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Préfqce

Chers lecteurs

Ca y est, le voilà fraîchement sorti de sa boîtg votre nouvel ATARI ST !

Nous ne discuterons pas un seul instant sur le choix de cette superbe
machine, qui, à travers ses différentes versions, cons€rve touþurs son côté
sympathique et bien sûr esthétique.

Il y a déjà quelques années, à faffût des progrès ¡éalisés dans le domaine
de la micro-informatique, ie fus immédiatement émerveillé par les
caractéristiques de l'ordinateur qu'avaient conçu en secret Jack Tiamiel et
tous ses techniciens. A peine les premières présentations de la machine
furent-elles effectuées que je n'avais plus qu'une chose en tête : posséder
moi-même un ATARI ST. Ce fut rapidement chose faite. Et même mieux;
tous les modèles de la gamme atterrirent au fil des ans sur mon bureau : le
520 ST puis 1040 Sf, le Méga ST puis ST4, et enfin le chou-chou de la
collection : I'ATARI STE.

Autant dire, qu'en plus de 4 ans, la plupart de leurs mystères me furent
dévoilés, tous les problèmes techniques furent rencontrés mais, avec un
peu de persévérance et de curiosité, rapidement résolus.

Si avec l'expérience je puis m'affirmer à l'abri, en revanche, la tâche est
beaucoup moins simple pour un débutant lorsqu'il ne possède pour tout
bagage qu'un simple manuel d'utilisation. Prenez par exemple
l'installation de la machine ou la pratique de l'environnement GEM avec
ses icônes et ses fichiers; ces points nécessitent une attention particulière
ca¡, s'ils ne sont pas bien maîtrisés, aucune exploitation correcte de la
machine ne peut êfe envisagee.

Et puis, rien de tel que de bons conseils pour éviter toutes les petites eneurs
du débutant, pour profiter de ces petites astuces qui simplifient votre
travail (ou vos loisirs) de tous les iours.



Avec ce BIEN DEBUTER ATARI ST, STE, nous nous sommes mis
réellement dans la peau d'un
de toutes nos connaissances. C
est là, et grâce à ce manuel, toutes
devenir un véritable "pro" du ST.

a

î

pourquoi, nous ne
machine mais aussi
laser,le disquedur),
des grandes applic é comme les traitement de texte et
gestionnaire de fichier.

sommes certains que vous ne
ce à lui, vous Pourrez Percevoir
d'un véritable "AtariSTe".

Les auteurs.
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Lorsque le nouvel ordinateur arrive dans le foyer, on a tout de suite envie
de le voir fonctionner et d'avoir un aperçu concret de ses extraordinaires
capacités vantées dans les publicités. IJexpérience montre que c'est bien
souvent cette précipitation qui entraîne de regrettables erreurs de
manipulation. Pour cette raison nous vous proposons d'installer ensemble
et sans hâte excessive vot¡e ATARI ST.

Tout d'abord nous allons installer l'ordinateur et raccorder ses
périphériques. Comme les ordinateurs présentent des petites différences
au niveau des connexions, nous avons préféré écrire un chapitre pour
chaque type de machine. Le raccordement au moniteur ou au téléviseur
est traité dans le même chapitre.

Pendant le montage branchez le cordon secteur en dernier, afin d'éviter
d'endommager les appareils.

l.l Atori 520/ 1040 STF /STE

L Atari 520 STE et le 1M0 STE possèdent tous deux une alimentation et un
lecteur intégré.

La face arrière se présente de manière très simple :

Foce onière de I'Atori ST

Le câble secteur servant à alimenter l'ordinateur est inséré dans la prise 7
(la prise plate du côté de l'ordinateur).

I-t4 Bien Débuter ST, STE



l-15 I nstaller l' ordinateur

La souris constitue le prochain périphérique que nou,s devons- connecter
avant de commencer à travailler avec la rnachiñe. sur les modèles de type
520 ou 1M0 les prises souris se trouvent à droite sous la machine. Ensuite
reportez-vous aï chapitre 1.3 ou 1.4 pour raccorder le moniteur ou le
téléviseur.

Lo souris Atori

lnstoller l' ordinoteur

Cordon secteur de l'Atori ST

t-t5



1.2. Atori Mego ST

Le Mega ST fait partie de la gamme Atari.Il est vendu sous les références
Mega ST 1, Mega ST 2 et Mega ST 4. Tout comme le 1Ot0l'alimentation et
le lecteur de disquettes sont integrés dans l'unité centrale. En outre il est
équipé d'un petit ventilateur électrique. Afin de lui donner un aspect plus
professionnel le clavier a été détaché de l'ordinateur. La qualité de frappe
a également été amélioree.

Commençons par raccorder le câble d'alimentation à l'ordinateur.
Examinons la partie arrière de la machine.

BienDébuter ST, SfE l-16

Foce orrlère du Mégo ST

La prise plate du cordon de l'alimentation vient dans la prise 11 de
l'ordinateur. Ensuite nous allons relier le clavier au Mega ST grâce à un
petit câble en spirale avec une prise transparente de chaque côté. Le cordon
en spirale doit êúe connecté à la prise correspondante de l'unité centrale
qui se trouve sur le côté gauche. Au niveau du clavier le connecteur se
trouve entre les deux renfoncements pour la souris et pour le joystick.

Pour ôter le câble, il faut d'abord appuyer sur la languette de sécurité avant
de tirer délicatement sur la prise.

Maintenant c'est au tour de la souris. Sur le MEGA ST, la prise souris est
située sous le clavier. Retournez ce demier, connectez la prise et piacez le
câble dans la rainure prévue à cet effet.

l-tó Bien Débuter ST, STE



I nstaller I' ordinateur

Le clovier du Mégo ST vu por dessous

De ant
un ST,

on e.

1.3 Le Moniteur

'
I

Dans la gamme Atari ST on peut différencier deux types de moniteurs. Le
moniteur SM124 est d'excellente qualité, utilisé surtout pour des
applications professionnelles ou semi-professionnelles et le moniteur
couleur 5C1224 est utilisé pour des applications graphiques ou des jeux. Il
existe aussi un troisième moniteur, le SM125, qui possède les mêmes
caractéristiques que le SM124 en apportant une meilleure ergonomie.

Installez votre moniteur derrière l'ordinateur ou sur celui-ci s'il s'agit d'un
Mega ST. Branchez le cordon secteur à l'arrière du moniteur (la fiche plate
côté moniteur).

Ensuite il s'agit de relier le moniteur à l'ordinateur avec le câble attaché au
moniteur. La fiche ronde se connecte dans la prise 6 de l'ordinateur. Si vous
ne possédez pas un deuxième lecteur de disquettes votre travail est
terminé, reportez-vous au chapitre 2. Le branchement du deuxième lecteur
de disquettes est décrit dans le chapitre 1.5.

lnsloller l'ordinoteur l-17
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1.4 Roccordement ou lêléviseur

Il est possible de connecter l'Atari ST à un téléviseur muni d'une prise
PERITELEVISION à l'aide d'un câble correspondant. Vot¡e revendeur peut
vous vendre ce câble, mais pensez à le prendre suffisamment long pour ne
pas être trop près du téléviseur.

Fichier Uisual isalion Options

lmoge de l'écron sur un léléviseur

Branchez la prise PERITEL dans le connecteur approprié sur le téléviseur.
La fiche ronde est reliée à la prise 6 de l'ordinateur. Vous tt'avez pas besoin
d'effectuer d'autres réglages, la plupart des téléviseurs se commutent
automatiquement sur cette prise. Reportez-vous au manuel de votre
téléviseur si ce n'est pas le cas.

t-t8 Bien Débuter ST. STE



l-19 Installer I' ordinqteur

1.5 Deuxième lecleur de disquettes

Le lecteur de disquette doit d'abord être relié à sa propre alimentation. Le
câble de l'alimentation sera donc inséré dans la prise 3 du lecteur de
disquette, toujours avec l'encoche vers le haut. A présent il faut relier le
lecteur à l'unité centrale, ce que l'on réalisera au moyen du câble gris que
l'on viendra insérer d'une part dans la prise 1 du lecteur de disquette, et
de l'autre côté dans la prise 9 de l'unité centrale.

Deuxième lecteur de disquettes

Instoller l'ordinoteur t-t9
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Nous vous conseillons de suiwe scrupuleusement nos indications pour
mieux comprendre les explications qui suivent. Aussi allumez l'ordinateur
en même tr5mps que nous pour évitèr qu'un autre programme ne modifie
l'environnemènt de travail.

Avant de brancher les divers cordons secteur dans la prise murale,

photographie.

Comment insérer une disquette dons le lecteur

Maintenant, vous pouvez brancher la prise de la barrette multi-prise sur le
secteur, et mettre én route les différents éléments dans l'ordre suivant :

Si vous possédez un second lecteur externe laissez-le éteint. Allumez
d'abord Íe moniteur ou le téléviseur. Sur le côté droit du moniteur sont
cachés trois potentiomètres. celui du haut règle la luminosité, le central

2-22 Bien Débuter ST, STE



2 -23 Premier contact avec GEM

règle le contraste etle bas allume l'ordinateuret permet de régler le volume
du haut parleur intégré dans le moniteur. Le voyant vert du moniteur
signale la mise enmarche de l'appareil.

Allumez l'ordinateur avec l'intemrpteur situé à l'arrière. Le lecteur de
disquette devrait se mettre en route auboutde quelquesinstants (le voyant
rouge doit s'allumer). Lécran devient alors blanc.

Si après plus de 30 secondes rien ne se produit, essayez de tourner les deux
boutons à droite du boltier pour améliorer évenhrellement la luminosité
ou le contraste. Si cela ne règle pas le problème, vérifiez que vous avez bien
exécuté toutes les étapes dans l'ordre décrit précédemment.

Quelques secondes encore et l'écran est rempli par une nouvelle image.

Le burequ GEM

Premier contoct ovec GEM 2-23
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Z.t te Oesftop

Desktop. Ce terme est issu
lement surface de bu¡eau).
plus vous trouvez des

Quand un ordinateur n'est pas pitoté par des commandes, mais p_ar des
actions sur des symboles, ón þarle aussi d'environnement qaphiqye.
I/environnement détermine le contact entre l'homme et la machine. Les
ordinateurs traditionnels utilisent des commandes entrées au clavier. Mais
le
ex
co

2.2 Utilisolion de lo sour¡s

Un des symboles les plus importants est sans nul doute la flèche de la
souris. Cr5tte flèche suil sur le moniteur les mouvements de la souris sur la
table. Essayez de le faire aussi. Déplacez la souris sur la table,la flèche sur
l'écran doit faire de même.

Si ce n'est pas le cas vous avez certainement
de la souris. Retournez pour cela la souris
bloque la petite boule. Dans ce cas ouwez
sens des flèches. I-a trappe est fermée d
contraire.

2-24 Bien Débuter Sï, STE



2 -25 Premier contact øvec GEM

La souris ne se déplace toujours pas, pas de panique, la fiche du cordon de
la souris est peut-être mal iniérée dans 

-son 
connecteur (ou dans le

mauvais !). I^a fiche doit venir dans la prise 0 quelque soit la machine que
vous utilisez.

S est

,i::
peut que l'usage de la souris vous semble un peu difficile au départ mais
vous venez que vous manierez bientôt ce rongeur comme si c'était une
troisième main.

Z.Z.t nO¡ver et OA

Cette disposition de votre bureau ne vous plaît pas ? Bon, eh bien il nous
suffit de tout réorganiser. Amenez donc d'ãbord la flèche de la souris sur

Premier conloct ovec GEM 2-2s
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Symbole octivé

2-26 Bien Débuter ST, STE
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Ulsuallsation

Déplqcer syrnbole

Ne vous gênez surtout pas pour déplacer également la corbeille à papier
vers un autre emplacement de l'écran. Un bien beau jouet que ce système
d'exploitation, pas wai ? Et pourtant,le déplacement des images (on parle
également "d'icônes") sur l'écran du moniteur ne constitue qu'une petite
partie de ce système d'exploitation. A ce sujet : ces "déplacements" ne se
déroulent pas, en réalité, sur le moniteur, mais sous le claviet à l'intérieur
de votre ATARI ST, l'ecran du moniteur ne sert pour cette fonction qu'à
l'affichage.

que représente I
ant de placer l'un
Le ST penserait en

copier des disquettes et nous n'en sommes pas encore là !

Sivous voustrouvez malgré tout danscecas parmégarde, amenez la fleche
de la souris sur la réponse 'Annuler' et tout rentrera à nouveau dans
l'ordre.

Prem¡er contoct ovec GEM 2-27
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æ11
l:J

Uous ne Douvez déplecer un
dfsque vers lr corbellle.
Pour I I effacer sÉlec,tlonnez
Fornðtðle d¿n¡ le nenu
Flchler.

mfÉixtl-Efr-l

Mesoge d'olerte

Vous voyez ici combienI'ATARI ST est prévenant à votre égard et toujours
prêt à vóus aider. Quelles que soient les fonctions que vous exécutiez, il a
toujours quelque chose à répondre.

2.3 Gestion des fenêlres

Si vous essayez d'amener un lecteur de disquette sur la corbeille à_papier
ou inversernent, votre ST vous avertira que cela n'est pas possible. Il vous
suffira alors d'appuyer dans le champ'CONFIRMER ettoutrentrera dans
l'ordre.

Maintenant nous allons nous intéresser à la gestion des fenêtres de l'Atari
ST. Ceci est une autre fonctionnalité de l'environnement graphique, que

"ïä':\1iå:'f"1'ffiää:.,TÏi:r;,1?i:sition d'un répertoire vous seraexpliquée
un peu plus tard.

2-28 BIen Débuter ST. STE



t -Jo Premier contact avec GEM

2.3.1 Ouvrir une fenêlre

Ulsurl I s¡tl on

Le répertoire de lo disquetle

Premier contoct ovec GEM 2-29



BienDébuter ST, STE 2 -30

Toutes ces informations constituent en fait ce qu'on peut appeler le
répertoire de la disquette qui est actuellement placé dans le lecteur A.

S

S

s

2.3.2 Déplocemenl

Acet effet, amenez simplement la
hachurée de la feuille de papier
généralement la barre de titre.
milieu la barrc de titre. Cela s

qui se trouve actuellement dans le lecteur Aou 1.

sur la barre de titre, aPPuYez sur le
enfoncé. En déplaçant la souris, le

ment. Cela vous est indiqué Par le
uris, selon un procédé comparable à
s avions réorganisé notre bureau.

Uisuðllsation

2-30

Déplocer une fenêtre

Bien Débuter ST, STE



Premier contact avec GEM

Si vous relâchez le bouton gauche de la souris, on dirait que I'image suit le
cadre et, en l'espace d'une seconde, notre feuille de papier se déplace. Il se
peut même qu'elle couvre maintenant les icônes des lecteurs de disquettes
ou de la corbeille à papier.

Z.g.3 Agrond¡ssem

Le petit symbole en bas à droite permet de déployer ou de comprimer le
répertoire corune yil était en caoutchouc. Amenez la fleche de la souris
vers l'angle en bas à droite de notre feuille de catalogue, appvyez ensuite
sur le bouton gauche de la souris et tenez-le enfoncé par la suite.

Déplacez maintenant la souris sur l'écran, de ci, de là. Vous pouvez ainsi
modifier instantanément la taille de la feuille blanche du répertoirer pour
l'agrandir ou la rétrécir. Ce symbole est appelé en général la case de
contrôle de taille.

Ul sual i sat i on

Modiller lo toille de lo fenêtre
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Mais pour
indications
avec l'aide
plus le réduire davantage.

Relâchez alors le bouton de la souris et vous constaterez que notre
répertoire est waiment devenu minuscule.

Petlle fenètre

Nous n'en voyons maintenant utefois vous
voulezfinalementenvoirplus,ce votre ATARI
ST : it vous suffit de dépþer le avec le coin
supérieu ; vous
pouffez Yant_à
nouveau versle
bas, c'est
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Uisualisation

Rempllssoge

cliquez encore une fois la case plein écran, et l'opération sera annulée.
Nous ne verrons plus à nouvèau qu'une partiè de notre feuille de
catalogue.

Donc : la case plein écran da
Il nous permet, la première
papier pour qu'il remplisse
aPpuyons, nous revenons à

Premier contoct ovec GEM 2-33
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: cliquer. Par cliquer, l'on désigne
la soiris. Par double-cliquer, l'on
essivement sur le bouton gauche

de la souris.

."*H"

Tout cela est inutile si vous
image après image, en vous
bords de notre feuille de
réellement à l'écran, Nous a
la fonction des icônes fléchées.

Affichoge d'une Portle

2.3.5 Défilemenl ovec les flèches
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petile image lorsqu'il est aussi petit, les flèches permettent de vous
déplacer sur le papier original aussi bien de bas en haut que de droite à
gauche.

cela peut servir ? Supposez par
de très nombreux répertoires sur
tiennent à l'écrary on rétrécit tout

Lorsque des sections de l'écran défilent ainsi les unes à la suite des autres
(comme c'est le cas ici lorsque nous {aisons défiler les différentes parties
de notre répertoire), on parlè de "scrolling" ou de défilement.

Z.g.ó Mult¡-fenêtr

liAtari peut afficher jusqu'à quatre fenêtres sur le moniteur en même
temps. Vous pouvez l'essayer facilement en sollicitant quatre fois le
répertoire d'une disquette. A chaque fois une nouvelle fenêtrb est ouverte.

_ä
I

Premier contocl ovec GEM

4 fenêtres sur l'écron
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velle fenêtre, un message d'alerte
donc d'abord fermer une fenêtre

Quelques programmes coûìme par exemple BeckeRTEXT v2.0 peuvent
affichèr sirñult-anément iusqu'à sept fenêtres.

Seule une fenêtre parmi les quatre possède un titre dans une zone hachurée,

les autres restentblanches ôt il lerìr manque également tous les symboles

sur les bords.

aussi appelée fenêtre active'

Mais comment activer les
souris sur une partie visible
gauche. Cette fenêtre est alo
voulez activer n'est Pas vi
fenêtres.

Votre bureau cette possibilité peut
parfois s'avé isation de Plusieurs
fenêtres dans

2.3.7 Felmer une fenêtre
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_/
lFtåch. d! ìgtl:::.lj

Cåsc ÞlGin
óc rån

Flåchc de
déf i l!ñènt

dc dÁfllerent

Résumé des fonctions sur les fenêtres
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,F*

"",p*.

".F*.

Doss ier

Flchier de donnÉes

Fichter de progra¡tne

Les icônes du réPertolre

chaque s)rmbole correspond à un fichier, à un_d-gssier ou à un programme.
Un fithieí est un ensemble d'informat ons codifiées. Un groupe de fichiers
et de programmes est'organisé sous forme de dossier. Il existe donc :

o Le dossler

Le dossier n,est pas un fichier au sens plopre. Mais-plutôt_corune le mot
Ie laisse entendre un regroupement d'áutres ficliers. Il est possible
d,ajouter des fichiers daniun âossier mais aussi de voir son contenu qui
estþrésenté de la même manière que le répertoire d'un lecteur'

o Le flchler programme

La représentation d'un fichier P
dans son nom, soit l'extensi

est dans ce cas'TOS' ou'TTP'.

Vous pouvez lancer des programmes di¡ectement en les marquant avec la
flèche de la souris et en doublediquant.

une fois que l,icône de programme est sélectionnee, la flèche de la souris
se transfoimera en ,rne äbeìÍte þusy Bee) et l'écran se videra.
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Quelques secondes plus tard, ou peutétre même une minute plus tard s'il
s'agit d'un long programme, le programme chargé sera lancé. Vous
pourrez reconnaître que le programme a été lancé par exemple au fait
qu'une nouvelle ligne de menu apparaît dans la première ligne de l'écran.

o Le flchler de données

Un fichier de données est représenté par une pile de papiers avec coin
recourbé.

Qu'est-ce qu'un fichier ? Un fichier peut être.aussi bien un programme
BASIC (par programme, nous n'entendons pas ici un programme tournant
avec le système d'exploitation AIARI mais par exemple un programme
pouvant être exécuté en BASIC) qu'un texte sauvegardé par un programme
de traitement de texte ou un ensemble d'adresses sauvegardées
auparavant par un programme de gestion de fichiers.

Il est cependant également possible qu'un fichier soit constitué par des
sous-prograrunes complexes, ecrits par exemple en langage machine et
devant être chargés automatiquement par un programme principal
(représenté par un bloc) lorsque celui<i sera lancé. Un fichier peut enfin
contenir l'image d'un écran, par exemple lorsque vous utilisez un
programme de dessin. Ce dernier type de fichiers sera souvent sauvegardé
avec l'extension 'PIC' (pour picture = image). De tels fichiers ne peuvent
d'autre part permettre de reconstituer une image qu'avec le programme
de dessin utilisé lors de leur sauvegarde.

Cherchez un fichier de données sur votre disquette BASIC. Si cette pile
comporte dans son nom de fichier l'extension'BAS', il y a de très fortes
chances pour qu'il s'agisse d'un programme BASIC. Double-cliquez ce
fichier.
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Votre ST réagit instantanément et affiche maintenant à l'écran les
informations suivantes :

_Ët --D*. Æ
Seule l¡ vlsu¡lfs¡tion ou
lrlnpresslon de ce docunent
est possible.

l-uo-rRillïF'PÌÌñ'Eñ'lmf Íu-tFil

Bolte de sélection

Il a donc remarqué de lui-même que le fichier double cliqué nlest pas un
fichier pouvant être lancé automatiquement. Il vous offre alors trois choix:

Vous pouvez annuler l'action enheprise (double clic sur un fichier) en
cliquant la zone'ANNULER'.

Vous pouvez également faire sortir le contenu du fichier sur l'écran du
moniteur ou sur l'imprimante connectée à votre ST. Il vous faut, dans ce
dernier cas, cliquer la zone'IMPRIMER.

Nous allons examiner ensemble sur l'écran le contenu du fichier. Cliquez
la zone'VOIR'. Différentes choses peuvent alors se produire.
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Votre écran peut ressembler à ceci :

_rnr!ñ D3.Ê¡ân..¡D>/<Ên/<Dil.. CpÍ3.D
' âoHANUHV-ñ>"Ep?tEf'?rEñ?tEó?<

l" | ópãIÜEUBIB¡/< ! 0?<?9ElJt" (4d
..{EUl<n r/<i t/<ÀtJ?<ó?<

'?tEll?tÊ6?<
!9x::(": s?EfÉrÊxHi¡Uâ ¡!¡nü09E0ÉsEüu I Hüuñ run t>"El¡?eAx?tn r?9ßü?9EU1{" I tp;>"EU?tîx?5â t?9îU?<5?<SgtEultui¡ñ ?0tñ t¡¡¡0tñrltüü. ?05ßuùIx"zo ]t^l{ul{u-r . Ë tù7ùtù1<

(Jæ" =n ?tElJll"
-Þ=n

¿t .-.tzxtlfri;$î;îr;r;;.r=n-ñ-l=î-.- l=n-'-+. ñÙ_-r/ù--Þr{") JxÍJ€s,>.-+?.- rt.-
?tEUH" (Jd Jn-.¡

ÊuÉ I 3UE\ ..tEu?<?rÊillt'. ! uxnÍ^rurv- nt..,,r ,*èr.d3;:i;)l;SHFISiDfExseDÜocDÉ 
I 3uEzBtDlos

3Ußã3^ DD

ÂEctsö @Êoo.-!ûôEqsü eoÞn-' DroH=l-¡\ggr-rÜ
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$ð0g00BA
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Éc777BB07s0g 6080700s52s0505552?2877 855707ss555 g7703ll 1rsJ
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sE D8 13
fl{08000201280E90e
är,t 08 00 ?t gL tÃ 16 a0 eHilS8Sg0Eg9Zîg8gSe
Ë{00008F0â2î0880e
fl+l 00 07 00 Ft î DIsouEe e
är,r 0t t¡7 ss FF E DIs0uEe €
sT 07 07 02 tF C0RBEIILEê e
ËF FF 04 e *,*C
$D FF gl e *,*e
SE 8I FF *.PREE E
s6 8t FF *,ÊPPe e
*F g3 g¿ r,Tose e
*P 03 0a *,TTPe e

-FIII DE FICHIER-

ou à cela :

Exemple d'un llchier codé

Premler contoct ovec GEM

Exemple d'un fichler texte
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Intéressons-nous la ligne
supérieure de not 'Fichier',
'Viìualisation' et n de ces

intitulés un cadre avec une
liste de nouvelles fonctions.

Mais avant de nous pencher sur les différentes entrées des menus, faisons
une copie de securiié de nos disquettes, en nous servant de quelques
fonctions du menu.

Pourquoi faut-it faire une copie de sécurité ?

nt montées dans un boîtier plastique rigide.
à l'abri de tout danger' Imaginez que vous
ant avec votre ordinateur et que Par un

malheureux accident, le café se renverse iustement sur une disquette.
Celle.ci devient par ce fait inutilisable'

3-M Bien Débuter ST. STE



3-45 Les m¿nus déroulants

tornatage, , , 
I.;

'Formotoge' dons le menu'Fichler'

de la souris sur cette ligne. Le terme'Formatage...'
éo (blanc sur noir). Appuyez sur le bouton gauche

Une boîte d'alerte attire votre attention sur les terribles effets que la
confirmation de cette question pourrait entraîner :
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LE fori¡tage v! effacer toutes
les données contenues sur lE
dlsque f!. Gllquez sur lX
Dour conflrrer I ropér¡tlon'

Bolte d'olerte lors du formotoge
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Disquette ovec le cliquet de sécurité

Après nous être assuré que le lecteur contient bien une disquette neuve,
nous confirmons l'op,ération en déplaçant la souris sur la zone'OK' suivie
d'un simple clic.

Une nouvelle boîte apparaît, avec plusieurs options dont la possibilité de
donner un nom à la disquette.
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lloFîilI

@E Disquelfll-dl
xm I !----,-
fïfîm FõùBLll face

Dtsque î:
Dlsque B:

Boîte de sélection du formot

Ne donnez enco¡e aucun nom à la disquette et laissez le format sur l'option
'Simple face'. Si par accident vous avez activé l'option 'double face',
revenez sur l'option 'Simple face'en cliquant sur cette case.

Vous démarrez le formatage en cliquant sur la case marquée 'OK'. Le
lecteur de disquettes commence alors son travail. Sur l'écran une nouvelle
image apparaît, pour indiquer la progression du formatage. Le formatage
se terrnine dès que le rectangle est plein.

Il se peut que vous n'ayezpasla même boîte de dialogue que nous, cliquez
dans ce cas sur la case'FORMATER' afin de commencer le formatage.
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I co-FïïÉ-l

@¡EE Disoue lll-Él
tton I f----,---
EUtrlDo[E'fËl r¡ce

Disque î:
Disque Et

Lo progresion du formotoge

bre d'octets
ulenombre
vousdevez
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Firhier

Dlsque B¡

Eil l-il'r-¡m]

rco-'¡mf

Ee dl¡que contient 357376
oc,tets ditponibles Dour
lrutills¡teur,

Pqce disponible sur lo disquette formolée

Vous quittez cette boîte en cliquant sur la champ'OK'. L-utilisation de telles
boîtes-est très simple, elles suivent toutes les mêmes règles.

Vous êtes maintenant revenu au bureau avec une disquette fo¡matée.
L étape suivante consiste à créer une copie de sécurité de votre disquette
origiñale, c'est-àdire copier touteslesdonnees de la disquetteoriginale sur
votre nouvelle disquette.
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La boîte suivante doit s'afficher, si vous avez bien suivi nos indications.

BoiTe d'olerte lors d'une copie de dlsquettes

Vous devez confirmer que vous voulez bien effectuer une coPie de
disquettes. Le ST ne veut pãs que vous fassiez des erreurs par inad¡ertance.
Cofüirmez cette opératiòn pãr un simple clic sur le champ-'OK'. Une
nouvelle boîte nouõ inforrne que nous efiectuons une copie de la disquette
du lecteur A vers le lecteur B-. Cliquez sur le champ'OK' pour démarrer
l'opération.
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Ulsualis¡tion

@il De[l-Éluerso

Fffi]

Disque ß:

llisque l:
l-l-l fnxr-iiEF-l

Cople de disquettes

Après un court la disquette B dans le
lecteur A. Ceci ns qu'un seul lecteur
de disquette (o Lordinateur attribue
automatiquement la lettre A à la disquette originale et la lettre B à la
disquette de copie (on parle aussi de disquettè source et de disquette
destination). Suivez donc les indications ile l'ordinateur et insérbz la
nouvelle disquette formatée dans le lecteur.

a

:
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È41
LE I/

@il oe[f-dluersE

fo-R''mimf

Dlsque îi
Disque 8:

Frrl l-ertTûäill

Progresslon de lo cople

Dès que le rectangle du haut est complètement rempli, une boîte
d'information dema-nde d'insérer la nouvelle disquette dans le lecteur.
Confirmez par un . Le rect
alors à se rémplir. bas est
les indicationsde I tour de
dans le lecteur quand il vous le demande. Ceci termine l'opération de copie.

La boîte alors réaffichée, pour permettre
d'effectue . Mais pour nous ce n'est pas le cas.
On quitte clic sur le champ'Annuler'.

Inúrez maintenant la disquette originale dans le lecteur et faites afficher
son répertoire. Sur l'écranÍous avez simultanément deux fenêtres.

Les menus déroulonts 3-53



BienDébuter Sf, STE 3-54

Déplacez unefenêtre pour visualiserle contenu desdeux fenêtres enmême
temps. Normalement les deux fenêtres doivent avoir le même contenu,
c'est la preuve que la copie s'est bien déroulée. Si ce n'est pas le cas il ne
vous reste plus qu'à tout recommencer.

Nous allons voir d'autres méthodes de copie à l'aide d'exemples dans ce
livre. De cette manière vous saurez exactement quelle méthode utiliser et
à quel moment. Mais dans l'immédiat regardons ce qui se cache dans
chacun des menus.

3.I Bureou

Amenez la souris sur le menu 'Bur€au'. Un menu de ce type se déroule à
l'écran:

Control PaneI
Er'rul¡teur UT52

H"" .",El," .*.H.*. Æ1..,,.Æ.*.

3-54
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3.1.1 lnfofmol¡ons bureou

Plaçez la fleche sur l'entrée 'Informations but€au..,' et cliquez avec la
souris. Aussitôt la fenêt¡e suivante s'affiche à l'écran :

lnformotlons burequ

détail au cours de ce chapitre.
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Vous avez peutêtre déjà entendu parler de GEM (Graphics Environment
Manager). C'est lui qui gère notamment ces fenêtres que nous avons
ouvertes, déplacées...

Pour revenir à l'état de la machine tel que nous l'avions quitté au moment
de l'appel de ce message, cliquez sur le champ'OK'.

3.2 Les occesso¡res

Les lignes suivantes de ce menu peuvent varier par rapport au nôtre. Si
c'est le cas, démarrez votre système en insérant dans le lecteur la disquette
décrite dans le chapitre 2.

Un accessoire est un prograrune qui est chargé en mémoire lors du
démarrage de votre système et qui est exécuté lors d'un simple clic sur sa
ligne de menu. Le programme reste à votre disposition, sans que vous
n'ayez besoin de le charger à nouveau. Vous pouvez ainsi l'exécuter à
l'intérieur d'autres programmes. Le revers de la médaille est que ces
accessoires nécessitent de la mémoire centrale dont vous pouvez avoir
besoin dans vos logiciels Basic. Ces programmes portent tous l'extension
.ACC.

La plupart des accessoires ne sont pas trop gourmands en mémoire, nous
les décrivons dans les chapitres où ils sont utilisés. Voici comment trouver
les renseignements sur chaque accessoire.

Emulateur VT52 = Annexe page222
Instal.Imprimante = Chapitre 6.2
Instal. RS232 = Annexe page220
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Mais tout d'abord regardons le panneau de contrôle de plus près.

Uisual i s¡tion

Le ponneou de contrôle
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Si vous possédez un moniteur monochrome haute résolution (640 sur 400
points) vous avez seulement la possibilité de choisir soit une page écran
blanche avec érriture noire, soit une page écran noire avec écritureblanche.
Il vous suffit pour cela de sélectionner l'ecriture opposée avec les trois
boutons-poussoirs de réglage.

Poussez les trois curseurs de réglage, avec la souris, dans la direction
opposée, jusqu'à la butée ; toutes les actions ultérieures auront alors une
apparence exactement inverse à celle qu'elles avaient jusqu'ici à l'écran.

Voici encore quelques explications sur les différentes fonctions du champ
de contrôle :

o Fonctlon heure

Cliquez sur le champ heure, effacez l'ancien affichage avec la touche
Backspace (ou en appuyant une fois sur la touche ESC) et entrez alors
l'heure actuelle. Confirmez cette action en cliquant une nouvelle fois dans
le champ de l'heure ou en appuyant sur la touche'Return'au clavier.

. Fonctlon dste
Procédez conune pour la fonction heure. Veillez toutefois, aussi bien pour
l'heure que pour la date, à ne pas effectuer d'entrées incorrectes car votre
ST ne les acceptera pas. Dans ce cas, il proposera une date par défaut.

. Réglage de la première répétttlon de la frappe d'une touche
Déplacez le pointeur, avec la souris, sur cette ligne. Si le commutateur se
trouve très à gauche, la répétition de la frappe d'une touche se fera
immédiatement après la première frappe de la touche. Mais si par contre
le commutateur se trouve très à droite, plus d'une seconde s'écoulera avant
que la première ftupp" d'une touche ne soit répetée.

. Réglage de l,¡ vltesse pour les répétlttons ultérleures de [B
frappe d'une touche

Les illustrations parlent ici d'elles-mêmes. Si le pointeur se trouve près du
lièvre (côté gauche), la rép'étition s'effectuera très rapidement ; si par contre
le pointeur se trouve près de la tortue, cela durera une éternité (plus d'une
seconde) avant qu'une touche que vous tenez enfoncée ne soit répetée.
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o Régtage du double-cllc de tr¡ sourls
Ici aussi, les symboles parlent d'eux-mêmes : Si vous activez le nombre 0
(souris couchée sur le côté gauche), vous pourrez exécuter le double clic
très lentement et votre ST vous comprendra. Si vous avez par contre
sélectionné la position 4 (souris debout sur le côté droit), il vous faudra
vous dépêcher pour pouvoir effectuer un double clic. Il s'est avéré, dans la
pratique, que le réglage idéal est 2 ou 3.

o Cloche ct cllc de touche
Les deux icônes suivantes peuvent être activées ou désactivées par un clíc,
dans l'endroit correspondanÇ une ou deux fois. La cloche retentit lorsque
vous avez commis une eûeur grave, le clic du clavier se fait entendre

fonctions peuvent être très
utôt que d'activer ou de
le champ de contrôle, nous

vous conseillons, (si les bips continuels pouvaient gêner quelqu'un d'autre
pendant que vous travaillez su¡ l'ordinateur), de baisser au maximum le
bouton de réglage du volume sur le moniteur.

. L€s trols cr¡¡seurs pour RVB ont déjà été évoqués

Ils vous pe I ur€
du champ cas
de besoirl ces
16 réglages n'ont aucune fonction).

o La case AIIINITLER du champ de contrôle

Si l'entrée, telle que vous venez de la modifier, ne
pouvez cliquer dans la zone'ANNLILER'. Toutes I
seront instantanément fixees à nouveau sur leurs
Seules la date et l'heure demeurent intactes même lorsque vous appuyez
suTANNULER.

Vous pouvez quitter le panneau de contrôle en refermant la fenêtre ...

comment ? Il faut bien sûr cliquer dans le coin en haut à gauche de la
fenêtre, exactement comme nous l'avions fait auparavantavec le répertoire
du lecteur de disquette. Vous pouvez par ailleurs déplacer le champ de
contrôle sur l'écran dans un sens ou un autre en cliquant sur la barre de
titre, en appuyant sur le bouton de la souris, puis en déplaçant celle-ci sur
le bureau.
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3.2 Fichier

Passons maintenant aux entrées du second menu déroulant qui s'intitule
'Fichier'.

Il vous faut d'abord activer l'icône du lecteur de disquette A par un clic
puis amener la flèche, avec la souris, sur le menu'Fichier'

Le menu Fichier

3.2.1 Ouvrir

On nous propose d'abord 'd'ouvrir' quelque chose. Sélectionnez cette
entrée et appuyez ensuite sur le bouton gauche de la souris ... le contenu
du lecteur de disquette A est affiché.
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upérieure gauche de la souris. En tout cas, il existe
ibilité : activer le lecteur de disquette A avec un
ensuite la fonction 'Ouvrir'dans le second menu

S.2.2lnformolions

Activez maintenant l'icône du lecteur de disquette A une seconde fois,
parcourez le second menu déroulant jusqu'à 'Informations...' et activez
cette fonction par un clic. Lécran présente des informations sur le lecteur
de disquette (ou sur un fichier si vous avez appelé un fichier).

lnformotlons sur le disque

Vous pouvez apprendre ici comment s'appelle une disquette, combien de
dossiers et de fichiers figurent sur la disquette, quelle esl la place mémoire
libre sur la disquette et celle occupée par des programmes ou des fichiers.

Les menus déroulonis 3-ór
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lnformotions sur un fichier

Vous pouvez maintenant modifier au clavier le nom du fichier et choisir
entre ies fonctions 'Lecture/Ecriture' et 'Lecture'. Si vous sélectionnez la
case'Lecture' votre fichier est protégé
modifications. Confirmez les lignes affiché
des informations sur le lecteur de disquette

3.2.3 Noweou dossier

Cliquez sur l'entrée Nouveau Dossier dans le menu Fichier. Cette fonction
permet de créer un dossier personnel.

Ulsurl isatlon

IIIFf¡RHRTIllIIS FICIIIER

tq | !îslc .PRd
I¡tlle r l2398l ottets

l{onbre de dossiers !
lloñbre de ftchiers :

Rttibut : lTecture-l l@

=E 
fîrn-ml
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Fichier

IIllUUERU DllSSIER

l{on I BßTHfi$-,--

ñä liÍFi¡lTR-l
--

Nouveou dossler

On vous demande un nom pour le dossier que vous validez en cliquant
sur'OI(.

Vous ouvrez le dossier, par un double clic, de la même manière qu'un
répertoire. Ce nouveau dossier est bien sûr encore vide. Mais il est possible
d'ajouter dans ce dossier un autre dossier et ainsi de suite, Regardez la barre
de titre de la fenêtrc. Elle affiche non seulement le lecteur mais aussi le
chemin du répertoire. Comment sortir d'un dossier : simplement avec un
clic sur la case de fermeture de la fenêtre. Cette action ne ferme pas la
fenêtre mais réaffiche le répertoire précédent.

3.2.4 Fermer

IJentrée'Fermer' exécute la même action qu'un simple clic sur le case de
fermeture d'une fenêtre. Elle ferme le dossier en cours et affiche le
répertoire du niveau supérieur.
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Cette que vous
affich la fenêtre
vous fois Pour
remonter jusqu'à la racine. Par conte, tt€" ferme
immédiatêmênt la fenêtre active, quelque soit le dossier où vous vous
trouvez.

3.2.5 Formotoge-

Pour essayer cette fonction, activez d'abord, Par un clic, le lecteur de
disquette A puis la fonction de forma tage.

Un champ d'avertissement attire votre attention sur les terribles effets que
la confirmation de cette question pourrait entraîner.

Toutes les données figurant sur la disquette seraient donc détruites si vous
laissiez exécuter le formatage.

'abord avoir été préparées pour leur

tard les données à sauvegarder.

P vierge dans votre lecteur de
d te et indiquez si vous disPosez
d ou double face.

Votre disquette peut en effet être lue sur une ou sur ses deux faces. Sur un
ancien AÎARI 520 STF, le lecteur est un simple face alors que les autres
modèles, sont double face.

3.2.4 Fermer lo fenêlre
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Pour les lecteurs externes, fATARI SF 354lit et écrit par exemple sur une
seule face de disquette alors que le SF 314 lit et écrit sur les deux faces d'une
disquette.

Vous devez donc choisir la possibilité conforme à votre lecteur de
disquette. Commencez le formatage par un clic sur'OI(.

du
que
æ2,

Vous pouvez maintenant formater d'autres disquettes ou abandonner à
nouveau cette fonction en cliquant sur'ANNULER'.

¡ Partlcularttés du TOS 1.4.

Atari a quelque peu modifié l'aspect de la boîte de dialogue du formatage.

3.3 Visuolisolion

Nous voici déjà au troisième menu, le menu visualisation. Ce menu
détermine sur quels critères le répertoire doit être trié et de quelle manière
il doit être affiché dans une fenêtre.

IJoption choisie est signalée par un crochet.

3.3.1 Visuolisqlion icônes

Cette option est prise par défaut. Tous les fichiers sont visualisés par des
icônes. Le nom du fichier figure en dessous de chaque icône.

3.3.2 Visuolisolion lexle

C'est la deuxième possibilité d'afficher le contenu du répertoire, par du
texte.
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oRsrc PR6 lZSrE{ Z{-81-E6 88107

¡ßslc RSC 1121 2l-81-86 00rs8
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SRfiPLE Pß6 +510 ?{-81-E6 00lgE
TID0I|IRL RCC 2050E ra-01-E6 08!8E

Le répertolre en texte

Les noms des fichiers sont affichés à l'écran avec leurs tailles et les dates et
heures de leurs dernières modifications. Cette présentation donne toutes
les informations sur les fichiers.

3.3.3 Tri por nom

Les entrées suivantes de ce menu déterminent le critère de tri de votre
répertoire. L'entrée 'Tri par nom' est l'option prise par défaut,
reconnaissable au crochet.

Tout le répertoire est trié dans l'ordre alphabétique en coÍunençant par la
lettre A, aiec exception pour les dossierô qui soni toujours placés au début
du répertoire.
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3.3.4 Tri por dote

Tous les fichiers sont triés sur la date et l'heure de leurs dernières
modifications, avec exceptíon pour les dossiers qui sont ici aussi affichés
avant les fichiers.

cette option permet de trouver rapidement les fichiers nouvellement créés,
à condition bien sûr d'avoir reglé la date et l'heure avec le panneau de
contrôle.

3.3.5 Tri por loille

Les fichiers sont triés en ordre décroissant de leurs tailles. Cela est utile
pour trouve-r les-programmes, qui sont généralement plus longs que les
ficNers de données.

3.3.ó Tri por type

cette option trie les fichiers selon leurs extensions (c'est-à-dire sur les trois
derniers caractères).

Une option hès utile pour avoir tous les fichiers regroupés selon la même
extension.

¡¿ spl¡ong

Venons-en maintenant au quatrième menu, le menu'Options,.

rable que vous appeliez
tion en vidéo inverse que
symbole correspondant,
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3.4.1 Instollel une unité de disque

Avant de sélectionner cette entrée, il faut activer une icône de lecteur.
Ensuite cliquez sur l'entÉe 'Installer une unité disque'' Une boîte de
dialogue s'affiche à l'écran.

lnstoller une unité de disque

Vous pouvez modifier l'indication pfacfe sous l'icône SfPhique (Nom de
l'icônä) ainsi que le nom de l'unitéãe disquette (Apour le moment)'

choix possibles. Cliquez sur,'Installer' si
e unitéde disque, pai exemple, un disque

¡evendeur.
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Ulsu¡lisatlon

.ffi

Le lectcur sélecti

S"ppo.!9ry.qle vous ajoutiez une unité qui n'existe pas, par exemple une
unité'F'._Uicône en question apparaîtbieh sur l'écrañ, máis un doüble clic
entraîne le message :

Le lecteur spéclfié n'exlste pos

3.4.2 lnstoller un

La fonction'Installer une application' apparaît en þrisé sur l,écran et vous
renìÍrrquerez que cette fonction n'est pas active pour le moment.

Il vous faut d'abord cliquer un prograrune du répertoire et vous pouvez
ensuite sélectionner dans le meñu 'Options',-l'entrée ,Installèr une
application'.
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I]ISI¡LLER U]IE RPPLICfiTI|¡II

llm de I'appllcrtlon I ERSIC ,PRE"-" 
igpå 

-ã-ãoirnent : ln{
Lôncenent ¡ l--nuTo-l X@If

Tgpe d'apPlicðtion !

@ lr-oil mtra'ref Pårãr"Etresl

E@l fËäru-Eñ-l fnrtt¡äm

-EE@

lnsloller une oPPlicotion

Dans la première ligne est affi-ché le nom du programme sélectionné' Cette

ligne ne peut pas être modifiée'

Dans la deuxième ligne ne peut être specifiée que l'extension d'un fichier.

Prenons l'exemple du
Supposons que nous
ECHEC.BAS. Pour I
BASICÞpC, chargera ECHEC.BAS sous l'éditeur du Basic et exécuter

ECHEC.BAS.

voici comment opérer pour qu'un double-clic sur ECHEC.BAS suffise à
lancer le jeu d'echec :

1. Sélectionnez BASIC.PRG (simple clic).

2. Faites Options/Installer une application.

3. Indiquez dans la seconde ligne le mot BAS.

4. Validez.
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Dans ce cas, il suffit de double.cliquer sur un fichier BAS pour le lancer,
l'Atari se charge d'activer le Basic (BASIC.PRG)

Il est possible de déterminer sous quel mode doivent fonctionner les
progranunes.

O GEM

C'est le mode par défaut. Le programme utilise toute la puissance du GEM
(Souris, menu déroulant etc.).

o TOS

Sous ce mode GEM est désactivé (Souris et menu déroulant inactifs).

o TOS avec paramètres

Identique au mode TOS, mais demande des paramètres à chaque
lancement.

Les menus déroulonts

Entrée des poromètres
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. AUIO
Cette zone
zone votre
démarrage
définitions

3.4.3 Déf¡n¡r les p

,",\"':i'å"i#iîT:Tål"'ä"i:'i:
cède de même lorsque vous voulez

copier un fichier ou une disquette entière.

Si ces interrogations perpétuelles vous agacent et si vous Pensez avoir
suffisammenlt d'assirãnce dans le maniement des fonctions de
suppression ou de copie, 'cliquez' tout simplement la case 'NON' pour
'Effacemenf ,'copies' ou'tecouwements'.

Vous é préalable lors des op,érations de copie
ou de pas que le risque de commettre une
erreur up plus grand !!!

Si vous possédez un moniteur noir et blanc, vous ne Pouvez choisir que 11

case 'HÃIJIE' pour le réglage de la résolution de l'écian, les cases 'BASSE'
et'MOYENNE' sont grisées.

votre Sl c'est exactement
les résolutions basse ou
appelée sur un moniteur
ment.
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Déflnitlon des préferences

Vous confirmez les entrées effectuées en "cliquant" la case'OK' ou bien
vous interrompez cette op,ération avec un clic sur la case'ANNULER''

3.4.4 Souvegorder lffi

la disquette.
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3.4.5 lmpress¡on d

expliqués dans le chapitre 6.

Le même effet peut être obtenu en pressant simultanément les touches
'Alternate' et'Help'avec l'avantage supplémentaire de ne pas avoir le
menu'Options' déroulé à l'écran.

Si vous n'avez pas d'imprimante connectée au ST l'app-el de cette fonction
vous fera quanä même ãttendre 30 secondes avant que la machine ne vous
rende la main.

3.4.6 Blitler
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¿.t Cop¡e Ae O¡sque

On distingue deux méthode us avons vu la
oremière Tors de la création Cette méthode
å'appelait aussi un 'Backup ement toute la
disquette.

pie fichier par fichier. On sélectionne les
äppelle auåsi'filecoPy' en anglais' 'File'

Comme vous le savez déþ, une nouvelle disquette doitêtre formatée avant
toute utilisation. Ceci esÍ expliqué dans le chapitre 3.

Intéressons-nous d'abord au backup avec un ou deux lecteurs. Nous vous
conseillons de lire les deux chapities même si vous ne possález pas de
second lecteur.

4.1.1 Bockuo ovec un lecteuf
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au besoin avec'Information' du menu'Fichier'. Si les disquettes ont des
formats différents lors du backup, le ST affichera une boî-te d'alerte sur
l'écran.

ÆÈ!

L! dlsque de destlnålton n'est
p6s du rêne tgpe que le d¡sque
de dépôrt, lnsér¿r un oulre
d ¡ sque.

It¡sque 8:

r miõiFt

Le cos où les deux disquettes n'ont pos le même formot
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Cooler le disque f,l sur le
dfique El eff¡cera toutes lês
donnée¡ Eontenues sur le
dlsque Bl, Dllquer sur lX
Dour conflrrer l¡ copie,

Bolte d'olerte lors de lo coPie

virtuel.

si vous utilisez un tel lecteur l'ordinateur signale qu'il faut changer de

áirq"étt" auns le lecteur A. Il gère tous les accèsãu lectèur Aet vous indique
quand il faut changer la disquette.

Mais revenons à notre backup. Confirmez l'opération par un clic sur'OK'.
Lordinateur nous informe eñsuite de ce que nous voulons faire.
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@Ð De f,f l-il uers B

ho-Rl'ÍnTïñ'l

Disque 1¡

Disque !l
lT\-l l-m'-¡im

Bofie de sélecflon pour lo cople de disquettes

Si tout est dans l'ordre cliquez sur le champ 'OK'. Les utilisateurs qui ne
possèdent pas le nouveau TOS 1.4 ont sûrement remarqué la différence par
rapport à leur écran.

Uordinateur compare le format des deux disquettes. C'est pourquoi il faut
insérer la deuxième disquette. Dans le cas d'une
signale tout de suite, sinon il nous redemande la
les indications et cliquez sur 'OK'. Ia lecture
conunence.

Ceux d'entre vous qui possèdent le nouveau TOS n'ont besoin de changer
de disquette qu'une seule fois. En effet, Atari a quelque peu optimise la
procédure de copie.
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@Ð le[[-óluersr

fFj¡ll-lm

Dtsque fi:

D lsque t : [frilmU------------l
f--m-l l-nnTuml

Boîte de dlologue lors de lo copie de disquettes

entement. Une fois la
ST nous demande la
Uordinateur ecrit les

4.1.2 Bqckup ovec deux lecleurs

message d'alerte.
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4.2 Copie de fichiers

disquette cible ne sont pas systématiquement détruites.

Voici tout d'abord un résumé des différentes possibilités :

+ copie d'un fichier du lecteur A vers le lecteur B

+ copie de plusieurs fichiers du lecteur Avers le lecteur B

+ copie de tous les fichiers du lecteur A vers le lecteur B

+ copie d'un fichier vers un dossier

+ copie d'un fichier d'un dossier dans un autre dossier

+ copie d'un fichier sur une même disquette.

Copie il'unfichier du lecteur Aaers le lecteur B
Pour copier un fichier il faut tout d'abord l'activer. Affichez le répertoire
de la disquette. Maintenant cliquez sur le fichier que vous voulez copier et
déplacez son icône vers le lecteur B. Relâchez le bouton, une boîte apparaît,
pour indiquer le nombre de fichiers et de dossiers que vous copiez. Dans
notre cas il s'agit d'un fichier et d'aucun dossier.
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Bolle de dlologue lors d'un cople d'un fichler

Cliquez sur'OI(. Avec un seul lecteur vous devez suivre les messages de
l'ordinateur et changer de disquette chaque fois qu'il le demande, avec
deux lecteurs ces mèssages disparaissent. Le fichier est alors copié. Il se
trouve sur les deux disquettes.

Copie de plusíeurs fichíers ilu lecteur Aoers le lectew B
Il est possible de répéter l'op,ération précédente pour copier plusieurs
fichiers mais ce serait très fastidieux.

Normalement, vous ne pouvez activer plus d'une icône de fichier à la fois.
L'activation d'une nouvelle icône entraîne automatiquement la
désactivation de l'icône précédente. Il est possible de sélectionner l'un
après l'autre les fichiers voulus en tenant simultanément la touche SHIFT
efuoncée. Appuyez donc sur la touche SHIFI et cliquez sur les différents
fichiers de données les uns après les autres.

Quand vous avezactivé toutes les icônesvoulues,relâchez latouche SHIFT
et déplacez la souris sur un fichier sélectionné.
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-tu@ rurÈ-* GEE

Plusleurs llchlers qctlvés

=ã*H"å*-ü^å

Déplocement de plusleurs fichlêrs
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cône
Une

ut arriver, surtout
tôt, avant d'avoir
nveutcopiertous

En cliquant sur'OK', la copie corrunence. Cette copie est néanmoins très
fastidieqse parce qu'il faut changer de disquettes trols fois par fichier. Pour
copier 10 fichiers d'une disquette vers une autre il faut chânger 30 fois de
disquette !

Atgri a réglé ce problème avec le nouveau TOS 1.4. Pour copier 10 fichiers,
il faut changer de disquette 10 fois seulement.

Pendant la copíe la boîte d'information indique le nombre de fichiers et de
dossiers qu'il reste encorc à copier.

nt.
de
de

4-8/.

Cople ovec le morquoge d'un þloc
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yezpas de rectangle, mais
une nouvelle fois en vous

Le rectangle lagrandit en tirant la souris vers le bas et vers la droite.

Dès que vous relâchez le bouton de la souris tous les fichiers contenus dans
ce rectangle, même partiellement, sont activés.

La possibilité de combiner les deux méthodes est autorisée. Par exemple,
voús sélectionnez vos fichiers avec le rectangle et par la touche shift, vous
désactivez les fichiers que vous ne voulez pas copier'

Ensuite déplacez les fichiers, en cliquant sur une icône activée, vers l'icône
du deuxièñre lecteur. Ia copie se déroule de la même manière que decrite
plus haut.

Copie ile tous les fichiers ilu lecteur Aoerc le lectew B

plus de données.

lacopie par fichier (ou filecoPY)
ette source ne contient que très

Normalement vous avez déjà assimilé
fichiers. Mais lorsque vous avez un grand
n'arrivez pas à les faire afficher tous dans I
cas copier par étapes.

II
(c'
SU

le
fenêtre du répertoire de la disquette cible.
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Cople de loute lo dlsquette

Quand vous relâchez la souris une boîte s'affiche avec le nombre de fichiers
et de dossiers à copier.

Copíe d'unfíchíer oers un dossier
Pour copier un fichier dans un dossier il faut naturellement que celui-ci
existe. Regardez dans le chapitre 3.2.3 comment créer un dossier.

Il nous faut avoir sur l'écran le répertoire de la disquette source et de la
disquette cible. Ouwez donc les répertoires du lecteur Aet du lecteur B.

Deux moyens existent :

+ Soit vous ouvrez le dossier dans lequel vous voulez copier votre
fichier et vous déplacez celui<i dans la fenêtre de la disquiette cible.

+ Soit vous déplacez le fichier sur l'icône du dossier, qui doit s'afficher
en rnverse.

Ceci fonctionne bien srìr aussi avec plusieurs fichiers. Sélectionnez les
fichiers à copier et déplacez-les sur l'icône du dossier en question.
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Cas particulier :

réPertoire
sez qu'une
du dossier.
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Å@E¡

,=[-i-,

Cople d'un llchier d'un dossler vers un outre

La manipulation est identique si le dossier se trouve sur la même disquette.

Copíe d'unfìchier sur une même ilisquette
o. yyez le..géperto-ire de la disquette A etcliquez sur le fichier à copier et
déplacez l'icône dans cette fenêtre. Relâchez-le bouton de la souris', mais
pas sur une icône d'un dossier.
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Confltt de nom lors de lo coPle

Une boîte d'alerte vous informe qu'un fichier avec le même nom eiste déjà
dans le répertoire. Ce qui est noniral puisque nous voulons copier le fichier
dans le rnême répertoire. Deux fichiérs avec un nom identique ne peuvent
pas coexister dans un répertoire.

Puisque nous voulons le faut donner à la
copie un aute nom sinon rofit du nouveau
fichier. Donnez un nom e

A quoi cela peut-il bien servir ? A créer un fichier de sécurité. si vous
moäifie, ou èffacez votre fichier vous avez encol€ une ancienne version
sur la disquette que vous Pouvez récupérer. Afin desavoir quel fichier est

une copieious v^ous consèillons de ne modifier que l'extension du fichier.

Par exemple la copie du fichier 'ADRESSE.DAT' pourrait. s'appeler
'ADRESSiI.BAK'. L'extension '.BAK' est beaucouþ utilisée Par les
programmes pour déterminer les fichier backup.

Le nouveau TOS 1.4, apporte quelques fonctionnalités supplémentaires.
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Il est possible d'interrompre au clavier l'opération de copiepar fichier avec
la touche'Undo'. Une boîte d'alerte demãnde ensuite lâ co-nfirmation.

^ Rböndonneî cettEo

lntenuptlon de lo cople seulement pour TOS 
.l.4
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Ufsual I sati on

Déplocement de 'llchiers seulemenl pour TOS 1.4

4.3 Effocer des fichiers

Maintenant que nous avons copié plusieurs fichiers et rempli nos
disquettes, il nous faut aussi savoii comment éliminer des fichiers.

le contenu de la disquette et vous
données devenu inutile'danl la
u fichier sur celle de la corbeille).

Si vous n'avez pas déconnecté auparavant l'interrogation de sécurité, on
vous avertira eñcore une fois de Ia puissance de cette fonction, sinon la
suppression corunencera immédiatement.

Encore un mot sur la corbeille. Lorsque vous jetez chez vous quelque chose
touj

äi
vous jetez dans la corbeille disparaît pour toujours.
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à toute vitesse.

5.1 Les disques durs Alqri

périphériques à la suite du disque dur.

toutes les
du disque
câble avec

tte. Avant que nous ne
une copie de sécurité de la
ition qu'il occuPera Par la

suite.
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5.1.I Roccordemenl d'un disque dur Alorl

É"¡úÈËi;=:-;iæÐü¡.:: '

Disque dur SH204

Tout d'abord nous voulons connecter l'appareil. Eteignez tous les appareils
par sécurité.

Regardons la partie arrière du disque dur.

i¡iiÃ.dw**.
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Connexions du SH 204

Vissez les connecteurs à l'aide des vis fournies pour éviter un
débranchement accidentel. Le branchement du cordon d'alimentation au
secteur termine l'installation.
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5.t.2 Roccordement d'un disque Atori SH205

Disque dur SH205

Le SH 205 trouve sa place idéale comrne support pour le moniteur. Avec
un MEGAST il peut servir de support à ce dernier. Tous les appareils étant
éteints, reliez le disque dur au ST (connecteur 3, chapitre 1, inscription
'harddisk') au moyen du câble fourni. Sur le SH 205 utilisez le connecteur
marqué'harddisk in' (connecteur 2). Vissez les vis de fixation pour éviter
tout risque par la suite. A présent vous pouvez insérer le câble secteur.

5.1.3 Démorrer le disque dur

Avant de commencer à travailler avec le disque dur, celui-ci doit
auparavant subir quelques préparations. Dans tous les cas il faut que vous
soyez suffisamment familiarisé avec le ST pour que des problèmes, cornrne
lancer un prografiune, n'en soient plus pour vous. Au besoin, si ce n'est
pas déjà fait, lisez le chapitre 2 de ce livre.

Insérez la copie de sécurité de la disquette dans le lecteur A, puis mettez
en marche le disque dur (l'interrupteur se trouve à l'arrière du boîtier).
Vous devez entendre le ronronnement du ventilateur, une petite lumière

Les disques durs 5-97



verte doit lallumer et une petite lumièrfe rouge doit scintiller légèrement.
Sinon vérifiez le câble sectèur. Au bout de quelques instants, la lumière
rouge doit s'éteindre (attendez au moins 15 secondes)'

doit se présenter avec
le numéro C. Si ce n'est
leurs connexions et

Cliquez sur la disquette Aet examinez son contenu.

Bien Dêbuter ST, STE 5-98

Disquetle de démorroge du disque dur

Vous y trouverez un dossier AUTO qui contient le programme AHDI.PRG,
un p.ôgramme sans lequel il n'est pãs possible de travailler avec le disque
dur.

La disquette doit également contenir les programmes suivants :

HDX.PRG; Ce programme formate et partitionne le disque dur.

HDX.RSC ; Le fichier de ressource du programme HDX.
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WINCAP; Un fichier ASCII qui contient tous les paramètres de
formatage du disqüe dur. Ce fichier esf utilisé par le
programme HDX.PRG.

SHIP.PRG , 
Ff"li:ffil-" 

parque les têtes de lecture du disque dur (voir

Il se peut que vous ayez d'autres fichiers sur votre disquette mais ceux
mentionnés précédemment doivent obligatoirement y figurer.

S.t.¿ formoter le O¡

Avant de commencer à travailler avec le disque dur, il faut le formater
auparavant. Vous vous souvenez que pour utiliser une disquette neuve, il
fallait aussi la formater. Nous vous conseillons de vous tenir strictement à
nos indications, car le formatage d'une unité de disque dur est légèrement
plus compliqué que le formatage d'une disquette.

Attention.' Certains disques durs sont déjà formatés quand vous les
achetez.

Votre disque dur a peutétre été formaté à la sortie d'usine ou
par votre revendeur.

Dans ce cas, il est inutile de le formater une seconde fois !

Pour connaître l'état du disque dur :

- Double-cliquez l'icône du disque dur.

- Si vous obtenez un message d'alerte, le disque dur n'est
pas formaté.

- Si l'écran montre le répertoire du disque duq, celui<i est
déþ formaté.
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La ba¡re de menu propose trois menus déroulants. Comme d'habitude, le

confirmez avec'OK'. Une boîte vous donne la possibilité d'intenompre le
traitement.

Bolle d'olerte lors du formotoge

Ensuite il faut spécifierl'unité physique. Si vouspossédez plus d'undisque
dur reportez-vôus au chapitrè 5.5 "Raccordement de plusieurs disques
durs". On vous explique comment travailler avec plusieurs disqrres. Dans
cette boîte de sélection, les cases grisées désignent des unités de disques
qui ne sont pas connectées.
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Select the phgsical unlt

@ fumrTl mlT-t] l-nìl-3-l

l-uúiîTlniffi Ì-5-lTü¡irT-¡ll-¡,n-T-tì

l-o(E fr¡ltr'Éi.]

Sélection de l'unlté physlque

Comme vous ne disposez probablement que d'un seul disque dur,.cliquez
la case'UNIT ü et confirmez avec'OK'. Ensuite l'ordinateur demande le
type du disque dur. Normalementle vôtre dewait y figurcr. Si ce n'est pas
le cas demandez à votre revendeur de vous donner une autre version plus
récente du logiciel HDX.
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Select the unit tgpei

lïE6r-FrLE-6îllTEEE¡fi r-¡¡llTEEn-Ffl E-UEI

f --3fl.zrr-lf --Sr-tf --ll_ --lfr.i¡¡---l

Sélection du type du disque dur

Sélectionnez le type approprié et confirmez Par un clic sur'OI(. Une ultime
boîte nousdern:iri¿e átòrs sinous voulons vraiment formaterle disque dur.
Répondez par un clic sur'Yes'. Si au dernier moment vous changez d'avis,
cliquez sur'No'.

Le formatage prend du temps. Ia diode du disque-dur doit clignoter
pendant ce-terirps. Une fois ie formâtage terminé il faut partitionner le
disque.

5.1.5 Porlilionner le d¡sque

Sélectionnez 'Partitioni dans le menu 'Disk' et confirmez avec 'OI(.
Indiquez à nouveau'UNIT 0', et cliquez sur'OK'.
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Bolle d'olerte lors du portitlonnement

Lss disques durs s-ræ



BienDébuter Sf, SfE 5-104

Edit partit¡on schene of the unit

l-Idmil[¡-fol Lefti B]tb--

Tïã;¡frE-l T¡-l-õ-t
|-m--¡fr5]l-¡-fo I

Tnnnse'¡-l lT-l-õ-l -õF--l
@ l-üì-o ì fc¡tt]iEi'i:t

Ce n'est pas le cas dans les tailles proposées par défaut; cliquez sur la case
'Menu' pour avoir la liste des partitions par défaut.

Choose r pðrtltion sche¡e:

l-Td=Is-;Iõ-l T-6:E:Il--l lF51s-atEll

fT:61g-TEl

ffi m¡EEn [Eijt tl
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Parmi la liste choisissez en cliquant sur la partition qui vous convient
(attention tout de même à ne pas dépasser la capacité du disque dur).
Cliquez sur'OI( pour confirmer votr€ sélection ou sur'Edif pour revenir
au menu precédent. Lorsque vous êtes satisfait de votre choix, cliquez sur
'OI(, une boîte d'alerte vous demande encore de confirmer votre choix.

5.t .ó Morquef les s

Uentrée'Markbad' marque les secteurs défectueux d'une partition.

Dans un disque dur, il peut arriver, que quelques secteurs soient
défectueux. Les tolérances acceptées vont jusqu'à 20 secteurs pour une
capacité de 20Mo. Pour éviter qu'un programme n'utilise ces secteurs (les
données écrites sur ces secteurs seront perdues), ils sont marqués. Cette
opération n'est exécutée que pour une seule partition à la fois. Sélectionnez
l'èntrée'Ma¡kbad'du menu'Disk'. Une boîte s'affiche et vous demande
de sélectionner l'unité.

Select the loglcal drive

f TTl_l-r.l[Tr_l
TTr lTlT1--lT-lr l[_lr I

lÍf--Tr-r l.ir l-rr--l
l---ûl---lt--Tr I

@ fcïrm]

Les disques durs

Cholx de lo portition
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Les lettres correspondent au nom des partitions. Vous ne Pouvez
sélectionner que les unités écrites en noir.

Cliquez sur la partition choisie et confirmez avec'OK'. Une boîte dalerte
s'affiche.

Botre d'olerte lors du morquoge des secteurs

Le disque dur ne contient encore aucune donnée, cliquez sans crainte sur
la case'OI(.

5.1.7 Effocer le d¡s

Cette ent
Bien que
peine de
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Effocer le dlsque
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Le menu 'File' est celui qui nous intéresse le plus. Il nous propose 3
différentes options :

Le menu de HINSTALL

Pour installer le driver sur le disque dur, sélectionnez l'entrée'Install'du
menu 'File'. Une boîte d'alerte demande une confirmation pour plus de
sécurité. Cliquez sur'Yel. Le driver est installé dans la partition C.

Si, pour une raison ou une autre, vous voulez désinstaller le driver du
disque dur, sélectionnez l'entrée 'Remove' du menu 'File'. Cette option
n'est pas implémentée sur toutes les versions du programme'INSTALU.

I/option'Quit'permet de quitter le programme et de revenir au bureau
GEM.

Copiez ensuite le fichier 'desktop.inf' sur le disque C. Pensez que les
accessoires et les progranunes du dossier AUTO sont lancés à partir de
maintenant depuis le disque C. Copiez donc les accessoires nécessaires
également sur le disque C.
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5.t.9 Protection de lêIes (Pork)

Le disque dur est un PériPhériq
oositionner les têtes de lecírre/écri
äette optxation n'est pas effectuée
endommager le disque magnétique

ce les têtes du disque
disquette liwée avec
contient pas l'oPtion

Parquez vos têtes après chaque utilisation pour plus de sûreté'

5.2 Ut¡l¡ser le d¡s

Le disque dur doit touþurs être le premier appa_reil.à être allumá Le disque
dur s,iiritialise lui-mêíne, ce qui hii prend dä10 à 15 secondes. Pendant ce

laos de temps il ' t du ST'

sdns p"it e d'e tte z au lait
que lès icônes co ouge ne

s'éteigne pas. Le

l'icône du
déclarer et
C. Ensuite
'OPtions'.

les disques cfurs 5-r09



BienDébuter Sf, STE 5-110

La boîte suivante apparaît :

lnstoller une unlté de dlsque

5-ilo Bien Déburter ST, STE
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Sur l'écran, le bureau peut s'afficher de la manière suivante :

Le bureou ovec toutes les lcônes

Afin d,éviter d'avoir à réinstaller toutes ces icônes à chaque démarrage

sauvegardez le bureau avec 'sauvegarder le bureau' dans le menu

'Options'.

5.2.1 Oloqn¡sef le disque dur

Votre disque dur possède une caPacité de stockage A-e^?9Yg (20 millions
¿;ociets) ioire 3btr¡o, qui corrôspond à envirón 1000 fichiers d'une
longueur de 30Ko.

Il est bien sûr possible de placer tous. vos fichiers dans le r'épertoire

principal du disque dur. Mai6 ceci sera vite source de confusion.

qui vont ensemble dans des dossiers'
irl, car tous vos Progranìmes Basic sont

Les disques durs 5-lil
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Sélectionnez l'opti^on'Nouveau Dossier' dans le menu,Fichier, et ajoutez
Ie dossier'ST_BASIC' sur vohe disque dur.

S.S Cop¡e Oes t¡cll¡

?olblg:.Iqyez le dossier ST_BASIC du disque dur et insérez ta disquette
du BASIC dans le lecteur A. Déplacez l'icônè du lecteur A dans ra fcinêtre
du répertoire sr-BASIC. Relâchez le bouton de la souris et une boîte
apps1ll indiquant le nombre de fichiers et de dossiers à copier. Cliquez
sur'OI( pour accepter l'opération.

Procédez de la même façon pour copier vos prograrrunes dans leurs
dossiers respectifs.

S.¡.t Progrommes AUrc ccesso¡res

Liinitialisation de vo.tre.disq_ue dur terminée, tous les programmes
contenus dans le dossier AUTO et tous les accessoires danile Épertoire
principal sont chargés et exécutes automatiquement au démarrage de la
machine.

Vous devez savoir que l'ordinateur démarre touþurs sur la partition C. On
dit aussi que l'ordinateur'boote'sur l'unité C. 

'

Les programmes exécutés automa
dans le dossier AUTO (Attention :

s'exécuter a
répertoire pri
être exécutés
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Les accessoires ont toujours l'extension'.ACC"

le dossier AUTO ou un
vous n'atrivez Pas dans le
ie du fichier sur le disque
.ACC. Comment Pouvoir

corriger l'erreur ?

[Alternate].

Lancez alors le progranìme'AHDLPRG', du dossier'AUTo', de votre

ãirq.ätã. I"tt¡fät eisuite l'unité'C' grâce à l'option'Installer' dans le

menu'Option'.

Ensuite double<liquez sur l'icône du disque dur (Disque c) et vous

pouvez alors effacei les fichiers qui vous causent des ennuis'

5.4 Bockup du d¡squ

Nous avons vu conunent copier des fichiers sur le disque dur. La même

-etno¿" s'applique mais dañs le sens inverse pour lebackup'

dans le menu'Fichier'.

si vous limitez la taille de vos dossiers vous n'aurez aucun problème.

ôhuqn" disquette de sécurité contiendra un dossier du disque dur.
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5.5 Rqccordement de plusieurs d¡sque

Il est possible de connecter jusqu'à huit
(Hard disk) de l'Atari. ChaouÁannarei( disk) de fAtari. Chaque être pourvu

à la prise disque dur
:vu d'un connecteur

'entrée' et d'un connecteur' ..C'est le cas pour les disques durs Atari
SH 205 Tgs pa-gpourle SH204, qui nepossèdeque le connécteur d,entrô:.
Le deuxième disque dur se brañche de la manière suivante : le cordon

e de raccordement dans le connecteur 2 du
sque in) et dans le connecteur 3 du premier

SH 2O5
UnIt O

SH 205
Lh-lt 1

SH 205
Un-Lt 2

Roccordement de plusleurs disques durs

à chaq attribue le
e durs, numérO 7.
u'à 7 d laser,
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A titre indicatif, nous vous donnons le tableau avec les positions des
intemrpteurs. Ia valeur 1 correspond à l'intemrPteur vers le haut et la
valeur 0 vers le bas.

Unité

11,1,
110
101
100
011
010
001
000

Les disques durs 5- lt5
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Le port de la connexion d'une imprimanG, ce qu'on appelle un port
parãllèle Centronics, est intégré sur votre ST.

a développe cette connexion et qui
de fabrication d'imprimantes. Mais

A travers la connedon Centronics, votre ST ne peut envoyer à la fois que
8 bits, c'est-à-dire 8 signaux électriques à l'imprimante. Ces signaux sont
envoyés l'un à côté de-l'autre, au même moment. C'est donc parce que.les
bits éont envoyés l'un à côté de l'autre qu'on parle de transmission
parallèle.

La transmission de bits peu
c'est-àdire bit aprèsbit. Vous
sérielle fonctionne beaucoup

On est
permet
l'impri
ordinat

Bien qu'il soit possible de connecter toute imprimlqtg_a-u standard
Centroìnics, que cè soit une EPSON, une NEC, une PANASONIC, une STAR
ou toute autre marque,il fautencoreréglerle problèmeduieu de caractères'

0 et127.

tait mis au point par la société
e nos jours compatibles avec ce
ement directement Piloter une

ó-il8 Bien Débuler ST, STE
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Si vous comptez faire l'acquisition d'une imprimante, demandez conseil à
votre revendeur pour qu'ilvous indique quelles imprimantes peuvent être
connectées au ST.

un câble Centronics qui n'est
er à votre revendeur un câble

câble se connecte au ST dans la prise
pour plus de détails. Ensuite
rimante sur le secteur.

Si vous avez acheté une imprimante possédant un port sériel ou RS232

vous devez procéder autrement. Lesiñterf aces 
ff Xlti:"ï Ëll ffi[lf:

oit pouvoir vous fournir le câble
vous devez raccorder votre câble à la

Prenez l'habitude de procéder à tous ces raccordementq après av-oir éteint
tous vos appareils. Dans la plupart des cas,,les petites broches des Prises
sont reliées-directement aui cómposants électroniques de votre ST. Les
charges d'électricité statique ou les courts-circuits, peuvent détruire votre
matériel.

C.Z Oem¡r ¡e poro

La disquette n accessoire de paramétrage de
l'imprfmant avec cette disquette. Ensuite
sélectionnez ans le menu Bureau.

ó.1 lnstollolion

lmprimonte motricielle ó-l19
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Porométroge de l'imprlmonte

imprimante couleur imprime les couleurs de l'écran tandis qu'avec une
imprimante noir et blanc les couleurs sont transformées en nuances de gris.

d'imprimante Atari.

Les imprimantes gèrent plusieurs s$es d'écriture. La case'Epreuve' est
utilisée pour des impressions rapides,la qualité des caractères est moins
bonne mais suffisante pour par
Quand vous imprimez des lettres
est plus lente mais la qualité est su
plusieurs fois sur le papier ce qui lui donne un meilleu¡ contraste.
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Sur la ligne marquée'Sorti
Ici vous sélectionnez'Imp
et'Modem'dans le cas où

La demière option permet de régler l'imprimante suivant que vous utilisez
du papier continu ou en feuille à feuille. Le plus souvent, vous êtes amené
à utiliser du papier continu. Cliquez alors sur'Continu'.

Toutes les modifications sont prises en compte par un clic sur la case
'Confirmer' et sont ignorées par'Annuler'.

ó.3 lmpression de lesl

IJimprimante doit maintenant fonctionner conectement. Essayezla en
imprimant un fichier texte (c'est-àdire un fichier sous forme non codée)
comrne par exemple le fichier DESKTOP.INF ou un fichier LISEZ.MOI etc.
Double-cliquez sur l'icône du fichier que vous voulez imprimer et
sélectionnez l'option'Imprimer'. IJimprimante doit se mettre en route et
imprimer votre fichier. Si rien ne se passe, regardez si l'imprimante est
allumée et sur'ON LINE'.

Si vous avez des problèmes avec les caractères spéciaux français, c'est que
vous n'avez pas correctement réglé les micro-intermpteurs (DIP switch)
de votre imprimante. Reportez-vous au nnnuel de l'imprimante.

0.¿ lmpress¡on ae l'êcron

UAtari possMe un programme intégré dans l'ordinateur pour imprimer
le contenu de l'écran. Activez cette fonction par l'appui simultané des
touches [Altemate] et [Help]. Il est possible d'interrompre l'impression
avec les touches [AlternateìlHelpì. Cette fonction bien pratique est
disponible quelque soit le programme que vous utilisez.

lmprimonte motrlclelle 6-t2t
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L'imprimante laser SLM 804 de la société Atari est d'un emploi facile sur
le ST.

lmprimonte Loser Alori

Mais avant de traiter l'emploi de la machine, nous allons voir rapidement
son mode de fonctionnement.

L'imprimante laser utilise l'effet électrostatique. Un tambour photo-
sensible est chargé d'électricité statique. Les parties blanches de la feuille
sont passées sous un rayon laser. Ensuite le toner est appliqué sur le
tambour. Le toner est sous forme de poudre fine et se colle sur les parties
encore chargees du tambour. Le toner est ensuite passé sur le papier,
également chargé d'électricité statique. Le papier cst alors cuit afin de figer
l'image.
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mais vous donne un
ons maintenant des
et l'imprimante laser

Atari.

Normalement, une imprimante contient certaines composantes d'un
ordinateur et une mémoire confortable. Elle reçoit les données et les
convertit selon le format site en amont une
mémoire de travail impo ordre d'idée, il est
nécessaire de disposer äe travailler avec des
graphiques.

La société Atari s'est demandée pourquoi ne Pas déplacer toute
l'intelligence de l'imprimante laser vers l'ordinateur lui-même. Le ST
dispose d'un processeur rapide et au moins dans la série Mega ST de
beaucoup de mémoire.

Donc pour utiliser au mieux l'imprimante laser, il faut disposer d'un Méga
ST avèc au moins 2Mo de mémoire centrale.

7.1 Rqccordemenl eÍ inslqllolion

Tous les composants de l'imprimante ne.
Reportez-vous au manuel de l'imp les
exþlications. Le tambour photosensible de
trop l'exposer à la lumière du jour.

Après le préparatif d'assemblage décrit dans le manuel, vous devez
raècorder l'appareil. Ia connexion à l'ordinateur est assez comPliquee. Il
vous faut pour cela l'interface SLMC804.
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Le contrôleur SLMCSO4

Suivez attentivement les connedons précisées dans les figures suivantes
pour brancher l'imprimante laser SLM 804.

C¡bIÊ dr drsF d¡.

CâblÞ rEFlÈnto

Con tr6leuc
SLÈE 8O4

Jmerlmante Laser
SLN8O4

7-126

Connexion de l'imprlmonte Loser
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7 .2 Le driver Dioblo

lmpr¡monte loser SLM 804 7-r2l
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Porométroge du driver DIABLO

Le paramétrage n'étant pas très explicite, nous allons le détailler.

O DATA SOI'RCE

Cette option détermine d'où viennent les données qu'il faut imprimer, de
l'ordinateur lui-même (INERNAL) ou du port série de votre ordinateur
(SERIAL). Normalement, vous générez les données sur votre Sl choisissez
la case'INTERNAU.

O PITCH

Pitch désigne la largeur d'un caractèrc. Elle est calculée en CPI (characters
per inch = caractères par pouce). Si vous optez pour'10' vous aurez 10
caractères sur 25A millimètres, '12' votts donne 12 caractères et '15' vous

nombre est
'PROP'est

parez la taill
vous rerrurquez que le 'i' est beaucoup moins large. Le style proportionnel
permet d'avoir touþurs le même espacement entre les différents caractères.
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O PRINT PAGF,S

O AIJTO

à la fin de chaque ligne. Par défaut, cette option est sur'OFF'.

o AUTO LI1ITE FEED

Le passage à la ligne e LF (Line FEED = Ligne
suivante). Si votre tra pas automatiquement ce
code à la fin de chaqu on'ON'. Par défaut cette
option est sur'OEF'.

¡ DOT]BLE LIIIIE FEED

Cette option permet de choisir entre un simple ou un double interlignage.
'ON' sélectionne un double interlignage.

o I]PPERCASE ONLY

Up en Anglais. Iioption'ON'imprime,tous vos
tei que 'OFF' imprime en minuscules et en
ma prise par défaut.

O IntIT 8 COL ÎABS
ons. Si l'option'ON' est
a position d'écriture vers
avez une tabulation tous
onnez'OFF'vous devez

vous-même déterminer la position des tabulations. Par défaut l'option est
sur'OFF'.
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O STRIP BTT 7
l/option STRIP BIT 7 sélectionne entre un jeu de caractères sut 7 bits (727

caràctères) ou Sbits (256caractères). Lioptionpardéfautest'OFF'et signifie
8 bits.

lnstollotlon des fontes

Le terme'Available' signifie en français 'disponible'. Adroite sont affichées
toutes les fontes déjà installees.
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de la
roPfe.
n seul

Le premier ieu dewait toujours être la fonte ATTPIOLS.FNT en style
norinal. Cettó fonte est utilixb par toutes les applications comme une fonte
standard.

Installons une nouvelle fonte en gras. Cliquez dans la partie gauche sur
ATTP10LS.FNT, puis sur la premièfu ligne vide dans-la partie droite et enfin
sur'INSTALU. Lã fonte esfécrite immédiatement dans la partie droite.

Le menu 'Sfle'

fonte sur le papier.

lï¡sñäl fRtlil'u-il

fTìil-iR¡ERl I po-rrÉ-l lEÏsfõ[El

fiTIPIOLS , FlIT
firr¡nrm¡i

fRflilru-il

ITTRO6LS. FIIT

îTTRISLs. T[T
RTTR12LS , TIIT
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BrièvemenÇ nous vous expliquons les autres attributs dans le menu'Style'.
Iientrrée suivante de ce menu s'intitule'Lighten' et signifie'clair' ,'Italioze'
se traduit par'italique' et'Outline' conespond à des caractères'détourés'.

Vous pouvez mélanger tous les styles librement, par exemple le gras et
l'italique ou même le clairetf italique. Ensuite, apÈsavoir sélectionné tous
vos styles, votre tableau peut ressembler au nôtre,

lnslollotlon des fontes

Si vous avez terminé, cliquez sur 'DONE' au bas de la boîte et sauvegardez
votre sélection avec l'entrée 'Save Emulator' dans le menu 'Options'. Une
boîte vous demande dans quel dossier vous voulez sauvegarder. tioption
'Curr€nt'sauvegarde
par défaut, l'option
dossier AUTO et sont
de la machine.
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Souvegorde du porométroge

Z.S lmpress¡on de te$

Vous devez alors forcer un saut de page.

Sélectionnez la ligne 'Diablo' dans le menu 'Bureau'. Dans la boîte de
sélection, cliquez sur'FORM FEED'en haut à gauche.
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?.4 Impression de I'

Le driverprécédent,DIABLO, permet d'effectue_r des impressions de texte'
Les imprèssions graphiques -sont prises en charge par le programme
SDUMP.PRG.

P phiques Par la laser, recoPiez ce
p eaveclalasersg-vg$glryuettede
ä pouvez Placer SDUMP.PRG dans le
dr.

e

:
e

système.
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Les programmes livrés avec l'ordinateur ne vous permettent pas
d'exþloiter toutes les possibilités offertes par l'Atari ST.

proposés par les différents
le choix d'un logiciel nous
es différents domaines

d'utilisation.

8.1 Trqitemenl de lexle

C'est sans nul doute le type de logiciel le plus utilisé dans un micro
ordinateur. Un traitement ilé texte offre la possibilité de corriger les fautes

seulement l'en-tête pour les autres lettres.

Si vous écrivez beaucoup, un traitement de texte vous fait gagner du temps.

8.1.t Le Rédocteur

Le Rédacteur est un traitement de texte d'une utilisation simple, grâce aux
menus déroulants et à la souris. Son avantage est d'être très rapide, mais
au détriment de ne pas pouvoir intégrer des images dans votre texte. Bien
sûr, comme tous les haitements de textes sur Sl il possède toutes les
fonctionnalités comme par exemple le couper/coller, mélanger différents
styles dans un même document, modifier Ie document et bien plus encore.

Si vous venez d'acquérir le programme, n'oubliez pas d'effectuer une copie
de sauvegarde pour plus de éecurité. Le programme est liwé sur deux
disquettes. I-a première disquette contient le programme adapté pour une
utilisation avec un moniteur monochrome et la deuxième le même
programme adapté à un moniteur couleur.

Commencez votre session du Rédacteur par un double clic sur I'icône
'REDIGER.PRG' ou 'REDIGERC.PRG' si vous possédez un moniteur
couleur. Après le chargement du logiciel en mémoire, une boîte de dialogue
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s'affiche à l'écran et vous permet de saisir la date et l'heure. Si vous
possédez un Mega S!, la date devrait être à þur, grâce à l'horloge temps
réel.

,ll\ Fichier Dt Edition Forne Pollce Eloc

Solde de lo dote et l'heure

Cliquez sur'OK' pour confirmer. Le Rédacteur nous demande si nous
voulons créer un nouveau document ou charger à partir du disque un
fichier déjà existant. Si vous voulez créer un nouveau document entrez
simplement son nom et validez avec un clic sur'CONFIRMER', sinon
double-cliquez sur le fichier que vous désirez consulter. Sélectionnez le
fichier'DICTEE.LIB' avec un double-clic.
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il\ f'tct¡ter Disgue Editton Forne Style Police Bloc Inprlne

LIGNE: I L/Pi 67/34 C0L: 1 sIBNES: 1518 Ð

@,1

et trartfottntc,l
i

J'¡i rÈrc frôlÉ lt tsitt¡Glse! ll¡I¡ briso¡s lì, c¡r re uoicl
rujourdrhul lrtrnuru¡...l

0uron re crole ou non, dÉbarquant à Parls, cE Fötin lê¡te, Je re suls
trour¡ée désorlentée, luelque l¡burlnthiques que ñrðient __p¡ru- les

Le document DICTEE.LIB

Le document laffiche dans une fenêtre GEM. Vous pouvez l'agrandir et la
déplacer à votre e

documents dans e

dans le bureau G é

tout le jeu de caractères de l'Atari.
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/l\ Ftchter D Editlon Forne le Polfce Eloc

øirrvelrae ¿valrt-rr.ier. ct ieîtesl ) It st';¿rs øae,
Dar votre eolrcoars ct aae ie urg 'sais f¿it iîstilre' ða di¿'-øioae-nioaei ûacoiløaes bt les eqrèstidi de tùhe-ví
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Poge de gorde du rédocteur

Si, au cours de l'élaboration de vo
directement accessible Par une touc
le caractère en question, il est alors
texte à l'emplacement du curseur.

Mais parlons plutôt des fonctions_q
pas, lhnalyse du texte Par exemPle
ñ'y voient qu'un gadget, mais qui
génère une statistique sur votre texte.
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l--Ênalvse-ãË-ffi--l

t?t6 Nonbre de nots: ZM
33 l{onbre de phrases: 19

Nonbre de paragraphes: 7

Nonbre cle signes:
Nonbre cle lignes:

Stotistlques du Rédocteur

Une autre possibilité est de compter toutes les occurrences des mots et de
les afficher triées dans l'ordre alphabétique dans une fenêtre.
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rÍ
{ 185 ¡ots / ZU occurrences

cLtc + ECÆEE ñLl CLIC a rlwx ü

LI6NE: 9
9Je î øqlac ø9'.47tZlQ

a 6 tt,,
fafssë saÊ¡'agae
t ¿u úaile f¿
.Iùlte-vitrines
¡ itbøtrps ¿f-j

Ies
nE,

5

ç 4 Ð

4
4

!"#$
EâBCD
'abcd
LUBAa
álóúñll!x1ì¡9lrr

4 tl -

)<->?Ir]"-{ t}"ët+9flqgCr
'l\S¡o
ú-n 2 5 -

4ì 3
3
3
?

7
{ 7 o

t/YÍ* Atri,*I

Occurrences de mots

exigeants : les þurnalistes.

8.2 Geslion des fichiers

La gestion de fichiers est un autre domaine où l'ordinateur est très utilisé.

tion
hier
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Le programme apporte en général une foule de fonctions pour rechercher
des clients répondant à certains critères (ceux qui habitent à Marseille, et
qui ont un impayé...), mettrc à iour des comptes etc.

8.2.1 Superbose

C'est avec le logiciel Superbase ST que nous allons vous expliquer l'utilité
d'un programme de gestion de fichiers. A l'aide d'un exemple de gestion
de disques, nous vous montrons comment créer les formulaires de saisie
jusqu'à la sortie sur l'écran.

Commencez votre session de Superbase ST par un double-clic sur l'icône
'SBFR.PRG, SBPFR.PRG ou SBPROFR.PRG selon le version de Superbase.
Le temps de charger le programme et vous voyez l'invite système avec le
copyright.

Ouvrez le menu'Proþt' et sélectionnez l'entrée'Créer fichier'. Superbase
affiche une boîte de dialogue et vous demande le nom du fichier que vous
désirez créer. Nous avons choisi d'appeler notre fichier'CDARCHIV'.

Bureau Pro iet Traite¡rent SÉlection

SUPERBRSE PRÍ|FESSIf¡IIR[

I Rel¡tlonal Dôtðbase Sgsten
Uersion 3,02 26 J¿n 89

(c) Coourioht 1986,1987
Rn Riiñrs-RetF

Softrare Ltd,
Reproduct I on
Lax,

, franñer

or Tr

Design ¡nd
âddition¡l
Êdditi ona I

lEJ ll. llhite
;-Et'üce Hunt

Dtstribué en Fr¡nce par llicro eppllc¡tion,

8-142

Entrée du nom de llchler
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Le nom saisi, il vous suffit de valider en cliquant 'OK'' Superbase demande
alors si vous désirez définir un mot de passe' Cliquez sur'Annuler', si vous
ne voulez pas protéger votre fichier.

IJopération suivante consiste à préciser le-s caractéristiques de notre fichier.
A cèt effet, Superbase affiche cette boîte de dialogue :

o fexte o Externe
o llunérlque o 0bllgatoire
o Däte / lleure o Lecture seule
Chanp

o Uatidé
o C¡lculÉ
o Constðnte

l-õK-l lffil lffi¡Ïelfsñ-l

Bolle de délinillon du fichier
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Déffnttlon de flchier

i nterprete TXT ZB
20
20
2g
20
?0

hanson I Tl(T
hðnson 2 TXT
hðnson 3 TXT{ TXT5 TXf

o lexte o Erterne o U.ltdéo lluñérlque o 0blig¡toire o C¡lruléo D¡tc / lleure o Lecture ¡Eule o Constånte

fñl F-l lì-l f.-îr lTr l==r Fil l-lT-r ñn l-.Tt l-a fãT

Lo structure du llchler CDARCHIV

Validez l'opération avec un clic sur la case 'OK'. Superbase demande
ensuite l'index du fichier. Uindex rappelle l'index d'un livre, il sert à
trouver rapidement une donnée. Dans notre cas, nous choisirons corune

informations. Sélectionnez
Superbase affiche alors un
mencer la saisie des disques.
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Bureau Pro

]ladonn¡
Papa Donrt Preach
open Your llea¡t
l,lhlte lle¡t
Ltve To Tell
¡lhere'¡ The Partul

fîTl l-.TI l-n F-r r-r rãr

Premier disque

demande une clé de l'enregistrement.
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0ver ]lind
Jennifer Rush
I cone Undone
DoHn to You
lleart over llind
Sea¡ch the SkU
Fliles of paradise

ClÉ d'enregistrefiefit

fäl lTf l-ñl FrTl t--l l=el F- flTl l-pTl

Recherche d'un titre de disque

La clé est l'index que nous avons choisi à Ia création de notre fichier. Enhez
'True blue' suivi de la touche'Return'. Tout de suite après, Superbase
affiche Ie disque'True Blue'. Si vous entrez un nom de disque qui n-existe
pas dans le fichier, Superbase le signale aussitôt.
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lladonn¡
Pap¡ Don't Preach
0pen Youi llefft
]{hlte lle¡t
Live Io Tell
llherers Ihe Pàrtg

ríl lrr F.î f.-l

Pour votre lnforiltion,.'
lover ouer gold
Pas d'enregistrenent pour cette cIé

I

FlTl lTf

Enregistrement lnexlsfont
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EilliElilìfÍ papa Don't prerch

llillìFllìÍn 0pen Your tte¡¡t

¡l?fimif,l lthite lteat

t-ñì Iï-l

EEEÍE lladonna

frEf, Tnue Etue

I

I

ãì?fìlririf.-F Llve Io lett I

ãillilllliÍ! llherers The Parts I

lTt lj-rl l-ñl f-l lEl

Superbose en mode formuloire

Ceci termine notre survol de Superbase. Comme vous avez pu le constater,
la__gestion des fichiers est d'un m¿ niement très facile, même pour le
débutant.

8.3 Les Tobleurs

une calculatrice évoluée, capable de
d nombre de données et de présenter

8.3.1 Colcomot 2

Calcomat 2 est un tableur graphique, c'est-àdire un outil de calcul et de
simulation p$rmettant de visualiser les données sous forme graphique
(camembert, histogramme, etc.).
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Calcomat 2 est compose de trois grands modules : la feuille de calcul,
l'interface graphique et la zone de communication.

La feuille de calcul se présente sous la forme d'une grille dans laquelle vous
pouvez saisir soit du tèxte ou données numériquesloit des ordres de calcul
(additionner, multiplier, etc.).

Uinte¡face graphique vous permettra de visualiser les données sous forme
graphique.

La zone de communication assure les transferts des données entre
Calcomat 2 et d'autres logiciels.

Lancez Calcomat 2 en double<liquant sur l'icône 'CALCOMAT'PRG''
Après le chargement du programrñe, vous voyez lafficher la feuille de
calcul dans une fenêtre.

Colcomot 2

C'est dans cette feui
Chaque case ou cell
opération arithméti
dans la feuille avec
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Positionnez sur l'entrée 'Ouvrir document' dans le menu 'Fichier' et
cliquez. Une boîte de sélection de fichier s'affiche à l'écran. Doublecliquez
sur le fichier'ANNUEL87.TAB'. Une feuille apparaît à l'écran.

Feullle de colcul

Ce fichier est un récapitulatif simple des chiffres de vente mensuels par
produit. Le "CHIFFRII BASE" représente la somme théorique minimale à
atteindre chaque mois. Dans la ligne numéro 18 ( c'est-à-dire à côté de
"ANNUEL87") nous allons calculer la somme reelle de l'année par produit.
Tout d'abord, cliquez sur la cellule ligne 18, colonne 2, puis entrez le signe
'=' et tapez SUM (somme en Anglais) et ouwez une parenthèse. Cliquez
avec votre souris sur la cellule ligne 5, colonne 2, et sans relâcher, rrurquez
la zone jusqu'à L16C2 (ligne 16, colonne 2). Appuyez ensuite sur la touche
'Help' du clavier pour obtenir le calcul automatique de votre intervalle
sous forme de coordonnées relatives.
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Votre écran doit se présenter ainsi :

1750 , 80
156{,50
1612 .50
1859,10
1467 ,60
1758 , 10
1675,69
1183,50
1751,30
1653 , 40
1850,50

Solsie d'une formule

Les progrqmmes du morché 8-l5l
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tion Salsle lloribres

Plein écr¡n fl0
Stgle textes $Y

llänh.ttan
E¡mes
Ear¡e¡ Jd
Cunu I s
Cunuls 3d
L i gnes
Surfaces
Secteur5

P¡r lignes
Par colonnes
Uers 0utput. , .

1?50, E0 25É0, {0 1205.70

1750 , 40 2945 , l0 1550 , 40 1980. 00

1564,50 2860,50 
- 

15?1,20 
- 

{520,00
164?,5S ??10,20 1160,30' IZSO,OO
1859,10 

- 
2650,{0' t290.30 1690,00

L167,68 2665,10 ' 1215.10 {160,90
1758,40 ?619,?E 1351,80 1850,00
1675 , 60 2460 ,80 1574 , t0 1670, 00
1183,s0 ?950.d0 1160.10 1520,00
175{ , 30 3250 , d0 1351 . 00 1750, B0
165¡ , 10 3105 , 40 1{15 .10 1930, 00
1850 .50 2615 , 60 1638. {0 5060, 00

Le menu grophes

Cliquez_sur l'entrée'Ouvrir fenêtre' dans le menu 'Graphes' pour dessiner
le graphique. Sur l'écran apparaît une nouvelle feñêtre GEM avec le
graphe.
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lr¡¡4,,rU óZrU'{U - l,lJ{.UU: 4llU'UU
1653,40 3105,40 : 1115,10 1930'00
18s0 , 50 ?6d5 , 60 1638.40 5060. 0t1

1750 .40 ?9ós . l0 1550

Un grophlque

Il est naturellement possible d'ajouter des légendes aux graphiques et

ensuite de les imprimer sur le papier.
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Dans ce chapitre nous allons vous donner une introduction aux possibilités
du langage Basic. Dans le monde de l'Atari ST il efste trois différents
langages Basic : le ST Basic, l'Ornikron Basic et le GFA-Basic. Pour vous
aider dans le choix d'un langage de programmation Basic nous vous
montrons les particularités de chacun des langages.

Heureusement, une grande partie des commandes (ordres, mots-clés) sont
identiques entres les différentes versions de Basic. Ces mots-clés sont
décrits à la fin de ce chapitre.

Nous vous conseillons de lire ce chapitre en entier, même si vous ne
possédez pas le ST-Basic. Car une grande partie de l'introduction dans le
Basic est faite à partir du ST-Basic. Les instructions sont néanmoins
facilement adaptables à votre Basic. Si vous avez l'ambition de devenir un
programmeur averti, nous vous conseillons de vous procurer un liwe
traitant le sujet plus en détail.

9.1 Le ST-Bqsic

Le ST-Basic est un des tous premiers Basic pour l'Atari ST. Il ne possède
pas les nouvelles orientations du Basic des demières années. Néanmoins,
il possede toutes les fonctions de base d'un langage. Son point faible est
qu'il n'autorise pas une programmation structurée.

9.1.1 Le Chorgement du ST-Bosic

Double-cliquez sur l'icône 'BASIC.PRG' avec la souris pour lancer le
logiciel. Après chargement votre écran doit se présenter comme ceci :
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Le ST-Boslc

Vous voyez très nettement que le lancement du BASIC a profondément
modifié notre écran. La ligne de menu dans la première ligne d'ecran
comporte d'autres termes, et d'autre part, les quatre fenêtres d'écran
possibles sont toutes employees d'emblée :

O L:écran OUTPUT (=sortie) dans lequel s'effectue la sortie du
Programme.

Ø L'écran COMMAND (=instruction) dans lequel vous pouvez
effectuer les entrées de programme.

€) ,-écran LIST (=¿fficher le programme) qui est prévu pour la
représentation des listings de programmes.

@ Uécran EDIT (=g¡¿msn, modification) qui n'est que partiellement
visible à travers les trois autres écrans. Cet écran vous permettra plus
tard d'apporter des améliorations à vos programmes.

Uécran COMMAND est affiché par le ST en début de programme. En effet,
vous voyez que cette fenêtre est dotée de toutes ses composantes que nous
connaissonsbienmaintenantpour les avoir déjà rencontrées avec la fenêtre
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deviendra la fenêtre actuellement traitee. Nous voyons transparaître
l'écran EDIT entre les bords des trois autres écrans. Si vous cliquez sur ce

petit emplacement, l'ecran EDIT sera immédiatement ramené vers l'avant

þour devenir l'écran actuel de tavail.

9.1.2 Le mode direct

Maintenant, au travail ! Vérifions d'abord si votre ST a bien appris son
vocabulaire : entrez les lettres'sf au clavier. Sur l'écran COMMAND, vous
verrez alors les deuxlettresST, à la suite deOK. Il ne s'est rien passé d'autre.
Vous pouvez entrer ainsi dans votre ST n'importe quelles autres
combiñaisons de lettres ou de caractères. Ia seule chose qui se passe, c'est
que ces lettres ou caractères, sont représentés simultanément à l'écran
caractère par caractère.

l'une de ces deux touches que nous avions décidé d'appeler "touche
d'entrée".

RETURN. Le ST réagit
', ce qui signifie'erreur de
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Un messoge d'erreur

Bien que notre ordinateur s'appelle ST, il n'est Pas en mgsur.e de tirer
quelqüe chose de ce mot. Sf neifãit pas partie des 150 mots (environ) qu'il
comprend.

Vous pouvez renouvele¡ ts anglais ou
mêmé avec votne nom. I ez de lui, en

appuyant sur la touche d ci-dessus'

BASIC de votre ordinateur
se permet en outre, aPrès
ir sur l'écran, en guise de

En fait, lorsqu'
est à nouveau
puissiez faire
n'apparaisse p
oK.
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Pour que notre ATARI ST fasse enfin autre chose, entrez donc l'instruction
suivante :

print I'atari stI

Actionnez ensuite la touche d'entrée. Que se passe-t-il ? Si vous avezârt
exactementce quenous vousavons dit vous pouvezmaintenant voir "atari
st" dans l'écran OUT"UT.

Ce résultat a été produit par le mot'?RINT" qui fait partie du vocabulaire
de votre ST. A l'intérieur des guillemets, vous pouvez entrer maintenant,
au lieu de "atari st", le nom d'un ami ou tout autre chose. Le ST exécutera
toujours fidèlement votre instruction après que vous aurez appuyé sur la
touche d'entrée.

On peut donc donner directement au ST l'ordre de faire certaines choses,
pourvu qu'on indique un mot qui fasse partie de son vocabulaire. Ce mode
d'entrée est appelé'mode direct'.

9.1.3 Le mode progrqmme

En mode direct, il faut entrer chaque fois à nouveau toute la ligne
d'instruction. Comment faire exécuter le même travail de très nombreuses
fois ? Il faut écrire un'programme'.

C'est d'ailleurs pour qu'on puisse écrire des prograrrunes que le langage
de programmation BASIC a été inventé. Une fois qu'on a écrit et tapé un
progranune dans l'ordinateur, on peut le faire exécuter aussi souvent que
l'on veut et une instruction suffit pour demander à l'ordinateur de lancer
le programme. Ce mode de travail est appelé'mode programme'.

Nous allons maintenant apprendre à écrire un tel programme. Nous
pourrons ainsi amener le ST à travailler pour nous. Nous allons pour cela
apprendre quelques-unes des instructions et techniques BASIC les plus
importantes. Commençons par vider l'écran OUTPUI, avec 'clearw 2'.
Cette instructiory que vous devez taper tout simplement ainsi, efface la
seconde fenêtre (CLEAR = effacer; W = abréviation de window = fenêtre;
2 = numéro de la fenêhe). Vidons ensuite l'écran COMMAND avec'clearw
3"
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9.t.4.1 Les numéro

Lorsqu'on programme son ST en BASIC, on doit d
numéro. Après le 'OI(, on ne commence donc
l'instruction mais on ecrit en premier un numéro d

9.1.4.2 L'instruclion PRI NT

9.1.4 [e vocobulo¡re Bosic de bose

Comme nousl'avons déjà vu, PRINT sert à sortir quelque chose surl'écran.
Avec la ligne

10 print "ata¡i st"

nous . Entrez
donc Pouvez
facile tout est
correct, appuyez sur la touche d'entrée. Il ne se passe rien du tout. Qu'est-ce
que cela signifie ?

prograÍune est 'RIJN' (= allez!). Nous pouvons entrer cette instruction
ilirectement au clavier, en mode direct, cGst-àdire SANS numéro de ligne

rcourir le menu
mot'RUN'.Sur
vous verrez sur

notre programme, c'est-àdire'atari sf .

Bien ! nous direz-vous, mais nous étions arrivés au même résultat en
entrant cette même ligne sans numéro de ligne. Tout juste ! Mais vous allez
bientôt voir la différence.
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9. 1.4.3 L'inslruclion INPUT

Nous allons tout d'abord vider les fenêtres OUTPUT et COMMAND'
coûune nous l'avons déjà fait plus haut, avec'clearw 2' et'clearw 3'.

disparu. Et pourtant il se

du ST. C'est pourquoi nous
a mémoire en entrant'new'

sans numéro de ligne.

Ecrivons donc tout d'abord :

10 input "Oue dois-je écrire"ia$
20 print a$

la fenêtre OUTPUT.

Qu'avons-nous fait ? Dans la ligne 10 de notre Programme, il se passe la
chose suivante :

En ligne 20,Ie ST sort alors le texte appelé'a$'.

Liordinateur a alors terminé l'exécution du programme et OK apparaît à
nouveau dans la fenêtre COMMAND.
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Donc:

+ Iiinstruction INPUT affecte à une variable un texte ou un nombre.

+ Ilinstruction PRINT sort un texte ou le contenu d'une variable.

9.1.4.4 Soul incondilionnel: GOTO

dans les expositions.

P si, r,épondre à
v gnes suivant
v 3 écransavec
CLEARW 3:

10 print "atari st"
20 goto 10

Que signifient en effet ces deux lignes ?

Ligne 10:
-PRINT fait sortir le mot magique'atari sf sur l'écran'

Ligne 20 :
-'goto 1ü entraîne un saut à la ligne 1Q 'atari sf sera donc sorti une
nãuvelle fois et ce indéfinimen! jusqu'à ce que vous appuyiez sur la
bouton Reset ou que vous éteigniez l'ordinateur.

en ligne 10 ou en ligne 20).
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SI
5T
ST

sr
ST

ST

ST

st
ST

TB PRIIIT IIîTRRI STII
?8 ft0T0 l0
RUl{

Ereak -- at line 28
I

Le résuttot du progromme

Nous pouvons faire repartir ensuite le programme du même point, en
entrant l'instruction CONT, qui est l'abréviation de continuer.

Nous pensons en tout cas avoir atteint, avec notre mini-progranune, notre
but, c'est-àdire vous faire découvrir l'instruction GOTO.

Donc:

Uinstruction GOTO entraîne un saut au numéro de ligne placé à la suite
deGOTO.

9.1.4.5 Si ... olors ... s¡non: |F... THEN ... EISE

Alors que l'instruction GOTO est toujours exécutée, quelles que soient les
circonstances, IF... THEN permet d'obtenir un saut qui ne sera exécuté que
si une condition déterminée est remplie.

Voici un petit programme illustrant l'emploi de cette instruction. Videz
d'abord la mémoire et les trois fenêtres.
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Entrez ensuite le programme suivant :

10 input rrler nombrer',' nl
20 input "2d nombre";n2
30 if n1:n2 then 60 else 40
40 print I'Les nombres sont différents."
50 goto 70
60 print "Les nombres sont égaux."
70 end

L ec RLIN. On vous demande alors le
p q-uel nombre et validez' On vous
d Après avoir entré le second nombre
et a1/Oir-appuyé sur la touche d'entrée, vous voyez soudain surgir une autre
phrase. Vcitré Sf vous a ainsi indiqué si les deux nombres sont ou non
égaux.

Comment cela fonctionne-t-il ?

Les lignes 10 et 20 ne posent plus de problème. Le premier nombre entré
s'appõllera tnl' (sans 

-signe 
dòllar caf il s'agit d'un nombre) et le second

s'appellera 'n2'.

La ligne 30 examine ensuite si n1 est égal à n2.

Il y a alors deux possibilités :

O Les nombres sont égaux

pour sortir le message indiquant que
-ST 

continue ensuite l'exécution du
gne 70 où le programme se termine.

Ø Les nombres sont différents

Le ST va alors en ligne 40. Pourquoi ?

60, SINON va en ligne 40.
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Le ST est donc arrivé en ligne 40 où il a sorti le message indiquant que les
nombres sont différents. Il passe ensuite à la ligne suivante où on lui
demande d'aller en ligne 70 où le programme se termine.

Donc:

Avec IF ... THEN ... ELSE, on peut provoquer des sauts dépendant de
conditions déterminées.

9.1.4.6 Les boucles ovec FOR... NÐCf

Il seraitintéressantdepouvoi¡ fixercombien de fois le programme doit être
exécuté, c'est-àdire combien de fois il doitrevenirau débutdu Programme
après en avoir atteint la fin. On utilise pour cela ce qu'on appelle une
'boucle'. Conservons le programme en mémoire. Ne tapez donc pas
'NEVV'. Mais vidons les trois fenêtres.

Entrons maintenant encor€ les quatre lignes suivantes :

5 ínput "Combien de parcours";p
6 for i=1 to p
70 next i
80 end

Voulez-vous savoir comment notre progranune complet se présente
maintenant ? Rien de plus facile ! Vous n'avez pas oublié d'appuyer sur la
touche d'entrée à la fin de chaque ligne. Parfait, nous pouvons maintenant
faire afficher le programme complet. Allez pour cela dans le menu
déroulant EDIT et marquez le terme LIST par un clic.

Instantanément apparaît dans la fenêtre LIST le programme entier :

5 input "Combj.en de parcours";p
6 for i:1 to p
10 input ¡1er nombrerr,'n1
20 input "2d nombre";n2
30 if n1=n2 then 60 eÌse 40
40 prínt'Les nombres sont différents."
50 goto 70
60 print "Les nombres sont égaux."
?0 next i
80 end
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Qu'avons-nous fait ? Nous avons aiouté au proSlarune les lignes 5 et 6. La
ligne 70 se présentait auparavant ainsi : 70 end.

quelle nous avons également,attribué le
êffacer par le ST l'ancienne ligne 70 et
nouvelle ligne 70. Ia ligne 70 se présente

de
,il
les

Essayons de suivre le déroulement du Programme.

Ligne 5 :
-Le nombre de parcours est placé dans la variable p.

sera exrScutée.

Lignes 10 à 60 :
-Programme colrune plus haut.

Ligne 70:"i 
est augmenté de 1 puis on saute au début de la boucle, en ligne 6.

Lorsqu'en ligne 6la valeur de i est supérieure à p, on.saute par dessus
la boûcle, diiectement en ligne 80 (firrdu programme).
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Les programneurs en veulent souvent au BASIC de posseder une
instruction GOTO qui ne permet malheureusement que trop facilement de
faire ce qu'on appelle des programmes 'spaghetti', c'est-à-dire des
programmes où tout va dans tous les sens comme dans un labyrinthe.

Lorsqu'on veut écrire un progra[une, on s'assoit normalement à une table
et on réflechit,ligne par ligne à la façon dont le programme devra plus
tard fonctionner. Une fois ce projet sur le papier terminé, on peut l'entrer
ligne par ligne dans le ST, avant de lancer le programme avec RUN.

Dans une ement le programme fonctionne
exactement tous les souhaits possibles ont été
prévus lors s il ne s'agit là bien sûr que d'une
situation idéale.

La plupart des programmzurs amateurs commencent en fait par s'a*seoir
devant leur ordinateur et se mettent à programmer, sans grandes réflexions
préalables. Peu de temps après, ils s'aperçoivent qu'il manque encore
quelque chose ici (GOTO) et aussi là (GOTO) et enfin encore là-bas
(GOrO).

Le jour où vous ecrivez votre programme, vous n'avez pas trop de mal à
vousy retrouverdans le désordre que vousavez vous-même construitmais
vous pouvez redouter le pire si vous essayez de reprendre ce programme
deux semaines plus tard pour l'améliorer. Ou encore plus catastrophique :

si vous aviez l'intention de faire terminer votre programme par quelqu'un
d'autre, il risque de mettre beaucoup plus de temps à le comprendre qu'il
ne lui en faudrait pour réecrire correctement tout ce que vous avez fait.
Toute idee de structure a été oubliée et le programmeur ne sait plus
comment se tirer de ce mauvais pas.

Il vaut donc mieux avoir développe le prograrnme tranquillement sur sa
table de travail. Vous pouvez ainsi aþuter les différents éléments les uns
aux autres jusqu'à ce que le produit final paraisse suffisamment achevé.

Par rapport à notre programme de deux lignes, cela signifierait: la sortie
sur l'écran de la suite de lettres'atari st' est un proglamme en soi, ce qu'on
appelle un sous-prograrilne, qui peut être séparé du programme principal.
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Notre progranune de deux lignes est maintenant devenu un Prograrune
de quaire iígnes mais les lignãs 100 à 110 nous montrent clairement qu'il y
a là un sous-progra[une.

L instruction RETURN de la ligne 110 entraîne qu'on revient à la ligne
suivant l,instruction GOSUB et-que le programme se poursuit à partir de
là (ligne 20).

d'un programme !

Si vous écrivez REM (abréviation ut d'une ligne, mais
bien sûr après le numéro de li -ce-tte 

ligne lors de
l'exécution du programme et il p la ligne suivante'

Pour le prografnmeur, les importantes : 
_elles 

nous
permettäntîe faire suiv de 'commentaires' qui
iendront nos programmes à comprendre.

Modifions notre programme d'exemple précédent en y incluant des lignes
REM:

10 gosub 100
20 goto 10
100 print "atari ST",'
110 return

10 rem Programme d'exempJ-e de GOSUB

20 rem Saut au sous-programme de sortie à 1'écran
30 gosub 100
40 rem relancer 1e Programme
50 goto 10
100 ren sous-programme de sortie à 1'écran
110 print'atari st"
120 return
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Avant de lancer le programme avec RLIN, examinez son listing avec LIST.

Listing ð l'écron

Même si vous ne relisez plus ce programme avant des années, vous pourrez
comprendre d'emblée ce qui s'y passe.

Donc:

Les lignes REM nous aident à rendre nos prograrrunes plus clairs et donc
plus compréhensibles.

9.1.4.9 Effocer en un clin d'oeil

Nettoyer une fenêtre : CLEARW

Vous vous rappelez certainement comment nous avons effacé les fenêtres
chaque fois avant de lancer un programme. Nous utilisons pour cela
l'instruction

clearw n

lB ren Progrurre d'exengle de
2E rer S¡ut ru sou-prog¡arqñe
38 gosub 108
{8 rer relancer le progame
50 goto l0
100 refi sous-progränñe de sort
ll0 prlnt latarl Sfrl
120 return

ST

SI
SI
SI
ST

ST
ST

SI
SI
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La lettre ,n, représente les valeurs 0 à 3, c',est-à-dire- quatre valeurs

ãiff*å"t"r, ." .i"i correspond exactement au nombre de fenêtres dont

dispose le BASIC du ST.

Ces quatre valeurs correspondent aux fenêtres suivantes :

n=0 : effacer la fenêtre EDIT
n=1 : effacer la fenêtre LIST
n=2 : effacer la fenêtre OUTPUT
n=3 : effacer la fenêtre COMMAND

Comme s'il ne s'était rien Passé : NEW

e vous voulez effacer tout
bien les variables que le
NEW. Mais attention ! Il

cette instruction !

9.t.5 lnstruct¡on s du Bosic ST

Nous connaissons maintenant les in

programmation.

Le Bosic
9-t7l
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o CIRCLE.â, B, C, D, E
Cette i UTPUT.AetB Xetsur
l'axe d lors que
D etE

clearx 2
clrcle E8,E8,60
circle E0,80,10,0,1E00
circle 80,80,?0,t00,1800
I
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o EI,LIPSE A, B, C, D, E, F

Cette instruction dessine une ellipse sur l'écran OUTPUT' A et B

reorésentent les coordonnées X et^Y du demi-grand axe X, c et D
àéi;r""til;i féã"*i-p"tit-axe t E et F indiquent lé début et la fin d'une

section d'ellipse.

ellipse E0'80'68,18
elllpse E0,88,18,60
elllpse E8, 80,20,20,8, l8B0
I

o OpEI\IW A
Instruction d'ouverture d'une fenêtre donnée (0 = EDIT, 1 = LIST' 2 =
OUTPUT,3 = COMMAND).

. cr.osEw A
Instruction de fermeture d'une fenêûe donnée (0 = EDIT, 1 = LIST' 2 =
OUTPUI,3 = COMMAND)'

O FITLLWA

Instruction d,ouverture d'une fenêtre donnée sur l'écran tout entier (0 =
EDIT, 1 = LIST, 2 = OUTPUI 3 = COMMAND)'
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. GOTO>(Y.â, B

Le curseur de texte est positionné dans l'emplacement défini par les
coordonnées d'écran Aet B.

O LINEF A. B, C, D

Dessin d'une ligne, des coordonnées A"B aux coordonnées ÇD, surl'écran
OUTPUT.

linef E8,80,120,120
linef 180,100,169,130
I
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o PCrRCr,E.À B, C, D, E

indice).

color l,lrl,6rl
pcircle E8,88,10
color l¡l,lr6rS
pcircle E0, ll0r{8, g,lEg0

T

Le Bosic
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¡ PELLIPSE Â B, C, D, E, F

color lrlrl¡5rl
pellipse 80,E8f68,10
color lrl,lr6rZ
pel lipse E0,E0, 29,20, 0, 1800I
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si vous faites suiwe l'instruction AUTO d',un nombre, la numérotation
ãutornatiqne des lignes commglçsryr à^partir du numéro de ligne
ão.."rpotiaant à cä nombre. AUTO L00 fera donc commencer la
numéròtation automatique à la lignr 1C0. Si vous- ajoutez encore une

, cette valeur sera interprétée comme pas enÚe
pouvez quitter cette fonction en apPuyant sur
'G'.

O DELETE

'à la ligne 20 incluse'

O LIST
ligne
mple,
an les

lignes de 10 à 100 incluses.

o REIYTIM

Renumérotation rétroactive des lignes en mémoire. Cette instructio^n-perrt

être co Paramètres : RENUM 10,100,5

iig"ifi" partir de l-a ligne 100 qui deviendra
la"ligne numérotées de 5 en 5'

Quelques mots sur les aides au 'débogage" c'est-à-dire à la détection et à

l'élimination des erreurs.

o
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Ø On peut interrompre et arrêter définitivement le programme en
cours avec'Control-C'. Il n'estplus possible de reprendre-l'exécution
du programme.

O rrune
ment

@ prograTqe
uméro de la
TRACE est

Linstruction FOLLOW A affiche sur l'écran COMMAND la valeur
actuelle de la variable A pendant toute la durée de l'exécution du
prograrnme.

Les instructions TRACE, LINTRACE, TRON et TROFF se trouvent dans le
menu Debug mais elles peuvent bien srìr également être entrées au clavier.

Del ll¡as
Ins s¡ace fl
Del char 12
Ins llne ll
Del lfne f1
Page UD 15
P¿ge Do*n f6
Load fext f7
såve loxt tB
llen ûuf tt

9-t78 Bien Débuter ST, STE



Le Basic
9-179

9.!.-8 EDIT vous oide dqns le débogoge

Del linas
lns sDace fl
Oel char fZ
Ins linc tZ
Oel line td
P¿ge UD l5
P¿oe Doxn f6
Lo¿d fext fZ
5¿v¿ Toxt f8
lle¡r 0uf '1f1

Ces instructions signifient, de haut en bas :

- Lancement du mode EDIT.
- Sortie du mode EDIT.
- Fenêtre d'aide pour le mode EDIT (voir l'illustration)'
- Aller en ligne ... (numéro).

- Supprimer lignes.
- Insérer un esPace.
- Supprimer caractère'
- Insérer ligne.
- Supprimer ligne.

Le Boslc
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- Tirurner une page vers le début (du listing).
- Toumer une page vers la fin (du listing).
- Çharger le contenu d'une mémoire próvisoire.
- Sauver le contenu d'une mémoire piovisoire.
- Supprimer mémoire provisoire.
- Lister le programme.

On peut en oqtre é{!ter (corriger) les programmes au moyen des touches
de fonction. Avec l'instructio-n "Helþ Eãit" (dans le ménu Edit), vous
pouvez faire afficher la liste de ces toriches de fonction.

HEIP EDIII

Insert Space - fl
Delete Char - l?
Insert Line - FS
llelete Llne - Ft
P¡ge Up - Fs
Page Dorn - F6
lo¡d Text - l7
Sðve Text - FE
ilex Buffer - F9
Extt Edlt - ilo

@
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Avez-vous tapé un pfografrìme que vous avez l'intention d'utiliser plus
d'une fois ? Älors a¡ipeións tout simplement le menu File'

9. t .9.1 IOAD el SAVE

mémoire.

9.I.9.2 DELETE FIIE, MERGE EI QUIT

DELETE FILE
permet de supprimer sur la disquette un pro8ramme qui a été sauvegardé

ã"pã.i"utrt. Gtt" fonction cor^respond au Jait d'amener une icône de

fichier sur la corbeille. IJimage Ïamilière apparaît à nouveau, nous
marquons par un clic le fichier à supprimer.
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MERGE

Permet de fusionner un prograrrune se trouvant encore sur la disquette
avec le programme actuellement en mémoire. Attention avec cette
instruction !!! Après exécution de cette fonction, vous n'avez plus qu'un
seul programme qui contient en lui-même les deux programmes
indépendants.

Cela vous permet donc d'accrocher un programme à la suite d'un autre.

Exemple:

L contient les numéros de ligne 10 à 150. Le second
p corunencer par un numéro de ligne supérieur ou égal
à obtiendrez une purée de programmes qu'il vous sera
dr.

QLUT
Permet de quitter le BASIC et de revenir au bureau GEM.

Bien ! Vous connaissez donc maintenant un certain nombre d'instructions
du BASIC ST. Faites quelques essais avec ces instructions. Nous sorrunes
bien sûr loin de pouvoir traiter toutes les instructions de ce BASIC très
riche. Si vous avez pris goût au BASIC, nous ne pouvons que vous
recommander de cómpléter vos connaissances aìec des o'uvrages
spécialisés sur ce sujet.

9.2 L'Omikron Bosic

9.2.1 te chorgemen

Après un double clic sur l'icône'OM-BASIC.PRG', vous voyez sur votre
moniteur:
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0llIKRol{,EfiSIC UI'01 ê Û'lIKR0ll'SoftHðrË
- Touche fllelgl gour edlteur -
l{6E¡0a bgtrs frÊc,
flK

Le Bqslc Omikron

9.2.2 Le mode direcl

bles (bytes free) dépend naturellement de la
ainsi qûe du nombrè des accessoires que vous

9.2.2.1 Confiourqtion des louches

Ouelques touches sont configurées afin de permettre une-saisie ou une

Èã;¿tñ;"pid" ã,rrtr progt"umme Basic. ñous avons déjà évoqué les

touches du curseur, mais il y en a d'autres'

o Control + Home

Efface l,écran et positionne le curseur dans le coin en haut à gauche.
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o Home

Le curseur est déplacé en haut à gauche sur l'écran, mais sans effacer son
contenu.

o Backspace

Déplace le curseur d'une position vers la gauche et efface re caractère qui
s'y trouve.

o Delete

Idem à la touche Backspace, mais avec un décalage du reste de la rigne.

¡ Insert
Insère un espace à la position du curseur.

o Control + Flèche vers le bas
Insère une ligne dans le programme.

o Control + Flèche vers le haut
La ligne où se trouve le curseur est effacée,les lignes en dessous remontent.

o Control + Delete
Le texte de la ligne à droite du curseur est effacé.

o Control + Insert
Bascule entre le mode insertion et le mode remplacement.

o Control + Flêche vers Ia gauche
Définit le coin en haut à gauche du cadre.

o Control + Flèche vers la drolte
Définit le coin en bas à droite du cadre.
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o Home Home

Un double appui sur cette touche efface le cadre'

o Shlft Shtft
En appuyant sur les deux touches 'shift' en même temps on bascule sur

l'écran utilisé par le Programme.

¡ Control + C

Un programme en exécution est interrompu.

o Tab

Decale le curseur sur la droite vers la prochaine tabulation'

o Help

Bascule dans l'éditeur pleine page. cette fonction est également exécutée

par la commande'EDIÎ' suivie ile la touche'Return''

. Alternate + Control
Efface le tampon du clavier.

Quelques commandes Basic ont également été assignées aux touches Pour
permêttre une saisie plus raPide

Alternnte + A ASC(
Alterrnte+B BLOAD
Alternate+C COM
Alternate + D DATA
Alternate + E ELSE
Alternate + F FOR
Alternate+ G GOTO
Alternate+H HCOPY
Alternate + I INPLIT
Alternate + K KEY
Alternate + L TPRINT
Alternate + M MIO6(
Alternate + N NEXT
Alternate + O OPEN
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Alternate + P
Alternate + R
Alterrnte + S
Alternnte + T
Alternate + U
Alternnte + V
Alternnte + W
Alternate + X
Alternnte + Y

9.2.3 t'éd¡teur pleinepoge

avantage d'utiliser la souris, il est par
éroulants. Dans ce mode de nombreuses
fonctionnalités sp,éciales.

PRINT
RETURN
SYSTEM
THEN
USING
UALPTR
WHILE
MOUSEX
MOUSEY

9-t8ó

L'éditeur pleine poge
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o Control + Ilome
Affiche ou non les numéros de lignes.

o Home

Le curseur est déplacé en haut à gauche sur l'écran'

o Backspace

Déplace le curseur dune position vers la gauche et efface le caractère qui

s'y trouve.

o Delete

Idem à la touche Backspace, mais avec un décalage du reste de la ligne.

o Insert
Insère un esPace à la position du curseur.

¡ Control + Flèche vers le bas

Avance d'une page dans le programme.

o Control + Flèche vers le haut

Recule d'une page dans le texte.

o Control + Delete

Le texte de la ligne à droite du curseur est effacé'

¡ Control + Insert
Bascule entre le mode insertion et le mode remplacement'

o Control + Flèche vers la gauche

Déplace le curseur d'un mot vers la gauche'
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o Control + Flèche vers la drolte
Déplace le curseur d'un mot vers la droite.

o Home Home

Undouble appui surcette touche déplace le curseurà la findu programme.

o Control + C

Bascule dans le mode direct. Il faut cependant remarquer que les lignes
sont renumérotées et perdent leurs correspondances (eiemple: GOTO ou
GOSUB). Il est conseillé d'utiliser des étiqïettes (label).

o Tab

Decale le curseur sur la droite, vers la prochaine tabulation.

o Control + R

Exécute le programme dans l'&iteur. Cette combinaison de touches
correspond à la commande'R{.IN' en mode direct.

o undo
Cette touche annule la dernière modification.

o Esc

Annule la fonction en cours dans l'éditeur.

Quelques commandes Basic ont également été assignées aux touches pour
permettre une saisie plus rapide

Alternate + A ASC(
Alternnte+B BLOAD
Alternnte + C CONT
Altenate+D DATA
Alternnte + E ELSE
Alternate + F FOR
Alternnte+ G GOTO
Alternate + H HCOPY
Altennte + I INPUT

9-r88 Bien DébUIer ST. STE



9-189 Le Basic

Alternate + K
Alternnte + L
Alternnte + M
Alterrute + N
Alternnte + O
Alternnte + P
Alternnte + R
Alternnte + S
Alternate + T
Alternnte + U
Alternnte + V
Alternnte + W
Altemate + X
Alternnte + Y

9.2.3.2 Les fonct¡

Sauvegarder un Prograrrune sur disque

Sélectionnez l'entrée'SAVE *.*' dans le menu 'FILE'. Une boîte de sélection
d'objet apparaît sur l'écran. Entrez le nom de votre fichier et cliquez sur
,CONFIRMER'.

Charger un fichier basic

I/entrée'LOAD *.'+' dans le menu 'FILE', permet de charger un fichier Basic.

g.2.4Le vocobulo¡re de l'Omikron

La grande différence par
programmé sansnuméro
utiliser). Les instructions
des étiquettes.

KEY
LPRTNT
MIog(
NEXT
OPEN
PRINT
RETURN
SYSTEM
THEN
USING
UALPTR
WHILE
MOUSEX
MOUSEY
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Exemple:

Pour définir une étiq-uette vous devezfaire précéder le nom par le signe '-'
(moins), et pour effectuer un branchement vers cette étiquette il-suffit
d'écrire son nom. Il est recommandé de prendre t'habitudè d'utiliser les
étiquettes au lieu des numéros de lignes.

Une autre nouveauté réside dans la slmtaxe de I'instruction IF <condition>
THEN <instructions> else <instruction>

IiOmikron autorise aussi l'écriture suivante:

REM Programme principalll
GOSUB initialisationlll

GOSUB calcul9[
coSUB fintl
ENDI[
REM Début des sous-programmesgl

-initíalisationll
REM Sous-progranme d' initialisation de variab.Ies9l
INPUT "Entrez svp. 1e 1er nombre :";nombrelll
INPUT "Entrez ensuite le 2ème nombre :";nombre2t[
RETURNlI

-calcuIf
REM Sous-programme de calcul9l

s omme=nombre 1 +nombre 2 Í
produl t :nombre 1 * nombre2 tl
qu ot i ent =nombrel \ nombre 2 9[

modul-o=nombrel MOD nombre2f
RETURNÍ
-f inlll

REM Sous-progranìme d' affichage des résultatsjl
texteS="Affichage des résultats : "tl
PRINT texte$fl
PRINT "Sommê ! rr,'sommef

PRINT "Produit : ",'produitlll
PRINT rQuotíent : ";quotienttl
PRINT "Reste de la division : ",.modulotl
RETURNI[

IF <condition>THENÍ
(instruction)tl

ELSEI[
(instruction)fl

ENDIFÍ
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Nous vous conseillons d'utiliser la deuxième forme d'écriture. Elle a
l'avantage de rendre le programme plus clair et plus structuré'

Regardez l,exemple de programme suivant. C'est une.adaPtation du
ptíg.u*" du cliapitre g.t.l:.6.Son fonctionnement reste identique.

INPUT "ler nombre ";n11[
]NPUT "2ème nombre ";n2f
IF n1:n2 THENÍI

PRINT n],es nombres sont égaux"9[
ELSET[

PRINT "Les nombres sont différents"$
ENDIFTI
ENDl[

. BOX

Syntaxe: BOX x1,y1 TO x2,Y2sr:it" BOX x,y,largeur,háuteur

Cette instruction dessine un rectangle sur l'écran.

O CIRCLE

Syntaxe; CIRCLE x¿rayon,[¿nglede-départ,anglede-fin]

Dessine un cercle ou un segment de cercle

. DR.AW

Syntaxe; DRAW x1,y1 ITO ,Cü2]

Dessine un point ou un trait aux coordonnées indiquées à l'écran.

. ELLIPSE

Syntaxe: ELLIPSE x,y,rayon-x,rayon-y,[angle-début¿ngle-finl

Dessine une ellipse avec x et y comme point central ou un segment

d'ellipse.
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o END

Syntaxe; END

Termine l'exécution d'un programme

. FILL
Syntaxe: FILLx,y,couleur

Remplitune zone délimitée par la couleur'couleur'.

9.3 Le GFA-Bosic

Le BASIC le plus connu et le plus répandu est probablement le GFA-BASIC.

Le GFA-BASIC se distingue par un excellent éditeur. Les programmes sont
écrits sans numéros de lignes, les références se font par étiquettes. La
progranunation est beaucoup plus structurée. Par ailleurs l'exécution de
la plupart des instructions (il y en a plus de 400) a été accélérée. Enfin il
existe un compilateur qui accélère encore le programme et qui permet de
le lancer sans passer par BASIÇ par un simple double<lic.

De plus le GFA possède toutes les instructions GEM, corrune par exemple
l'affichage de boîtes d'alerte ou menus déroulants,la gestion de la souris,
etc.

ç.¡.t te cnorgemen

Double-cliquez sur l'icône'GFABASIC.PRG' pour lancer le logiciel. Après
le chargement vous voyez sur l'écran :
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Le GFA-Boslc 3,0

9.3.2 L'édileur du GFA-Bosic

Iléditeur GFA-Basic tient-il ce qu'il promet ?

Après quoi vous terminez en appuyant sur la touche <Return>.
L'indicaüon 'faute de s)mtaxe' montre que votre phrase ne correspond pas
aux règles du GFA-Basic. Ce n'est donc pas la bonne façon de procéder
avec l'áliteur GFA !

A l'aide d gauche) positionnez-vous au
début de (') et appuyez sur la touche
<Retum> plus. Car ce petit signe lui
indique que c€ qui suit ne le concerne plus! En faisant conunencer toutes
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les lignes par cette apostrophe, vous_pourriez sai-sir n'importe quel texte.
t avàhtagä: est que vòus sai,ez immédlatement si la s¡mtaxe de votre ligne
est correcte.

9.3.2.1 [o confiqurol¡on des louches

Les touches curseur déplacent le curseur dans le Programme.

o Delete

Efface le caractère sous le curseur avec decalage du reste de la ligne.

o Backspace

Efface le caractère à gauche du curseur avec décalage du reste de la ligne.

o Insert
Insère une nouvelle ligne dans le Programme.

o Control + Delete

Efface la ligne courante.

o Control + U

Annule la demière commande.

o Control + Home

Déplace le curseur au début du texte.

o Control + Z

Déplace le curseur à la fin du texte.

o Control + Flèche gauche

Déplace le curseur au début d'une ligne.
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o Control + Flèche drolte

Déplace le curseur à la fin d'une ligne'

gnes ecrites en blanc sur noir' C'est

Pouvez activer une fonction soit en
'directement avec les touches de

e sont accessibles Par les touches

Par <Shift><F1> à <Shift ><F10>'

LOAI)oFT
Charge un fichier avec l'extension'GF1( dans l'éditeur'

MERGEoF2
Cetteoptionsl,éditeursansécraser
."r"i qïi t' qu'avec des fichiers

sauvegardés

LltstoF3
Imprime le texte du programme sur l'imprimante'

oF8 Overwr

o FIO lest

Cette fonction teste la syntaxe et la structure du prograÍune en mémoire'

o Shtft Fl Save

Programme écrit en GFA-Basic de façon codée'
åe tãccon.cir le temps de chargement gl-l-q taille des

-ãit È ri.nier n'est flus lisible (ue par l'éditeur GFA'

Bascule du mode insertion au mode remplacement et inversement.
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. shtft F2 Save,A
Sauvegarde votre prograrrune sous forme non codée (fichier ASCII). Le
fichier preld par défaut l'extension LST (listing). Ce fichier peut être relu
pal$ logiciel de traitement de texte comme pãr exemple Teltomat ST ou
le Rédacteur.

o Shlft F3 Qutt
Permet de quitter l'interpréteur et de retourner au bureau GEM.

o shlft F4 New
Efface tout le programme en mémoire.

o Shlft F.9 Dlrect
Bascule en mode direct. Dans ce mode chaque ligne est exécutée
immédiatement. Une option utile pour tester le ré-sultatã'une instuction.
Pour retourner dans l'éditeur tape2 EDIT ou END suivi de return.

o Shtft FlO Run
Lance l'exécution du programme en mémoire.

ll9.Le¡É!éments du longose GFA

Le langage GFA-Basic possède toutes les instructions du Basic standard
(PRINI,INPUT, GOSUB, etc). Dans sa structure il ressemble à l'Omikron.

Son grand avantage
Il est par ailleurs
fonctions comme la

Exemple:

ALERT 1.,"Ceci estun message I d'alarme! ",1," Compris",retVo

Tgp-ez cet exemple et exécutezle. Sur votre écran apparaît une boîte
d'alerte.

9-196 Bien Débuler ST, STE



9-197 Le Basic

Cecl est un ñessåge
d I rlrrtc !

Voicl lo boîÌe d'olerte

Cliquez sur'Compris' pour retourner dans l'éditeur.

Ne vousréþuissez pas troP vite' qui utilisent
les fonctioñnalités ile GEM (boî ne sont pas
à la portée de tout le monde et vont ce livre.

9.3.4tes¡nstrucf@

Voici un bref aperçu des instructions graphiques du GFA-Basic.

o BOX

Syntaxe: BOXx1,y1,x2,y2

Trace un rectangle à partir des coordonnees x1,yL et x2,y2 des coins
opposes.

o CIRCLE

Syntaxe: CIRCLET,x¡r

Dessine un cercle de rayon'r'dont le centre est défini par les coordonnées
xety.

¡ COIOR

Syntnxe; COLOR c

Déterminer la couleur utilisee (entre 0 et 15).

Le Bqsic 9-197



BienDébuter Sf,,SfE 9-198

o DR.AW

Syntaxe; DRAW x1,y1[ TOx2,y2 ....

Dessine un point en x1,y1, un trait entre x1,y1 etx2ry2, ou un polygone.

o ELLIPSE

Syntøxe; ELLIPSEx,y,r_x,rSr

Dessine une ellipse dont le centre est défini par x et y, avec un rayon dans
le sens des x (r_x) et un rayon dans le sens des y (r¡r).

O FILL

Syntaxe; FILL r;y

Remplit une surface avec un motif.

o PBOX

Syntaxe; PBOXx'1.,y1.,x2,y2

Dessine un rectangle plein.

O PCIRCI,E

Syntaxe: PCIRCLE x¿rayon

Dessine un cercle plein.

. PELLIPSE

Syntaxe: xryÍayon_x,rayonJ

Dessine un ellipse pleine.

. PLOT

Syntaxe; PLOTxy

Affiche un point aux coordonnées x¡
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. gInT
Syntøxe; QUIT

Permet de quitter l'interPréteur.

9.4 Les vor¡obles

ces lettres qui
res, rien nlest

9.4. t Vor¡oble num

Nous allons d'abord demander à votre ATARI ST de retenir des nombres.
A cet effet, nous allons moire et nous
donneronsîn nom à ce ti noms jusqu'ici
(a, A$, nl, etc.). Cette fois, nom'sf ' Notre
tiroir s'appellera donc'st'.

une équation.

si nous voulons par exemple indiquer à nolre sT que le tiroir appelé sT
doit contenir la vãleur 6, nous écrirons simplement:

st=6

N'oubliez pas de valider la ligne par ENTER. la machine a maintenant
noté que le tiroir st contient la valeur 6 !

En douteriez-vous ? Pour le vérifier, il vous suffit de faire sortir sur l'écran
ouTPUT le contenu du tiroir st. vous souvenez-vous de l'instruction de

sortie sur l,écran ? Bravo ! La formule magique est en effet PRINT. Pour
sortir le contenu du tiroir appelé'st', nous taperons donc :

print st
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Si vous avez suivi toutes les étapes, le nombre 6 dewait maintenant
apparaître sur votre écran.

Prinl st

Comme vous avez cependant écrit'st=6' à la ligne précédente et que cette
ligne est encore visible sur l'écrary vous soupçonnez peut-être une vague
tricherie. Est<e que l'ordinateur ne serait pas allé chercher le nombre 6 à
l'écran ? Pour que nous puissions vous prouver que le tiroir st ne se trouve
pas seulement à l'écran mais aussi dans la mémoire de votre ordinateur st,
effacez tout simplement l'écran.
Entrez maintenant à nouveau I'instruction d'interrogation de la mémoire
(ou des tiroirs) :

print st

La valeur 6 est à nouveau sortie. Le doute, qui est d'ailleurs une très saine
réaction, n'est donc plus permis. Vous pouvez maintenant créer d'autres
tiroirs en leur donnant un nom et une valeur numérique :

Agnes - 4
Bright - 5
Claudia = 7

9-200 Blen Débuler ST, STE



9-201 Le Basic

Doris = 6

Si vous affichez maintenant le contenu de ces tiroirs, avec la formule
magique PRINT, vous ne serez pas déçu.

La pla de
stocka lre
si vou ux
noms que nous donnons aux tiroirs) pendant 24 heures. En fait, votre
ordinatèur ST ne perdrait pas son calme même si vous lui demandiez de
mémoriser plusieurs milliers d'entrée s.

Un nom de variable peut comPrendre en tout 31 caractères. Cela signifie
que I'ATARI ST ne tiênt compte que des 31 premiers caractères du nom
d'une variable. Par conséquent, pour lui, la variable appelée :

societenationaledescheminsdeferfrancais

sera la même va¡iable que celle appelée :

societenationaledescheminsdeferbelges

En effet seuls les 31 premiers caractères,'societenationaledescheminsdefer'
sont pris en comptè. Avouez que 31 caractères Pour un nom de variable,
cela dewait tout de même suffire en règle générale.

Il faut encor€ tenir compte de deux autres points dans le choix d'un nom
de variable :

O Le nom de variable ne doit pas être un mot BASIC réservé' Il ne serait
donc pas possible d'appeler une variable'print'.

Essayez : Print=S

Résultat : Svntax error
cdr il s'agit du mot PRINT que nous connaissons déià bien
et qui fait partie du vocabulaire BASIC.

Ø Le oremier caractère doit être une lettre. Peu
imþorte d'ailleurs minuscule ou d'une
majuscule car le ST n orsqu'il s'agit d'un nom
de variable.

Vous pourriez donc parfaitement donner à vos variables des noms tels que
43, Ac, B. ou encore X, Y ou C.
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Vous ne pourriez pas utiliser par contre les noms suivants : 4A ou 1e.

ç.¿.Z Vor¡oO¡es nu

Nous allons placer encore d'autres nombres dans notre ST mais en essayant
maintenant de voir si la machine est douée pour les exercices
mathématiques.

Qu'est-ce que cela signifie ?Tapez donc simplement

print2/7 (ce frait, dit trait de fraction, signifie'divisé par')

Résultat :0.285774

Le STa donc résolu cetexercice de division avec six chiffres aprèslavirgule.

Comment pourrions-nous maintenant placer ce calcul dans une variable ?

Il nous faut à nouveau trouver un nom de variable. Pourquoi ne pas garder
tout simplement st ? de
l'opération précéden ce.
Nous pouvons aus de
l'opération d'entrée :

st=2/7

Si vous entrez maintenant

print st
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Le résultat apparaîtra sur l'éc¡an :

Vous vous doutez certainement que le stockage d'un-nombre comPortant
autant de chiffres apÈs la virgulti doit occupei plus de place mémoirc.

placer un signe de pourcentage à la

Pør exemple:

stTo=2/7
print stTo

donnera comme résultat : 0.
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Deux indications en passant:

O BASIC fait que la'virgule'est représentée
point décimál' séparanl la partie entière de

Ø Pour les nombres inférieurs à 1., comme sur les calculatrices de
P de 0 avant le point décimal.
il par exemple.-Vous pouvez,
p eux écritures.

'une plus grande precision
ns obtenus iusqu'ici, vous
imales en faisant terminer

Pør exemple:

sf#=2/7
print st#

Résultat :0.2857'143M

Avec ce mode decalcul, le résultat n'est cependant qu'approximatif à partir
du sixième chiffre après la virgule.

Pour vous en assurer, entrez :

print st Résultat :0.285714

print stTo Résultat :0

print st# Résultat :0.2857143M

es représentant des nombres entiers, il faut
du point suivant : avec ce mode de stockage
sés ne doivent pas être supérieurs à 32767 tn
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un nomde
n. C lculer en
vec

comme la variable sT ! est identique à la variable sl le contenu de la
variable sT est également modifié fuisqu'il prend la même valeur que la
variable ST !.

pour le moment sur le stockage des -variables
ntenant comment stocker également des textes

9.4.3 Vor¡obles de

Vous vous une Partie
spéciale au Pourraiton
passtocker nousavons
étudiées jusqu'ici ?

Essayons ! Voyons si ngl¡ pourrons stocker le mot'ce' dans lavariable st
que nous connaissons déþ:

st=ce

Voyons ce que contient maintenant la variable ST :

print st

Résultat: 0

cela ne marche pas. En faiÇ lors de cette entrée, la machine a compris le
mot'ce' comme êtant le nom d'une autre variable. Comme aucune valeur
n'avait encore été, et pour cause, affectée à c
considéré qu'elle contènait 0. Il a donc copié
'ce', soit O danslava¡iable st. C'estcommecela
à0.
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Souvenez-vous de la section sur l'instruction PRINT : lorsque nous voulons
sortir des textes sur l'écran, il nous faut les encadrer de guillemets.
Essayons de fairc la même chose pour affecter des textes à des variables:

st:"ce"

Résultat : LIn nouveau message d'erreur,'Types of value do not match',
ce qui veut dire'les types de valeur ne se correspondent pas'.

Uordinateur veut vous dire avec ce message que vous rf avez pas utilisé le
bon type de variable car la variable numérique ST ne convient pas au
stockage de texte !

C'est pourquoi nous devons utiliser ici un nouvel additif pour marquer les
noms de variables : le signe dollar, $.

Si vous placez ce caractère à la fin d'un nom de variable, celle-ci sera
considérée corrune une variable chaîne de caractères. On dit aussi variable
alphanumérique. Une telle variable peut stocker des textes pouvant
comporter jusqu'à 255 caractères. Essayons donc à nouveau l'exemple
précédent, cette fois avec le type de variable qui convient:

sS="cg"
print st$

Résultat: ce

Vous pouvez naturellement également stocker des nombres dans une
à condition bien sûr que ces nombres soient
illemets. Sinon vous obtiendrez à nouveau à
: 'Types of value do not match'. D'autre part, il

n'est pas possible de calculer directement avec une variable
alphanumérique. Essayez par exemple :

sS="33"
print st$+"L1"

Résultat: 3311

On n'a donc pas additionné ici les nombres arithmétiquement mais
simplement aiouté un texte à la suite de l'autre : la variable st$ avec le texte
"33" a fusionné avec le texte entré, "11", pour donner 3311.

Nous avons indiqué plus haut que les variables de texte ne peuvent
comprendre'que' 255 caractères. 'ce' en comporte par exemple 2.
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ut de suite qu'une pa
ne rentrera pas dans
ns 8 variables de text

Encore deux indications :

O valeurs de
inateur sont
LEARavant

de commencer un nouveau travail sur I'ATARI ST.

de
les

annulée.

9.4.4 Vorioble dimensionnée

Nous ven nous re variables
différente s Plus avec $.Pour
les textes, simP sans rien et
nombres entiers avæ. Vo.

suite du nom de variable,
en début de programme,
rentes sous le même nom
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ST. Chacune sera donc dotée d'un indice différent et pourra donc
également recevoir une valeur numérique différente : ST( 1 ), ST(2) ... jusqu'à
sT(1000).

Cette méthode permet de ne pas avoir à chercher constamment de
nouveaux noms de variable pour chaque situation de programme. Vous
pouvez ainsi conserver le nom de base de la variable. Cette méthode
permet également d'appeler différentes valeurs d'une variable sans devoir
définir chaque fois un nouveau nom de variable. Vous pourriez donc fort
bien utiliser à nouveau une variable comme indice d'une variable
dimensionnée. Cet indice pourrait alors croître progressivement dans une
boucle, ce qui permettrait de sortir toutes les valeurs contenues dans la
variable dimensionnée.

Exemple:

sortir les 100 noms qui ont été stockés :

10 dim s6(100)

ibo ror n=1 to LOo
110 print st$(n)
120 next n

Supposons que vous ayez stocké 100 noms différents dans la variable
dimensionnéeST$, cesquatrelignes suffiraient tout à faitpour les faire tous
sortir sur l'écran.

Si pourrionsquand
m tiliser une ligne
d'

10 print sS
20 print stl$

:: o"",srAR$

Un supplice sans pareil.
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9.5 Rêsumé du Bosic slqndord

Voici un aperçu des instructions basic standard, ces instructions doivent
fonctionner sur tous les Basic.

. EITD

Syntaxe; END

Terrnine l'exécution d'un programme.

o FOR...I\IEXT

Syntaxe; FOR affectation TO c STEP s

iirÐcr

Marqueur de début et de fin d'une boucle de programme; à chaque Passage
la vaiiable utilisee est incrémentée de s.

Exemple:

FOR x=0 TO 100 STEP 2
PRINT "Bonjour"
NEXT X

Affiche 50 fois le mot Bonþur à l'écran.

¡ GOSTIB

Synlaxe; GOSUB<numéro-de-ligne/étiquette>

Branchement vers un sous-prograrune. Celui-ci doit se terminer par
l'instruction RETURN.

o GOTO

Syntøxe: GOTO<numéro-de ligne/étiquette>

Branchement vers la ligne ou l'étiquette indiquée.
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. INPUÎ
Syntaxer INPUT ["message";]variablel[,variable2...]

Attente de données depuis le clavier pendant l'exécution du programme.

. I\IEW

Syntaxe: NEW

Efface le programme de la mémoire de l'ordinateur.

. PRINT

Syntaxe; PRINTexpression[;\,expression2...]

Affiche <expression > à l'écran. l'expression peut être :

- une variable numérique ou alphanumérique
- un texte entre guillemets
- une opération de calcul (seul le résultat est affiché)

o REM

Syntaxe; REM remarque

Ce qui suit cette commande n'est pas interprété et peut servir à commenter
un programme.

¡ RI.IN

Syntaxe; RUN

Lance l'exécution du prograûune en mémoire.

¡ RETUR]\I

Syntaxe; RETURN

Retour au programme principal.
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ç.0 ¡xemp¡es Oe pro

sons quelques exemPles de

:3f ä":äiäåTä ;"u;ii":: ""^"'

En plusieurs endroits vous rencontrez telle ou telle instruction rl.]le no-us

n'airons pas encore vue dans cet ouvrage. Dans ce cas/ nous détaillons les
explications.

Pour quelqu,un dont le Basic est la langue de programmation.quotidienne,
les [sfings que nous vous présentons ñe posent aucun problème.

9.ó.1 Les chiffres du loto
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10 REM *******************************s
20 REM * Les nombres du .loto *tl
30 REM *******************************{
40 DIM aS(7)f
50 cLEARv{ 21[
60 INPUT "Loto français (oui) ";a$tl
70 IF aS:"oui" THEN GoSUB 200 ELSE GOSUB 40091
80 ENDÍI
200 REM ******************************9[
210 REM * Loto français *S
220 REM ******************************Í
230 nb boufe:6Í[
240 nb max=4911
250 cosuB 60011

260 cosuB 800q1

270 RETURNgI
400 REM *****x************************s
410 REM * Loto alfemand *{
420 REM ******************************{
430 nb boule:?1[
440 nb max=3811
450 cosuB 60011

460 cosuB 800t1
470 RETURNqI
600 REM ******************************{
610 REM * Tirage des numéros *$
620 REM ******************************9[
630 FOR n=1 TO nb bouletl
640 at (n) =¡¡P*tt5 ¡nax*1tl
650 FOR x:1 TO n-l$
660 IF a*(x)=¿g(n) THEN GOTO 640S
670 NEXT x9[
680 NEXT ntl
690 RETURNTI
800 REM ******************************s
810 REM * Afficbage des numéros *l
820 REM ****************x*************q
830 FOR n:1 TO nb bouletl
840 PRINT at (n) ; " "; f
850 NEXT ntl
860 RETURNqI

Examinons maintenant le programme de plus près,ligne par ligne:

Lignes 40-70:.
Le tableau aVo æt initialisé à 7 éléments. Après que l'écran ait été vidé
en ligne 40, vous pouvez choisir entre le loto français et le loto allemand.
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Si vous répondez par 'oui' c'est le sous-PrograÍune en_ ligne 200 _qui sera
exécuté, une autreìéponse entraîne un branchement à la ligne 400.

Li
initialisent les variables 'nb-boule' et 'nb-max'
nombre de boules à tirer et au nombre le plus élevé

Li
nes initialisent les mêmes variables que dans les lignes
concernant le loto allemand.

Li
ère 'nb-boule' nombres aléatoires
660 vérifie que chaque nombre tiré
rés sont rangés dans le tableau a%'

Lignes 830-850 :
-C'est un sous-programme qui affiche les boules tirées'

Voici le même programme adapté au Basic Omikron et GFA. Son
fonctionnement restià peu de cho^se près identique. Seule la structure du
prograÍrne a changé.

REM **** Programme principal- ****tl
DIM a(?)5[
INPUT "Loto français (oui) ",'a$91
IF a$="oui" THENfI

nb bouÌe:691
nb max:499[
GOSUB tiragetl
GoSUB affichagefl

ELSE9[
nb boul-e:?tl
nb, ¡nax=3811
cOsUB tiragegl
GOSUB affichage9l

ENDIFSI
ENDq[
REM ***x sous-programme de tirâge des numéros ****91

PRODEDURE tiragefl
FOR n:l TO nb boule9l

REPEAT9[
drapeau:0 9[

a (n) =INT (RND (l) *nb max+1) St

FOR x=1 to nSI
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Dans ce listing nous nous sommes volontairement efforcés de ne pas
utiliser d'instructions'GOTO'.

Dans le sous-programme 'tirage' nous utilisons l'instruction
'REPEAT...UNTIIi. Cette instruction boucle tant que la condition

pas remplie. En fait cette bucle se ¡ésume à tirer des
s qui n'oñt pas déjà été tirés. Dés qu'un numéro est tiré
s la variable'drapeau' est mise à L, ce qui empêche le

programme de sortir de la boucle.

IF a (n) =a (x) THENS
drapeau:1il

ENDIFI[
NEXT xlll

UNTIL drapeau:08
NEXT nql
RETURNI[
REM **** Sous-programme d'affichage des numéros à f'écran
****Í
PROCEDURE affichagef
FOR n:1 TO nb boul-e1[

PRINT a(n);" ";f
NEXT ntl
RETURNT[

Desk
tIST OUTPUT

6E0
690
8U0
810
820
E30
8t0
E50
860

next n
return
reå
rell
rei
for n=l to nb-boule
p¡lnt az(n) irt I'j
next n
return

.oto français ? oui
tz 25 lt l3 {0

lk list
lk run
lk ¡un
tkl

ç

l:¡:

o
o n ,lÐ L
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La syntaxe de définition des sous-Programmes diffère- légèrement avec
l'Omikron-Basic. Au lieu d'écrirè uñ signe 'procédure', remplacez
l'étiquette comme suit :

PROCEDURE tirage devient en Omikron-Basic'-tirage'

9.ó.2. te problème d

Le programme numéro 3 a pour but de,vous montrer comment le ST peut
réóudre un problème de calcul en quelques secondes'

Le son origine d'une légende selon
laq sage de lui offrir ce q-u'il voudrait'
Le' c dès grains de blé disposés de la
façon suivante :

1 grain de blé sur la première case de l'échiqui
suì la troisième,8 sur la quatrième et ainsi de
Chaque case, à partir de la seconde, devrait
nombre de grains de blé placés sur la case précédente.

Bien sûr, à la première vue, le roi crut ce sage très modeste' Un ¡oi n'est pas
à un rnillier de grains de blé prés ?! Si vous connaissez cette histoire, vogs
savez pourtant"qu'il eut unê grande prise et qu'il fut bienìncapable
d utremenfétonné une fois que le

P que vous aurez vu sur l'écran
l' lé obtenu.

10 REM **** Le problèrne de l'échiquier ****tl
20 REMS

30 REM **** L'échiquier de 64 cases ****9[
40 FOR n=l TO 64fl
50 PRINT 'Case : ",'ntl
60 REM ** Formule d'élévation à la puissance **tl
.t0 

a__2^ (n_1)ll
80 PRINT a;" grains de blé"1[
90 b:b+a$
lOO PRINT "En tout "ib;" grains de bléS
120 PRINTSI
130 REM Boucle de temporisation9l
140 FoR i=1 to 500t1
150 NEXT i
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Ce programme n'utilise que des instmctions Basic de btry 
"! 

peut donc
fonôtionner sur les trois différents I asic. Toutefois, en GFA-Basic il faut
ignorer les numéros de ligne.

ðse ! 63
l.6ll6Ee+lE gralns de blé
n tout t,2?337e+lE grains de blé

9,2233te+lE 9r¡ins de blé
n tout l,E{l68e+lt gr¡ins de blÉ

Le progromme de l'échiquier

Le nombre de grains de
que le nombre de grains
affiché avec le ST-Basic.
vous sera donc fournie pour la case 63.

Voici l'explication du programme :

Ligne 40 :*On 
ouvre ici une boucle FOR...NEXT Pour Pouvoir calculer toutes les

cases l'une après l'autre.

Ligne 50 :
-Cette ligne sert à informer le spectateur attentif car elle sort sur l'écran

le numéro de la case actuellement traitee.
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Ligne 70:
Cette formule de calcul permet d'obtenir le nombre de grains de blé sur
une case donnée; La flèche vers le haut (^) est le signe d'élévation à la
puissance.

Ligne 80 :

On affiche ici le nombre de grains de blé que recevra la case actuellement
traitée.

Ligne 100:
On stocke dans la variable 'b' le nombre de grains de blé et on
additionne à ce nombre la valeur obtenue avec le case déjà occupée.

Ligne 110:
On sort ici le nombre total de grains de blé sur l'échiquier.

Ligne 120:
Une ligne vide est affichee pour plus de clarté

Lignes 140-150:
Cette boucle FOR...NEXT est utilisée pour ralentir le calcul de la
machine. Vous pouvez facilement ralentirla machine en augmentant la
valeur de la boucle. Au lieu de 500 entrez 5000 ou plus.
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Porométroge de lo RS232

l-e.s 
possibilités de configuration rynt très vastes. souvent il faut procéder

à des tests pour trouverle bon réglage.
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o Baud Rate

o Parlté

de parité.

o Duplex

cette option détermine le mode de dialogue entre les ordinateurs.'FULU
o¡tin" ie récepteur à retourner toutes les informations reçues vers

l'émãtteur, l'option'Half' annule cette contrainte'

¡ Bits/car.
c,est l,abréviation de bits par caractère. vous détermine_z.la longueur d'un
caractère. Normalement cètte option est toujours sur 8 bits'

o Strtp btt
Ici vous précisez aussi le nombre de bits à transmettre. Normalement cette

option est sur'On'.

Avec ntrôles.

Mais sur les

ancie
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Emulqteur W52

Si vous sélectionnez cette entrée dans le menu bureau, l'écran suivant
apparaît :

ffi
I Enulateur îtanl de lemln¡l UT52 II (c) ftari Corporötion f9S6 ft87 iffi
fippugez surl
l) UllDll pour revenlr ¡u Eure¡u,
2) IIELP pour conflgurer le te¡ilnä¡,I

L'émuloteur W52

c'est un prograrrune qui transforme votre ordinateur en un terminal vr52.
Le vr52 est issu de la société DEC et définie le standard de communication
entre un terminal et l'o¡dinateur central.

ce programme interprète toutes les commandes d'un terminal vr52 et les
adapte au fonctionnement de l'Atari ST.

Si vous voulez établir une liaison à travers l'interface RS 292, il ne vous
suffit pas d'activer l'émulateur vr 52 avec la souris mais il vous faut encore
avoir préparé fualement l'interface RS 232 pour une réception correcte.
L appui sur la touche'Help' vous envoie au þaramétrage dè h RS232.
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Les codes du clovier de I'Alqri ST

224
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I
a

s20/1u0 sTF/sTE ..1.-1,4

Accessoires . . .3-56,1172
Agrandissementetrétrécissement .......2-31.
ASCII .... .. G118
AUTO ..3-72,5-112,7-729,9-776
AUTO LINE FEED .7-129

Backup ......4-76
Backupavecdeuxlecteurs .......4-80
Backupdudisquedur.. ..t113
Baud Rate .....221.
Bits/car. ......221,
Blitter . .. .. ..3-74
BOX . .9_19],9_797
Bureau .2-24,3-il

Calcomat 2 .... .. . .8-148
Camembert .8-148
Caractèresspéciauxfrançais .....6-1,21
Case de contôle de taille . . .2-31,
Case de fermeture . . .2-%
Casepleinécran. ...2-33
Cellules .....8-149
Centronics . . É118
CIRCLE .... 9-172,9-797,9-197
CLEARW ...9-170
Cliquer ......2-ycl,osEw ...9-173
Codesduclavier .....224coloR .....9-L97
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Configuration des touches 9-L83,9-187,9-194
Connexiond'uneimprimante ...G118
Control .... ..4-90
Copiededisquettes .......4-76
Copiedefichiers ....4-81,
Copie de sécurité . ..34
Corbeille ... ..4-91,
cPr.. .7-1,28

Data Source .7-1'28
Défilementaveclesfleches .......2-Y
Définirlespréférences.... .......3-72
DELETE ....9-777
DELETE FILE . .. . .9-181
Déplacement .......2-30
Desktop ... ..2-24
DESKTOP.INF .... ..3-73
Diablo .... ..7-127
Disque dur .. ..... ..5-94
Disquevirtuel ......3-68
Dossier ......2-ß
Doubleface. .......3-&
DOUBLE LINE FEED ....7-'129
DRAW .....9-791.,9-798
Duplex .......221,

Ecritureproportionnelle... .....7-128
EDrT . ......9-179
Effacer des fichiers . .4-97
Effacer le disque . . .5-106
ELLIPSE ....9-173,9-19't,9-798
EmulateurvTs2. ....222
END . 9-192,9-2W
Environnementgraphique ... ....2-24
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Fermer ......3-63
Fermerlafenêtre ....3-&
Feuille de calcul . . .8-1,49
Fichier programme . .2-38
Fichier de données . .2-39
FILL. .9-192,9-798
Flèche de la souris . .2-24
Fonctiondate.. .....3-58
Fonctionheure . ....3-58
FOR...NEXT .9-1.66,9-2æ
Formater le disque dur . . . .5-99
Formaterunedisquette.... .345,34
FULLW .....9-173

GEM . .......3-77
Gestiondesfenêtres .......2-28
Gestiondesfichiers ......8-141
GFA-Basic ...9-192
GOSUB .....9-1.æ,9-2W
GOTO 9-]63,9-2W
GOTOXY ...9-774

ffrrne . .....8-1.48,2-37

It
IF...TFIEN...ELSE . ..9-1,&
Impression de l'écran 3-74,6-\21,7-1Y
Informationbureau .......3-55
Informations .... . ..3-61
INIT 8 COL TABS . .7-129
Initialiser le disque dur . . .5-'1.07

INPUT .....9-162,9-210

H
Histogra
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Instal imprim .. .. ..ç779
Instal.Rs232 ...220
In on .. . ......3-69
In disque ... ..3{8
In " " '8-749
In . ....7_725

]eux de caractères . .7-730

Lecteurdedisquette .......1-79
LINEF
LIST . '9-177
Llist. .9-195
LOAD 9-181,9-789,9-795

MegaST .....1'-1'6
MERGE .....9-L82,9-795
Mode direct . .9-158, 9-183,9-796
Mode programme . .9-1'ffi
Modem ...... .......220
Moniteur .. ..1-77
Multi-fenêtrage .. -. '2-35

NEW . 9-177,9-796,9-2L0
Nouveau dossier " "342
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OmikronBasic. ....9-782
oPENW ....9-773
Options .. ....3-67
Organiser le disque dur . . . 5-111
Ouvrir .......3-û
Ouvrir une fenêtre . .2-29

Panneaudecontrôle .......3-57
Parallèle ....G118
Paramétragedel'imprimante ....G179
Parité . ..221'
Partitionnerledisque .....5-102
PBOX ......9-198
PCIRCLE ...9-775,9-798
PELLIPSE ...9-176,9-798
Pitch . ......7-728
Pleine page . .g-lfß
PLOT .9-198
PRINT 9-161,9-270
Print Pages . .7-129
PrisePERITEL... ...1-18
Protection de têtes .5-109
Protégerunedisquette.... .......346

Rédacteur . ..8-136
Réglagedudouble-clic ... .......3-59
REM . 9-1.69,9-210
Remplissage ..2-33
RENUM ....9-1n

230

I
Qui

R
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Répertoire ...2-28
RETURN ...9-168,9-270
RS232 . 6-779, -220
Run . .9-196,9-210

Sauvegarderlebureau .....3-73
SAVE . 9-'1.87,9-189,9-195
Save,A .....9-796
Secteursdéfectueux ......5-105
sH2ø . ......5-95
sH205.r.r.. .......5-97
sHrFT .......4-82
Simple face .. . .. .. ..34
sLM 8M .. ..7-124
ST-Basic ....9-1%
Stripbit .......221
STRIPBITT . .,,.,.7-130
Superbase . ..8-742

TabIeASCII ...223
Tableurs ....8-148
Test . .9-195
TOS . ...3-55,3-71,
TOS 1.4 . . .. ..3-55
TOSavecparamètres ......3-71
TRACE .....9-178
Traitement de texte .8-7%
Tripardate.. .......3-67
Triparnom. .......3-6
Tripartaille. .......3-67
Tri par Wpe . . .. .. ..3-67
TRON ......9-178
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Zonedecommunication.. .""'8-149
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undo . ..... ..4_90
UNTRACE ..9-178
UPPERCASE ONLY ......7-129
Utilisationdelasouris .....2-24
Utiliserledisquedur.. ...5-109

Variabledimensionnée ... ......9-207
va¡iable . -...9-799
Variablenumérique ......9-799
Visualisationlcôñesdutexte .... '3-65
vT52 . ........222
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Dans la même collection...

Autoformation Basic ST (avec disq.) . 199.00
Bien débuter avec L'Atari ST et STE. 129.00
Bien débuter en GFA Basic 2.0 et 3.0. . . . . . 129.00
Bien débuter STOS . . 129.00
Boîte à Outils ST (avec disq.), 299.00
Développer sous Superbase PRO/PRO lll (avec disq.). . . . .299.00
Disquette et Disque Dur. . . . .179.00
Disquette et Disque Dur (avec disq.). . . . . . .279.00
GuideSOSGFA Basic2.0à3.0 .....99.00
L'Histoire de Larry - Leisure Suit |,ll et lll . . . .79.00
La Saga des King's Quest. . . . 78.00
Le Grand Livre de lAtari ST
+AddítifSTE+freeware(avecdisq.),. .....199.00
Le livre de 1ST Word Plus. . . 165.00
Le Livre de Calamus . 199.00
Le livre de Deluxe Paint ST. . 149.00
Le Livre du Développeur sur Atari ST TOME 1

- Nouvelle édition. .. .199.00
Le Livre du Développeur sur Atari ST (T2\ . . 199.00
Le Livre du Développeur sur Atari ST (T2) (avec disq.). . . . .299.00
Le Livre du GFA Basic 3.0 / 3.5. . . . . 199.00
Le Livre du GFA Basíc 3.0 / 3.5 (avec disq.). 265.00
Le Livredu Graphisme..... .199.00
Le Livre du Graphisme (avec disq.). .299.00
Le Livre des lmprimantes sur ATARI ST (avec disq.) . . . . . .249.00
Le Livre du Langage Machine 149.00

Le Livre de I'Omikron Basic. . 165.00
Le Livre de Superbase (versions ll, PRO, PRO lll) . . 169.00

Les meilleurs jeux sur atari ST. . . . . . 125.00

Musique, Midi et Séquenceurs .99.00
SPACEQUESTSTORY .....78.00
TOS 1.4 ETTOS STE.. .....99.00
Trucs et Astuces ATARI ST (avec disq.). . . .299.00

M1865
M1156
ML527
ML717
M1631

M1688
ML172
M1272
GL1O2S
M1716
ML741
ML53O OS

ML74O

M1556
ML779
M1764

M1589
M1689
M1571

M1671

ML5O2

ML6O2

M1692
M1141

ML728
M1573
M1731

M1591

ML771
M1598
M1651
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