 1,1

3@ REM REPRESENTE LE SON LE PLUS AIGU
4@ SOUND 8,1

58 NEXT I

Faire SOUND 8,@ pour arréter le volume ou CTRL C

Remarquez que c'est un peu rapide, on peut rajouter une
temporisation :

45 FOR J=¢ 'TO S@P@:NEXT

* Variation de fiéquence avec 1 volume constant sur le canal B :

5 SOUND 9,8

1¢ FOR I=§ TO 15

28 FOR J=@ TO 255

3@ SOUND B,I:SOUND 2,J
4% NEXT J:NEXT I

45 SOUND 9,0

On couvre dans cet exemple toute la gamme des fréquences,
du plus aigu au plus grave.
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2) SONS SIMPLES SUR 2 0OU 3 VOIES

Remarquez que l'on a 3 voies, on peut donc sortir un
ou plusieurs sons en méme temps.

I1 suffit de reégler la fréquence et le volume sur
chacune des voies,

Exemple :

On veut sortir un son aigu sur la voie A et un son grave
sur la voie B en méme temps.

5 REM REGLAGE VOIE A

1§ SOUND 8,8

2@ SOUND 1,1:SOUND @,

25 REM REGLAGE VOIE B

3@ SOUND 9,8

4@ SOUND 3,15:SOUND 2,255

On pourrait rajouter les lignes suivantes :
45 REM REGLAGE VOIE C
5@ SOUND 14,8
6@ SOUND 5,1@:SOUND 4,18

pour avoir un 3&me son sur la voie C
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3) SON SIMPLE AVEC ENVELOPPE

Lorsque le volume du registre 8,9 ou 1§
(correspondant au canal A, B ou C) est égal a 16,
cela signifie qu'il y a présence d'une enveloppe.
Pour désigner une enveloppe sur 1 voie, il faut :

donner un volume égal a.16
. donner la forme de 1l'enveloppe
donner la fréquence de l'enveloppe

Dans le cas de présence d'enveloppe, le.volume est
fixe et contrflé par le générateur d'enveloppe.

Une enveloppe est une variation de volume (amplitude)
automatique. On fait de la modulation d'amplitude.

Exemple de son sur le canal A avec présence d'une
enveloppe n® 8.

période de
1'enveloppe

'WUAJ\/,/\/MK Jin -

période du son forme de
du canal A 1'enveloppe n° 8

Rappél H La période T est inversement proportionnel 2 la
’ fréquence F :

84.



N

Dans ce cas on écrit :

SOUND 8,16  __ présence d'une enveloppe dans le canal A
SOUND 13,8

forme de 1l'enveloppe

85.
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Forme de 1l'enveloppe

La forme de 1l'enveloppe est donnée pér la valeur
du registre 13. -

FORME DE L'ENVELOPPE

: : NUMERO DU : :
: DU CANAL :  REGISTRE : VALEUR |
P A, Bouc 3 13 P o_—>15 ¢




Valeur de
l'enveloppe

Forme de 1'enveloppe

s NOC ]
NN

87.



. Fréquence de l'enveloppe
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La fréquence de l'enveloppe est donnée par la Qaleur

des registres 11 et 12.

Exemple :

On désire une enveloppe
fixe :

5 SOUND #,@:SOUND 1,1
1@ SOUND 8,16
2@ SOUND 13,8

n® 8 dans le canal A

<« fréquence du son

 FREQUENCE DE L'ENVELOPPE ° NUMERO DU : ' :
: DU CANAL  REGISTRE i VALER s
: 1 11 (poids faible) : B 3255 s
: A,Boul 12 (poids fort) | @_255 °

a

1 fréquence

«———présence d'une enveloppe
«——forme de l'enveloppe
3@ SOUND 11,10:SOUND 12,1@ <—fréquence de l'enveloppe

On pourrait faire varier la fréquence de l'enveloppe en
modifiant la ligne 3@ et rajouter :

39 FOR I=@ TO 255

48 FOR J=@ TO 255

5@ SOUND 11,J:SOUND 12,1
68 NEXT

78 NEXT

Essayez.de voir ce que donne le programme en changeant la forme

de l'enveloppe
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4) BRUIT

Le générateur de son possdde également un générateur
de bruit. .

Le bruit est déterminé par sa fréquence dans le registre 6.

FREQUENCE DU BRUIT REGISTRE VALEUR

A, BoucC 0.— 31

IR TERTY [TRR TR
R R

we se befes e en

Pour déterminer la fréquence du bruit, on écrira par
exemple : .

SOUND 6,10

Mais cela ne suffit pas, il faut déterminer sur
quelle(s) voie(s) on veut sortir du bruit grace
a4 la valeur du registre 7.
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MIXAGE

5)

On peut mixer le bruit et le son gréce 3 la valeur du

registre 7.

BRUIT

VALEUR

o ee e

e e

16

e e se

I <t
1o

[&] i

24
32

e e e

PYSRTTY

|
[a2]

oy s e

o
<

T

o e e

T

48
56

se se

s s e

SON

VALEUR

e en es e ow

o en e e e

o e
<
1
(&)
e
~N

o

v 0e e

P

.
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Pour déterminer .le mixage, il suffit de mettre dans le registre 7,
la somme des valeurs bruit et son.

Exemple :

On désire un bruit uniquement dans le registre C et un son dans
le registre A.

Bruit dans le registre C - valeur 24

Son dans le registre A —>» valeur 6
30
19 SOUND 7,38 . < mixage
2@ SOUND 8,8: }
3§ SOUND @,1:SOUND 1,1 %— son dans le canal A
gg gggmg éwig } ¢—— bruit dans le canal C
’



6) SCHEMA GENERAL

v

REGISTRE FONCTIONS DU REGISTRE VALEUR
0 Désigne la Fréquencédd son 0 255
1 {du canal A 015
2 Désigne la fréquence du son 0 255
3 {du canal B 015
4 Désigne la fréquence du son 0 255
5 {du canal C G 15
[3 Désigne la fréquence du bruit 031
7 Mixage bruit et son 0 63
8 Désigne le volume du canal A 0 16
9 Désigne le volume du canal B 0 16
10 Désigne le volume du canal C 0 16
11 Désigne la fréquence 0 255
12 {de 1'en\-/eloppe 0 255
13 Désigne la forme de 1'enveloppe 015

92.
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Exemples s

1&0
185
200
220
230
240
=245
250
255
300
310
320
3I30
340
350
350
4a0
4035
410
420
420
440
450
460
470
480
470
500
S10
520
53

540
S50
&Aoo
S05
S10
&20
&20
440
&850
SEU
&70
&80
&%0
aaa
205
|04
g10
BZ0
830
340
850
8460
870

REM #COUF DE FEU®»
CLS:LOCATELQ,10:PRINT"C O U P D E F E u*
SUUNDé,I:SDUND?,ZS
FORL=15TO0STEP-1
SUUNDIO L s FORM=1TOY i NEXT

NEXT : SOUND7 , 40 : SOUNDL O, O
FORI=0TOQS00 :NEXT

REM *BOMBE ®#¥saxxsxisxexsas
CLS:LOCATELID ,10:FRINT"E O M B E®
SOUNDS, 10 : SOUNDS, 1 : SOUND7 , 28
FORL=S0TO100
SDUNDI,INT(L/ZSé):SGUNDD,L—ESS*INT(L/ESS)
FORM=1TN7 :MEXTH

MNEXTL

SOUNDE, 0 :FORL=1STOQSTEP-.05
SDUNDID,L:NEXT:SOUNDIU,O

REM wEEEVAQUES
CLS:LOCATELO,10:PRINT"V & G U £ ¢
SQUND?,QQ:SOUNDé,lS

FORL=1TO3

D=INT{RMDC 1) %50 %3+ 30

FORM=1TOL2

SOUMD LG M

FORN=1TODSTEP. 3

NEXTN

NEXTM

FORM=12TO1STEFR-1

SOUND1O M

FORN=1TOD

MNEXTN

MEXTM

MEXTL

SOUNDLa,Q

REM #¥*¥cui-cui des oigeaux
CLS:LOCATEIQ  10:PRINT"C U I - Cc. U I *
SOUNDS, 10

FORL=1TOz20

FORM=0TO45+ INT(RND{ 1) #10STEFL.5
SOUNDO ,M: SOUNDY , 0

MNEXTM

SQUNDO, 0 : SOUNDL , T
FORM=0TOINT{RND{1)>%70)+20

NEXTM )
SQUNDS , 8:NEXTL

REM #=x=0RDINATEUR EN FOLIE
CLS:LOCATELO, I0:PRINT" O R D I NATEUR ®
LOCATELQ, 1 Z2:PRINT*E N FoL1E"
SOUNDE, 8: S0UND7 &2

FOrL=1TO100

SOUNDO , INT<RNMD( 1y %1233 +128
SOUND1 4 1

FORM=1TO10 :MEXT

MEXTL

SOUNDE, 0

94,



200
703
Fz0
240
PE0
240
?70
F80
790
795
1aoaQ
1010
1020
1030
i04q
1050
10a0
1070
iaza
1090
1100
1105
111q
1120

REM «#*TELEPHONE OCCUFE
CLS:LOCATEL1D,10:PRINT'"T ELEPHUONME
FORL=1TO1CQ
FORM=1TOS0 :NEXTM
SOUNDE, 0 : SOUNDR, 2
SOUNDC, 200 : SOUNDL , 0
FORM=1TOZ00 :NEXTHM
SOUNDS, 0
MNEXTL
SOUNDE, 0

REM #®xRAYON LASER
CLS:LOCATELO,10:PRINT"R A ¥ ON L & & E R"
SOUNDB, &8

FORL=1T0S

FORM=0TUO1 &0STEFPLQ

SOUNDO ,M:50UNDL , 0

NEXTM

FORM=140TOGSTEFR-10

SOUNDG ,M:SQUNDL , O

MNEXTM

SOUNDE, O
FORI=1TO1000 :MEXT : SOUNDS, 8
MNEXTL

SOUNDE , T

accurprEeE

95.



JOYSTICK

- (manelle de e
,jm)
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FONCTION STICK

Obtient la fonction du contré6le de jeux par une manette
de jeux (JOYSTICK).

On peut tester les touches du clavier ou le manche a balai
connecté sur l'entrée 1 ou 2 du synthétiseur.

Syntaxe : STICK(I)

désigne les touches du clavier
désigne le joystick 1
désigne le joystick 2

bt b
nonon
N O

Les directions du joystick 1 et 2 sont données par 1le
dessin suivant :

1

Pour visualiser cela, branchez le joystick 1 et exécutez
le programme suivant en tournant la manette de jeu :

1@ PRINT STICK(1);:G0T0 1¢



On peut également utiliser les touches du claﬁier.
Exécutez le programme suivant et pressez sur les touches

fléchées ( &= > 4 ' ) du clavier.

1¢ PRINT STICK(®);:G0T0 1f

Exemple 1 : Le manche & balai est connecté sur la prise 1

du synthétiseur

19 IF STICK(1l)=1 THEN PRINT "NORD"

2@ IF STICK(1)=2 THEN PRINT "NORD-EST"

3@ IF STICK(1)=3 THEN PRINT "EST"

4@ IF STICK(1)=4 THEN PRINT "SUD-EST"

5@ IF STICK(1l)=5 THEN PRINT "SuDp".

6@ IF STICK(1)=6 THEN PRINT "SUD-BUEST"

78 IF STICK(1)=7 THEN PRINT "OUEST"

8¢ IF STICK(1)=8 THEN PRINT "NORD-OUEST"

9@ IF STICK(1)=0 THEN PRINT "MANETTE INACTIVE®"
1¢¢ GOTO 18

La manette de jeu indiquera les points cardinaux.
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Remarque concernant 1l'exemple 1 :

On aurait pu optimiser ce programme en utilisant un tableau
T8 et en le chargeant avec READ DATA

5 DIM T8(9)

14 FOR I=1 TO 9
2 READ Tg(I)
30 NEXT I

4@ DATA "NORD","NORD-EST","EST","SUD-EST","SUD","SUD-DUEST",
"OUEST"

5@ DATA "NORD-QUEST","MANETTE INACTIVE"
6@ PRINT T8(STICK(1))
7% GOTO &@



Faites des dessins avec le joystick !

Exemple 2 : la manette de jeu est connectée sur la prise 2

100
192
119
149
150
160
165
178
180
199
209
219
228
230
19089
1919
1928
10930

SCREEN 3,1,1

du synthétiseur.

COLOR 3,2,1

CLS:L=81:C=128

PSET(E,L),3

A=STICK(1)

IF
IF
IF
IF
IF
IF
IF

IF

A=z1
A=2
A=3
A=4
A=5
A=¢
A=7

A=8

THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN
THEN

GOTO 159

L=L-1:

1¢¢9
C=C+1

1g1¢

L=L+1:

1929
C=C-1
1939

L=L-1:C=C+1:G0TO

L=L+1:C=C+1:G0TO

L=L+1:C=C-1:GOTO

L=L-1:C=C-1:G0TO

GOTO

:GOTO

GOTO

:GOTO

149

148

149
140

149

140

lag

149

100.



Exemple 3 :
Faites de la musique avec le joystick 1

5 A=STICK(1)

18 IF A=Z THEN 5

2@ PLAY MIDZ("cdefgabe",A,l1)
3¢ GOTO 5

101.



FONCTION STRIG

Permet d'obtenir le contréle du bouton poussoir rouge de
commande du joystick (manche & balai).

On peut tester la touche ESPACE du elavier ou le bouton

poussoir rouge du manche & balai connectée sur l'entrée 1 ou 2
du synthétiseur.

Syntaxe : STRIG(I)

I=0 désigne la touche IESPACE- du clavier

I=1 désigne le joystick 1

I=2 désigne le joystick 2

Lorsque 1'on appuie sur la géchette, la valeur de STRIG=1
sinon STRIG=¢

Exemple : 1@ IF STRIG(1)=1 THEN PLAY"cec"
2@ GOTO 1@
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g [

INPUT
BUFEER

Dynamlic RAMS

: +5v) BASIC ROMS
(I6Kx1 bit)x8

POWER
SUPPLY  |—strizv) 8Kx8 bit EPROM

F—>(-5V)

8Kx8 bit EPROM | __
8Kx8 bit EPROM |RD

0780C+ 1 ~

Data bus (DO~D7).

1 I I N

10C53 |

REFRESH
ONTROLLE|

AV ARV

(EXTENDED BUS CONNECTOR)

Address bus (AO~A|2

CPU

RESET

é!ﬁ
-
v;

n
r?u. CLOCK J—4Ms
= ﬁ. CONTROL_BUS _(RD, WR,MREQ,JORG, RESH, MJ
! | | |
>
a 170 _ ]
w INTERRUPT 6~7 {DECODER - - . TCSZ
o 1 V
= ,
= M5C6847P VRAM _ [ c Q
o
5 [CLotK -2 emen 2 INPUT OUTPUT OUT PUT
= CLOCK ] Vioeo IoEo . BUFFER  [15c31| BUFFER BUFFER
REFRESH ADDRESS . STROBE
“ = v g [ REFRESH J
= Z O - £4 m RAM BUFFER CMTRD
fiwj o« pe 1 | (LOAD) CMTWT (SAVE}
w M HOME TV HE | |} m - BUSY CMTRMT (MOTOR CONTROL)
w o RF Moduloter 1»
{radio frequency) w ALPHA/GRAPHIC SELECT O
A v g PRINTER CASSETTE
MONITOR TV ki)
M FIELD SYNC







LISTE DES INSTRUCTIONS CONCERNANT

L"ASSEMBLEUR 780
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280-CPU BLOCK DIAGRAM

MAI REG SET ALTERNATE REGSET
accumuLator|  fLaas | accUmuiaton]  Fiacs
a ¥ 3 ¥
. ¢ » < .
GEnERAL
o € o € PunrosE
REGISTERS
" L w v
WYERRUPT | mEMoRY
VECTOR AEFRESH
)
INDEX REGISTER 1X
seciaL
NDEX REGISTER IY b
STACK POINTER 39
PROGRAM COUNTER PC.

780-CPU REGISTER CONFIGURATION



8-BIT LOAD GROUP

Symbolic Flags Nelof [No.ofM{Ne.of T
Maemonic | Opentien [TTZ W] _JPNW ez | Bytes | Cyches | Sttes | Commests
rs Tt sTe X[ X]=* 0 1 T Ty, v - 107.
5,0 ren efe[x|afx]e]e 2 2 7 jow B
0 C
e b)) (e le|x[e|xielefelor mo 1 2 7 o o
W lixed) fr—itxed) |o {o|x|o[x]o]o|o|tionm| oo |3 5 19 | E
¢ 10 10 K
.~ 0
Welived) Jr—ttyss) [o fo|x|olx|ofejelnmm| ro |3 5 19 |m A
o r 10
fme -
WHLe  JHO—r e le|x|elx|efe]lelormoe 1 2 7
LD (txsdl,r flixedies (o o | X [o)x|efefoimoni [ oo |3 B "
01110 ¢
-4 -
WUYsdl, s (vsdler fo feix|olx ofele | f |3 5 19
01 110 ¢
- -
WML, [HO—n s feix{oix e|elejooronm | 3 |2 3 1]
. ~n -
1D {Ixed)n |UXsdl—n @ jeiX [o|X e |o|efrromt0r | 00 4 5 9
00110110 | 3
- -
-n -
Wiystn (Uysdlon o Lo | x]o[xio|o|oitrmm | rp |2 5 19
00 110110 | 36
-t -
-n ~
DABY [A—(Bch fe je[x o x|e|o|efonosron| 0a |1 2 ?
LOA(DE)  JA—(0E) (e ;e Xle x!a|le]|ojooonom | A |1 2 ?
WA  fA~tonl |o jefxfe xle]|efejoonton| 3 {3 ‘ 13
-n -
. - -
LD(BCLA  iBCI-A |o lefx|e[x]ele|e oooo0on | 02 |1 2 7
LO(OELA  HDE)-A (o o | X |e X |o oo |ooc00i0 | 12 |3 2 7
Wil A [tmeA fo felx|o efe|e |00 | 32 |3 ‘ 13
-n -
-n -
Al A—1 t{txfofx)erfofe it [ e |2 2 []
D100 | 5T
WAR A~R Pt x|o[xker[ofe [nmwwm | e |2 2 s
oo | sF
LA t—A e lelx|e|x|elefe|rntorior | 0 |2 2 s
010001 | 47
LDRA ReA [efeix|elx|etoefo it | &0 |2 2 3
o1 o011 | 4F

Notes:  ©,3 mesnzsay of the rogistars A, 8, €, 0, E, H, L
the ip-fiop : IV fisg

Flog Notation: = flag ot atfectad, 0= fag reset, 1= flag st, X = flag i unknown,
1= fieg I aftacted accorging to the result of the operation.

8 BIT LOAD GROUP
soumex
nevts p— pr— | e |
v e[ ATeTelo e Twlr v CXE
- P 9 o | o (A} IE]
I R R R R R R kel R L B Bl e
¥ . bl §
% | )
. 2 o
o | ro
e % | o
o | @ 18,
aecaren | D -
0 o AL
. » n
2] £
M . | - ol
+ > | @ &
cesrmanion s 98,
Womscr | ot
w0 i
ARRERERERE -
xen) o "
poexeo o | 0| Fo | 0| % | o | 0 i
wvea) AR AR 3
axr. 008 kg
* ¥
w—uts
) ©
<




' 16-BIT LOAD GROUP

Symbelic o Bo of |No.ofSh|Ne. ot T
Musmesic | Opestios [TTZ W] PNIW]cC[Es ﬁn Hox | byws
(Dddna |cd~m |ofle[X[o[X|® e | *[00ds0001 3 3 [W
- -
- -
WiXm (X~ efeixlefx|efofoltronror] oo |4 4 |n
00900 001 | 21
-n ~
A -
Wivm v fofe[xfofx|efefelumn| o |« 4 |
- 00 100 001 21
- -
) -0 ~
LOHL (i} |H ~Gast) | oo |X|e[X|o e |ofootoron| 24 |3 5 (w
L= {o) -n =
- - a -
IDéd lam) |ddy~tnnel) [ole [ X[ {X|o|e (el t01]| EDO |4 [ 2
|, ~nn) ot ¢di 613
-0 -
a -
Wi (o) | Xy=tomet) | oo | xjolx|o]o|[aftionior]| oo |4 s =
X o) 00101 010] ZA
-n -
=n = =
S0, (o) | t¥ytnnet) | | @ | X [o [x oo [efnnutrion]| 0.4 s |@
. 1Y <o) 00 101 010 24
-n -
~a -
0ol ML {lomt) =N o fe|x[e|x{e[e]eloor000nw| 2 {3 s |
(and~L -n -
o -
. 1Binabdd flonst)—dayi ¢ [o X [o x{efo|elniorion| e0 [a s |=»
{an)=-od). 01 ddo 011
-n -
Za -
LB {nah, X (st =1xg| o [o I X [o |X|o|o |a|n1OH101| DD |4 s |
{na) =X 00 100 010 22
-n =
. - a -
WY Jtann—lyy|efe | xje xTofe [elumim| e [a [ 2
{and =1y 09100 010} 2
-n -
—a -
P HL [Pl [elefx|e|xie e |efttimron| pm |1 1 |s
WS . [P ~1X efofx]e|x|efe|ojrronin| oo |2 2 |
nntoe| Fe
Wiy s~y jelelx|efxje|e|elunim| Fo (2 2 |
. 3 111 3
PUSHoQ d—qqrofe|x|e|x]|efe]le oq0 10F 1 3 "
{SP1) = qay - . .
PUSKIX | (sr2) ~ixp [ (e dx{e [x|efofoluonin]| ot |2 ¢ |
(SR1) ~1Xy 1106 101 E5 -
PUSHIY A= |eex|e|x]e]efsfnunmin] 0 |2 4 |
(54 =iy N100101] €5
PoPee veu—(se1) fo fo [ x o lx o e |o]11q50000 1 ER L]
sg1 = .
orix 1Xy=(sht) o fo fx o [x[ofetelnonio| oo |2 4 |
1Xg = 1100001 | E1
porlY IY=(Se) o lo ix o [x|otete|nnniin] Fo |2 4 |
¥~ 11 100001] E1
Notes: dluqdlhwp-ulﬂ,lLHL,
rogisto peis AF, BC, BE, HL
mmu,lmmlmmumnb—mmmummmm
€580, = CAFG= A
Flog Notation: i-hmmn-h—nl-hnx-ﬂgbnﬁm
16 BIT LOAD GROUP ‘LD’ PUSH’ AND POP’
SOURCE
A | EXT. [ WEG.
REGISTER EXT. | ADOR.{ 3w |
AF c OE HL » 19 w - tan) | ts7
ar Rl
€0
x o
- H
)
3 [ ¥
a 3
Iy X
oesmvamion | § !“ L]
E
R ]
» o0
o s
x ? oo
E
” R | e
H Et
ED
Xoon| = [
1 S
U
wesTRUCTIONS—| fe 2l

NOTE: The Purh & Pop tastructiom adjust
‘Tha SP shter every execution

-

V -108.




EXCHANGE GROUP AND BLOCK TRANSFER AND SEARCH GROUP

Symbotic Flogs OpLods No.of [No.olM[Ne.of T =
Maemenic| Operation {S [ 2 ® P/VIN | C 78 543 210] Hex | Bytss | Cyces | States | Comments v 109
EXOE WL [DE—HL (o [® elx)elelepmonfes |3 1 O = .
EXAFAF | AF=AF  [e }o | x Xjelelepooorooel o8 [t |t n
EXX c-8c) [o [o|x[ex|elef{eonom| os |2 1 4 Regater bank and
nz—oz') wuxilisry register
L-HL Bank axchange
EX(SPLHL| H ~iset) fo o | x o {xfole|oh1ro0on| &3 |1 i 19
L —isp)
Ex(s?, 1x | txy—ispenfe |o | X te Ix|ele|eionm| o0 [2 s s |
(L —isP) 1100 011| E3
EXISPLAY | IV —isPstdie | o [x Jo [xfelofoemmn) F0 (2 s 2
1YL —isP} 1100 011} E3
(? . Ar IscoEam | w [ | av
w1 (OEHU o o fx|ofx olemimmi e (2 I 16 |Losd{HLinte
DE - DE+1 [to 100 00| Ao {DE}, increment the . aF | o8
HL =~ HL | paitérs snd
BC —8C1 - | docrement tha byte
counter (BC) n‘:-
08 (QE-HY o |o | x |0 x| 0|o0]ermm] e0 [2 |5 21 |wecHo " dweusd & o9
DE — DE+1 flonoose} s0 (2 |4 15 fHeceo "
HL =~ HL B
BC —BCT |;
Repeatuntil | ° (73
8Cc=0 ®
wo e |o [o | xfo[x|[Vfo|emmn| o {2 | 6 |- . .| & el
DE - DE1 0101 000 A8 L d ’
HL = HL1
8C —BC3
ooR (OB~HU |e feix[oixio(ofemin| e0 2 |5 21 {usc+o
DE —DE3 loiooof B2 |2 (4 1% Hec =0 EXCHANGES ‘EX’ AND ‘EXX’
HL =R ) . .
BC —8C1 :
Repeatuntil
8C-0 i
@ (6] . -
@ A-o | abpix x| t{rtjemwmm]) eo {2 o %
HL ~ KLt . 0100 001 At
8C - BCt
@ @
IR A-mo frfpixft]x|y|tjemtom| o |2 |5 21 [ec+ oandAstHL
HL ~ L 1 otoon| &1 |2 4 16 |HBCOorA=(HD .
8C —8C1
Frpaet unid
AsiHor -
80
Q@ [0}
cro A-(H) i xp x| t]e{eprionos| e |2 4 %
HL—HLY 0 101 001/ A9
$C 601
@ @ .
cPoR A-u [t x| xjtlt e e {2 s 21 JBCYOand AFINL
HL~HL- ontom| s {2 |4 16 [H#BC=0orA=(HD
BC ~8C1 .
Repest until . L
A=(HUor .
sco0 .
Notae: (D PIV flagis 0 the result of BC-A = 0, otherwios PIV = 1
@ Zfiegis1if A=(HL), ctherwise 2 0.
Flag Notation: -!-n-.-nmn-mmn.nmm. X = flag &s unknown,
SOURCE
— ] #
RE
nu&n. LOCATION
[0 o,
€D ‘Lot b
ER L omad
© | 2| hoe
“ ' — Lowd {DE} e (| c
kG, B0 l-:m.hom:-c,n..'..‘u....c.,
WNOIR, | 10€) ‘CPIR’, In L, Dee BC
€0 |“LOD" - Lowd IDE)m— (L) 81 opeat wntil BC = O or find metch
s Dec HL & DE, Dec BC
€©
€0 “LBDR" = Losd (D1 vy TP D HL&BC
5 | Oec L& OF.Gue 56, Arpct s B+ 0 -
L 0 | conomma
L] Repeat uanil 5C = 0 or find metch
Rey HL  points to soures
Reg DE  poiats 1o destination
Res BC isbyte counter HL polats to locstion in memery
5 59 compersd with accumedster
oomtomn -
8C i byte cownter

BLOCK TRANSFER GROUP ,
BLOCK SEARCH GROUP




8-BIT ARITHMETIC AND LOGICAL GROUP

Symbolic:

Fio

Maomesic | Opertien [T 77 L] N v -110.

ASDAT A=Aer [y f3lx|s[x|v]o. Rep.

ASDA.a A-avn JH[HEX]|3|x|Vv]0 )

c
. ]

AODA(HU dA~asu0 |44 [ x| 4fx{viof} 1 R T | £

ADDA (1xed) {A-Asiixed) | £ |3 | x4 |x|v]o]t |l s 1m0 "
0 L
m A

ADDA (tved) [A=Adiysd) | 8| 1 x]t[x]v]o]y [ E "

ADCA s A-Amsey (s lxbelx|v]o]y sisony otr,n,

Suss |a-a-s by xpafx|vie]t (MR, (1o,

SBCAs AsAcseoy |34 x]Hx[vie|y (17440 o5 shown for

ANDx A-Aat 114 x] Y] x|rjofe ADD inctruction.

ORs A-Avs | tlyfx|o|x|piojo [The indicated birs

XORs A~Aes t{six|[o[xf{r|ofo lrapisce the §RE]) in

@ A A RIRIRIEINANRE the ADD sst sbove.

mee reret Ht)xtax|v]ofe 1 Q

INCHU Hu-HOn | 3 3 i x] ) x{v]o 1 g n

ING(IXd) [ xed) = Pla|xtefx|viofe 0} o0 |3 s

(xsdier . -
INCUYw)  fevsd~ . | b |xfyfx|v|ofeliminl (3 | n
(1ysdi+1 10
. -4 -

DECs $-3-1 Pl xiepx|v|a|e ianyofr, (HU,
1), (1Y+d) 23
hhown for INC.
IDEC same format

Notes:  Tha Vsymbol in the PV IV fiag containg the rasult of the

operation. Similarly the P symbol indie ity. V=1 v 2 P

mesns parity of the result is aven, P = 0 meens perity of the result is odd.

Flog Noation: @ = fiag aot atfected, 0 = flag reset, 1 = Magsat, X = fiay &s unknown.
1 i the i

8 BIT ARITHMETIC AND LOGIC

s0URCE
nea.
REGISTER ADDRESSING INDIR.| INDEXED e,
A lsleio | e]nic [om|oaloeanl o
7]
. £
o
7]
ADD w CARRY 13
i d
] )
susTRACT w |
e ¢ |
. o -
SUBwCARRY * |.oe
“sac a |-
|-
Ao s lEs
) .
|-
xoR' AE
4
FD " R
‘on RN
¥ | -
COMPARE 8E . | FE
o )
[
INCREMENT u
e ¢
)
[ oecnemeny »
oEc 4




v - 111.
GENERAL PURPOSE ARITHMETIC AND CPU CONTROL GROUPS

Symbsiic OpLads He.of |Wo.oltt iMoot T

Masmanic | Opensen [ STZ W] TPNTW]T [T6 543 210] Wax | Sywes | Cycles | Sutws | Comments
Corwrtiact, | § | 4 [ X| 8| X[ F[* |V [0 @ m| D |7 1 T Docimal st
content into sccumulator
packed BCD .
following #dd|
or mbtrct
with packed
BCD operands| .
oL A-T feleixit|xfeltiooorwim| 2 |1 1 4 Complement
accumulator
(One's complement)
NEG X{4|xfvitttjriono] e {2 2 3 Nogaty acc, {two’s
fos 000 100| 44 carn
ceF x{x{x|eloftjpontm| 3F |1 1 4 Compiement carry
[
SCF xjofxtelof1fomom| 3 |1 1 4 Setearry flag
NP Xie | X|efe}elooooooos| o0 |t 1 4
HALT X{e [x|efo|eforrtoro 26 1 1 4
o1 Xfe [x]elofofnroon| /s |1t 1 4
| xfe [ x{olofohtmon| s |1 1 4
o xlefx|efelemnm| e |2 2 |8
01 000 110( 45
3] xje [x|ofofehrsotin| 0 |2 2 :
{01 010 10| 5
"2 x{eIxlelefoprimnm| e {2 2 3
[or o1 10| se
Notes:  IFF indicates the interrupt ecable flipfiop
CY indicates the carry HHiplop.
Flag Notation: @ = flag not affacted, 0 = fisg reser, 1 = flag set, X = flag is uaknown,
4 = fag i affucted according to the resuit of the operation.
“Interrupts are not sampled at the and of E1 o DY
wnor 00 : . ’ i
LT ” ‘ Decinal Adiurt Ace, DAR"
oanie o) 73 . . Complement Act, TPL”
. : : Nopete Acc, NEG"
enanuE Ty | PR )
SETURIOOEO | 22 | sosoamooe Compleraant Carr Flag, TCF 2
TR | | carorocatiowousy, - St Carry Flog, 3CF*
SET INT MODE 2 €0 INDIRECT CALL USING REGISTER
T SE 1AND 8 BITS FROM INTERRUPTING
DEVIGE AS A POINTER.

MISCELLANEOUS CPU CONTROL - ‘GENERAL PURPOSE AF OPERATIONS




16-BIT ARITHMETIC GROUP

vV - 112,
Symbeiic Opode [ Moot L
Opntes [TT7
Wl-Abwm e [o[X o=

ADCHLs (HL-HlwsCY| 4| 3] x| x]{x|v|o

11 101 101 EO |2 4 1% |0 DE

01 =1 010 AL HL
n »
SCHLm |HL-HLwCY | | [#]x|XIx|V]|1 Mg e0j2 15
01 =0 010/ )
ADDIXpp {1X ~1X+pp fo Jefx|x{xfe[aff[nonnim| oof2 [ 1B 1p Rog.
100 pp1 001 0 sC
o0 DE
10 x
1n L4
ADDIY, | IY = IYenm eleixXixix{ela|) o] fo|2 N B e Rog.
{00 et 001 0 ac
o o
10 w
n L4
INCu Hensl efeixX|e|x]|e|e|e]oou o 1 u L]
INCIX X =1X+1 sleiX|six|e|eloensonnf oo|2 2 10
00 100 011 2
NcIY 1Y = 1Y+l e lefX|six(o|e|entinmin} Fof2 2 10
e 10011 22
DEC: B -u-1 s fe|X|eix[e|e|elo0m o0 1 u
DECIX X - 1X-1 o |eiX|o(X]|e|eo|efironnimnj oo |2 2 1
00 101 611} 28
DECIY I =-1v-1 e feiXe (X |ofe|ohr1r101| FO |2 2 10
joo 10t 01| 2
Notss:  sis any of the register peint 8C, OE, HL, SP
Ppisany of th register peirs BC, OE. IX, SP
2 s amy of the register peics 8C, DE, IY, SP.
Flsg Notstion:  ® = flag not atfectsd, 0= flag resat, 1= flag set, X = flag is unknown.
1 =tiag] i
SOURCE
oc | oe | e fex ) oy
H[os {1 {291 9
“AdD* x | oo oo 00 | oo
0 [ 1w » | »
/, w |l F
i © | w = 3
ADDWITHCARRY AND | L
SEVFLAGS  ‘ADC" FA R 4
SUBWITH CARRY AND
SETFLAGE “s8c i -1 - EAR
INCREMENT  inc, 3 oo |0
BN ERE:]
OECREMENT DEC 28| as |00 | o
B | =

16 BIT ARITHMETIC



ROTATE AND SHIFT GROUP

Symbokc Fians - o 113.
Y-
Maemonic Opentian sizi (| jvin Comments
RLEA L= e [ {x|o]x]|e]o Aonta lef cirestar
A 3 nccumulstor
RUA Ceneg=a> foleix|olx|e]o|tlomon|arf |1 & |moumet
A wcumuirtor
RRCA b=l e |efx]oix|efoltjoonan|orfr |1 & |fotaterishtciecuiar
A - sccumulator
RRA m,..-xnx~ulmnum W |1 |4 |Romterigh
A aceumalator
RLCr sldfxfolx|ejofthronon|ce iz 2. |8 |[Romteiettciecviar
[ gt
RLC (ML tiefx|o[x[efo|sfivonont]calz |« fs | Aoy
100 000) 119 00 B
ot ¢
RLClXH) | o tilx|of{xfefolgfronsorfools Js | |0 o
LHL, X390, (1Y ) : 11 001 012 c8 . o £
] 0 H
0 L
WA
RLC(iY+d) J{t|Xx|0(X{P[O]|§ 1 t11101] FD |4 13 23
- 11 001 011 | CB
-4 -
loo 03] 110
RLs t|tixfo(x|efe|y]| ma - Instroction format and
$ 0, (HL 0 Xd) (1Y o) states are o3 shown for
ALC: To form new
ARCY te|xlofx|eie}s 0p-Coda repiace (160
IELHUXLUY ) of RLC with thown
code
ARs y{x|oix{e|ofy)| BTN
SZ0{HL0X+d) (140}
StAs EDe—f—=0]~0 tixfo|xleleft
SEIRLLIX), 1Y d)
SRAs Htxjo[xjr|olt| @D
SS0HU, XY (1 Y4d)
SRLs () o 4 t{1fxjo|x{e|o|t| @
S0 (HUAX ) (1V0d)
AL A luut t]x o [x{e o] et on 0 2 |5 {18 [Routedigitisitand
I ot 101 111 right betwean the
sccymulator
and location (HL).
AR a E@mui t]x|oix|elofemtontor|eo o |s 18 [Thecomemottne
o1 100 113 | 67 opper half of the
wecumuiator is
ensttocted

Fieg Naation: @ = flag not affacted, 0 = fiag reset, 1 = flagsez, X = fiag is unknown,
' the result of i

!
[

T T R[] sl =
NEBEBEEEaHHIRA = = :
= =
CHEAEBSRROEHR]
et @
w|lolalalalalalala & -
-
HOBEBEEEHEE wle o=
AR EHEHEHBHBEBE o [ o =
T alalalslalalals i [ ey L
A HEBEEBERE
~slzzlz=la = (B2
BEHEEBE L =._..
WEHEBEHBHBBEHE 1
& = B
-~ - .
L e
P m CES ol
- 3 | S

[Sj
g
i
i

ROTATES AND SHIFTS




114,

T

Flags and time:
stes for SET

To form oww Oy
of SET b, s with

Cycles |Seates | Comments

B
s

Wa.of [NastidlNast T
Byms

e |2
op (4
c8
Fo
cs (2
s 2
]
D &
€8

€8

-d
- d
11 001 011
4
[]

5 110!
e 111 11300

o1 b 110
« |11 011 101

11 001 011

o1 » 110

11 001 011

- ¢

0

11 001 011

11 00 011

o 1t oor on
o f1rono1| oo e

* [ 11101

xlx|o
X|x

X[x|o
X]e|e

x
x

= flogreset, 1 = fag et X« flag i unkown,

o " log. slo8.ales. B
i oo P - P o
E 0w | se ox|oafox o8 o o3
g |or LIRERE LLYE s8] 8z
B3 | 0% (IR EEE L1} syas
os | oe oa{oeioe 80 08 82
83 | 8r 85|88 22 ag 83i 80
LINE sz)8sjos 85 88| 8s
s |8 ss|8s |88 88 03|08
B3 | 8k | ¢ 8 |85 |0 8% Bx| 8
s P o P . e
] sk

s
X
X
X
.
.

v, (B,
(1x+d),
(G2)

Symbekc
Operstion

H

z - TRl
=1
Uy -1
(1xedly = ¥
1¥sdly - 1
s - 0

Notes:  The notation sy indicates bit b (00 7} or location s,
Fiag Notation: @ = fiag not atfscted, 0

BITs, (MY

BT, (iXeany |2 (150
BITH, (IVedly |2~ 1Y+dly
SETH,r

SETS, (MU

SET b, {IX+d)

SETS, (1IYsd)

RESHs

BIT SET, RESET AND TEST GROUP
BITh,¢

BIT MANIPULATION GROUP




“Symbelic [ |___opce v -115.
Masmenic | Oporation [RE3 L] ZOLRERLEF] .
JPon PC—nn - K ES X|e |= |= [1t 000 031
- -
. - .
Pecon i conditiones fo Lo [ X 1o | X|o |e e [11 e 010f 3 3 10
i true PC ~ an, ~a -
jotherwise - -
|continue
Re PC~PCee Jeje | X|e I x|o oo lovotioo 38 |2 {3 12
. —e2 -
JRCe HC=0 *{e| X[} Xx{* | |* (oaro0ol 38 |2 2 7
|continue -2 - .
HC=1, 2 3 12  condition it met
PC = PCee

e |X|e|Xxjejele loor0000 30 |2 2 7 Hf condition rot met

JRNCe [HC1,
continue -2 -

2 3 ” H condition is met

00 10t 000 28 |2 2 7 1 condition not met

RZe 1HZ=0 ofsfx|e|x[o|e]e
jcontinve -2 -
H2=1, 2 3 RH H condition is met
PC = PCes

JRNZe (HHZ=1, ejelX|e|X]e |e e l00100000] 20 |2 2 7  condition not met

-2 -
2 (3 [z | Hconcitionis met

Piny PC ~ HL oo | X|e|X|e |o (e 11101001 E8 |1V 1 4
pux fpoeix eje|xje|xje|etenoninf oof2 2 |s
. 11 101 008} E8
IO efelxje|x|o|eiefitmn f0f2 2 |[s
11 101 001 E§
BINZe ele|xjeix|e|o]eioocwon 0|2 [2 s |us=0

-2 - -

12 3 n ‘HBY0

I the roge <126, 125>
2 in the op-code provides sn sffective address of pete s PCis
Incrementsd by 2 peior to the sddition of &
Flog Notrtion: © = flag not affacted, 0= flag raset, T = flag sut, X = fleg is unknown,
| = fea )

the result of

convrrion
e som |
cono. | eanny| Ranv| zemo | Tino |CE [CANTY| Box-| mow | meo
e o ko, | w [553, 2
ext. & Hi
MRt RELATIVE | PCoe 13
-2
e (L)
L REG. ") ]
INDiR, [
e av fD
E9
‘CALL' IMMED, "~
exr.
DECREMENT B,
JUMP IF NON RELATIVE | PCoe
ZERO DINZ"
RETURN REGISTER | (sP)
“RET" INDIR, 15Pe1)|
RETURN FROM | REG. "
il Ho R -
RETURN FROM "
NON MASKABLE | REQ. s | co
INTRETN woin.  [isren | a5

JUMP, CALL AND RETURN GROUP



CALL AND RETURN GROUP

| optese

PV R

TAlten {6771 = PGy
(521 - py

CALLec, na [t condition [ { e
cc s false.

RET PC ~(sP) |o [
Poy - (Sl

RET e if condition { @ | o
ce is false
continve,
otherwise
tame 23
RET

RETI Returnfrom | o | @
interrupt

RETNT Retwafrom [o | o

* [mon maskatie

interrupt

BSTp SR -Poyle [o
(521 - pey
PCy - 0
PCL - p

TRETN toacs 1FFy = IFFy

117008 10
-8 -
-8 -
11 100

11 001 007

11 101 101
01 001 101
11 101 108
01 000 101

By m

P o o =flognotsftcte, 0 fog rr, 1 = gt X = g i uknome,

wumzoo» R0

£1118

RSTIE

8
£

nsv ¢

RV

JHBE

RESTART GROUP

N of [Neat M
Bytes | Oyeles.
3 s
R E]
s s

e istalse

Wecitrue

=
N

EvR3oEN

V-116.



INPUT AND OUTPUT GROUP

OUTPUT GROUP

Symbotic ¥ Op-Cote Neal fNnotit Moot T vV -117.
Maemonic | Operstion  [STZ W [PV]W [ €[78 60 210] #ox | Sytes |Cyces [sutm | Commens
CMAT A=t oo oIxeqe = [nonen| o8 |2 3 1 ntoAg~ Ay
-n - Aecto Ag ~ Agg:
wWa(©  fr-lc ] 1 Plo e o101 ro |2 3 12 CloAg~ Ay
#r=110anly oF ¢ 000) -(Btoag~agg
the flags wit
beaffucted 5
Q
w MU - | x|y x x[1]e[mwiorimf eo |2 s 16 Croag~ Ay
B-g-1 10 100 010} A2 BloAg~Ayg
HL = HL+1
iR wo-@ fx|v x x{1]a [niom| eo f2 s 2 Clohg~Ay
B-B-1 10 170 o0 B2 1B #0 BtoAg~Ajs
HL = HL+1 2 0 16
Repeat until . Kig=o
820
(o}
o o -0 {xiy x xjrhe o tonf eo |2 0 6 [Ckg~Ay
8-8-1 10 101 020 AA BloAg~Arg
HL - HL-1
“INDR W~ x|t x x|rie{niwm e |2 5 n CrAg~A;
B-8-1 10 111 010 8A 1890 BroAy~Arg
HL= HL-t 2 0
Repeat untl 118 =0}
B=0
OUT{ah,A [ti~A oo e xfelelefitmoon| o2 |2 1 ntoAg~ Ay
. AcctoAg~ Arg
ouTiClr Jic)~¢ oo eixtelele oo eo |2 12 CruAg~Ay
o1 ¢ on BroAg~Arg
9} 4
oun o-my x|y x|x|x|[1]elnioan| e |2 16 Corg~Ay
881 10 100 01| A3 BtoAg~Apg
HL = HL#1
oTIR ©-my | x{1 x[x|{xf1]e | e |2 5 21 CtoAg~ Ay
B-8-1 10 noony 3 118 ¥ BtoAg~Ayg
HL=HL+1 2 s
Repmat untit - 1¢8 =0}
Bxg
. ® .
ouTD ©-wy |x|3 xIx{xj1le|ntnonf e 2 16 CtoAg~Ay
8=~8-1 10 101 011 AR BtaAg~Agg
HL - HL-1
oTDR ©-mo x|t x|x{x|t]e|noriof 0 |2 5 2 CroAg~ Ay
. B-8-1 10111011} 68 48 40) BtoAg~ Asg
HL - HL-1 2
Repest until (B~
8=0
Notes: (D 1f the result of 8- 155 2010 the Z flag is s, otharwise it is resat.
Flog Nottion: ® = flag nat affacted, 0 = flag resat, 1 = flag sat, X = flag is unknown,
b= fg the resuit of s
SOURCE
REG. WNDIR |
REGISTER INO.
L )
als ° Wit {m
A 0
- 1
weo) o | B3
our . [ E}.’
REG. (-] EO ED €0 €D €0 s‘ﬂ €0 ”
1ND. »la|olal|w 1 ®
ouTr - oUTRUT rec. | © 0 eouT N A
IND. d
e HL, Decd E ° @
DTIR' ~ OUTPUT, tacHL, { REG. | (c} 0 . H
IND, L BLOCK.
Deg 8, REPEAT IF B0 o l: € ©®
ouTD - rec. (@ €© CoMmAN INPUT hed
Rt il IND, A3 DESTINATION -4
" ©
SOTDR’ ~ OUTPUT, Dec WL | REG. © 0 0
A B, REPEAT IF B0 ND. s
L €D
]
PORT
DESTINATION INE ~ INPUT &
et 1o 2
‘|Ill‘—m;,u:||
D-:l.n!rnhrl;«: i s:
nea | mo BLOCK NPT
N~ NrUT & e | [ Commanos
Dec HL, Dec B AA
“INDR'=INPUT, Dec |
Doch, REPEAT (7 800" "

INPUT GROUP



CARTE MEMOIRE

ZONE DE TRAVAIL
DE BASIC

PAGE VIDED 2

ZONE DE TRAVAIL DU PROGRAMME

ESPACE

LIBRE

ESPACE LIBRE

PAGE VIDED 1

g
%

INTERPRETEUR

BASIC

Adresse

hexadécimale

FFFF

Fagg

Egg g

copg

8ggg

7889

6990
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Adresse

décimale

65535

63488

57344

49152

32768

38722

24576
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CONTENU DU GENERATEUR DE CARACTERES

0 7 6| @f p p-| &
1 ! 1 A Q a q v
2 " 2| B| R}| b r *
3 | 1] 3] cf s| c| s| ¢
4 — 2| 4] | 7] d|] t| O
5 % 5 E u e u ®
6 & 6] FI vl £] v

41 7 — ' 7] 6| W] gl w
8 — 8} H|] x| n[ x

|

9 — Yl 9]l 11 v] il y
A L— * : J z i z
B J + ; K ( K {

2] _ = M ) m H
£ . >N ~on -
F / ? 0 o

Les valeurs sont données en hexadécimal.
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MESSAGES D'ERREUR

Un message d'erreur est affiché lorsqu'une erreur est détectée

ouvant causer 1'interruption du programme.
p P 9

Ce message dierreur est affiché comme suit

"message d'erreur" in "numéro de ligne"
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LISTE DES MESSAGES D’ERREUR

Bad subscript

- Les valeurs désignées par des indices sont-elles en dehors
des dimensions du tableau déclaré par -DIM?

- les nombres sont-ils différents des_nombresﬂdéclarés par DIM ?

Can't continue

- La commande CONT ne peut pas étre utilisée aprés les corrections
d'un programme

- Y-a-t-il des erreurs dans le programme ?

Duplicate definition

- Y-a-t-il une déclaration DIM en cours utilisant un nom qui
fait double emploi ?

Illegal function call

- Le nombre utilisé est-il en dehors des paramétres autorisés ?

Illegal direct call

- Une commande incorrecte a été faite. Les instructions DEFFN
sont-elles utilisées en direct mode alors que ce n'est pas
autorisé ?

Too long stringe

- La longueur de la chaine de caractéres dépasse t-elle 255
caracteres ? Vérifiez a l'endroit ol la chafne de caractéres

: est additionné.

Missing operand

- Un parametre indispensable manque. Le c6té droit de = commande
de substitution est-il en place ?

~ Les opérateurs sont présents, mais les valeurs et caractéres
sont-ils correctement inscrits ? |
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Next w/o for

-~ S'agit-il d'une instruction NEXT sans 1'instruction FUR ?
- Vérifiez la boucle FOR-NEXT

Not enough data pas assez d'information ~

- Lorsque l'ordinateur procade 3 la lecture, 1l n'y a pas de
data .

- Vérifiez le nombre de data dans 1l'instruction DATA et le
nombre de variables dans 1l'instruction READ

Qut of memory
- Le programme est trop grand, il dépasse la mémoire.

Lorsque le programme est long, il faut toujours vérifier
la mémoire disponible en faisant appel 2 la fonction FRE(X)

Out of string space

- La chaine de caract2res est insuffisante. Augmenter la zone
de la chafine de caractgres en utilisant la commande CLEAR.
Overflow Dépassement de capacité
- Le résultat du calcul est supérieur 3 1.7 E 38
- Le PHC 25 est limité a 1.7 E 38.
(1.7 multiplié par 1f 3 la puissance 38)

Return w/o gosub

- S'agit-il d'une instruction RETURN sans instruction GOSUB ?
- Vérifiez la correspondance des deux instructions

antax error

- La frappe a-t-elle été faite correctement ?
- Les noms variables sont-ils corrects ?

String too complex

- La chafne de caract2res est trop compliquée

Type mismatch

- Les chafnes de caractdéres et les valeurs numériques sont-elles
mélangées ?
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Tape read error

- La cassette n'a pas été lue correctement.

Urnidefined FN call

- S'agit=il d'une utilisation d'une fonction FN qui n'ést pas
définie par l'instruction DEFFN ? )

Undefined line number

~ Le numéro de ligne désigné en GOTO, GOSUB, instruction
RESTORE ou commande RUN n'existe pas

Divided by zéro

Une division par zéro a été tentée, ce qui est impossible.

Le PHC 25 considere toute Qaleur inférieure 2

1 x 10738 comme nulle.
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SOLUTION AUX PROBLEMES

ERREUR . VERIFICATION A FAIRE

L'écran n'affiche rien 1. L'alimentation est-elle branchée
' sur le PHC 25 ?

2. L'alimentation est-elle branchée
sur le moniteur vidéo ou poste TV ?

3. La connection entre le PHC 25
et le moniteur vidéo SG 12
est-elle en place ?

4. La connection entre le PHC 25 et
l'adaptateur pour le poste TV
(lorsque c'est le cas) est-elle
faite ?

5. Contraste ou luminosité du poste
moniteur ou TV ’

L'écran n'est pas Effectuer les r&gles verticaux et
stable horizontaux de synchronisatien

Arrét en cours 1. S'agit-il d'une coupure de courant ?
d'émission

2. Interférence d'un autre équipement.

Evitez l'utilisation d'un poste de
radio etc...

3. Vérifiez votre programme

La commande BREAK Fermez 1'interrupteur et
n'a pas d'effet recommencez A nouveau



CSAVE ou CLOAD
ne fonctionnent pas

v - 125,

Recommencez toutes. les séquences
en suivant rigoureusement les
indications du mode d'emploi

Vérifiez le magnétophone et._l'état
du chargement des piles si vous
utilisez des piles

Vérifiez l'adaptateur et l'alimen-
tation du magnétophone

Vérifiez le re&glage de volume et
de tonalité

Nettoyez la téte de lecture



Complément sur les variables numériques :
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1.

Les réels

Les variables numériques et les nombres que nous avons vus
tout au long 'du manuel étaient des réels : les réels
peuvent prendre deux formes suivant leur valeur :
Pour les nombres compris entre P.@11111 et 999999

et ~999999 a -@.@11111

La notation en virgule fixe est utilisée.
(le zéro a gauche du point n'est pas obligatoire : $.12 = .12)

Pour les nombres plus grands ou plus petits, on utilise la
notation exponentielle ou virgule flottante.

Dans ce cas, un nombre est représenté en deux parties :
- la mantisse (qui est composée des chiffres significatifs)

comprend au plus 6 chiffres)

- l'exposant (qui représente la position réelle de la
virgule dans la mantisse) est compris entre -38 et +38

Exemple : @.0@00dPP1 s'écrit 1E-P7 ce qui veut dire 1,
sept positions a droite de la virgule

(1077

1980009 s'écrit 1E+P6 signifie

1 suivi de 6 zéros (1x1¢6)
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Les entiers

I1 existe une deuxi®me catégorie de varlables numériques,
les entiers,

Les entiers ne peuvent avoir de partie décimale et les
limites sont :

-32768 et +32767

Dans le cas ol les valeurs ne dépassent ces bornes,
on a intérét a utiliser des variables "entidres" surtout
dans les boucles FOR... .NEXT.

En effet 1'utilisation d'une variable “entigre" comme
compteur permet un gain de vitesse jusqu'a 40 %.

Essayez FOR I=1 TO 1000:NEXT
et FOR I%=1 TO 10D0:NEXT



LISTE DES NOMS DE VARIABLES INTERDITS

EXP
GOSUB
INKEYS
INT
LEFTS
LINE
LOCATE
LPRINT
NEW
PAINT
POINT
PRESET
READ
RESTORE
RND
SGN’
sPC
SLOAD
STICK
STRS
THEN

USR

AsC

CLOAD
COLOR
CSAVE
CTOFF
DEFFN

ELSE

" FOR

GOTO
INP
KEY
LEN
LIST
LoG
MID$
ON
PEEK
POKE
PRINT
REM
RETURN
RUN -
SIN
SQR
SSAVE
sTOP
TAB

TIME

VAL

CHR$
CLOAD?
CONSOLE
CSRLIN

DIM
EXEC
FRE
IF
INPUT
LCOPY
LET
LLIST
LPOS
NEXT
ouT
PLAY
POS

PSET

RIGHTS
SCREEN
SOUND
SCRIN
STEP
STRIG
TAN

T0

FN

)

128.
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LISTE DES INSTRUCTIONS DU BASIC ETENDU DU PHC 25

Instruction Tome Page Description
ABS 3 26 valeur absolue
ASC 5 57 valeur ASCII
CHRZ 5 57 chatne de caractéres
CLEAR 5 49 mise & zéro
CLOAD 2 12 chargement de programme
CLOAD 7 2 12 contrfle de sauvegarde
CLS 5 7 effacement d'écran
COLOR 5 19 définition de la couleur
CONSOLE 5 8 subdivision de l'écran
CONT 5 38 continuation du programme
cos 3 31 cosinus R
CSAVE 2 12 sauvegarde sur cassette
CSRLIN 5 16 lecture position curseur
CTOFF 5 62 arrét moteur cassette
CTON 5 61 marche moteur cassette
DATA 4 38 chaine de données
DEFFN 5 39 définition de fonction
DIM 4 31 dimension de table
END 3 44 fin de programme
EXEC 5 52 saut 3 langage machine
EXP 3 31 calcul d'exponentielle
FRE 5 42 calcul mémoire disponible
FOR-NEXT 4 22 bouclage
GOSUB-RETURN 4 48 appel sous-programme
GOTO 3 46 branchement
IF~THEN-ELSE 3 34 exécution conditionnelle
INKEY3 5 33 entrée de caracteéres
INP 5 58 entrée d'un port
INPUT et 2 lecture depuis le clavier
INPUT = - 5 63 lecture depuis un fichier
INT 3 27 calcul d'entiers
KEY 5 36 programmation touches F
LCOPY 5 70 recopie d'écran
LEFTS 4 6 sélection de caracteres
LEN 4 8 longueur chaine.caracteéres
LINE 5 23 tragage ligne écran
LIST 2 9 liste de programme
LLIST 2 14 liste sur imprimante
LOCATE 5 15 positionnement du curseur
LOG 3 31 logarithme
LPOS 5/5 17/72 pointeur de ligne imprimante
LPRINT 5 71 impression sur imprimante
MIDg 4 7 sélection de caracteres
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LISTE DES INSTRUCTIONS DU BASIC ETENDU DU PHC 25

Ingtruction Tome Page
NEW 2 13
ON GOSUB 4 55
ON GOTO 4 52
ouT 5 59
PAINT 5 29
PEEK 5 44
PLAY 5 74
POINT 5 32
POKE 5 44
POS 5 17
PRESET 5 31
PRINT et
PRINT=H= 5 64
PSET 5 31
READ 4 38
REM 3 59
RESTORE 4 38
RIGHTS 4 6
RND 4/5 57/43
RUN 2 9
SCREEN 5 11
SCREEN 1 5 11
SCREEN 2 5 11
SCREEN 3 5 11
SCREEN 4 5 11
SCRIN 5 18
SIN 3 31
SLOAD 5 c
SGN 3 82
SOUND 5 79
sPC 5 S
SQR 3 26
SSAVE 5 66
STICK 5 97
STOP 5 38
STRIG 5 102
STRE 4 17
TAB 5 6
TAN 3 31
TIME 5 41
USR 5 57
VAL 4

Description

effacement de la mémoire
appel sous-programme calculé
branchement caleculé

sortie vers un port
céloriage d'une forme

prise d'un octet en mémoire
sortie musique

entrée couleur d'un point
positionnement octet mémoire
lecture position verticale
effacement d'un point
écriture a 1'écran

écriture sur périphérique
allumage d'un point & 1'écran
lecture de constantes
remarques

réinitialisation des constantes
sélection de caracteres
nombres aléatoires

exécution de programme
définition d'écran
définition d'écran
définition d'écran
définition d'écran
définition d'écran

valeur ASCII d'un caractere écran

sinus

chargement mémoire écran
calcul du signe

génération de sons
génération d'espaces

racine carrée

sauvegarde mémoire écran
contrdle de poignée de jeu
arrét du programme

contrfle de poignée de jeu
conversion numérique en chatne
tabulations ’
tangente

base de temps

saut a langage machine
valeur chaine de caractéres
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