DESCRIPTIF ET
CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

DIMENSIONS
HAUTEUR : 52 MM PROFONDEUR : 175 MM
LARGEUR : 280 MM POIDS : 1,1 KG

UNITE CENTRALE A

MICROPROCESSEUR 6502A avec 16K ROM contenant I'interpre-
teur BASIC et le systéme d’exploitation. Les RAM utilisent les tech-
niques les plus modernes de mémoires dynamiques pour la haute
densité et la faible dissipation énergétiques. 16K Octets ou, en
option, 48K Octets. Le modele 48K contient 64K de RAM avec 16K
ROM en overlay. Les signaux de contrOle externes permettent I utili-
sation des 64K RAM ou peuvent étre utilisés pour augmenter les
ROM.

CLAVIER

57 touches avec feedback tactile + 1 touche supplémentaire de com-
mande curseur. Caractéres majuscules et minuscules avec barre d’es-
pacement bien placée. La disposition des touches est du type standard
avec les touches ESC, CTRL, RETURN et les touches de contrdle addi-
tionnelles. Toutes les touches sont a répétition automatique.



ECRAN

Permet I'utilisation du récepteur de télévision en
couleur SECAM ou PAL UHF ou en noir et blanc.
Approximativement le canal 36. Sortie RGB éga-
lement disponible sur socket DIN avéc la confi-
guration 270 degrés. Branchement également sur
moniteur vert et couleur. ORIC est livré avec bran-
chement péritel.

AFFICHAGE MODE CARACTERE

28 lignes de 40 caractéres donnant un affichage
trés semblable au télétexte. Normalement les 3 li-
gnes du bas de I'écran affichent les informations
de contrdle et les messages-systéme. Le jeu de
caractéres est du type ASCIl standard amélioré
par 80 caractéres définissables par V'utilisateur.
Les caractéres peuvent également étre redéfinis
lorsqu’ils sont transférés en RAM au moment de
la mise sous tension. Les codes série sont utilisés
pour commander les caractéristiques d'affi-
chage, comme un télétexte, et prennent une posi-
tion de caracteére. Tous les caractéres restants sur
cette ligne sont affectés par le code série jusqu’a
la fin de la ligne ou un autre code série. Les ca-
ractéristiques d’'affichage sont :

A) Choix de la couleur arriére-plan (paper)de 1a8,
B) Choix de la couleur avant-plan (ink) de 1 a 8,

C) Clignotement des caractéres : environ deux
fois par seconde,

D) Double hauteur de caractéres (ligne du haut
paire, ligne du bas impaire),

E) Jeu de caractéres définissable par I'utilisateur.
Cette caractéristique est utilisée pour produire
des graphiques couleurs du style télétexte et ne
demande pas de mémoire RAM additionnelle.

LA TOUCHE RESET

Permet le redémarrage de I'ordinateur sans per-
dre le programme en cours. Les couleurs dispo-
nibles sont: noir, bleu, rouge, magenta, vert,
cyan, jaune et blanc. Chaque position de carac-
tére a également un code paralléle qui peut étre
utilisé (selon le mode caractére par caractére)
pour produire F'inversion vidéo. L'affichage com-
porte une bordure noire fixe.

AFFICHAGE MODE GRAPHIQUE

200 pixels verticalement sur 240 pixels horizon-
talement. Trois lignes de 40 caracteres (les mé-
mes gu’en mode texte) en bas de I'écran pour
afficher les messages du systéme et pour servir de
fenétre au programme de I'utilisateur pendant
affichage du mode graphique. Il est possible
également d'entrer des commandes directes
pour les graphiques. On voit les effets instanta-
nément sans avoir & passer en un autre mode.
L’affichage graphique s’opére avec des codes
série de laméme maniére que I'affichage en mode
texte : 'écran se présente alors en 200 lignes de
40 cellules graphiques. Chaque cellule graphique
est par conséquent de 1 pixel sur 6 pixels, modele

contenu en RAM. L’affichage graphique est par
conséquent trés souple avec 8 couleurs en
avant-plan, 8 couleurs en arriére-plan et mode
clignotant. Le code inversion vidéo paralléle est
également utilisé. Les caractéres ASCIl peuvent
étre peints par-dessus la zone graphique, per-
mettant ainsi le libre mixage des graphiques
texte.

LE SON

Utilisation du haut-parleur interne et de I'amplifi-
cateur. Possibilit¢ de connexion a un systeme
HI-Fl externe via un connecteur DIN. Un synthéti-
seur de son a trois canaux (le général instrument
8912), similaire a celui des appareils de jeux élec-
troniques, permet de produire des notes musica-
les depuis les fréquences sub-soniques jusqu’aux
fréquences supersoniques. L'enveloppe de sortie
sonore est programmable; elle peut étre utilisée
pour synthétiser divers instruments musicaux. Le
pseudo-générateur de sons aléatoires (produi-
sant un sifflement) peut étre mixé dans chaque
canal et permet des effets sonores intéressants
pour les jeux vidéo.

L’'INTERFACE CASSETTE

Connexion via prise DIN. Utilise le format tange-
rine qui est utilisé depuis trois ans par des milliers
de systémes. Fonctionne a 300 bauds ou a
2400 bauds. Un contréleur de tonalité assure la
réguiation automatique de niveau des enregis-
treurs a bande magnétique avant d’enregistrer le
nom de fichier et la totalité des programmesidon-
nées, avec listes de parité. En fin d’enregistre-
ment plusieurs check-sums sont enregistrés. lis
seront vérifiés au moment du chargement pour
contrdler que l'opération s’effectue correcte-
ment.

Un circuit (Schmitt trigger) est utilisé a 'entrée du
magnétophone pour éliminer le bruit. Le format
Tangérine est si bon gu’it fait 'objet de nombreu-
ses copies par d'autres fabricants. Tous les types
d’informations peuvent étre sauvegardés tels que
les programmes, les données, les blocs de mé-
moire, les affichages de I'écran. Aprés sauve-
garde sur cassette on peut vérifier les informa-
tions avant de les effacer en mémoire.

La télécommande du moteur de 'enregistreur a
cassette est fournie; elle est indispensable pour le
chargement et la sauvegarde des fichiers de don-
nées.

PORT D’EXTENSION

Données, adresses, informations de contrble
pour le microprocesseur 6502, pour connexion
d'interfaces série, pour Modem et Réseaux et
lecteur de Disk Packs et de Micro-Disquettes.
Peut étre utilisé également pour interfaces de
matériel réalisé par I'utilisateur. Lignes, contrble
permettant i’'extension de mémoires RAM et ROM
de I'extérieur (idéal pour ajouter des cartouches
de mémoire morte).



PORT POUR L’'IMPRIMANTE

L’interface paraliéle Centronica standard permet
de connecter une multitude de types d’impri-
mantes différentes, depuis les modéles thermi-
ques trés bon marché jusqu’aux imprimantes
grande vitesse & matrice ou les imprimantes a
marguerite de qualité (traitement de texte). Le
port peut doubler en 16 lignes d'entrée/sortie a
usage genéral.

RESET

La machine se remet en mode texte a lamise sous
tension et efface le programme en mémoire. Une
touche située en bas de la machine permet un
démarrage a chaud, et revient au mode de com-
mande (aprés arrét du programme ou un bou-
clage indéfini) sans détruire le programme ou les
données.

COMMANDE D’AFFICHAGE

Les couleurs avant-plan et arriére-plan sont
commandées par les commandes INK et PAPER.
Les caractéres double hauteur et clignotants par
DOUBLE et FLASH.

INVERSE donne des couleurs inversées. Ces
commandes (a I'exception de DOUBLE) peuvent
étre envoyées globalement pour toutes les com-
mandes DRAW, CIRCLE ET PLOT et peuvent étre
utilisées en mode direct ou dans un programme.

COMMANDES DES SONS
Trois tonalités sont produites a partir du clavier.

A) Un bip aigu quand une touche alphanumérique
est enfoncée.

B) Un bip grave quand une touche spéciale est
enfoncée (exemple : Delete, Return).

C) Une sonnerie quand la touche control G est
enfoncée.

L'utilisateur peut supprimer ces sons s'il le désire.

Quatre commandes de sons préprogrammeés sont

utilisables dans les programmes. Ce sont :

1) PING, qui génére une sonnerie. Elle est égale-
ment utilisée comme control G.

2) SHOOT, qui simule un coup de fusil.

3) EXPLODE : son d’explosion.

4) ZAP, qui a un son laser comme dans le jeu
"space invader”. Trois commandes & usage
général facilitent la création d'autres sons,
SOUND, MUSIC et PLAY. SOUND a une gamme
de 15 HZ 462 KHZ. MUSIC va jouer des notes de
sept octaves. Trois voix peuvent étre utilisées
en méme temps.

OPERATIONS ;

ET FONCTIONS MATHEMATIQUES

Les opérations +, —, X, :, sont disponibles ainsi
que les fonctions : sinus, cosinus, tangente et
leurs inverses, exponentiel, log, valeur absolue,
valeur entiére, signe, racine carrée. La priorité
algébrique est utilisée pour s’assurer que les cal-

culs sont effectués dans I'ordre correct. D’autres
fonctions affichent la quantité de mémoire dispo-
nible et la position du curseur. PEEK et POKE
permettent I'accés direct de la mémoire. Les
opérateurs booleens AND, ORR, NOT sont dispo-
nibles ainsi que les opérateurs relationnels : =, (,)
). (=) =

Les sous-programmes en langage machine sont
appelés par la commande USR. Les fonctions dé-
finies par I'utilisateur sont disponibles en utilisant
DEF-FN. Les données contenues dans le pro-
gramme peuvent étre manipulées par DATA,
READ et RESTORE. ON GOSUB et ON GOTO
permettent des branchements programmes a des
emplacements choisis.

Toutes les fonctions mathématiques sont préci-
ses jusqu’'a 9 chiffres avec les limites allant de
2.93874 * 1072 4 1.70141 * 10%,

Un mode immédiat permet d'utiliser I'ordinateur
comme une calculatrice.

OPERATIONS CHAINES DE CARACTERES

ET FONCTIONS

Les chaines de caractéres peuvent aller jusqu’a
255 caracteres de longueur. Pour manipuler les
chaines; I'utilisateur dispose de nombreuses
fonctions ASC, CHR$, LEFT$, LEN, MID$,
R!GHT#, TAB, VAL. Les chaines peuvent étre
concaténées (reliées entre elles) en utilisant +, et
comparées en utilisant =, (, ), = (,=), ().

VARIABLES

Les noms des variables n'ont pas de limite en
longueur, bien que seuls les deux premiers ca-
racteres soient significatifs. Combinaisons possi-
bles des lettres A & Z et des chiffres 04 9. Suffixes
applicables aux noms de variables :

$ Indique une variable chaine de caractéres.

% Indique une variable entiere (—32768 a
+32767).

Sans suffixe : indique une variable normale en
virgule flottante.

TABLES

Les tables ont jusqu'a 255 dimensions : tables
entiéres, chaine de caractéres, virgule flottante.
Les tables ont des noms comme les variables (voir’
ci-dessus).

INSTRUCTIONS SUPPLEMENTAIRES

Une fonction "nombre aléatoire RND" est dispo-
nible. TAB, POS et SPC permettent de positionner
le curseur pendant {'affichage a I'écran. Dix-huit
messages d’'erreurs différents sont généres par le
systéme. Un éditeur de texte complet est inclus
pour les corrections des programmes BASIC.
De plus 'ORIC ATMOS autorise des program-
mes utilitaires tels que RECALL (rappel d'un ta-
bleau en basic a partir d'un fichier), STORES
(mémorisation d'un tableau en basic sous la for-
me d'un fichier de données), VERIFY, PRINT AT,
MERGE.



Extrait des instructions BASIC de 'ORIC ATMOS

INSTRUCTIONS COMMENTARE EXEMPLE INSTRUCTIONS COMMENTARE EXEMPLE
g KEY$ Lit la clavier, Si-4 ce moment X$=
CLS Efface I'écran. CLS précis une touche est enfoncée KEY$
CHRS Fournit le caractére dont le CHRS en charge la valeur dans ia
code ASCIi est donné {ici A) {65) variable X§, sinon passe &
CIRCLE Dessin d'un cercle de rayon R, CIRCLE l'mstructlnr'i suivante.
le centre l?st I? cl.: se trou;_e le . R FD LLIST Comme LIST mais sort sur LLIST
g\;?gélr'an ne faut pas sortic l'imprimante (attention si LLIST
> len’ [{ T 50-70
CURSET | Deplacement absoluala GURSET, A kb dlomiaibi e e N LORES 0
position X, Y, X entre 0 et 239, X.Y.FD definition (40 x 25 + 3)
Y entre 0 et 199 Marq_ue LORES O utilisa le clavier
éventuellement le point selon standard
FD i
DATA Conserve une liste de données | DATA 1, LURES I g e mbme LORES 1
qui peuvent étre lues par 2, oui, 7
rinstruction DATA. Peut étre ‘non”’ i;a::}cnhdedewem Tl ehee
mis n'importe ouapeutr‘cc?ntenlr LPRINT Ecrit des nombres ou des LPRINTN
des nombres ou des ‘ames.' chaines sur |'imprimante LPRINT A$
Lens"e:ches Sont 1gn0iSs S2y MUSIC Donne une note pure. Canal MUSIC C,
N i alv 3 LN,V
DEEK Fournit le contenu d'un octet ?DEEK NEW gfrglgac‘;e]e":r‘:.g:raﬂur;n: met jes SEW
augmenté de 256 fois le (45610) varianles a0 ou 4 vide
contenu de F'octet suivant 5 2NOT
DOKE Place {a valeur V dans les DOKE X NOT NONagiqus ('4 :05)
mémoires X et (X + 1) v ON Branchement & divars sous- ONA
INT (V/?SG)gans (X +X1 ). GOSUB programmes selon ure valeur GOsuB
V — INT (V. '56)dans SiA=1onvaen100,2 100, 200.
DRAW Le curseur étanten A, B Draw DRAW, en 200, 3 en 300 300
trace un traitde A, BaA + X, X Y FD ON Branchement sans condition ONX
8 +Y FDestentreOet3 GOTO SiX =1 onvaen500,2en 520, GOTO
END Ordre d'arrét de I'exécution END Jen 530 500, 520
d'un programme: 530
FILL Remplit un certain nombre de FILL B, PEEK Fonction fournissant fe contenu | A =
zones A, surB rap_gégs. selon AN d'une mémaire o o adresse X, PEEK (X)
la commande preéfixée N PLAY Pour les sons, agit aprés MUSIC.|  PLAY'S,
11y a 200 rangées de 40 cellules, Son, Bruit, Enveloppe, Dureede | B, E.D
chaque cellule ayant 6 pixels |'envaloppe
{les mots zone, segn)ent, ELAY 0,0,0,0 arréte la musique.
cellule, sont proposés dans le ou lebruit
;e;tiz r;]))our exprimer la méme PLOT Ecrit un caractére, ou ung PLOT X.
X ) -hai Bres 3 Y,"C”
FN Fournit le résultat calculé par ? FNA (X) go"llgﬁd";ﬁﬁ;:iféfjgnﬂﬂ;’ e PLOTX,
une fonction prédéfinie ¥ un TEXT Y. AS
FOR Crée une boucle qui commence FORN = POKE Place le nombre V dans la PbKE
TO 4 FOR et se termine a NEXT, 1TO 11 Weimoire dadresse N NV
STEP et qui exécute les instructions STEP3: Wy e.st un entier antra 0 et 255
NEXT intermédiaires un certain NEXTN N est un antiar entre 0 ef
nombre de fois seton le pas 65535 (ousD et #FFFF)
(STEF_’} depuis une_valeur(xcn 1) REM Parmet d écrire des REM
jusqu'a une autre (ici 11) commentaires dans les TITRE
mcremem_ee (de3ici)a programmas. Tout o2 gui suit
chaque fois STEP est HEM n est pas lu
optionne! et vaut 1 par defaut \apostrophe) est une Mma=5
STEP peut étre négatit Toute ahréviation possible mais pas Deébut
bo_ucie s'exécute au moins une UStE ADres un nLmera
fois A dinstruction
Gosus Qrdre de branchement a Gosus SOUND Produit un san ou un bruit SOUND
I'adresse indiquée ) 1000 Canal Période Violume CPV
Iizfz rTeLt’%‘;" est commandé par TAB Dans une instruction PRINT, 2 TAB
Bol = N espaces N+12
GOTO Ordre de branchement sans GOTO a?:lct.?:p:fe?;?engrrg;au?n?d; ; !
condition a I'adresse indiquée 4000 Idcran
et sans retour Framy ! F
GRAB Permet I'utilisation de la zone GRAB TROFF :rr:gé:l :,pqtc: ,Z‘me;z‘? IO THOFE
mémoire entre #9800 et B 400 E e programm 1 L THON
(48K)ou entre #1800 et #3400 TRON :—':r_ ::i:ebéit_;r::;n‘ures - ‘
gte’e‘:rao(iyg)' la carte des provoque |'ecrture 4 'écran de
ch. 3 en
HEX$ Fournit 1a valeur en base dix du ? HEX$ ; E?SUZ'::;?;TEU‘T‘.E an,
nombre V écrit en base seize V) n de bouels ence UNTIL
HIMEM Abaisse le plafond de la HIMEM UNTIL b ceauiols oy entas R
mémoire disponible pour les #8700 (voir REPEAT)
programmes en BASIC. Libére WAIT Pause Ladurde de l'arét est WAIT N
au-dessus une zone qui peut N fols 10 ms
servir a des sous-programmes VAT 50 arréte 500 WAIT 50
en langage machine milllisecondss soit 1125,
HIRES Fait passer en mode haute HIRES ZAP Produit un son da fiction (arme | ZAP
détinition avec fond noir et & laser)
avant-plan blanc, le curseur Les instructions doivent étre
est misen 0,0 Trois lignes de gcrites en majuscules.
texte subsistent en bas de En outze on dispose des signes
I'écran sans changement de usuels lem =)
couleurs s i Vet n
IF Sil'expression suivant IF est IFA>10 ;;ﬁgadrglgxf;?o:ﬁs!rucl|on sHen
THEN vraie, alors la ou les THEN? Dewus autres signes | et & sont
ELSE instructions aprés THEN sont oK' DrEvUS (Voir chapﬁ_re 13
exécutées ELSE ? En made #dition
Si I'expression est fausse, e NIET EDIT Ecrit Ia ligne 20. Met | curseur EDIT 20

programme exécute le (ou les)
instruction(s) aprés ELSE

ELSE peut étre omis, dans ce
cas le programme saute a la
ligne suivante si 'expression est
tausse

devant 20 On peut alors
recopier, par CTALA, modifier
en dcrivan, inserar avec |a
fleche=. 1, ou |. éviter avec
la lleche = effacer avec DEL,

enfin valider par [RETURN]
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