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“ LA CARTOUCHE BUSINESS

Instructions de chargement

Introduire la cartouche BY dans Herodrive 1. Appuyer SUCCESSTYVeiiclil
sur les touches RUN et EHTEK. Un menu rait sur 1'ecrarn.

- Pour charger Tasword 2, appuyer sur ia touche 1.

- Pour charger Masterfile, appuyer sur la touche 2.

Les chepitres 1 et 2 du "Hanue)l de 7' Interface 1 et des Microdrives” yndiquent
coemment installer le svst@me d'extension.




MANUEL D'UTILISATION DE TASWORD 2
Pour se familiariser avec Tasword

Fonctionnement de Tasword
Le fichier texte |
La fenétre

Le clavier

Répétition automatique
Les touches de commande
Le Mode Etendu

Le bouclage de mot

La justification

Le curseur agrandi

Pour une bonne frappe

Déroulement de Tasword
Sauvegarde de Tasword

Sauvegarde et chargement des fichiers de texte
Sauvegarde

Chargement

Fusion

Le Cours Tasword

Les touches de commande

Les touches de commande du Mode Etendu
Les marges

Les interfaces

Les imprimantes

Initialisation de 1'imprimante

Les caractéres graphiques 0 ) .
La fonction de definition des caracteres graphiques/imprimante

Informations complémentaires




POUR SE FAMILIARISER AVEC TASWORD
Apprendre 3 se servir de Tasword

Tasvord a €té congu pour €tre facile 3 utiliser. Pour apprendre & se servir de
Tasword, proceder comme suit

{1) Lire pages 5 d 7, "Fonctionnement de Tasword" ;

S

(2) Charger Tasword comme indiqué a la page 1 ;

(3) Taper que1que§ Jignes de texte, en faisant attention aux fonctions décritey
L U e : i ¢
3 la section "Fonctionnement de Tasword". Essayer quelques touches de
commande - leurs descriptions se trouvent aux pages 14 & 24

s

I~
-

Charger le fichier texte du Cours Tasword, selon la méthode décrite
page 13 ;

(5) Prendre le temps d'étudier 3 fond le Cours Tasword et faire autant d'essals
qu'il est souhaité, tout en se reportant aux descriptions des touches de
commande (pages 14 a 24) ;

(6) Une fois familiarisé avec Tasword, onm peut 1'utiliser pour générer ses
propres fichiers texte. Au fur et 3 mesure de 1'utilisation de Tasword, on
s'apercoit des fonctions les plus utiles et on se rend compte qu'on se
§0uvient des touches de commande correspondantes. Ne pas oublier que les
gcrans d'aide peuvent toujours €tre appelés.

{7) Configurer Tasword selon 1'interface et 1'imprimante utilisées, conformément
aux indications données aux pages 26 a 28. Sauvegarder Tasword, conformément
aux instructions de la page 11, et utiliser cette cartouche comme cople de
travail. Conserver 1'original comme copie de réserve.

FONCTIONNEMENT DE TASWORD
Le fichier texte

Tasword travaille sur un ficater texte qui contient Ce gqu'cn & Introdult F
partir du clavier. Ce fichier texte peut faire jusqu‘a 320 lignes de long.
L'Ecran est une "fenétre" qui affiche 22 Vignes du fichier texte. Certaines

touches de commande permettent de faire dtfiler le fichier texte dans la
fenétre ; le défilement peut se faire de haut en bas ou de bas en haut.

La fenétre

Tasword affiche normalement o4 caractéres sur chaque 11gne du fichier texte.
Toutefois, la fenétre peut &tre "ouverte" pour ne faire apparaitre que

3?2 caractéres sur chaque ligne, les caractéres ayant la taille normale des
caractéres Spectrum. Pour cela, i1 faut utiliser la touche de commande C du Mode
Ftendu, comme indiqué page 22.

Le clavier

A chaque fois qu'on appuie sur une seyle touche, le caractére inscrit en blanc
sur cette touche (lettre ou chiffre) apparait sur 1'écran dans la position ol se
trouve le curseur. La seule exception est la touche ENTER qui améne le curseur
au début de la ligne suivante.

Pour taper une majuscule, 11 faut maintenir 1a touche CAPS SHIFT enfoncee et
appuyer sur la touche correspondante.

Les caractéres suivants sont inscrits sur la partie ccncave des touches

(@528 _ <™ -+=182/%,.)

Pour les introduire, il faut maintenir la touche SYMBOL SHIFT enfoncée pendant
qu'on appuie sur la touche correspondante.

Pour taper les caractéres Ci-dessous :

e~ I\H§



Il faut passer en Mode Etendu (voir page 8) puis maintenir la touche SYNMBOL
SHIFT enfoncee pendant qu'on appuie sur la touche correspondante
D .

Sur certaines touches alphabétiques, 11 y a non nas ges Caracteres mais des Mot

ou des caractéres doubles (TQ0; THEN;<=ctc) ; il s'agit de tcuches de
commandes Tasword. Les inscriptions blanches au-dessys de 1a partie concave d
touches numériques correspondent également & des touches de commande. La
correspondance des touchies des claviers du Spectryp et dy Spectruim + est donni

au tableau présenté a la fin du manuel.
Répétition automatique

§1 on maintient une touche quelconque enfoncée, ay bout d'un cours instant la
foriction de la touche se répéte. Cela est valable d la fois pour les touches d
Caractere et pour les touches de fonction.

Les touches de commande

Dans certains cas, 11 faut maintenir 1'une des Touches SHIFT enfoncée pour
obtenir 1'activation des touches de commande. Lorsqu'on appuie sur une toucie a
commaende, Tasword manipule le fichier texte. Par exemple, les touches avec
fléche deplacent le curseur. Une autre touche de commande trés utile est la
touche EDIT, qui permet d'afficher 1'écran d'aide. Cer écran donne une bréve
description de la fonction des touches de commande ; i1 est reproduit
ci-dessous.

EDI s onne by o help page (écran d'aide)

CAPS LOCK..... -capitals lock (verrouillage en majuscyjes)

TRUE VIDEO.....cursor to word left (déplacement du curseur sur le mot situé 3
gauche) B

INV. VIDEO..... cursor)to word right (déplacement du curseur sur le mot situé a
droite

P 0] (S —— cursor movement (déplacement du curseyr)

GRAPH......... -printer control chars (caractéres de commande imprimante)

DELETE........ -delete characters (suppression de caractéres)

S s 45 Sbere o move line left (déplacement de ligne vers 1a gauche)
€5 ©5 Sinoerm » winiere .centre line (centrage de ligne)

7Zeeeseeen....umove line right (déplacement de Vigne vers 1a droite)
AND............insert line/character (insertion de ligne/caractére)

0] : SR G go to end of text (aller & la fin du texte)

N P, go to start of text (aller au dEbut du texte)

] 2 8] - NA—— -..load/save/print text (chargement/sauvegarde/impression du texte)

NOT ssi05 60006 0 anee delete line (suppression de ligne)

STEP...........reform to end of para (remise en forme jusqu'd la fin du
paragraphe)

T05 5 558 s3miere oo .scroll down (défilement vers 1'avant)

THEN...c. eeew..5Croll up (défilement vers 1'arriére)

ENTER..........start of next line (début de ligne suivante)
CAPS+SYMBOL SHIFT-enter or leave extended mode {entrée ou sortie du Mode Etendu)

COPYRIGHT 1983 TASMAN SOFTWARE
La touche ENTER raméne au texte ; les deux touches SHIFT (SYMBOL et CAPS)
affichent 1'autre &cran d'aide.

La description compléte des fonctions des touches de commande ci-dessus estT
donnée aux &crans 14 3 18.

Lorsque 1'€cran d'aide est affiché, appuyer sur les deux touches CAPS SHIFT et
SYMBOL SHIFT pour afficher 1'&cran d'aide du Mode Etendu. Appuyer & nouveau sur
ces deux touches pour revenir & 1'écran d'aide du Mode normal.

Lorsque 1'Ecran d'aide est affiché, appuyer sur la touche ENTER pour revenir la
ol on en était du fichier texte.




Le Mode Etendu

Pour effectuer certaines opérations sur le fichier texte, il faut mettre Tasword
en Mode Etendu ; pour cela appuyer simultanément sur les touches CAPS SHIFT

et SYMBOL SHIFT, ou sur la touche Extend Mode. La ligne inférieure de

1'Ecran clignote pour rappeler que Tasword est en Mode Etendu.

L'écran d'aide du Mode Etendu s'affiche lorsqu'on appuie sur la touche EDIT,
alors qu'on est en Mode Etendu. Cet écran d'aide indique Tes touches de Comimand
du Mode Etendu ; i1 se présente ainsi

TASWORD
Extended Mode Control Keys
(Touches de commande du Mode Etendu)

SCROLLING (DEFILEMENT)
F - fast scroll down

FORMATTING (PRESENTATION)
E - right justify on/off (activation/
(défilement rapide vers 1'avant) inhibition justification & droite)
G - fast scroll up W - word-wrap on/off (activation/
(défilement rapide vers 1'arriére) inhibition bouclage de mot)

J - justify line (justification de ligne)
ZX PRINTER {IMPRIMANTE ZX) K - unjustify line ( Tigne non justifiée)
P - print text file
(impression fichier texte)
L - large printing on marker

MARGINGS (MARGES)
A - set left margin at cursor

(repére d'activation d'impression (positionnement de 1a marge gauche au
double hauteur) curseur)
K - large printing off marker S - reset margins to normal

(repére d'inhibition d'impression (marges normales)

double hauteur) D - set right margin at cursor
(positionnement de la marge droite au

MISCELLANEQUS (DIVERS) curseur)

C - change window on text

(modification de la fenétre) BLOCK COMMANDS (COMMANDES SUR BLOC DE

X - clear text file TEXTE)

(effacement du fichier texte) B - mark beginning of block

R - replace or find text (repére de début de bloc)

(remplacement ou recherche de texte) Y - mark end of block of text

I - insert mode on/off (activation/ (repére de fin de bloc)

inhibition du mode insertion) N - copy marked block to cursor

EDIT - help page (€cran d'aide) {copier le bloc repéré 13 ol se trouve |

ARROWS - cursor movement (touche curseur)

fléchée de déplacement du curseur) M - nove marked block to cursor
(déplacement du bloc répéré 13 ol se
trouve le curseur)

Pour taper les caractéres suivants, appuyer sur la touche SYMBOL SHIFT et sur Ta

touche correspondante :

rjmss
L AN
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COPYRIGHT 1983 TAS
raméne au Texls.

ta touche ENTER

La description compiite des fonctions des touches de commande du Moae Etendu est
donnée aux pages 19 a 26.

Si on appuie sur les deux touches SHIFT (SYMBOL et C@PS?_a]ors que ‘
1'écran d'aide du Mode Etendu est afficné, on passe a 1'€cran d'aide du Mode
normal .

Pour passer du Mode Etendu au Mode norma) de Tasword, appuyer simul tanément sur
Tes touches CAPS SHIFT et SYMBOL SHIFT ou sur la touche‘Ex;end Mode .

La ligne inférieure de 1'écran cesse de clignoter pour indiquer que Tasword est
en Mode normal.

Le bouclage de mot

A moins d'annulation par la touche de commande W du Mode E;endu, Tasword u0u§1e
automatiquement 3 la fin de chaque Tigne. Autrement dit, si e dernier mot a'une
ligne ne tient pas totalement sur cette ligne, 1'ensemble du moF e§tAtransfere
au début de la ligne suivante. Pendant la frappe du texte, on n utilise
normalement 1a touche ENTER que pour commencCer un nouveau paragraphe. On
s'apergoit trés vite qu'en cours de frappe, on n'est pas ob11ge de rcggrder
1'écran ; Tasword présente le texte proprement et permel qu on se concentre sur
la frappe.

La justification

Comme pour le bouclage de mot, 1orsqu'uq mot gépasse la fin d'une 119ne,‘Tasword
justifie automatiquement la ligne qui vient d'etre terminge. Sur cette‘11gne,
les mots sont espacés proportionnellement par 1'1nser§1op d'espaces entre eux,
afin que le texte occupe toute la ligne. Le texte a ainsi une présentation
réquliére sans décalage & la marge de droite.




On peut inhiber la justificatiun automatique au moyen de la touche de commanc

pe 1 . Comilance
du Mode Etendu (page 20). Le texte frappé n'est, dans ce cas, pas parfaitement
aligne d droite ; ce type de présentation peut convenir, selon le travati
effectué.

Un texte tapé sans justification & droite peut facilement Stre justifié et vice
versa. IT suffit d'activer ou d'inhiber la justification & droite & 1'aide ﬂt‘)u
touche commande E du Mode Etendu et d'utiliser la touche de commande STEP cu
Mode normal (page 18) pour rejustifier les paragraphes voulus.

Le curseur agrandi

Lgrsqu'on tape le dernier caractére d'une ligne, Tasword envoie le curseur au
début ge la ligne suivante. Le curseur est alors agrandi. S1 on tape alors un
CaraCtere, Tasword suppose que Celui-ci fait partie du dernier mot de la ligne
precegenpe et effectue un bouclage de mot. Si le mot de la Tigne précédente st
achevé, i1 faut taper un espace - comme s1 on n'avait pas regarde 1'écran -
avant de taper le mot suivant.

S? le dernier caractére d'une ligne est un signe de ponctuation, Tasword

n'effectue pas de bouclage de mot lorsqu'en commence la ligne suivante, meme S1

la frappe se fait a]or§ que le curscur est agrandi. Il ignore Tes deux premicers
. ) , : S

espaces tapes, afin qu'il n'y ait pas de rentré involontaire d'une ligne.

Pour une bonne frappe

Alde-toi, Tasword t'aidera : pour cela suivre les régles ci-dessous

(1) Toujours taper au moins un espace aprés le point 3 la fin d'une phrase ou
apres un signe quelconque de ponctuation

s

10

(2) Toujcurs commencer un nouveau paragraphe par un rentré (frappe d'espaces)
sur la premiére ligne ou laisser une 1igne vierge entre les paragraphes, ou
encore faire les deux.

DEROULEMENT DE TASWORD

Tasword commence a se dérouler dés qu'il est chargé. Le curseur clignote au
début d'un fichier texte vide. Le numéro de ligne et d'autres informations sont
affichés au bas de 1'écran. On peut alors taper un texte ou charger un fichier

texte déja créeé.
Pour charger le Cours Tasword, charger Tasword comme indiqué précédemnent et
suivre les instructions de la page 13.

Si on est passé en Basic, pour poursuivre le déroulement de Tasword, il faut
appuyer sur les touches RUN et ENTER.

Sauvegarde de Tasword

Remarque : L'acheteur a la possibilité de sauvegarder Tasword afin de faire des
copies de réserve et de sauvegarder des versions personnaliseées de Tasword. La
transmission de copies de lasword a des tiers est une violation du droit de

reproduction.

Pour faire une copie de réserve ou une ccpie personnalisée du programme Tasword,
appuyer sur la touche de commande STOP (symbol shift A) pendant le y

déroulement de Tasword. La liste des options représentée page 17 apparait alors
sur 1'écran. Appuyer sur la touche T pour sauvegarder le programme Tasword ;
placer une cartouche vierge formatée dans 1'unité 1 et appuyer sur la touche

ENTER.

11



SAUVEGARDE ET CHARGEMENT DES FICHIERS DE TEXTE

Sauvegarde

On peut sauvegarder sur bande le texte tapé, sous la forme d'un
Appuyer sur la touche de commande STOP {symbol shift A) pendant que Tasword
se déroule en Mode normal, pour faire apparaitre la liste des options
représentée page 17. Choisir Ttoption "save text file" (sauvegarde fichier
texte) en appuyant sur la touche S ; Tasword demande alors de taper un nom
pour le fichier texte. Taper ce nom, qui peut faire jusqu'd 10 caractéres et
appuyer ensuite sur la touche ENTER.

Aprés vérification du fichier texte, les options de la touche de commande

STOP réapparaissent sur 1'@cran. Appuyer sur la touche Y pour revenir au
fichier texte.

Chargement

Le chargement d'un fichier texte efface la totalité du texte qui se trouve
alors dans le fichier texte Tasword.

Pour charger un fichier texte 3 partir d'un Microdrive, utiliser 1a touche de
commande STOP pendant le déroulement de Tasword en Mode normal. Appuyer sur

la touche J pour sélecticnner 1'option "load text file" (chargement fichier
texte). Tasword demande alors le nom du fichier texte a charger. Taper le nom du
fichier et appuyer sur la touche ENTER. Le fichier texte apparait sur

1'&cran dés qu'il est totalement chargé.

“fichier texte".

Fusion

Fichier texte se trouvant sur cartouche et a le

a fusi rsiste a charger un t ant 2 R
t?aé:?1ggnzo{z fichier texte Tasword apres le Fexte qui s'y trouve deja

4 ouche M

faire, utiliser la touche de commande STOP, puis qppuyzr ??ghlerO:the).
rhgélectionner 1'option "merge text files' (fusion de B
$22word demande alors de suivre 1a méme procédure que pour le charg .

r les deux fichiers texte

é 'y ! ou :
La fusion échoue s'il n'y a pas assez de place p s, RUN s

(320 lignes). On se trouve alors en Basic ; appuyer su
ENTER pour poursuivre le déroulement de Tasword.

Le Cours Tasword

i i aide a se iliariser avec
Le Cours Tasword est un fichier texte qui aide a se familiarise
1'utilisation des touches de commande.

1 i 5 i . ._r_d‘r_\ .
Suivre la procédure normale de chargement d'un fichier texte, C¢'est-a-dire
(1) Appuyer sur la tcuche de commande STOP du Mode normal (SYMBOL SHIFT A) ;

(2) Sélectionner 1'option "Load text file" (Chargement fichier texte) en
appuyant sur la touche J 3

(3) Appuyer sur la touche ENTER lorsque Tasword demande confirmation du
choix ;

(4) Tasword demande alors le nom du fichier texte. Taper tutor et appuyer
sur la touche ENTER.

i é & ¥4 totalement chargé.
Le Cours Tasword apparait sur 1'écran des qu il est

13



LES TOUCHES DE COMMANDE

Les fonctions i )

Ci-dessogs n%agzs éogchﬁs de commande du Mode normal de Tasword sont décr

Tz - lasword est en Mode rormal lorsque la ligne B o Nt décrites
€cran ne clignote pas. dPE QUi ise Brolve 4 Bas

Les touches d quees ¢ -dessous cory Spo dent au ¢ vier Sne Y .
€ i U av du ZX Spectru

0 = e d vier ectru e reporter au a
(& e B u >
€ la = {6
d corres ndaance aes t(,} iC du ZX SI)VC um, s ep

Edit

L'€écran d'aide du Mode normal es ne
e dit 1 est affiché lorsqu'on a ie ¢
52$zﬁitogzq?$c§:; ecran est affiché, appuyer Szr 1; tgﬁggz EZ;E;d EUUCht
T B T durmgzétg{&zguapggyer sur 1a touche EXTEND MODE posrugaSScr a
’ ) e du. (On peut également pass n v
appuyant simultanément sur les touches CAPS SHIFT gt S?&BSC 2§?§T§t6ﬂdu .
- 4

Caps Lock

Po ¢ juscule
1e:2r§d5§5]32e gaJJSLu1g, appuyer sur la touche CAPS SHIFT, puis sur 1s
. Pour passer en mode majuscules, appuyer sur’la Loughe EXPS

K P suy €S letcl&& Vo . ppuya t une second 01 ¥ a tou
LocC uis ulues En a i
. . . e Yy u sec € S su ouche

Lorsqu'on est e : maj
q en mode majuscules, un message apparait au bas de 1'écran

True Video

Cett he d ie = 1 3 fin d & = -
ette touche € commande amene le curseur a a T u mot situe a sa ga
ucne

eut ainsi ide 4
P ainsi rapidement déplacer le curseur vers . On

la gauche le long d'une Tigne.

Inv. Video

Cette touche améne le curseur au début du mot situé & droite de celui-ci. On
peut ainsi rapidement deplacer le curseur vers la droite le long d'une Tigne.

Si on dépasse le dernier &lément de texte & 1'aice de cette touche, i1 faudra
attendre que Tasword vérifie qu'il n'y a pas d'autre texte 3 la suite dans le
fichier texte.

Les touches avec fléche

Les touches avec fl&che servent & déplacer le curseur pour 1'amener dans la
position voulue sur 1'&cran.

Graph

Cette touche sert 5 taper les symboles graphiques indiqués sur les touches
numériques 1 a 8. Lorsqu'on appuie sur ia touche Graph, un message apparalt

au bas de 1'8cran pour rappeler que Torsqu'on appuie sur une touche numérique
(1 3 8) on tape le caractere graphique indiqué par le dessin blamc sur la
partie concave de la touche.

Pour obtenir les caractéres graphiques représentés en noir sur la touche,
appuyer sur 1a touche CAPS SHIFT puis sur la touche voulue.

Appuyer une deuxiéme fois sur la touche GRAPH pour inhiber le mode
graphique.

Sur 1'imprimante ZX, les caractéres graphiques sont imprimés tels que tapés
sur les jmprimantes grande largeur par contre, ils servent de caractéres de
commande. L'utilisation des caractéres graphiques comme caractéres de commande
est décrite aux pages 26 et 27.

Delete

La touche DELETE supprime le caractére sur lequel se trouve le curseur et
déplace le reste de 1a ligne d'une position vers 1a gauche. En cas de faute de
frappe, on peut retaper le caractére erroné une fois le curseur dans la position
voulue ; il n'est pas nécessaire dans ce cas d'utiliser la touche DELETE. La
touche DELETE sert & corriger des erreurs et 3 effacer les caractéres en

trop.
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£=

symbol shift

Cette commande déplace tére ui

ok A se ig?ﬁi?§$}é?tnlbi c;iacF&rfspgu1psg trouvent—sous le curseur et &
ol R N position de caractere vers la gauche. Elle est sanc
froavesd1 y]% déja En Cg?éctere au bord de la marge gauche. Le texte qui

T OUY ans les marges (voir page 24) n'est pas affecté par celte commance
si le curseur se trouve dans une marge, aucun texte n'est décalé -

&2
symbol sl

Ei:;guﬁoug?$ Ceﬂtre 1$ texte entre les marges sur la ligne oll se trouve le

. Elle est utile pour les titres. Le te i s : g G

- : . Le texte qui se trouve dans les Y

) X st e e 4 1S tes marg
(YO‘F page 24) n'est pas décalé, et cette touche est sans effet si le Euvc(“
se trouve dans une marge. i v rseul

y=
symbol shilt
g:t;:]ﬁ?uched?eplace 1e§ caractéres gui se trouvent sous le curseur et & dro
ot a-c1 qne position de caractere vers la droite. Elle est sans effet
y a un caractere au bord de la marge droite. Le texte situé dans les mal

(voir page 24) n'est Ecald »
pas decalé et cette : € : si le ;
S& trunve dans Lins MErges touche est sans effet si le curseur

And
symbol shift Y

Cette touche sert @ insére 3 i
ELte rer des | . 3 ot de actére
el ol B ignes, des mots et des caracteres dans le

p oo . - -

1gu¥i;2§ege%nz?ed1jgﬁe vierge, placer le curseur au debut de 1a ligne suivant
LA 0 u}re. Appuyer sur»la_tguche AND pour insérer la nouvelle

! . nouve} es lignes sont insérées automatiquement lorsque le mod
insertion est activé - voir page 20.) L

Pour insé ¢ g i
éﬁtge;:szzir]?:s mots szpp]imenta1res entre des mots déja écrits, placer le
space entre les mots. Appuyer sur la t
urseur e 2 ouche AND ; les
S . ~ :S mots
a;gg:stg dro;te du cufseur_sont §1ors renvoyes sur une nouve11e’1ig;e. On peu
per le texte supplémentaire. Utiliser & nouveau la touche AND pour

creey autres 1gries vierges pour 1r troduire u text ou activer S DGe
d " d d 3 t 1 d
1sertior (V() r page A_U). © ! ’

Pour insirer un caractérc au ailleu d'un mot, placer le curseur sur le carattere
situd & droite de la position 1'insertion du caractére. Lorsqu'on appuie sur

la touche AND, la ligne n'est plus sustifice (voir page 10 1a signification

de ce mot) : un espace est alors Créé pour le nouvead caractére a introduire. Si
1a ligne ne peut pas ne pas Stre justifife, une nouvelle ligne est alors créée
comme décrit au paragraphe précédent.

Ces procédures d'insertion annulent généralement la ijustification du paragraphe.
On peut la rétablir @ 1'aide de la touche STEP (voir page 18).

La touche de commande AND est sans effetl 5 1'intérieur des marges, sauf
lorsque le curseur est dans la colonne 1.

or symbol shift U

Lorsqu'on appuie sur cette touche, Tasword recherche et affiche la fin du
fichier texte.

At symbol shift I

Cette touche sert @ sauter au début du fichier texte.

Stop symbol shift A

Cette touche sert généralement 3 sauvegarder, charger et imprimer des fichiers
texte. La liste ci-dessous des options est affichée lorsqu'on appule sur la
touche STOP. (Les chiffres entre parenthéses renvoient 3 la page du manuel

oli 1'option correspondante est décrite).

catalogue/changedrive d
(catalogue/changement d'unité)

print text file p (p. 21)
(impression fichier texte)

save text file s (p. 12)
(sauvegarde fichier texte)

load text file 3 (p. 12)
(chargement fichier texte)

merge text file m (p. 13)
(fusion fichiers texte)

return to text file y (p. 18)
(retour au fichier texte)

define graphics/printer g (p. 26)
(définition caractéres graphiques/imprimante)
save Tasword t (p. 11)
(sauvegarde Tasword)

into Basic b (p. 18)

(entrer en basic)

17



En appuyant sur la touche y, on revient au fichier texte. £n appuyant sur la
touche b on passe en Basic pour effectuer d'autres tdches tout en maintenan
Tasword en mémoire. Pour dérouler d nouveau Tasword, appuver sur les touches
RUN et ENTER.

Not symbol shift &
Cette touche efface la ligne sur laquelle se trouve le curseur. Toutes les
lignes suivantes sont déplacées vers le haut.

Step symbol shift O

Cette touche remet le texte en forme depuis la 1igne sur laquelle se trouve
le curseur jusqu'a Ta fin du paragraphe. La fin du paragraphe est détectée pu
1a rencontre d'une ligne vierge ou d'une ligne avec un rentré. La touche

STEP est trés utile pour remettre en forme un texte dans lequel on a

effectué des insertions et des suppressions.

Si on a positionné des marges (voir page 24), seul le texte situf entre les
marges est remis en forme.

La touche STEP rejustifie le texte si la justification d droite est

activée ; i1 le laisse en présentation irréguliére 3 droite, si la justifical,
d droite est inhib&e. (Voir page 10). La touche de commande STEP peut donc
servir @ modifier la présentation d'un paragraphe pour passer de la
Justification @ droite & une présentation irréguliére et vice versa.

To sympol shift |
La touche To fait avancer 1'affichage d'une 1igne de texte.

Then symbol shift G
Cette touche fait reculer 1'afficnage d'une ligne de texte vers le haut.

Enter

Cette touche améne le curseur au début de la ligne suivante. $Si le mode
insertion est activé (ON, voir page 16), une nouvelle ligne est &galement
insérée.

LES TOUCHES DE COMMANDE DU MODE ETENDU

Pour passer en Mode Etendu ou en sortir, appuyser simultanément sur les touches
CAPS SHIFT et SYMBOL SHIFT, ou encore sur la touche Extend Mode.

X o—— z !
Lorsque Tasword est en Mode Etendu, la ligne au bas de 1'ecran clignote.

Pour taper les caractéres suivants, passer en Hode Etendu, ma1ntep1r Lfrtoqche
SYMBOL SHMIFT enfoncée et appuyer sur la touche correspondant au caraclere @

(e g}
Aucun autre caractére ne peut &tre tapé en Mode Etendu.

Les touches de commande du Mode Etendu sont décrites ci-apres.

Edit

i 'é ‘aide du Mode Etendu lorsque Tasword
che permet d'afficher 1'écran d aide ¢ !
gittgaﬁguce mgde. Appuyer simultanement sur les deux touches ;h]éﬁ%Egouguid1re
apparaitre 1'écran d'aide du Mode normal. Appuyer sur la touche p
revenir au fichier texte.
Touches avec fléche
ent du curseur exactement comme en Mode

Ces touches provoquent le déplacem
normal .

W - Activation/inhibition du bouclage de mot

i inhibe le bouclage automatique
de commande du Mode Etendu active ou 1n@1
ggt;gttotgh;esiage "W/W" au bas de 1'écran indique S1 le bouclage de mot est
activé ou non..Le bouclage de mot est décrit & la page 9.



E - Activation/inhibition de la justification a droite

Cette touche de commande active ou inhibe la justification automatique a dro
Le message "R. Justify" au bas de 1'écran indique 1'8tat. La justification
est décrite aux pages 9 et 10. Lorsque la justification est activée, le tex
tapé est remis en forme & 1a fin de chaque ligne, par rapport & la marge
droite ; lorsque la justification n'est pas activée, le texte se présente

fagon irréguliére & droite, exactement comme Ce présent paragrapne.
R - Remplacement ou recherche de texte

Cette fonction permet de trouver 1'occurence suivante d'un mot donné ou de
remplacer toutes les occurences suivantes d'un mot donné par un autre mot ou
groupe de mots. La mise en oeuvre de cette commande commence a la position a
laquelle se trouve le curseur. (Pour effectuer une recherche ou un remplacom il
depuis le début du texte, utiliser la touche de commande AT du Mode normal
avant d'utiliser cette touche du Mode Etendu).

Lorsqu'gn appuie sur la touche R du Mode Etendu, Tasword demande qu'on tap:
le mot & remplacer ou & rechercher. 11 ne faut taper qu'un seul mot - Taswori
n'accepte pas 1'entrée si elle contient des cspaces.

Aprés avoir tapé le mot & remplacer ou & rechercher, appuyer sur la touche
ENTER ; Tasword demande alors le texte qui 4uit reaplacer le mot. Appuyer
simultanément sur la touche ENTER pour trouver 1'occurence suivante du mot
tapé. Pour remplacer toutes les occurences suivantes du mot spécifie, taper
jusqu'a 32 caractéres (pouvant contenir des espaces) puis appuyer sur la toucl
ENTER.

Tasword remet en forme chacun des paragraphes dans lesquels du texte a été
remplacé, selon que la justification a droite a &té activée ou non au moment
1'exécution de la commande de recherche et de remplacement. 1T y a un court
temps d'attente aprés le dernier remplacement, avant la poursuite de Tasword

taper des lignes au milieu
d'un texte existant.

P - Imoression de texte sur 1'imprimante ZX
5 B gy o t
Si une imprimante ZX est connectée, le ficnier texte esT laprime forsqu on

appuie sur cette touche. Le texte defile sur 1'écran pendant 1'impression. Pour
sortir du mode impression, appuyer sur 1a touche Q.

A - Positionnement de la marge gauche
Lorsqu'on appuie sur cetle touche, la marge gauche est positionnée immediatement

avant le curseur. Le positionnement de la marge est indiqué par 1e—Chénngb¥F
de couleur d'une partie de 1'€cran. L'utilisation des marges est decrite a la

page 24.
S - Annulation des marges

o N x
Cette touche annule les marges qui reviennent aux positions normales d'extreme
droite et d'extréme gauche de 1'&cran.

D - Positionnement de la marge droite

Cette touche positionne la marge droite immédiatement aprés le cur;egr. La
position de la marge droite est indiquée par le changement de couleur sur
1'Zcran. La description des marges est donnée page 24.

F - Défilement rapide vers 1'avant

it défi i 2 a fois qu'on appuie sur cette
Tasword fait défiler 22 lignes (un ecraq) a chaqge : gule »
touche du Mode Etendu. I1 est ainsi facile de faire rapidement défiler le

texte.

le curseur.
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H - Absence de justification de ligne

La ligne sur 1aquel]e se trouve le curseur n'est pas justifife ; tous les
espaces supplémentaires entre les mots sont supprimés.

- b 2 : :
L - Repére d'activation d'impression double hauteur pour 1'imprimante ZX

Lqrsqu'on appuie sur cette touche du Mode [tendu, une 1igne est insérée Gan
fichier texte, qui contient le message "print at double height on' (dct1vw w
impression double hauteur). Cette ligne est insérée au-dessus de c:i]e SUT
laguelle se trouve le curseur ; i1 faut donc utiliser cette touche 1orsﬁw
curseur se trouve sur la premiére ligne & imprimer en double hauteur. Taswor |
n imprime pas cette ligne repére lors de 1'impression du fichier texte sh
;aaﬁzﬁlmante 7X ; par contre les lignes suivantes sont imprimées en douﬁ%

Pour effacer ce repére, utiliser la touche de commande not du Mode normal.
= Y y 3
K - Repére d'inhibition d'impression double hauteur pour imprimante ZX

Lo?squ'on qppuie sur cette tcuche du Mode Etendu, Te message 'print at doubl
height of f* (inhibition impression double hauteur) est inséré sur la lign
situee au-dessus de celle sur Taquelile se trouve le curseur. I1 faut du;c
gt111ser cette touche lorsque le curseur se trouve sur la premiére ligne a
imprimer en hauteur normale.

Eour $ffacer cette ligne repére, utiliser la touche de commande not du Mods
ormal.

X - Effacement du fichier texte

Lorsgu'qn appuie sur cette‘touchc du Mode Etendu, tout texte se trouvant dan
le fichier texte_est effacé. Pour Eviter tout effacement accidentel, Tasword
demande une confirmation lorsqu'on appuie sur cette touche.

C - Modification de la fenétre

Cette touche de commande du Mode Etendu sert & "ouvrir" ou a "fermer" unc

fenégre d$_32 carac;éres de large sur le fichier texte. Lorsque la fenétre ool
fermée, 1'&cran affiche 64 caractéres sur chaque ligne. Lorsqu'elle est ouvo

{ I 5 - .
le pourtour de 1'écran change de couleur pour indiquer cette ouverture. Lorgu

la fenetre est ouverte, 1'écran afficne 32 caractéres du fichier lexte, ceux-Ci
ayant la taille normaie Spectrum. On peut faire défiler le texte latéralement
dans la fenétre 3 1'aide des touches de déplacement du curseur (touche avec
flache). Le défilement latéral est automatique au fur et a mesure de la frappe
du texte.

B - Repdre de début de bloc

On peut déplacer ou copier des blocs de texte d'une partie du fichier dans une
autre. Le début et la fin du bloc de texte doivent 8tre repérés avant que
celui-ci puisse &tre déplacé ou copié. La touche B du Mode Etendu sert a
indiquer a Tasword que 1a ligne sur laquelle se trouve le curseur est la
premiére ligne d'un bloc de texte. Tasword repére le début du bloc en insérant

un grand crochet ouvert & droite sur 1a ligne située au-dessus de la premiére
ligne du bloc.

Lorsqu'on utilise cette touche, i1 faut attendre que Tasword vérifie qu'il n'y a
pas déjd un repére de début de bloc dans le fichier texte. En effet, un fichier
ne peut contenir plus d'un repére de début de bloc.

Pour supprimer un repére de début de bloc, amener le curseur sur la ligne qui
contient ce repére et utiliser la touche de commande not du Mode normal pour

effacer 1a ligne.
V - Repére de fin de bloc

Cette touche sert @ indiquer que la ligne sur laquelle se trouve le curseur est
1a dernidre d'un bloc de texte. Tasword repére la fin du bloc en insérant un
grand crochet ouvert @ gauche sur Ja ligne située aprés ce bloc. Lorsqu'on
utilise cette touche, il faut attendre que Tasword vérifie qu'il n'y a pas d&ja
un repére de fin de hloc dans le texte.

Pour effacer un repére de fin de bloc, utiliser 1a touche de commande not du
Mode normal.

M - Déplacement d'un bloc de texie
Lorsqu'on appuie sur la touche M du Mode Ftendu, le bloc de texte qui a Eté
repéré est mis 3 une nouvelle place. Le texte est placé sur des lignes nouvelles

crédes au-dessus de la ligne sur laquelle se trouve le curseur au moment de la
frappe sur la touche M.
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N - Copie d'un bloc de texte

La fonction de cette touche de commande du Mode Ftendu est identique a cd
Ta touche M-de déplacement de bloc ; le bloc est simplement copié dans un
nouvelle position et non déplacé.

Les marges

Les touches de commande A et D du Mode Etendu servent & définir respectivioi (|

les marges de gauche et de droite, comme 1'indique la description de 1a pay
La touche de commande S du Mode Etendu annule les marges.

Lorsque des marges sont définies, le texte tapé n'est placé qu'entre ces mar s
Le bouclage de mot et la justification se font comne si les marges @taienl au

extrémités de 1'écran.

Les marges sont utiles pour effectuer automatiquement un rentré d¢'une parti
texte. Les paragraphes peuvent &tre wis en évidence grace a des positionnoi
différents des marges ; on peut Egalement taper une suite de paragraphies
mettre une numérotation ou d'autres annotations dans les marges.

Lorsqu'un marge est positionnée, une partie de 1'écran change de couleur |
indiquer la position de la marge. {Lorsque la fenétre est reglée a 64 car.
par ligne, 1a position réelle de la marge est supérieure d'une position a (|
indiquée par la couleur de 1'écran).

Les fléches de déplacement du curseur servent 3 déplacer le curseur dans |
marges pour définir de nouvelles marges ou pour taper du texte dans les niary
Les touches de commande< =,<{>, et>= de déplacement et de centrage du toxl
n'affectent pas le texte situé dans les marges ; elles sont en effet lorsqu
curseur se trouve dans une marge. La touche de commande d'insertion AND (-
sans effet dans les marges, sauf si Te curseur est dans la colonne 1. La lou
de commande STEP remet en forme le texte tapé entre les marges de droite
de gauche. La commande de recherche et de remplacement (R Mode Etendu)
ignore les marges. La rejustification automatique de paragraphes effectutc .
un remplacement peut modifier le format du texte tapé avec définition de
marges.

Les interfaces

= . - =z LI
On peut sortir les fichiers texte sur diverses imprimantes, a co§d1L1:ng :;glr
une interface entre le Spectrum et \'1mpr1man;e._Chaque 1nttrface posse
propres codes de commande et les utilise de différentes fagons.

£ indiquer & d le code de commande d'imprimante de 1'interface
ilii?detngéﬂgcge?aTaagg{iser la toughe dﬁ cowmqnqe_STOPJdu ﬂqggtggzgal puis
choisir 1'option "define graphics/printer® (définition 2LS igégdure 8
graphiques/imprimante) en appuyant sur la touche G. Cette p
décrite dans la section suivante.

i i i : iciel correspondant dans le
interfaces, i1 faut charger le logicie ©5pO t s 1
ggggtﬁsgtalge$ivret joint’é 1'interface indique comment fusionner ce logiciel

avec Tasword.

Les imprimantes

Pour envoyer le texte sur 1'imprimante ZX, utiliser la touche de commande P
du Mode Etendu (voir page 21).

Pour envoyer le texte sur une autre impqimanteﬁ agpu%e: Zg;élzj;g:g?e de
i touche pou
commande STOP du Mode norTal, puis sur la to i
i i i i fichier texte). Tasword demande
‘option "print text file" (impression nier ‘ : n
}'iﬁter1igge voulu et imprime ensuite le fichier texte. On peut arreter
1'impression @ tout moment, en appuyant sur la touche Q.

Initialisation de 1'imprimante

indi a ‘utilise 1'imprimante pour le retour de
8 ndiquer 3 Tasword les codes qu'utilise
i;ai?gz ;t 12 changement de ligne. ?our.ce1ga ippuye:a;agcl?p:?:iziude commande
Mode normal, puis choisir 1'option "define g C . s
%Zgiig?t?gn caracté;eg graphiques/imprimante). Cette procédure est décrite d la
page suivante.
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Les caractéres graphiques

%;srgggﬁgFeres‘graphiques Spectrum ne peuvent pas tre sortis sur les

1n€erprétzscg;;2dﬁ Targeur (mais ils Te sont sur 1 iinprimante ix) »Taswur‘
ne séquence de caractéres d ande d'imp -

I el Setig s de € commande d'imprimante. Ainc
¥ iliser efficacement le ibilite i 0

1 2s possibilités de prin

i ; ] S| n des imprimantes. O
génuénggrdzzemp;e, Qef1n1r unmcachter& graphique particulier ;omme Etant |

]';m et co f§ indiquant & ?_1mpr1mante d'imprimer en mode agrandi (§1

mp > possede cette fonction). I1 suffit alors de taper ce caracutr

pe . o

aphiqu S - X - AL -/
bour q
ay e dar le te € DO Jue la suite du texte s01t P Ee e 0de

Un autre caractére d i
€ commande utile auquel 1'imprims AR

T ; quel 1'imprimante peut réa ¢
e Tos T Coionangeent b paye . A7 par alops GBCIRE i doe
: graphiques comme &tant le caractire de B o
et taper ce caractére dan > de commande de changement de

Y s le texte ! 1 . . !
une nouvelle page. e lorsqu'on veut commencer 1'impression

Dans é hi

s Tasword 2, les caractéres graphiques sont définis coumme indiqué sur 1'
valides pour 1'Epson MX-80 et d'autres imprimantes.
Pour définir des caractéres de commande d'imprimante, i1 faut utiliser la

fonction "define graphi : A
onct phics/printer” (dé iti Scta ; ;
décrite ci-dessous. e {definition caractires graphiques/imprinant

" z iy
La fonction de définition des caractéres graphiques/imprimante
Appuyer sur la touche de commande STOP du Mode normal (symbol shift A) pour

ggégsd:psar?Ttre sur 1'écrap la liste des options indiquées page 17. Tasword
ontirmation du choix ; pour cela, appuyer sur la touche ENTER

Va

1 4 % . .
d'aide du Mode normal pour 1'imprimante Epson FX-80. Certains de ces codes 5o

L'écran affiche sur la gauche 1a liste des caractéres graphiques avec les codes
caractdres Spectrum correspondants et sur la droite la liste des codes de
commande d'imprimante pré-définis.

Spécifier le caractére graphique d redéfinir en tapant le code de Ce caractére
(nombre situd i gauche du symbole) et appuyer sur Ta touche ENTER.

Taper le nombre décimal de chaque code de commande, comme le demande Tasword. Si
1a séquence fait moins de 4 chiffres, terminer en appuyant sur la touche

ENTER.

Une fois le quatriéme chiffre introduit, Tasword réaffiche les symboles et les
codes. On peut alors redéfinir un autre symbole graphique en tapant le code
approprié.

Si on appuie sur la touche ENTER sans avoir introduit de nombre, Tasword
demande :

(1) Le code de commande qu'utilise 1'interface. Introduire le nombre approprié
(par exemple, 27 pour 1'interface Hilderbay, 5 pour 1'interface
Euroelectronics)

(2) Les codes de commande qu'utilise 1'imprimante pour Te changement de 1igne et
le retour de chariot. Si 1'imprimante utilise un seul code pour ces deux
fonctions, taper O pour le second code.

(3) La largeur, en nombre de caractéres, de la marge gauche a 1'impression. La
valeur par défaut est de 8 caractéres.

Une fois répondu 3 la derniére question, Tasword revient a la liste des options
de la touche de commande STOP.

Lorsqu'on sauvegarde Tasword, on sauvegarde aussi automatiquement tous les codes
positionnés ; on peut ainsi creer sa version personnelle de Tasword, adaptée a

son systéme et a ses exigences.
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INFORMATIONS COMPLEMENTAIRES

Les informations suivantes sont données pour permettre de modifier les
caractéres Tasword. I1 faut pour cela connaitre un minimum de programmation
caractéres redéfinis sont reproduits sur 1imprimante ZX, mais pas sur 1.
autres imprimantes. Certaines imprimantes grande largeur possédent une mino)
vive interne qui permet de définir des caractéres propres.

Les Caractéres graphiques Spectrum définis par 1'utilisateur ne peuvent pas (1
imprimés.

Le générateur de caractéres pour les lignes de 64 caractéres se trouve dan
table située de 61184d & 62079d, dont 1'adresse de base est 60928d. Les
caractéres graphiques pour 64 caractéres par ligne y sont inclus. Dans colt
table, chaque caractére est représenté par 8 octets séquentiels, de fagon
normale. Les quatre bits de poids fort de chaque octet doivent etre zéro.

Sauf pour ce qui est des symboles graphiques, 1a table de caractéres en minoi
morte sert & générer les caractéres des lignes de 32 caraCtéres : Ceux-ci
peuvent donc pas étre modifigs.

Les seize caractéres graphiques de la Tigne de 32 caractéres sont contenu:
une table allant de 60928d 3 61055d et dont 1'adresse de base est 59904d.

Interfaces - informations compiémentaires

Pour configurer Tasword pour une interface spécifique, utiliser la fonction
définition des caractéres graphiques/imprimante, décrite page 26. Aprés
définition des caractéres graphiques, Tasword demande si on souhaite redéfin|
les codes de commande d'interface. Taper y pour oui {yes) ; Tasword demand
alors les quatre codes de commande d'interface.

Une fois créée, la version personnalisée de Tasword 2, sauvegarder le prograi
comme indiquée page 11.

Interface Tasman

Utiliser la fonction définition des caractéres graphiques/imprimante (en
appuyant sur la touche STOP et sur la touche G) pour spécifier les codes
de commande d'interface suivants

Commande interface code 1: [
code 2: )
code 3: [']

code 4: 64836
Sur la bande fournie, ces codes sont positionnés ainsi.
Interfaces Kempston "S" et "E"
Suivre les instructions données avec les interfaces Kempston.

Interface Sinclair ZX 1

Charger Tasword et passer en Basic en appuyant sur 1a_touche de”commande
STOP puis la touche B. Ajouter Tes deux lignes de Basic suivantes

279 FORMAT"b";X:OPEN#3;"b"
281 CLOSE#3

X 3 la ligne 279 est la vitesse de 1'imprimante en baud. Dérouler (RUN)

Tasword et créer une version personnalisée en appuyant sur 1a touche de commarnde

STOP puis la touche T.

Les codes d'interface doivent étre conformes & ceux donnés sur la bande de
1'interface Tasman.

pour sortir du mode impression, appuyer sur la touche 9 jusqu'é.ce que _
1'imprimante s'arréte. Cela peut prendre un certain temps. On peut arreter
immédiatement 1'impression en appuyant sur la touche BREAK, mais i1 faut
dans ce cas relancer le programme en exécutant GOTO 281.
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Tasword 2 et les Microdrives ZX

Le Tecteur utilisé par Tasword 2 pour le chargement est Te lecteur 1 @ ce
chiffre apparait entre parenthéses dans le menu de la touche de commande
STOP. On peut changer le lecteur utilisé en appuyant sur la touche d
Torsque Te menu de la touche de commande STOP est affiché. On peut egalenc
avoir Tasword 2 dans le lecteur 1 et une cartouche contenant les fichiers
texte dans le lecteur 2.

Le catalogue du lecteur en cours d'utilisation est affiché sur 1€
choisi les options Load, Save ou Merge (chargement, sauvegarde ou

Tignes 1000 et 2000.

On ne peut pas sauvegarder sur une cartouche de Microdrive, un fichier p
Te méme nom qu'un fichier s'y trouvant d&ja. On peut modifier le py
effacer tout fichier existant dont le nom est identique, avant d'eff
sauvegarde ; pour cela introduire 1'instruction :

ERASE"m" ;md;a$

au début de Ta ligne 1030. Cette méthode n'est toutefois pas recommandéc
risque de perdre un texte et le systéme prend en outre un certain temps pou
effacer des fichiers qui n'existent peut-tre pas. I1 vaut mieux sauvegard
chaque version d'un document sous un nom différent et effacer les fichier
on ne veut plus d partir du Basic.

Pour sauvegarder un fichier sur cassette, appuver sur la touche de command
STOP puis sur la touche B pour passer en Basic, et exécuter :

SAVE"NAME "CODE320¢¢ ,A AND VERIFY""CODE

Pour charger un fichier texte se trouvant sur cassette, passer en Basic ct
executer

LOAD*"CODE

Dans chaque cas, effectuer simplement RUN pour poursuivre le déroulenent
Tasword 2.

Si le programme passe en Basic et €choue par suite d:qu grrigqiigg le
ilicrodrive, par exemple, absence de c?rtguche dans 1'unite utl 5
le texte n'est pas perdu. I1 suffit d'exécuter RUN.

Interface Hilderbay

inté ici 2 1% i ;3 . Charger le logiciel 48K
er le logiciel de 1'imprimanie a Tasword C : 7

él f??;p;qggﬁie Hi?dergay (et NON le mini-logiciel) et entrer danlezigzgaramme

une fois le code machine chargé, en appuyant sur 1a touche BREAK. Mo

la ligne 640 de la fagon suivante :

640 SAVE"primtcode"CODE st,65361-st

Appuyer ensuite sur la touche RUN et créer sur.bande un progr?wme aiigzz ? s
1" imprimante, comme indiqué dans la documentation conce(nanp 1nt$ ﬁt an
ce programme, spécifier que les codes de retour de chariot et de changeme

ligne sont zéro.

Charger Tasword et passer en Basic en appuyant sur 1a_touche_d§n§22ma23e
STOP puis sur la touche B. Exécuter les deux instructions sulv 5

ayant soin de taper les chiffres corrects :

POKE 59818,217
POKE 59832,217

Intéger alors le programme adapté 3 1'imprimante en mettant une bande dans le

lecteur et en ex&cutant :
LOAD"printcode"CODE 57856

Prendre soin de taper le nombre correct aprés 1'instruction CODE.
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Deroy}er Tasword (RUN) et utiliser la fonction définition des caractéres
grapn1ques/1mpr1mantg {qu'on obtient en appuyant sur la touche STOP puis su
la touche G) pour spécifier les codes suivants de commande d'interface

Commande interface code 1: 21
code 2: g
code 3: ]
code 4: 65156

Sggcifjer enfin les codes de retour de chariot et de changement de ligne
1"imprimante (13 et 10 sur les imprimantes Epson). "

Interface Morex

I1 faut intégrer le logiciel de 1'imprimante & Tasword. Charger le logiciel
de 1'imprimante Morex et 1'adapter & 1'imprimante, comme indiqué dans le manu
Morex. S'assurer notamment que le drapeau série/paralléie (64517) est 3 1
valeur correcte et que la vitesse en bauds est positicnnée correctement si on
imprime en série. S'assurer &galement que Tes jetons seront Ecrits en mémoir.
executant

POKE64519,1

Sauvegarder sur bande le logiciel adapté & 1'imprimante en exécutant :
SAVE"printcode"CODE 64519,1

Charger Tasword et passer en Basic en appuyant sur la touche de commande
STOP puis sur la touche B. Exécuter les deux instructions suivantes, en

ayant soin de taper les chiffres corrects.

POKE 59818,5
POKE 59832,5

Intégrer ensuite le programme adapté a 1'imprimante en mettant la bande dans |
lecteur de cassette et en exécutant.

LOAD"printcode"CODE 57856

en ayant soin de taper le nombre correct aprés 1'instruction CODE.
Exécuter alors Tasword (RUN) et utiliser la fonction de définition des
caractéres graphiques/imprimante (obtenue cn appuyant sur la touche STOP
puis sur la touche G), pour spécifier les codes suivants de commande
d'interface :
Commande interface code 1: ]

code 2: [}

code 3: ]

code 4: 64973

Spécifier ensuite les codes de retour de chariot et de changement de ligne de
1'imprimante (13 et O conviennent aux imprimantes Epson).

Interface Euroelectronics IX Lprint
Suivre les instructions données avec les interfaces Euroelectronics.

Interface ADS

Pour configurer Tasword 2 pour 1'interface ADS, suivre {a_procédure ci-dessous.
Le logiciel fourni avec 1'interface ADS n' est pas utilise.

(1) Charger Tasword

(2) Passer en Basic en appuyant sur la touche de commande STOP puis sur la
touche B, et enfin appuyer sur la touche ENTER.
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{3) Exdcuter les instructions suivantes en ayant soin de taper les chiffres

corrects : A . 2+ Tous droits réserves ; ce Erogramme est vendu sous
i;:g:i?ﬁﬁ gisx?gire ni prété, ni revendu, ni loue, ni autrement mis en

POKES7978,32 circulation.
POKES7979,12

| PHEESS e MAN SOFTWARE LTD

| POKES7998,219 £§§1ngfield House Hyde Terrace, Leeds LS2 9LN

‘ POKE57§;3,1Z; '

‘ POKESSE0D 2 1 . ; M )
POKES86@1,183 \ ﬁg”g&gg&ni nanuel et le programme Tasword ne devraient pas cgmporter d'erreurs.
POKES58082,32 ! Toutefois, ni Tasman Software, ni Sinclair gesearch rie pgutdgtre] enﬁu'ramme
POKES80#3,250 responsabie des erreurs figurant dans‘1e present manuel ou dans le prog
POKES8A04 ,241 Tasword 2, pas plus que de leurs CONSEQUENCES.
POKES8085,211
POKES8666,157
POKES86H7 ,201

(4) Dérouler (RUN) Tasword et créer une version personnalisée en appuyant
sur la touche de commande STOP puis sur la touche T.

Les codes de commande d'interface doivent &tre identiques & ceux fournis sur la
bande de 1'interface Tasman.




MANUEL D'UTILISATION DE LA GESTION DE FICHIERS MASTERFILE
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1'exécution du programme.

Liste des options avec indication des
touches correspondantes.
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chargé.
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MODE AFFICHAGE

MODE COMMANDE

MODE EDITION

MODE MISE A JOUR
MODE RECHERCHE

NOM DE DONNEES
REFERENCE DE DONNEES
REFERENCE D'ETAT
REINITIALISATION
TEXTE NUL

SELECTIONNE
SEQUENCE

Visualisation des enregistrement
sélectionnés dans um etat.
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Basic. Les formats d'états sont
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Un enregistrement peut étre modif i
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Généralités

MASTERFILE est un systdme d'archivage et de recherche destiné a étre utilisé sur
¢ X% Spectrum 48K. I1 est presque entiérement en code ma§h1ne, pour des raisons
de compacité et de rapidité, et offre environ 32K de données par fichier. On
peut sauvegarder et charger les fichiers indépendemment du programme et les
stocker soit sur cassette, soit sur cartouche de Microdrive. Les formats
d'affichage de MASTERFILE étant définis par 1'utilisateur, 1'éventail des
applications est trés vaste, qu'elles soient a usage familial ou professionnel.
[1stes d'adresses, catalogues de bib]iothéqug, fichiers du personnel,
inventaires, résultats d'examens, arbres généalogiques, sont autant
d'applications facilement gérées par MASTERFILE.

les principales caractéristiques du programme sont les suivantes :

Pilotage par menu

[ichier dynamique de longueur variable

Noms de données et formats d'états définis par 1'utilisateur
SCquence par type gquelconque de données

Recherche dans le fichier d'aprés un nombre quelconque de critéres
Affichage de 1 @ 22 enregistrements par écran

fonction de micro-impression pour 51 caractéres maximum par ligne
Impression sur 1'imprimante ZX

Impression sur d'autres imprimantes via 1'interface appropriée
[otal/moyenne

Mise a jour, copie, effacement de n'importe quel enregistrement
Sauvegarde/chargement des fichiers, sauvegarde du programme
Interface Basic utilisateur en option

Compatibilité avec les Microdrives

fapidité d'exécution
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4)

Structure de fichier

Un fichier est un ensemble organisé de données qui sont mémorisées sur cas
ou sur cartouche et qu'on peut charger en mémoire vive pour effectuer do

recherches ou des mises & jour. I1 peut s'agir d'une simple 1iste nume
télépnone ou d'un fichier plus complexe comme par exemple un fichie

personnel. Daﬂc tous les cas, un fichier est composé d'enregistrements, ch
se rapportant a un article spécifique d'identification, par exemple,
yET?OﬂTG,_uPe recette de cuisine, un numéro de piéce. Chaque enreg Iﬁ“mw»
MASTERPILE est composé d'un maximum de 26 articles différents de don
exemple, nom, adresse, numéro de téléphone, niveau de stock. Les art
donnee sont tous traités par MASTERFILE comme &tant de longueur variab
POuvapt_fairs au maximum 128 caractéres. La structure des enregistreme
pas Yig!uc ; les articlies veuv“at en outre étre stockés dans un ordre q

a 1'intérieur d'un enregistrement ; c'est pourquoi les articles sont r
par une lettre de référence de uonnee:. Un enregistrement ne peut pas avol
d'une référence quelconque de données. Cette restriction est importas a

lors de la création de la structure du fxch1ar Toutes les données sont
en format caractére.

Un fichier informatique présente de ncmbreun avantages par rapport & un fi
sur cartﬁs, car on peut le trier dans n'importe qur‘ ordre. MASTERFILE ne
pas le fichier, mais i1 permet de le visualiser selon une séquence g
cbo1ste. On peut ainsi avoir des vues 5091q¢€5 différentes, fonction
trouve généralement que sur les gros syst témes. On peut en outre choisir
articles qui doivent figurer dans un &tat et choisir aussi le type d'afficl
On définit le format d'&dition pour chaque vue du fichier désirée. Une foi
?orzutf créés, ils sont automatiquement sauvegardés comme faisant partie
ichier.

Les articles sont référencés & 1'aide d'une seule Tettre, mais on peut assoc|
un mot ou une phrase d chaque lettre de référence ; JASiERFILF les affiche
Torsqu'on utilise les références de données (notamment lorsqu'on utilise
ccmagde automatique, AUTO-PROMPT). On appei]e ces références, des noms de
données ; ces noms sont £galement stockés automatiquement comme faisant p.

du fichier.

|

Organisation d'un fichier

11 est recommandé de Travailler la section intitul€e "EXERCICE" avant de créer
un fichier. Hous proposons 1'approche suivante.

La tiche la plus importante consiste a décider des données qui seront
introduites dans ChaQUt enregistrement. Affecter une lettre de A @ Z @ chaque
type de données qu'on souhaite stocker. Essayer d'évaluer la taille moyenne
d'enregistrement, au moyen de la formule 1 + M + D dans laquelle N est le nombre
d'articles par enregistrement et D le nombre moyen de frappes de touches de
données par enregistrement. Diviser ensuite le totel par 32 000 pour avoir le
nombre maximum approx1mat1f d'enregistrements. Prévoir en outre quelques

dizaines d'octets supplémentaires pour chacun des formats d'affichage créés.

In enregistrement peut contenir un article que]conque ou ne pas en contenir,

mais i1 ne peut y avoir plus d'un article ayant la méme reférence de donnees

au sein d' enreg1strement Si on a besoin dans le fichier, de plusieurs articles
associés a une personne donnée, i1 faut soit avoir des enreg1strements multiples
(ce qui prend de 1'espace), soit affecter un éventail de références de données
différentes, ce qui complique 1'opération de recherche dans le fichier.

11 faut ensuite affecter un nom ou une description & chaque référence de
données. Procéder comme indiqué au paragraphe intitulé NOMS DE DONNEES, aprés
avoir créé un fichier vide - voir FICHIER VIDE.

Ensuite, ajouter quelques enregistrements - voir MODE AJOUT D'UN ENREGISTREMENT.

La tiache difficile commence alors, car il faut concevoir et spécifier la maniére
dont on veut voir le fichier. Se rappeler qu'on peut avoir des vues logiques
différentes, des séquences différentes, des formats différents et des contenus
différents. Commencer avec un format simple - travailler éventuellement sur
papier. Laisser les fioritures telles que souligné et encadré pour pius tard,
Iorsque Tes pos1t1ons des données et des titres seront définies. Faire attention
3 "1'intervalle" qui définit 1'espacement des enregistrements affichés. Voir
MODE EDITION, MICRO-IMPRESSION et TRAITEMENT DE TEXTE.

o
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Une fois le ou les format(s) des €tats et 1'organisation des données delin Basi
est prét pour créer le fichier. Ne pas oublier de faire de tenps en temps | Mode commande Basic
sauvegarde du fichier.

A auelques exceptions prés, MASTERFILL sSe déroule & !‘aiapldi conmand=s t?rioﬁc
e & & EST rauoi 1: @ 5t Sa cffet. S'il &5t necCessaire

h chine © c'est pourquol la touche BREAK est sans « C. 1l & ' 5T
il e T ul g?;gégie; %e Bas%c (gour Microdrive par exemple) ou d;1ntroduxrc SLQaSLZP;:
3251 i1 i1 faut pa on mode COMMAND. Cela ne peut se e
Basic utilisateur, il faut passer en mode LU ; iy AR
Torsque MASTERFILE présente le curseur | cj1gqotant, c'ns;—a:d1:g qu 11 5231
appuyer sur la touche L lorsque le menu principal est affiché. 51 on rep

en appuyant sur les touches CAPS SHIFT et 6, on obtient H STOP in

INPUT etc, et on est en mode COMMAND ; on peut alors lister et modifier le

Les menus MASTERFILE sont affichés en jaune ; pour les obtenir on peu
indifféremment par les majuscules ou les minuscules. Lorsque MAS
chargé, le menu principal est affich@. Le menu principal affiche €
nom du fichier (maximum 10 caractéres) et le numéro de version MASTE
Lorsqu'on utilise une touche correspondant @ une des options du i 2
effectue 1'opération indiquée ou présente immédiatement un autre menu ou U Basic.
message-guide. Un message-guide est une instruction sur une ligne ou un i
affichd sur la partie inférieure de 1'écran ; i1 a priorité sur tout autr

Pour reprendre le traitement MASTERFILE, donner la commande GOTO 1, qui

GOTO 1 doit également &tre utilisé pour revenir de

Les menus affichés en jaune et les messages-guides s'obtiennent & 1'atde d'w ramene au menu Pf‘?C‘P?11 mode COMMAND. Me pas utiliser les touches CLEAR
seule touche. Lorsque MASTERFILE exige une réponse textueile, le curseur tout passage accidentel en !

i é { F ourrait plus fonctionner.
clignotant L apparait et i1 faut achever la réponse en appuyant sur la ou RUN, car MASTERFILE ne p P

touche ENTER.

MASTERFILE propose pratiquement toujours un menu ou un message-guide, saul
un cas : en mode AFFICHAGE, le menu cacherait 1'affichage, c'est pourquo
n‘est généralement pas présenté. On peut toutefois superposer le menu a
1'affichage en utilisant la touche Q ; pour faire disparaitre le menu,
appuyer & nouveau sur la touche Q.

MASTERFILE fonctionne dans une variété de modes généralement indiqués par un
titre bleu. (Sauf dans le cas du mode AFFICHAGE - les lignes 0 a 21 sont
laissées d la disposition de T'utilisateur. En mode AFFICHAGE, Report n
apparait en rouge sur la ligne 22). Les principaux modes sont décrits dans |
glossaire ; certains modes - RECHERCHE, AFFICHAGE, MENU PRINCIPAL - sont
accessibles par plusieurs itinéraires @ partir du menu.

11 serait dangereux de permettre 1'effacement des données a 1'aide d'une sculs
touche ; c¢'est pourquoi MASTERFILE demande toujours confirmation par la toucl
Y. De méme, le Basic utilisateur peut étre quelquefois dangereux, c'est
pourquoi une confirmation 3 1'aide de la touche Y est demandée. Lorsque
1'affichage indique Y to confirm (Y pour confirmer), on peut annuler en
appuyant sur n'importe quelle touche & 1'exception de la touche Y.
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Noms de données

I1 est conseill&, bien que cela ne soit pas une nécessité absolue, d'alliit
nom 3 chacune des références de données. Les noms de donn€es peuvent (ol
jusqu'd 128 caractéres de long ; ils sont stockés comme faisant partic du
fichier. I1s sont nécessaires si on souhaite utiliser la demande automal s
Tors de 1'ajout de nouveaux enregistrements. Utiliser 1'option N du menu
pr1ng1pa1 pour visualiser ou modifier les noms de données. Le menu alficl
le méme que celui du mode AJOUT D'UN ENREGISTREMENT, mais les options | |
D sont sans effet. Utiliser 1'option A pour ajouter un nouveau nom de
données, 1'cption N pour parcourir les noms, 1'option R pour remplacer

un nom et 1'option E pour effacer un nom. Utiliser les options W ou

D pour revenir ay menu principal. L'ordre dans lequel on ajoute des nom, (i
données détermine 1'ordre dans lequel les données seront demandées
automatiquement.

Mode &dition
Edit Mode

On passe en mode EDITION via 1'option E du menu principal ; le mode EDLIION
concerne la création et la modification des formats d'€tats. On peut delini
Jusqufa 36 formats d'états ce qui donne autant de vues Togiques des
enregistrements sélectionnés. Définir un format d'état demande beaucoup
travail, mais c'est le genre de tache qu'on ne fait qu'une seule fois.

Le menu qffighé via 1'option E du menu principal propose de créer un nouveai
f?rmaF via 1'option A ou d'afficher/de modifier un format existant via
1'option R. Pour revenir au menu principal, utiliser 1'option M.

Aprés avoir choisi A ou R, donner la référence d'état P-1, A-Z,
comme i1 est demandé. La référence d'état Ref n apparait alors en haut
droite, lorsqu'on est en mode d'EDITION.

Lors de la création d'un format d'état, les caractéristiques générales
suivantes lui sont données

Couleur du papier 7 (planc)

pourtour de 1'écran couleur 7

Séquence - aucune, absence de tri

Intervalle : un enregistrement toutes les deux lignes

¢

\
b

O

d

On peut modifier @ tout moment ces caractéristiques au moyen de 1'option R
du menu lorsque ces généralités (General) sont affichées. Il est alors
demandé de répondre aux questions a 3 d. Répondre 3 a €t b au

moyen des touches B-7. Répondre a ¢ par la référence de données d'aprés
laquelle 1'@tat doit &tre mis en séquence, ou appuyer sur la touche ENTER si
aucun séquence n'est souhaitée. Répondre 3 d par 1-22, pour indiquer
1'intervalle sur 1'écran selon lequel les enregistrements sont affichés.

pour n'afficher qu'un seul enregistrement sur 1'€cran, utiliser un intervalle de
99. Pour lister un enregistrement par ligne, utiliser un intervalle de 1.

11 faut ajouter certains éléments d'état : ceux-ci décrivent les titres, les
tracés, les encadrés, et Tes donnees qul doivent figurer dans 1'€tat. Le nombre
de ces &léments est i11imité. On peut méme afficher les mémes données plusieurs
fois. Utiliser 1'option A du menu d'EDITION pour ajouter un nouvel élément ;

un autre menu demande alors le type d'élément qui est introduit. Tous les
gléments, a 1'exception des &léments de données, sont figés et seront toujours
affichés, que des enregistrements soient sélectionnés ou non. Ce sont :

L Libelld - c'est-3-dire titre, titre de colonne, symbole monétaire
B Encadré - rectangle tracé en point

H Ligne horizontale

V  Ligne verticale

pour un libell&, appuyer sur la touche L et introduire les données

demandées, c'est-d-dire numéro de ligne, micro-impression*, colonne, papier,
brillance ou non, inversion ou non, clignotement ou non et Te texte du 1ibellé.
T7 Te texte depasse Ta colonne d extréme droite, T s& poursuit sur la ligne
cuivante 3 la colonne P. La couleur de 1'encre n'est pas demandée - MASTERFILE
utilise toujours le contraste.

x Voir micro-impression, section suivante
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Pour un encadré, appuyer sur 1a touche B et indiquer, comme 11 est demanaé,
les coordonnees du point supérieur gauche, la hauteur en points moins 1, ¢t la
Targeur en points moins 1.

Pour le tracé d‘une_ligne, appuyer sur les touches H ou V et indiquer,
comme il est demandé, Te point le plus & gauche ou le nlus haut et la longueur
en points moins 1.

Voila pour les &léments statiques ; voyons maintenant les &léments de connées.
Les €lements de données spécifient les articles d'un enregistrement qui doivent
etre affichés, oli ils doivent 1'€tre et avec quels attributs. Aprés avoir appuyé
sur la touche A pour ajouter un €lément, appuyer sur la touche D et

répondre a la liste relativement longue des messages-guides

(a) Data reference - référence de données de 1'article cible

(b) Tine - Tigne - la Tigne sur Taquelle 1'article du premier enregistrement
sélectionné doit étre afficheé

(c) Micro print* - micro-impression

d) CToTumn - Colonne

(e) Width - largeur - en nombre de colonnes. MASTERFILE permet d'afficher des

données dans un rectangle quelconque

f) Depth - hauteur - en nombre de lignes

(g) Spectrum attributes - attributs Spectrum - papier, brillance ou ron,
inversion ou norn, clignotement ou non

(h) Pad or not - complément ou non - Le complément met dans le rectangle la
couTeur choisie pour Te papier

(i) Null test - texte nul - si des données ne figurent pas dans un
enregistrement, on peut introduire le texte qui figurera d@ leur place, par
exemple inconnu ou -. Le texte nul est par défaut un espace.

Les données numériques sont affichées justifiées d droite, & condition que la
hauteur de la zone soit 1 et le complément Pad=N.

Voila comment apparait dans 1'etat un article du premier enregistrement
sélectionné. Les articles des enregistrements suivants seront affichés plus bas
sur 1'écran selon 1'intervalle choisi au niveau des généralités (general).

Pour parcourir les éléments de 1'état, utiliser la touche N (&lément
suivant) ; pour remplacer un &lément quelconque, utiliser la touche R puis
suivre les messages-guides. I1 existe également 1'option E d'effacement d'un
élément.

On peut passer FICHAGE via 1'option D, pour voir le

résultat des modi

| 'ensemble du format d'état peut &tre effacé d 1'aide de 1'option X, ou

copié 3 1'aide de 1'gption C. C - copie - est trés utile lorsqu'on veut

créer un format semblable a un rinat d existant. On peut souhaiter la méme
présentation, mais dans une séquence différente. Aprés avoir choisi 1'option

C ou X, Ve menu d'initial d'EDITION réapparait.

Une utilisation intéressante de la fonction Texte Nul consiste 3 se servir ¢'une
référence de données inutilisée dans un élément de donnges. C'est ainsi qu'on
obtient les lignes de tirets entre les enregistrements dans le fichier modéle,
ETAT 2 (REPORT 2). I exte nul est une ligne de tirets qui apparait toujours

e de données cible n'est jamais présente dans les

parce que la r
enregistrements.

[1 est recommandé d'organiser les formats d'états sur papier avant de les coder.
fssayer d'avoir un nombre entier d'enregistrements par écran, en choisissant un
nombre de lignes et un intervalle appropri€s. Faire attention aux chevauchements
d'é1éments ou d'enregistrements - MASTERFILE n'effectue pas de vérification les
concernant.




Micro-impression

La taille normale des caractéres du Spectrum donne 32 colon P'ecran. In
comprimant les caractéres et en les ramenant a 6 ou meme 5 hits
des 8 bits habituels, on peut avoir un plus grand nombre de caractéres par
ligne. La fonction de micro-impression permet deux niveaux de compression @ solt
42 colonnes, soit 51 colonnes. On peut donc afficher du texte 2n mode normal ou
en mode comprimé, ou encore en associant ces deux modes. Le texte aes Tibellis
et le texte des données peuvent tous deux 8tre traités ainsi.

Teny au lien

La micro-impression présente non seulement 1'avantage d'afficher nlus de données
par &cran, mais en outre 1'espacement a 42 caractires augmente la 11s1bilite par
suite d'une meilleure proportion des caractéres. Le seul incenvénient est que la
micro-impression est un peu plus longue 3 générer, car les données sont
"dessinées" plutdt que simplement "envoyées".

Pour spécifier une micro-impression, procéder comme suit

En mode EDITION, Tors de 1'introduction d'un 1ibellé ou d'un &lément de

données, le message suivant apparait : Micro-prt Y/N (micro-impression

0/M). Répondre & 1'aide de la touche N pour que cet Elément reste en

32 caractéres par ligne. Sinon, appuyer sur la touche Y 5 11 est alors

demandé : 42 Pitch Y/N (42 caractéres 0/N). Répondre par Y pour

sélectionner 42 caractéres par Tigne ou par N pour sélectionncr

51 caractéres par ligne. Ainsi, dans le cas d'éléments de données, lorsque
MASTERFILE demande le nombre de colonnes et la largeur, i1 permet qu'on s'étende
jusqu'a 1a colonne 41 ou la colonne 50 selon 1'espacement choisi.

Par suite de la fagon dont la micro-impression a &té intégrée a MASTERFILE (3 la
version 08), i1 a fallu supprimer 1'option FLASH (clignotement) pour le texte
micro-imprimé. Lorsqu‘on passe des &léments en revue en mode EDITION,
1'affichage se fait en micro-impression et non en mode clignotant.

Il laut noter gue Torsqu'on donne le numéro de colonne pour la micro-impression
d'un élement, ce numéro es primé er ‘mes d'espacement choisi. Le texte est
ifl1ché @ 1a coordonnée X calculée comme £tant 6 fois la colonne (si
I'espacement est de 42) ou colonne (si 1'espacement est de 51). Le
numéro réel de colonne es } ou 5/8 de 1a colonne de micro-
impression.

]

iques géométriques du ZX Spectrum, les couleurs de
['encre et du papier ne peuvent changer qu'aux limites d'un caractére naturel
¢'ust pourquoi la couleur du texte en micro-impression s'étend de chaque cHté
Jusqu'a une limite de caractére naturel.

I tant donné les caractéris

La fonction de micro-impression de MASTERFILE est une adaptation sous licence
d'un progiciel appelé MICROPRINT, qu'on peut utiliser dans ses propres

programmes. Pour obtenir ce progiciel, s'adresser &

Myrmidon Software
I".0. Box 2, Tadworth, Surrey, KT20 7LU, England.




Traitement de texte

Lorsaque les données sont af ficndoes vis le mods AR LLAAGY , MASTES 1L efinotis
tfa1tement de texte simple, tel que : absence de prise en Ole des Qlaﬁéé‘;n‘y
tete, maintenance d'une marge réguliére 3 gauche et minimisation des CUuruveé dic
mot. Aqtrement dit, on peut introduire Te texte sans Se soucCicr des egnag:s: B
MA§TER¥ILE commence une nouvelle ligne plutdt que de couner un mot, a hcxns

qu on arrive a la derniére ligne.

Le cgrgctére barre verticale (VLC) a une utilisation spSciale dans

MASTERFILE. On obtient ce caractére en passant par le Mode Etendu et en appuvant
sur les touches SYMBOL_SHIFT et S ; le caractére barre verticale est un
signal de coupure forcée de ligne ; on peut en avoir besoin par exemple dans une
adresse. On frappe le texte comme un seul article de données mais avec des
bar(es_vert1ca1es comme séparateurs de Tignes. Lorsque les données sont
aff1§hees sur 4 lignes par exemple, chaque barre verticale force un changement
de ligne. Cela est trés utile pour les étiquettes d'adresses.

Noter quien mode MISE A JOUR (UPDATE), les données des articles sont affichées
sans traitement de texte ; dans ce cas, les barres verticales sont visibles. En
mode AFFICHAGE par contre, elles n'apparaissent pas.

S'il n'y a pas suffj§amment d'espace pour 1'affichage d'un article, la coupure
est gffectuee_sur 1'&cran. Le texte est imprimé & la fin du paragraphe et les
données complétes sont conservées dans le fichier.

Mode ajout d'un enregistrement
Add a Record Mode

Normalemenp, pour ajouter un nouvel enregistrement, on passe par 1'option A
du menu principal qui crée un enregistrement vide a la fin du fichier. Le menu
propose alors d'ajouter un article (A), de demander automatiquement des
articles (P), de passer en mode AFFICHAGE (D), ou de revenir au menu

principal (M). D'autres options sont &galement proposées, mais on ne peut

les obtenir immédiatement.

Pour placer des données dans un nouvel enregistrement, on peut utiliser 1'option
A et introduire la référence de données et le texte. Le texte ne peut faire

que 128 caractéres maximum, les espaces en queue étant €liminés. Les jetons, les
caractéres graphiques et les commandes de couleurs ne sont pas admis ; ils sont
modifiés en ? si on les introduit. On peut utiliser les touches CAPS

SHIFT/LOCK. L'article est affiché en blanc lumineux sous le nom/la référence

de données affiché en rouge.

On peut &galement introduire des données via 1'option P, qui est une demande
automatique. Dans ce cas, MASTERFILE sollicite chaque article en effectuant un
balayage des noms de données. La demande automatique évite d'avoir 3 se souvenir
de toutes les références de données et d'omettre un article. I1 suffit
d'introduire le texte et de terminer en appuyant sur la touche ENTER pour

chaque article demandé. MASTERFILE 1'affiche briévement avant de demander
1'article suivant. Si, pour un article, il n'y a pas de données, appuyer
simplement sur la touche ENTER. En appuyant sur la touche ENTER puis

tout de suite aprés sur 1a touche SPACE (ou sur la barre d'espacement), on

met fin aux demandes automatiques.

Aprés avoir ajouté un ou plusieurs articles, on peut les parcourir rapidement
pour les vérifier, en utilisant la touche N pour avoir 1'article suivant. On
peut également effectuer un remplacement & 1'aide de la touche R ou un
effacement a 1'aide de la touche E. Au lieu de maintenir la touche N

enfoncée pour accéder 3 un article, on peut 1'appeler directement par la touche
G suivie de la frappe de la référence de la donnée cible. Si on essaie
d'accéder par la touche G @ un article qui n'est pas présent, MASTERFILE

attend qu'cn donne une référence différente ou une annulation d 1'aide de la
touche ENTER.

Si on utilise la touche R pour commencer un remplacement et qu'on scuhaite
1'annuler, i1 suffit de supprimer la réponse ou de la remplacer par des blancs
et d'appuyer sur la touche ENTER. MASTERFILE laissera alors 1'article

initial intact.

Avant de pouvoir ajouter un autre enregistrement, i1 faut d'abord revenir au
menu principal (M).

11 est possible d'insérer un enregistrement & un endroit spécifique dans le
fichier - utiliser 1'option C du mode AFFICHAGE. Voir mode AFFICHAGE.

Remarque : On peut ajouter un autre enregistrement sans revenir au menu
principal, en utilisant 1'option = du menu, & condition qu'il y ait au moins un
article dans 1'enregistrement en cours.
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Mode affichage
Display Mode

Le mode AFFICHAGE sert & visualiser les enregistrements sélectionnis, de la
facon spécifiée dans 1'un des formats d'Etat. On peut obtenir un affichagz via
T'option D du menu principal, mais d'autres wenus proposent Zgalement 1a

meme option D. Le format d'état utilisé est le dernier format employé ou le
premier. On peut également passer en mode AFFICHAGE via 1'option C du menu
principal lorsqu'on choisit une référence d'état.

Le contenu des lignes 0 d 21 dépend du format d'état - on a toute liberté. La
ligne 22 affiche ceci

Report n Q=menu No more
Etat n =menu Rien d'autre
(rouge) (jaune) (bleu)

n est la référence de 1'€tat ; la 1égende en bleu peut &tre ..more
lorsqu'il y a plus d'enregistrements a afficher qu'il n'y a d'espace sur
1'écran.

Une fois Ta ligne 22 affichée - certains &tats en séquence prennent un certain
temps pour remplir la page - on dispose d'une liste des fonctions du menu. Le
menu n'est normalement pas affiché, mais on peut 1'appeler 3 1'aide de la touche
Q, et le faire disparaitre &galement 3 1'aide de cette touche. Les fonctions
sont les suivantes :

N Si ..more apparait a la ligne 22, appuyer sur la touche N pour
voir la page suivante de 1'état.

1-9 Faip avancer 1'état de 1-9 enregistrements. Utiliser 1-9 pour
positionner un enregistrement en haut de 1'écran et avoir de la place en
dessous pour les options U, E, 0 et C.

] Fait reculer 1'état d'un enregistrement. Pour les &tats en séquence, cela
peut prendre quelques secondes.

B Reprend 1'@tat a partir du premier enregistrement.

Copie les Tignes 0 & 21 sur 1'imprimante ZX ou une imprimante
€quivalente. Utiliser 1'option S (single) pour imprimer uniquement la
page en cours. Utiliser 1'option A (all) pour imprimer la page en cours
et toutes les pages suivantes. Pour arréter 1'impression, appuyer sur la
touche H ou utiliser BREAK et GOTO 1.

Passage en mode MISE A JOUR (UPDATE) au niveau du premier enregistrement
affiché. Si on revient en mode AFFICHAGE depuis le mode MISE A JOUR, le
méme enregistrement cible est affiché.

Effacement du premier enregistrement (touche Y pour confirmation).

(Lettre 0) absence de sélection du premier enregistrement ; i1 n'est pas
effacé.

Copie du premier enregistrement. Un nouvel enregistrement identique au
premier est inséré 3 sa suite. L'enregistrement copié peut alors étre
modifié via 1'option U etc ; c'est donc aussi un moyen d'insérer un
enregistrement 4 un endroit particulier du fichier.

Passage en mode RECHERCHE (SEARCH).
Calcul et affichage total/moyenne.

Passage & un format d'é@tat différent, en repartant du méme premier
enregistrement que celui qui est en cours d'affichage. La nouvelle
référence d'état est alors demandée. I1 suffit d'appuyer sur deux touches
pour passer d'un &tat 4 un autre. Les &tats n'ont pas besoin d'étre dans la
méme séquence. Cette fonction est particulidrement utile pour passer d'un
état résumé (20 enregistrements par page par exemple) 3 une présentation
compléte (1 enregistrement par page) du premier enregistrement.

Retour au menu principal.

Affichage du menu qui vient d'é€tre décrit - appuyer 3 nouveau sur la
touche Q avant toute autre chose.
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Mode mise a jour
Update Mode

Lorsqu'on est en mode MISE A JOUR, on peut mettre d Jour un enregistrenent |

autrement dit, les articles qui le composent peuvent tre visualisés, remplaci:
ou effacés, et de nouveaux articles peuvent &tre ajouts. L'enregisirement cibl

a mettre & jour est toujours le premier enregistrement affiché en mode

AFFICHAGE. Le mode MISE A JOUR n'est normalement accessible qu'd partir du mode

AFFICHAGE, un enregistrement au moins &tant affiché. Jtiliser les touches N
et 1-9 pour positionner 1'enregistrement cible en haut de 1'&cran, puis
appuyer sur la touche U. Les options proposées sont pratiquement identiques

a celles décrites dans le mode AJOUT D'UN ENREGISTREMENT ; en effet, les memes

menus et messages-guides sont proposés. La différence est qu'on peut utilisezr |.

touche D pour revenir en mode AFFICHAGE au niveau du méme enregistrement
cible, 3 la fin de 1a mise 3 jour.

Exercice

Voici un petit exercice destiné & montrer comment créer un fichier suaple de
noms et de numéros de télephone, en partant d'un fichier vide. Avant de
commencer, suivre les instructions données & la section FICHIER VIDE.

La notation suivante est utilisée :

#=ENTER (appuyer sur la touche ENTER)
(Ne pas taper les commentaires entre parenthéses)

Suivre cet exercice précisément et lentement, en prenant note de chaque menu ¢l
de chaque message-guide. Commencer au menu principal du fichier vide. Nous

indiquons les réponses au menu en majuscules mais on peut €galement utiliser 1.

minuscules.

NANname#ATtelnumber#M (Définition de deux noms de donnée : name pour la
référence de données N et tel number pour la référence de données T.
Ajoutons maintenant quelques enregistrements).

AANJones P#AT(P1-234 5678#M (On a stocké un enregistrement avec le numérc de
téléphone de P. Jones. Passons 3 un autre enregistrement).

APAtkins R+(232-66554#M (Cette fois, on a utilisé la demande automatique
pour introduire les données concernant R. Atkins. Continuer ainsi 3 ajouter
quelques enregistrements).

APSmith John#2332-45664+M

APAirport#f1-887 234594M

APHairdresser#876-5432+M

(On a maintenant 5 enregistrements=; i1 faut passer en mode EDITION pour défini
un format d'état afin de pouvoir visualiser le fichier).

EAL (début de la référence d'état 1)

AL@#NB#1YNNTelephone-Lists (Place un titre "tBl&phone-liste" en bleu 3 la
ligne 0 colonne 8}.

ADN3#N1#16#1#7YHKNE (Pour voir les noms en commengant @ la ligne 3,
colonne=1, 16=caractéres maximum, hauteur 1 Tigne, papier blanc, brillant, pas
d'inversion, pas de clignotement, pas de complément, pas de texte nul).
ADT3£N18#14#2YNNN-~~# (Pour visualiser les numéros de td1&phone en
commengant @ la ligne 3, colonne 18, 14 caractéres maximum, hauteur 1 Tigne,
papier rouge, brillance, pas d'inversion, pas de clignotement, pas de
complément, texte nul "---").

(On peut maintenant tester 1'état en passant en mode AFFICHAGE).

D (Apparemment bon, mais comment le trier par nom et faire quelques autres
modifications ? Revenir en mode EDITION).

MERL (Visualisation &tat référence 1).

R76N3# (Le papier de fond reste blanc, le pourtour est jaune, séquence par
N, intervalie 3 lignes).

AB(#165£163+255¢ (On a décrit un encadré. Voyons les effets de ces
modifications}.

D (L'affichage est trié par nom - on voit pourquoi i1 vaut mieux mettre les
initiales aprés le nom - remarquer les modifications du pourtour et de
1'interligne. Remettre 1'interligne 3 deux et terminer par quelques
fioritures).

MERL (Visualisation état référence 1).

R76N2# (remet 1'intervalle 3 2).

~~~~~~~~~~ 4 {On a utilisé la référence de données Z qui ne
figure pas dans ie fichier. I1 y a donc 32 tirets).
D (Mettons maintenant & jour Jones - son numéro a changé).
3 (Jones apparait en haut).
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U (Pour passzr en mode MISE A JOUR)

Gé (appelle le numéro de téléphone)

RP1-995 33114D (remplacement par le 211es donnée 2T0Lr du MO
Lote o np P es nouvelles données, rztour au mode
(Enfin, faire une sauvegarde du fichier)

MVFTELNUM#+

Continuer a faire d'autres essais ; édition d'autres formats a'états, mise 3
Jjour du f1ch1er, emploi des fonctions de recherche etc. Essaver absclument
toutes les options des menus.

Mode recherche
Search Mode

On a vu que 1'opt10n_RI du menu principal permet de disposer de 1'ensemble

du f1cb1er pour.1e visualiser en mode AFFICHAGE. Toutefois, lorsqu'un fichier
est tres long, i1 vaut mieux laisser 1'ordinateur rechercher uniquement les
enregistrements dont on a besoin. C'est ce que fait le mode RECHERCHE trés
rapidement, en regardant chaque article de chaque enregistrement et en le
comparant a un argument qui a eté fourni. Les enregistrements qui correspondent
sont positionnés a 1'aide d'un drapeau comme étant sélectionnés, ce qui est
1ng1que par la valeur Sel=nnnnn. Pour commencer une recherche, i1 faut s'assurc
qu'aucun enregistrement n'est déji sélectionné. Utiliser 1'option R du menu
pr}ncypa1 pour pgsitionner Se1=00000. Utiliser ensuite 1'option S du menu
principal pour démarrer le dialogue de recherche.

Le premier menu de recherche propose A (tous) ou L (sélection) ou encore

M (mepu principal). Utiliser 1'option A pour rechercher tous les
e?reg1strements non sélectionnés, et choisir ceux qui correspondent. Utiliser
1'option L pour ne rechercher que les enregistrements déja sélectionnés, et
ne_pas_chols1r ceux qui ne correspondent pas. L'utilisation de 1'0ption’L

;zlt decroitre le compteur si des enregistrements sélectionnés ne correspondent

Apr§s avoir choisi les options A ou L, Ta référence de données des
art1c1es‘a ?omparer est demandée. Appuyer sur la touche correspondante, ou
annuler a 1'aide de la touche ENTER.

| ¢ menu suivant demande si les données sont a traiter comme des caracieres
(C) ou des chiffres (N). Les données numériques sont normalisées en

siérie du type nnnnnnnnnnn.nn, autrement dit 23.198 est traité comme
0H0000000023.19 en vue de la comparaison.

¢ menu suivant demande le type de comparaison. Noter que S (exploration) ne
fonctionne que si la réponse précédente au menu a €té C, autrement dit une
recherche de caractéres.

fnsuite, 1'argument est demandé, c'est-d-dire la valeur 3 laquelle les articles
¢ibles sont i comparer. Si on a choisi un traitement numérique, 1'argument doit
Gtre numérique.

MASTERFILE répond en mettant a jour le comptleur Sel=nnnan et repropose le
premier menu de recherche, a partir duquel on peut affiner la recherche ou
passer au menu principal ou en mode AFFICHAGE.

Voyons un peu plus en détails le processus de comparaison. Pour une recherche
numérique, suivre les options G, L, U et E. Si un enregistrement n'a pas
d'article cible, la comparaison échouera, méme si le type de comparaison donné
est U (indgal}. Si un enregistrement est rencontré, qui posséde un article
¢ible non numérique, la recherche s'arréte et le message suivant est affiché
NON-NUMERIC DATA: SKIP {OR) UPDATE. (Donnée non numérique : saut {ou) mise @
jour). Si on choisit 1'option U, 1a recherche ne peutl pas Stre reprise
directement. L'option S fait passer & 1'enregistrement suivant. S'il y a
plusieurs enregistrements non numériques ensemble, il peut &tre nécessaire
d'appuyer sur la touche S pendant quelques secondes.

la recherche de caractéres est un peu plus complexe. (1) Pour la comparaison,
les majuscules et les minuscules sont considérees comme ggales. (I1 en est de
méme pour la séquence en mode AFFICHAGE). (2) Si 1'argument est plus court que
|'article de 1'enregistrement mais identique 3 ses premiers caractiéres,

| 'argument et 1'article sont considérés comme identiques. Par exemple, si on
recherche "FRED", seront considérés comme correspondants les enregistrements
présentant "FREDERICK", "fred", “Freda", "etc". (3) Si 1'argument est plus long
que 1'article de 1'enregistrement, il n'y a pas de correspondance. L'argument
"FRED" ne correspond pas a 1'enregistrement “FRE".
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¥ i e . g
%Iexplurdt1Jﬂ de caractéres (S) recherche 1'u6l1t n' muorin
e r ‘ g S Le
Intericur des articles cinles, de sorte aue 1'arg t “FRLDY ¢
chaines a 1'intérieur des données " o anPlent s I
. o i Wi
Freda . onnees "Alfred le Grand", "Manfred Mann", ou "Tante

23e$332 23??152332{ la recherc@c sur la présence ou 1'absence d'un article,

o B o A:ur? puisqu'un article absen} est considere comme commengant

bl S - Ainsi une rgihgrche.de caractere d'apres 1'argument "0"

i et tzitete) va d11ferenc1er les énregistrements contenant cet

il S qui ne le contiennent pas. Utiliser le type de comparaison L

E S onner_]es enregistrements qui ne contiennent pas 1'article et
option G pour sélectionner ceux quil Te contiennent.

Sgii c221§g]lesllettres du menu de recherche pour qu'avec un peu d'expérience 11

paramgtrZL d: Seﬁzgecﬁuer des ;icherches sans méme regarder les menus. Les

» r rche sont affichés sur 1'écran pour rappel i a8te

introduit. On peut passer en mod i : SHS e mod BFr R
1tro : e recherche directemen ict -

ainsi que depuis le menu principal. o S ol T LT

nggatggm1n$r cette segt?on, voici un court exemple de recherche en trois

Eous ?es ggrgn_piut utiliser sur le fichier modéle. I1 va s'agir de rechercher

e g1$ rements dans 1esque1s le salaire est compris entre 14 000 et
dont le "departement” est "admin". Utilisant la méme notation que dan

les exercices precedents, partons du menu principal h ’

Egﬁf¥g$;¢?¢— (donne chaque personne ayant un salaire supérieur 3 14 000)

e _ﬁ— (ne conserve que les salaires infériecurs § 15 000)

; adm= (ne conserve que ceux dont le département commence par "adm")
(affichage des enregistrements sélectionnés)

[otal /moyenne

MASTERFILE peut calculer et afficher le total et la moyenne des articles
numériques des enregistrements sélectionnés. Comme pour une recherche numérique,
los données sont normalisées en série, les positions décimales au-dela de la
deuxiéme Etant ignordes. Le total est affiché sans les zEros a gauche. Tout
article non numérique arréte le processus et propose la méme option skip/update
(saut/mise d jour) que celle décrite que pour le mode RECHERCHE. Si un
enregistrement sélectionné ne posséde pas d'articlie cible, i1 est considére
comme ayant la valeur zéro pour ce qui du calcul de Ta moyenne. Les nombres
négatifs ne sont pas acceptés et le seul caractére non numérigue autorisé est le

point décimal.

On peut obtenir 1'option total/moyenne depuis le menu principal ou le mode
AFFICHAGE. Le résultat est présentéd aux lignes 19 & 21. En mode AFFICHAGE, un
peut 1'imprimer.

e de données. Pour un
]

On ne peut totaliser que les articles d'une seule référenc
nstructions en Basic

traitement arithmétique plus complexe, i1 faut écrire des
utilisateur.
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Statistiques

MASTERfILE afficne presque constamment Tes statistiques de ficnier sur la
ligne 23. E1le ne disparait que lorsqu'on frappe du texte. L'affichage se
compose ainsi

Recs=nnnnn Sel=nnnnn Spa=nnnnn

Le premier compteur indique le nombre d'enregistrements du fichier & 1'exception
des enregistrements spéciaux de noms de donnees et de formats d'&tats qui
partagent F$ avec le fichier proprement dit.

Le second compteur indique le nombre d'enregistrements positionnés comme
SELECTIONNES, c'est-a-dire choisis pour 1'affichage en mode AFFICHAGE, choisis
pour Ye Basic uti]isategr, 1'option total/moyenne etc. Noter que lorsque les
enregistrements sont créés, ils sont positionnés comme &tant SELECTIONNES.

Le troisiéme nombre indique le nombre approximatif d'octets de mémoire vive
disponibles pour étendre le fichier. Ce nombre varie peu, selon la pile de 1a
machine, mais i1 indique la quantité d'espace qui reste disponible pour
1:ut1}isateur. Toute tentative de dépassement de capacité du fichier provoque
]lgff1chage en rouge du message suivant qui clignote, FILE FULL, au bas de
1'écran. Appuyer sur une touche quelconque pour reprendre le traitement, sachant
que la derniére opération est abandonnée. I1 est recommandé d'@liminer les
anciens enregistrements ou de diviser le fichier en deux fichiers (via 1'option
P du menu principal), lorsque le nombre d'octets disponibles tombe en

dessous de 500.

Basic utilisateur

Bien que MASTERFILE soit un systéme d'archivage souple, il se contente de
conserver des données, de les rechercher et de les afficher. Le traitement

of fectué sur les données est en réalité une mise a jour de chacun des articles.
loutefois, si on est prét & écrire quelques instructions en Basic, on peut
convertir MASTERFILE en programme de traitement de fichiers. En integrant du
Jasic utilisateur, on peut examiner et méme mettre @ jour le fichier. Supposons
par exempie que nous ayons un fichier d'enregistrements concernant des éleves,
ot dans chaque enregistrement une série d'articles contenant les résultats
d'examen, on peut calculer la note moyenne de chaque €léve et la stocker sous la
forme d'un article supplémentaire dans chacun des enregistrements.

Basic utilisatw

Pour passer v, choisir 1'option UY du menu principal.
Seuls les enregistrements sélectionnés sont passés au Basic utilisateur pour
itre traités. Le programme Tel qu 17 est fourni, ne posséde d'autre Basic
utilisateur qu'un simple retour, de sorte que 1 ontion UY du menu principal
est sans effet sur le fichier si on n'y insére pas des instructions Basic
supplémentaires.

¢}
&

i
5

lLorsqu'on appelle le Basic utilisateur via 1'option UY du menu principal, le
contrdle est donné au Basic & des numéros de ligne spécifiques, de la facon
suivante

Line 496¢. Le contréle n'est donné en 4900 qu'une seule fois, avant tout
traitement d'enregistrement. On peut utiliser ce point de controle pour déefinir
des paramétres & utiliser en d'autres points, par exemple INPUT un taux
d'escompte ou positionnement d'un commutateur. Comme pour tout point de
contrdle, i1 faut terminer par une instruction GOTO USR R.

Line 5(0¢@. Le contrdle est donng ici au début de chaque enregistrementr
«ilectionnd mais avant tout transfert de données a partir de cet enregistrement.
On 1'utilise pour effectuer une initialisation d'enregistrement, par exemple

mise a zéro d'un accumulateur. Terminer par GOTO USR R.

Line 606¢. Le contrdie est donné ici une fois pour chacun des articles d'un
enregistrement sélectionné. Cet articie est accessible en C$, qui est un
vableau dimensionné de caractéres, de longueur 130. C$ (1) est la référence
de données A-Z, et CS (2 TO) est la donnde elle-méme compiétée a droite par
des espaces. On peut la stocker dans une autre variable si on a besoin de
|'utiliser ultérieurement. I1 faut considérer la ligne 6000 comme une
possibilité de saisie de données. Terminer par GOTO USR R.
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Line 7000. Le contrdle est donné ici une fois par enregistrement

sélectionné, lorsque tous les articles ont Eté vus & 1a ligne 6300. On peut ich
effectuer un traitement sur les données saisies a la ligne 5000 puis définmir
C$ de 1'une des fagons suivantes :

(a) LET C$="" - pour signaler qu'aucun changement n'est & effectuer sur
1'enregistrement.
(b) LET C$="X" - met des blancs dans C$ (2 T0) - pour signaler que
1'article dont la référence de données est "X" doit etre effacé s'il est
présent dans 1'enregistrement. "X" doit étre une lettre majuscule de A & 7.
(c) LET C$="X" et C$ (2 TO)=data, pour signaler que 1'article dont la
référence de données est "X" doit &tre inséré, ou remplacé s'il existe dé&ja.
"X" doit €tre une lettre majuscule de A & Z.

Pour redonner le contrdle & MASTERFILE, faire GOTO USR R.

Noter que seul un article de données par enregistrement peut &tre modifié par la
ligne 7000 au cours d'un passage du Basic utilisateur. On peut faire plusieurs
mises a jour d'articles en effectuant plusieurs passages, mais cela demanderait
d'utiliser savamment la ligne 4900 etc.

Line 9000. Le contrdle est donné ici une fois, lorsque tous les
enregistrements sélectionnés ont été traités. On peut utiliser ce point de
contrdle pour imprimer des totaux, réinitialiser des commutateurs, &mettre un

signal de fin, etc. Pour redonner le contrle & MASTERFILE, exécuter GOTO USR
R.

Les enregistrements sont transférés au Basic utilisateur sans &tre triés ;
autrement dit, 1'ordre est celui dans lequel les enregistrements ont &té ajoutcs
au fichier. I1 ne faut pas redimensionner C$, ni a aucun prix modifier les
variables F$ et R. I1 faut s'attendre a des dé&lais relativement longs

pendant que le Basic utilisateur traite le fichier. La fin du traitement par le
Basic utilisateur est signalé par le retour au menu principal.

Utiliser la technique décrite a la section MODE COMMANDE BASIC pour pouvoir
coder le Basic utilisateur. Une fois le codage effectué, GOTO USR 1 raméne

au menu principal. Effectuer un test sur quelques enregistrements sélectionnés
initialement. Si 1'opération est satisfaisante, effectuer une sauvegarde du
programme via 1'option VP du menu principal, etc, afin de pouvoir la
réutiliser ultérieurement.

Pour terminer ce chapitre, voici un exemple simple de Basic utilisateur, dans
lequel on a un fichier de stock dans lTequel les enreg1s§rements contiennent deux
articles associds, la quantité en stock Q et le prix unitaire C. 11 faut
générer un nouvel article ¥ qui est la valeur du stock, calculee comme etant

le produit de la quantité par le prix unitaire (Q*C). On veut en gutre

pouvoir recalculer toutes les valeurs sur demande. Cela est treés facile

4906 GOTO USR R

5PR¢ LET C=@: LET Q=0:GOTO USR R

6080 IF C$(1)="Q"THEN LET Q=VAL C$(2 T0)

6016 TF C${1)="C"THEN LET C=VAL C$(2 TO)

6020 GOTO USR R

7000 LET C$="V":LET C${2 T0)=STR$(Q*C):GOTO USR R

La 1igne 4900 n'a pas d"initialisation de fichier @ effectger. La_ligne 5000
positionne les variables C et Q a zéro au cas ou il n'aurait pas ?t? )
trouvée de donndes dans un enregistrement - mieux vaut la valeur zero que le
reste de 1'enregistrement précédent qui risquerait d'induire en erreur. La Tigne
6000 et les suivantes permettent la saisie des ar icles Q et € et ies
convertissent en données numériques dans les variables du meme nom - on aurait
pu utiliser n'importe quel nom de variable approprié. La ligne 7000 gfee un
article "V" et permet son insertion ou son remplacement. On a évité 1 astuce
"70@6 LET C3="V"+STR${..." parce qu'une erreur en memoire morte donne

quelquefois un résultat errone en Cas d'association de chaines.

Dans 1'exemple ci-dessus, toutes les données non numérique§ pour_?a quantite ou
le prix unitaire aurait provoqué un arrét avec un diagnostic Basic. Dans un cas
de ce type, ou en cas d'arrét quelconque, reprendre au moyen de GOTO 1.

La présente version de MASTERFILE permet d'utiliser des Wicrodrives (1-8) et des
cassettes (0) pour toutes les fonctions de chargement/sauvegarde. La
verification est automatique sur cartouche et opticnnelle sur cassette.

En cas de sauvegarde du programme sur Microdrive, seul 1'@1ément Basic est
sauvegardé (y compris le fichier) alors que sur cassette, le code machine est

également sauvegardé.
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' i s
S assurer que le compteur Spa=nnnnn indique au moins 6UN octets disponibles
avant d'essayer de sauvegarder dcs programmes ou des fichiers sur ™icrodrive.

Quelques instructions Pokes

Pour modifier 1a logique en code machine de MASTERFILE, passer en mc Y 3

er 1 € / & , passe mode COMMANDE
BA$IC et utiliser POKE sans numéro de ligne. Effectuer ensuite GdTb 1 et \
faire une sauvegarde via 1'option VP etc du menu principal.

Voici quelques possibilités :

(a) Si on veut plus de 26 références de données, on peut augmenter 1'éventail en
admettant 0-9, et les caractéres spéciaux entre 9 et A, comme suit :

POKE 65534,48

(b) Lors]$e la frappe du texte, la sonorité est volentalrement plus forte
quelle ne 1'est, par dé&faut, sur le Spectrum. On peut la réqler 3 100
par POKE 65535. p peut la régler a son goit

Sortie sur imprimantes non ZX

@1 e§1ste plusjeurs interfaces qui permettent de connecter @ un Spectrum une
Imprimante a aiguille ou d'autres imprimantes. MASTERFILE effectuant

1 tmpression au moyen d'une instruction Basic COPY (3 1a ligne 4010), i1

faut choisir une interface qui admet 1'instruction COPY. Le code d'interface
do1§ gga]ement etre compatible avec le code MF mcode, qui tourne dans les 8K
supérieurs d?.1a memoire vive. TASMAN, HILDERBAY, et KEMPSTON proposent tous des
1nterface§ d'imprimante compatibTes avec MASTERFTLE. T™interface KEMPSTON
possede méme une gestion transparente de COPY.

Il existe deux procédés de COPY - ASCII et HIR-RES. ASCII ne transmet que

les caractéres ASCIT standard, tels que générés par la fonction SCREENS. Les
avantages de Ta méthode ASCIT sont la vitesse d'impression et la compatibilité
avec tous les types d'imprimantes, par exemple marguerite ; par contre, les
inconvénients sont que les lignes et les encadrés HI-RES ne sont pas

reproduits 5 pas plus que la micro-impression. La méthode HI-RES transmet point
pour point, mais elle est un peu plus lente et ne convient qu'aux imprimantes 3
aiguilles. Beaucoup d'interfaces permettent également la copie d'une image
double grandeur de 1'€cran - 4 points par point de 1'écran.

lLors de Ta parution du présent manuel, les trois interfaces nommées admettent
les deux méthodes ASCIT et MI-RES pour COPY, pour 1'impression sur une vaste
gamme d'imprimantes et sont compatibles avec MASTERFILE.

51 on souhaite imprimer du texte ASCII au-dela de la colonne 31, on peut
effectuer LPRINT par 1'intermédiaire de 1'interface dans le Basic
utilisateur. I1 faut toutefois dans ce cas prendre la responsabilité de la
présentation de la sortie. I1 n'existe pas de moyen de mettre en séquence les
enregistrements sélecticnnés au fur et & mesure qu'ils passent par le Basic
utilisateur.

Pour plus de détails sur les interfaces, priére de contacter les fournisseurs
indiqués. TRANSFORM Ltd peut également donner des conseils, puisqu'il distribue
des imprimantes et des interfaces et connait en outre MASTERFILE. Pour connaitre
les adresses et les numéros de téléphone, consulter la presse informatique telle
que 1a revue Utilisateurs Sinclair.

Pour ce qui est des sorties sur des imprimantes grande largeur, i] existe un
produit, "MS-PRINT", qu'on peut associer ; i1 est disponible auprés de Campbell
Systems.
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LA CARTOUCHE JEUX

Instructions de chargement

Introduire la cartouche jeux (GAMES) dans le Microdrive L.

Appuyer sur les touches RUN ¢t ENTER. Un menu apparait alors sur 1'écran.
. Pour charger Ant Attack, appuyer sur la touche 1.

. Pour charger le programie création de jeux, appuyer sur la touche 2.

~ lLes chapitres 1 et 2 du "Manuel de 1'Interface 1 et des Microdrives”

- indiquent comment installer le systéme d'extension.

"
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MANUEL D'UTILISATION DE ANT ATTACK

Voila des milliers et des milliers d'années que la Citd Fortifice de Fourmivil i
s'est endormie, au milieu du Grand Désert. E11e n'est plus habitic que par les
Fourmis Mortelles qui en ont fait leur repaire. Le sable est vena s'accumuler
prés des murailles, mais, allez savoir pourquoi, i1 n'a jamails envahi
P'intérieur de la Cité, qui, impassible, réve d son passé gloricux. Une race
s'est &teinte 13 depuis longtemps. La Cité brille au soleil, une Cité 3 1'acart
du monde humain depuis d'innombrables années.

Puis un jour, 1'Homme est venu ; Ta Femme aussi est venue. Certains disent
qu'ils descendent d'une race de sorciers, d'autres, d'unc race terrfe de longue
date dans une vallée verdoyante du PSle Nord.

Qui peut parler de cette époque ? Que sait-on au Juste de ce monde tel qu'il
fut, tel qu'il est, aprés une si Tongue période passée dans les Froides
Tenebres. Seule, Fourmiville semble rester inviolée aprés tout ce temps

5 oelle
est pleine de secrets, mais reste silencieuse.

L'Homme et la Femme sunt venus, dans 1es rues batlues par le vent, déleger les
seuls occupants, les Fourmis. L'Homme &t la Femme s'acharnent sur les fourmis
qui, de Teur ¢Oté, mordent et tuent comme par simple réf]e§e biviogique. L'Homnme
¢t la Femne courent en tous sens, montent a 1'assaut des batiments; le brult de
leurs pas résonne dans ces rues vides. Tous les deux rient et crient tout 3 la
fois Teur peur ; ils vont, face au danger des Fourmis et de la Mort.

Mais le suspense ne s'arréte pas 13. Dans ses murailles, la C1té de Fourmiville
veille. Elle attend le renouveau, le nouvel Age d'Or. La Cité semble envahie par
une présence indéfinissable qui pése de fagon mystiricuse et commande 1a
destinée de ceux d'ici bas...

Les commandes :

#,P,ENTER,SPACE - Donnent 4 perspectives différentes de la C1té
SYMBOL SHIFT - Rotation de gauche a droite

M - Routation de droite a gauche

) - Marche en avant

£ - Saut

SDFG - Tirs de grenades : SD aproximité, FG au loin

1 - Dernier recours, retour aux portes de la Cité

(o



Pour escalader les murailles, appuyer simultanément sur les touches V (uarciic

avant) et C (saut). Le carré "scan" en bas i droite de 1'Ccran 1ndigue S1 0 ol
dans la bonne direction (vert) ou dans la mauvaise (rouge).

Copyrigh; 198§, Quicksilva Limited.

Tous droits réservés au producteur et au propriétaire.

La copie, la location, le prét, la présentation en public et la transmission de
ce programme, sans autorisation préalable sont interdits. L'éditeur ne peut
e?re.tgnu pour responsable des erreurs ou des dommages consécutifs a
1'utilisation de ce programme.

MANUEL D'UTILISATION DE LA CREATION DE JEUX

Instructions de chargement

Une fois le programme de création de jeux chargé, le menu principal apparait sur
1'écran, et donne la liste des options 1 3 8, comme indiqué ci-dessous.

On peut choisir J'une quelconque de ces options en appuyant sur une des touches
143 8.

Menu principal - Liste des options

Play Game (Pour jouer)

Select New Game (Choix d'un nouveau jeu)

Alter Sprites (Modification des silhouettes)

N cis s s s mmas vermen e » wrasess § B8 Configuration (Configuration)

aress = Movement (Déplacement)

Attack Waves (Vagues d'attaques)

Load from Tape (Chargement a partir d'une bande)
Save to Tape (Sauvegarde sur bande)

lecaoscaoesnscsssssesnencmoncs
2ecacccoascsconss T

3eccecosoacossonses Gwd § epiEe 5w
Becoscosssssnnssansacans

T eeeecvaoscsoncsssscessnnassas

Buvesvoaccnssnsssosssosanosscs

A tout moment, on peut revenir au menu principal en appuyant sur T1a touche
[ENTER] ; i1 est quelquefois nécessaire d'appuyer deux fois sur cetle touche.

wr
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Option 1 - Pour jouer (Play Game)

Pour jouer au jeu "actif" inclus dans Te programme, appuyer sur la touche 1. (Le
programme comprend 8 jeux). Pour modifier les touches de commnande du jeu,
appuyer sur la touche [CAPS SHIFT] et sur la touche 1 pour s€lectionner Cette
option. Procéder ainsi si nécessaire, lors de 1'€criture d'un jeu. On peut
changer de jeu "actif" ; pour cela, suivre les instructions de 1'opticn 2. Un

peut €galement modifier le jeu ; pour cela, suivre les procédures décrites aux
options 3, 4, 5 et 6.

Les touches de commande pré-programmées sont les touches 6, 7, 3, 9 et § selon
les options de jeu choisies.

Pour revenir au menu principal depuis un jeu, appuyer sur la touche [ENTER].

Option 2 - Choix d'un nouveau jeu (Select New Game)

(ette option permet de sélectionner 1'un quelconque des jeux pré-programmés, qui
devient alors le jeu "actif". Une fois sélectionnée 1'option 2, au moyen de la
touche 2, il faut choisir entre les jeux 1 a 8 ; le jeu choisi devient alors le
jeu (o

[ @ programme revient ensuite au menu prancipal 5 11 suffit de s€lectionner

|'option 1 pour commencer le nouveau jeu "actif". On peut €galement selectionner
: - B - = :

les options 3, 4, 5 ou 6 pour mouifier le nouveau jeu "actif”.

[es jeux pré-programmds de cette option sont les suivants

1. Attack of the Mutant Hamburgers
7. Cyborg

J. Reflectron

A. Turbo-Spider

h. Tanks a lot

6. Halloween

/. Splat

B. Qbix

~i



Option 3 - Modification des silhouettes (Alter Sprites)

Une "stihotcetie” est un ensemble de pOINts qul e aepldve swr §Elran et
provoque le déplacement ou 1'animation des figurines du Jeu (aliens, valsseaux
ou bases laser, personnages, explosions, bumbes, missiles, etec).

On peut définir la forme et la couleur de chaque silhouette pour avolr des
contrastes entre les différents types de s1lhouettes et les diverscs vagues
d'attaques.

Lorsqu'on choisit 1'option 3, un tableau des silhoucttes PréE-programées
apparait sur 1'&cran ; on peut toutes les modifier selon ses propres
spécifications.

Les différents types de silhouettes sont groupés comme suit

00-15 Aliens
16-23 Vaisseaux ou bases laser

24 Missile de vaisseaux ou de bases laser

25 Missile ou bombe d'aliens

26 Réservé (peut &tre utilisé pour introduire ou modifier d'autres
silhouettes - voir ci-dessous)

27 Bouclier de protection

2831 Séquence d'explosion

Sous le tableau des silhouettes, apparait le nessage-guide "SELECT SPRITE"
(sélectionner une silhouette). Taper simplement les deux chiffres correspondant
a la silhouette a modifier.

I1 n'est pas nécessaire d'appuyer sur la touche [ENTER].

Par exemple, pour modifier la silhouette du missile, taper [24].

de modification de silnouettes (SPRITE EDITOR).

L'écran affiche alors 1a grille
A gauche de 1'€cran soat indiquies les touches de commande.

fn bas a gauche se trouve la silhouette réelle (taille et couleur) telle qu'elle
apparait sur 1'8cran pendant le jeu.

A droite de 1'€cran se trouve la grille de modification des points de la
5ilhouette.

foutes les silhouettes sont des groupes de 12 x 12 points ; on en modifie la
forme en remplissant ou en effucant des points, a 1'aide des touches de commande
du clavier, comme indiqué sur 1'€cran. Pour remplir un point, il suffit de
sélectionner ses coordonnées ; pour effacer, sélectionner de méme les
coordonnées du point a effacer.

Exemple 1 ] )
our remplir le point situé sur Ta ligne 4, colonne 6, appuyer sur la touche [8]
pour déplacer le curseur vers le bas jusqu'ad la quatridme ligne, puis taper

[el.

Lxemple 2

Pour effacer e point situé sur la ligne 2, colonne 10, appuyer sur la touche
[8] pour faire descendre le curseur jusqu'a la seconde ligne, puis appuyer sur
la touche [9] pour inverser les cOtés ; appuyer alors sur la touche [3].

N.B. : Lorsqu'on appuie sur la touche [9] pour inverser les cotés, la suite de
chiffres qui se trouve au-dessus de la grille de modification de silhouettes
vst inversée. Faire plusieurs essais pour se familiariser avec les commandes de
la grille de modification de silhouettes.




pour changer la couleur d'une silhouette, appuyer sur la touche TUAPS SdlFTd,
puis choisir une touche de [$ a 7]. Dans le petit carre siiuf au bas aw | '€cran,
la silhouette change de couleur, selon la touche utilisée ; c'est ia couleur qul
sera utilisée dans le jeu. On peut éyalement modifier Ta couleur du funa comne

expliqué dans 1'option 4.

Une fois la modification de silhouette et le changement de couleur effectués,
appuyer sur 1a touche [ENTER] pour revenir au tableau des silhoucttes.

On peut alors modifier une autre silhouette quelconque ; 11 suffit de
sélectionner son numéro et de suivre la meme procedure.

Aprés modification, la silhouette reprend sa place initiale dans le tableau des
silhouettes.

pour 1'animation, i1 peut &tre nécessaire ¢'avoir 2 ou 4 silhouettes identiques
3 quelques exceptigns prés. Pour gagner du temps, on peut créer la premiere
silhouette de la séquence, puis la copier dans une autre case du tableau des
silhouettes, de fagon @ ne plus avoir qu'a effectuer de petites modifications.
Pour ce faire, lorsque le tableau des silhouettes est affiche sur 1'écran,
appuyer sur 1a‘touche [CAPS SHIFT] et taper simultanément le numéro de la
silhouette @ déplacer.

Le message-guide sous le tableau change et devient :

“MOVE SPRITE nn T0"
(Mettre silhouette nn en)
Relacher alors la touche [CAPS SHIFT] et taper le numéro de 1'emplacement

choisi-

10

Remarque importante

Lorsqu'on redéfinit les silacucties de missiles, i1 faut laisser en blanc le
bord postérieur (¢'est-d-dire =n bas ou a gauche) de la grille de modification
de silhouettes, pour &viter que le missile ne laisse une trainée derriére lui.

Pour quitter 1'option de modification de silhouettes et revenir au menu
principal, appuyer sur la touche [ENTER].

Option 4 - Configuration

lorsqu'on choisit cette option, le menu de configuration suivant apparait sur
|'écran :

O S s b ¥ e 8 6 e 6 8 0 el e W GAME FORMAT=2 (Type de jeux)
e v s x4 v e amces = sz BACKGROUND=0 (Fond)

51 o g FOREGROUND=5 (Environnement)
S I T SPECIAL FX=3 (Effets spéciaux)
R s RS T B 3 R ¢ ¥ e & v MISSILE SOUND (Son des missiles)
e e r  TIiT T T BOMB SOUND ((Son des bombes)

RN, oot o = monia  wsmmm o imsmonis: 8. 58 SHIP EXPLODE (Explosion de vaisseaux)
e ad5e e e hisEe W B .....ALIEN EXPLODE (Explosion d'Alien)

pour effectuer une modification, appuyer sur 1'une des touches [1 & 8]. Le
curseur clignotant indique 1'article choisi. On peut annuler son choix en
appuyant sur la touche [ENTER].




Les commandes de configuration 3 - Environnement (Foreground)

M 1 - Type de jeu (Ggmg Format) » ) Appuver sur la touche [3] pour modifier la couleur de 1'environnement.
V Cette commande modifie le sens de deplacement du vaisseau ou de la dose laser,
2 5 ¥ - & 3 = T ¥ e N Sy ) ki . =
Il Ta zone de 1 ecranrdqns laquelle 11 se deplace, les Touches de conmande a L3 encore un message-guide apparait :
‘ utiliser pendant le jeu ; elle permet €galement d'indiquer si on utilise le YENTER NEW VALUE T0~7%“ (Introduire nouvelle valeur [0-7]).

| clavier ou une manette.
Lorsqu'on choisit la nouvelle couleur, la 1igne d'enregistrement des points et

Les différents types de jeux sont les sulvants : les étoiles apparaitront, lors du jeu, de la couleur choisie.
?—¥ype gn¥9h1§geurs 4 - Effets spéciaux (Special FX)
~lype Asteroides _ Cette option commande les effets speciaux suivants :
2-Type Va et vient latéral
3-Type Tir du sol en tous sens FTOILES - Facultatives sur 1'écran
; 25,3 . s ) INITIALISATION D'ALIENS - Si les aliens apparaissent seuls ou en groupes
51 g utilTse une wametie, 14 Tt ajouter le- mmbre 4 Bux VAlENrs: GT-SESSs. BOUCLIER DE PROTECTION - $i le vaisseau ou la base laser a un bouclier de
Par exemple Envahisseur + Manette = 0 + 4 = 4 e
Va et vient latéral + Manette = 2 + 4 =6 8 options sont possibles [0-7] ; la liste en est donnée au tableau 1 a Ta fin au
i . " x . - ] présent manuel.
Lorsqu'on a choisi 1'option type de jeu, un message-guide apparait au bas de
V'écran : "ENTER NEW VALUE [0-7]" (introduire nouvelle valeur L0-71). Appuyer Pour revenir au menu de configuration depuis 1'une quelconque des options 1 a 4,
sur la touche appropriée pour sélectionner un nouveau type de jeu. appuyer sur 1a touche [ENTERI.
ip;ugg:dsﬁga§§g:gxggg [2] pour changer 1a couleur du fond. Un message-guide O 7 ot 8 - Etens sonoves
r Led ulcu ona. E agt- - ne des touches [5 a 8] pour modifier 1'un des effets sorores.
apparait au bas de 1'écran : "ENTER NEW VALUE [0-7]" (introduire nouvelle valeur Ripuyer sur u L 1p
Lo-71). b=son des missiles
3 . . 6= >s bombes
Une fois choisie 1a nouvelle couleur, les couleurs du pourtour et du papier ;:Zgglgg?0n de vaisseaux
seront modifiées en conséquence lors du jeu. 8=explosion d'aliens
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Lorsqu'on appuie sur 1'une des touches indiquéces procdaciment, un tableau o
modification des sons apparait sur 1'€crdn. A chaque sour, corressondent

5 commandes représentées par un curseur sur une €chelle verticale. Chaque
curseur peut &tre monté ou descendu a |'aide des touches nuniriques LP-97. Ces
commandes sont les suivantes

FREQ - Définit 1a fréquence d'ensemble ou la freéquence maximum (Touche 1 =
amplification, touche 2 = diminution)
RAMPL - Définit la vitesse d'augmentation de la fréquence maximum (maximun

supérieur) (touche 3 = amplification, touche 4 = diminution)

RAMP2 - Definit la vitesse a laquelle la fréquence maximum décroit (maximum
inférieur) (touche 5 = accroissement, touche 6 = diminution)

LEVEL - Définit la variation de la fréquence maximum provoquée par RAMPL et ¢
(touche 7 = montée, touche 8 = descente)

TIME - Définit la durée du son (touche § = accroissement, touche § =

diminution)

RAMP1, RAMP2 et LEVEL sont inhibés lorsque les curseurs sont positionnés au bas
de 1'échelle.

Appuyer sur la touche [SYMBOL SHIFT] pour déclencher le son. Pour obtenir le son
voulu, il faut faire plusieurs essais.

Appuyer sur la touche [ENTER] pour revenir au menu principal.

Option 5 - Déplacement (Movement)

=

Appuyer sur la touche [5] pour s€lectionner cette option. Sur la gauche de
|'écran, sont affichés les huit schimas de déplacement programmables [0-7].

En haut & droite de 1'Gcran, se trouve le schéma des numéros de sens de
déplacement.

fn bas 3 droite de 1'écran, se trouve 1'indicateur de schéma de déplacement.

Chaque schéma de déplacement se compose ainsi

1. NO = Numéro de schéma
2. PATTERN = Liste numérique de tracage des sens de déplacement
3. NEXT = Associe un schéma a un autre ; par exemple, on peut

associer le schéma 1 au schéma 5, en tapant [5] comme
valeur suivante (“"NEXT") du schéma 1.

Pour modifier un schéma de déplacement, choisir le schéma @ modifier [0-7] ; par
exemple, pour modifier le schema 0, taper [$]. Un curseur clignotant apparait au
début de la ligne correspondant a ce schéma, qui est lTui-méme tracé sur le carré
d'affichage de schéma & droite de 1'écran.
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Le dlessage-guide suivant apparait alors sar | YN

{Introduire schéma< 8 95). Pour @odificr le sans v ACp 1 acomon
\ touche [0-7] correspondant au sens de a&slacement voulu, "apres le w Lorsau'on ch

Situé en haut 3 droite de 1'€cran. Le curseur passe alors du -hiffre sulvant i &

% e | 'écran.
‘ la colonne intitulée PATTERN. 11 comports huit vag

gauche du tahleau. i
Les ¢olonnes suivantes, de gauche a droite foncticnnent ainsa

e o “ ‘ Option 6 - Vagues d'attaques (Attack Waves)

it Tlaption o, le tableau des vagues d'attaques apparasit sur

d'attagques programmables, numérotées de U a 7 sur la

‘ Pour modifier la fonction "NEXT", déplacer le curscur jusqu'd la colonnc
intitulée NEXT.

‘ On peut répéter le méme schéma de déplacement, en donnant a "NEXT" 1a méme 1'animation en faisant alterner des silhouettes 16gErement diffirentes

ANIM - Commande 1'animation ¢t le deéplacement des aliens. On obtient
i 3 é g . Da amole pour reépote B i a ] r 1
xf]eu: qu au numero de schema ; par exemple pour réptter le schéma U, donner . (voir tableau 2 a la fin du présent manuel). ;
HEAT Ta vateur 0. SCORE - Commande le nombre de points affectés, pour chaque alien détruit.
PAT - Commande le numéro du schéma de déplacement a partir duquel les aliens

Pour créer un déplacement plus complexe, associer des schémas différents 5 pal commencent 3 se mouvoir (voir option 5).
| exemple, positionner PATTERN 0 et NEXT d 1a valeur 4, etc. MAX - Commande le nombre maximum d'aliens dans chaque vague d'attaque,
It . SPD - Commande la vitesse des aliens et le fait qu'ils lancent ou non ¢es
e Commandes du clavier bombes. {voir tableau 3 a la fin du présent manuel).
‘ ‘ La touche [8] dgplace le curseur vers la gauche NEXT - Commande 1'attaque qui va suivre 1'attaque actuelle.
‘ La touche [9] déplace le curseur vers la droite '

I Appuyer sur la touche [ENTER] & la fin de 1a modification B 2 caienss Souioure 5 18 uagie o autague 0.




Commandes du clavier

Appuyer sur Ta touche [CAPS SHIFTI, puis sur 1'unc dos touches de depiacenent
curseur 16, 6, 7 et 8]. Le curseur se déplace alurs Gans 1o scns 1ad1qui
Jusqu'au nombre suivant.

Option 8 - Sauvegarde sur bande (Save to Tape)

Lhoisir cette option pour sauvegarder un jeu personnalisé que 1'on peut ensuite
tharger au moven de 1'option 7. _ L _

Pour créer des jeux personnalisés, utiliser la cartouche de création de jeux.
Revenir au menu et retirer la cassette de Lr&at]gn de jeux du Microdrive 1.
Introduire & la place une cassette vierge formatée. Appuyer sur la touche [8].
[l est alors demandé d'introduire le nom du nouveau jeu. Appuyer sur la touche

‘ Tableau 2 - ANIMATION (ANIM) [ENTER] pour sauvegarder le jeu.
‘ Tableau 3 - VITESSE (SPD)
i
|

Tableaux
Pour modifier les vagues d'attaques, Se reporter aux tablcaux suivants 3 la i
du présent manuel.

Tableau 4 - VAGUE D'ATTAQUE, COMMANDE DE L'ANIMATION CT DES SILHOUETTES

Option 7 - Chargement & partir d'une bande (Load from Tape)

| A 1'aide de cette option, on peut charger un jeu qul a eté préalablement
| sauvegardé.
N.B. Avant de pouvoir charger des jeux personnalisés, 11 faut toujours charger
‘ le programme de création de jeux.
‘ Avant de sélectionner 1'option 7, retirer la cartouche de création de Jeux du
“”! Microdrive 1. Introduire la cartouche qui contient les jeux préalablement
M“ sauvegardés (voir option 8) et appuyer sur la touche [7]. Taper le nom du
' fichier et appuyer sur la touche [ENTER]. Le programme est alors chargé.




ANNEXE
Informations techniques
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Tableau 2 (voir opticn 6)

TABLEAU DTANIMATION TANTM)

|
|
| VaTeur | Effets
| |
| T
} 0 ! Deux types d'aliens non animés, suivant le wdme schima de déplacement
i
| T
{ 1 : 1 type d'aliens @ 2 dessins animés suivant le méme schéma de déplacement
| I
|2 | 2 types d'aliens non animés suivant deux schémas de déplacement différents
| |
| I
E 3 ! 1 type d'aliens @ 2 dessins animds suivant deux schémas de déplacement ditférents
| ]
{ 4 } 4 types d'aliens non animés suivant le méme schéma de aéplacement
I [
| 5 |1 type d'aliens & 4 dessins animés suivant le méme schéma de déplacements
| |
| T
| o | 4 types d'aliens non animés suivant 4 schémas de déplacement d1fférents
| |
| |
|7 | 1 type d'aliens & 4 dessins animés suivant 4 schimas de déplacement difflrents
! | o
N.B. Les aliens & 2 dessins animés se composent de 2 silhouettes. Les allens & & dessins aninds

composent de 4 silhouettes. Pour ce qui est des restrictions concernant 1'utilisation des
silheuettes et des schémas de déplacement, se reporter au tableau 4.

T o1 1
adiean o 2 vitesse U
i Valeur | Effets
| |
| T ] T
| 0 | 8 aliens | Vitesse lente | Pas de boumbe
| | | |
| T I i
|1 | 8 aliens | Vitesse rapide | Pas de bombe
| | | |
| T i [
|2 | 4 turbos aliens | Vitesse lente } Pas de bombe
| | |
| { ] - T
| 3 | 4 turbos aliens | Vitesse rapide : Pas de bombe
| | |
i T ] |
| 4 | 8 aliens | Vitesse lente | Tirs de bumbes
| | | |
| T | . I
| 5 | 8 aliens | Vitesse rapide } Tirs de bombes
| | |
| T | T
| 6 | 4 turbos aliens | Vitesse lente | Tirs de oombes
| | | |
| I ] _ |
| 7 | 4 turbos aliens | Vitesse rapide } Tirs de bombes
| | |

N.B. Les turbos aliens sont plus rapides et plus redoutables !
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Tableau 4 (Voir option 6)

Numéro d'animation

{ANIM)
0oul

Numéro d'animation

(ANIM)
2 ou 3

Numéro d'animation

(ANIM)
4 oub

Numéro d'animation

{ANIM)
6 ou 7

ISTLHOUETTETWUMERO DE TSTCHOUETTETNURERD DE
| UTILISEE |SCHEMA DE | UTILISEE | SCHEMA DE

[SILHOUETTETNUMERD DE [SICHOUETTETNU

MERD DE|

| UTILISEE |SCHEMA DE | UT E e
| | DEPLACE- b ILISEE [SCHEMA DE|
| | MENT { |I DEEH}%-: | Dot~ 1 | DEPLACE-|
| | I ‘ l : MENT i | MENT |
[ 00 I I 00 T 0 T00 : | |

011 100 0110 T}
| Bl - [RuELCONOLE] - ¢ et et louELcowuEl er | oer |
| | | ; s, 08 2 iz oy
[ — N — 1) ' ‘

g ; 011 [00 011
t v 1|
} i :QUELCONQ”E; o ,' ev | et JQUELCONQUEl et | et |
| | | | :OZ O3I :02 03]2 3
o 08 T 7 104 i !
05] 104 050 |
t L
: i ;QUELCONQUE!! < II g | et JQUELCONQUE] et | et |
| | | | }05 07: !06 071¢ sl
05 0T T - !
5T 04 E) T|
I S; }QUELCONQUEII 8; || et | et |QUELCONQUE| et | et |
| | | 3 |06 07| |06 0712 3
| | | | | |
Tadleaw & Yp“~ pT7om S
Numéro d'animation Numéro d'animation Numérc d'animation Numéro d'amimation
(ANIM) (ANIM) (ANIM) (ANIM)
Ooul 2ou3 4 ou 5 6 ou 7
STCHOUETTE[NUVMERD DE HOUETTETN T NUMERD DE T5IC ETNUMERD DE|

UTILISEE |SCHEMA DE

UTILISEE |SCHEMA DE| UTILISEE |SCHEMA DE

UTILISEE |SCHEMA DE|

| | |
| | DEPLACE- | | DEPLACE-| | DEPLACE- | | DEPLACE-|
{ } MENT } % MENT |I { MENT ‘I { MENT i
T 08 T T 08 T T 108 097 108 0914 5]
| et |QUELCONQUE! et | et | et | QUELCONQUE] et | et |
| 09 | 1 09 l 5 lIlO 111 ||10 11}6 7:
| | |
T 10 | [ 10 7 T08 091 T08 0917 5]
| et | QUELCONQUE| et | et | et | QUELCONQUE]| et | et |
|11 | |11 | 5 110 11| [10 1116 71
| | | | | | | | |
Y T T 12 T 3 12 137 12 1313 5|
| et |QUELCONQUE] et | et | et | QUELCONQUE et | et |
| 13 | |13 | 7 |14 15| |14 1516 71
| | | | | | | | |
1% I T 1% ] 3 T12 137 12 1374 51
| et |QUELCONQUE] et | et | et | QUELCONQUE] et | et |
] 15 ‘ } 15 { 7 %14 15| ||14 15(16 7{
|




