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IV APPLE PILOT Il 

Préface__ 
-----------------------------------

Apple PILOT est conçu pour vous aider à écrire des programmes d'enseignement en langage de 
programmation Apple PILOT. Ces programmes peuvent comporter des questions aux élèves, l'analyse des 
réponses, la représentation d'images et la restitution de mélodies. Toutes ces possibilités sont expliquées 
dans un modèle de leçon PILOT qui accompagne votre Apple PILOT. Dans sa lorme la plus simple, PILOT 
peul être utilisé par des personnes dont l'expérience en matière de programmation est assez limitée. Mais la 
version étendue de Apple PILOT offre d'innombrables possibilités qui vous permettront d'élaborer des leçons 
passionnantes et de haute qualité. 

Quatre éditeurs vous aident à écrire vos leçons dans le langage de programmation Apple PILOT. L'Editeur de 
Texte de Leçon sera votre outil principal. Il vous permet d'insérer, d'effacer, de copier et de déplacer à 
volonté des instructions ou des textes. Grâce à l'Editeur de Caractères, vous pouvez créer de nouveaux jeux 
de caractères ou des images qui apparaissent sur l'écran quand vous enfoncez une touche du clavier Apple. 
Ces nouveaux jeux de caractères peuvent être utilisés pour écrire des textes dans des alphabets totalement 
différents, en arabe ou en russe, par exemple. L'Editeur de Graphiques vous aide à construire des images, 
des graphiques el des diagrammes en couleurs que vous pouvez incorporer dans vos leçons. Quant à 
l'Editeur d'Effets Sonores, il vous permet de réaliser les effets sonores el les compositions musicales utiles 
lors de l'élaboration de vos leçons. 

Deux manuels accompagnent votre système Apple PILOT : le Manuel des Editeurs Apple PILOT, qui explique 
l'utilisation des quatre éditeurs Apple PILOT, et le Manuel de Référence du Langage Apple PILOT, qui vous 
fournit des explications détaillées sur le langage Apple PILOT. Ces deux manuels ont été conçus pour des 
personnes déjà familiarisées avec le langage de programmation PILOT. mais ne connaissant pas nécessaire­
menti' ordinateur APPLE Il ou les quatre éditeurs. Le manuel que vous êtes en train de lire est le Manuel des 
~~ . 

Vous trouverez ci-dessous un résumé du contenu des· deux manuels qui accompagnent le système Apple 
PILOT.: 

Manuel Editeurs 

Aperçu général du système 
Démarrage et maintenance 
Caractéristiques de l'Editeur Commun 
Editeur de Texte de Leçon 
Editeur de Graphiques 
Editeur de Caractères 
Editeur d'Effets sonores 
Annexes 

Manuel de Référence du Langage 

Aperçu général du Langage 
Instructions de Texte 
Instructions de Réponse 
Instructions de Contrôle 
Instructions de Calcul 
lnsuuctions d'Effets spéciaux, 
Instructions de gestion des liéhiers 
Commandes Exécution-Temps 
Suggestions aux débutants 
Programmation avancée 
Annexes 

Si vous voulez apprendre le maniement de l'Apple PILOT, nous vous conseillons de COMMENCER par lire 
les chapitres 1 à 4 de ce manuel. Ces chapitres contiennent une introduction au système Apple PILOT, une 
introduction aux quatre éditeurs, ainsi que des explications détaillées concernant l'Editeur de Texte de Leçon. 
Vous utiliserez l'Editeur Texte de Leçon pour écrire vos leçons en langage PILOT. 

Lorsque vous maîtriserez l'Editeur de Texte de Leçon, vous pourrez soit poursuivre la lecture de ce manuel 
el étudier l'utilisation des trois éditeurs spéciaux, soit examiner le Manuel de Référence du. Langage Apple 
PILOT avant d'entreprendre l'étude des éditeurs spéciaux. 

PREFACE V 



Le chapitrP 1 débute par la description des conditions nécessaires à l'exéculion d'un programme Apple 
PILOT pa jinateur. Ensuite, vous apprendrez à exécuter un modèle de leçon · r qui montre certaines 
possibilités oflertes par Apple PILOT. Le resle du chapitre vous donne un aperçu 1Jt.-1'ensemble du système 
Apple PILOT. Il explique la méthode générale d'utilisation du langage de programmation el des Editeurs 
Spéciaux permettant d'élaborer des leçons en Apple PILOT. 

Les caractéristiques communes des Editeurs PILOT sont indiquées dans les chapitres 2 et3. 

LP.~; chapitres 4 à 7 traitent en détail des quatre Editeurs Apple PILOT. Ils vous fournissent des informations 
complètes concernant l'utilisation de l'Editeur de Texte de Leçon pour écrire une leçon et la manière de créer 
divers eltets spéciaux destinés aux leçons que vous préparez. 

Ce manuel comporte trois annexes. La première comprend le texte imprimé de deux programmes modèles, 
les notes imprimées provenant d'un fichier Effets Sonores, ainsi que des explications relatives à deux 
fichiers Jeux de Caractères. la deuxième définit les messages d'erreur que vous risquez de lire sur votre 
éwn si vous commettez une faute dans un des Editeurs Spéciaux, et la troisième constitue un résumé 
succinct des références aux quatre éditeurs. 

Vous remarquerez parfois le symbole suivant : 

au drbut d'un paragraphe. tl indique les points qui nécessitent une attention particulière. 
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Ins"' --llation du système 
Dans l'emballage contenant ce manuel. vous avez également trouvé: 

• Deux copies de la disquette AUTHOR (auteur). (Placez-en une en lieu sûr. C'est ce que nous appelons une 
copte de sauvegarde.) 

• Une disquelle Leçon contenant un programme modèle. Elle porte la mention .. LESSON " (leçon). Nous 
l'appellerons disquelle Leçon dans ce manuel (LESSON diskette). 

Ces d.isquettes contiennent tous les programmes nécessaires au système Apple PILOT. Toutefois, avant de 
les utthser. vous devez d'abord vous assurer que votre ordinateur Apple el ses accessoires sont installés de 
façon appropriée Outre le manuel et les disquettes contenus dans cet emballage, vous devez disposer des 
éqUipements suivants : 

• Un ordinateur Apple Il ou Apple Il Plus avec au moins 48K octets de mémoire. 

• Deux unités de lecteurs de disquettes Apple Disk Il pour le Mode Auteur ou une unité de lecteur de 
disquette Apple Disk Il pour le Mode Leçon, utilisant la carte langage ou le DOS 3.3. 

• Un écran de visualisation ou un moniteur. La couleur vous permet de tirer profil des graphiques PILOT en 
co111eur. mais le noir et blanc est très satisfaisant. 

les m~nuels qui accompagnent votre ordinateur Apple, les unités de lecteurs de disquettes, et le DOS 3.3 ou 
le systeme de carte langage Apple expliquent la façon d'installer votre système ordinateur el de connecter 
ia11s les périphériques. 

Avant tf employer le PILOT, vous devez connaître fa façon d'utiliser les disquettes elles unités de lecteurs de 
disq11ettes ainsi que la manière d'en prendre soin. Vous trouverez des informations à ce sujet dans votre 
manu~l. DOS, au chapitre intitulé .. l'emploi des unités de lecteurs de disquettes et des supports 
manneltques "· Dans ce manuel, nous partons du principe que vous êtes déjà familiarisé avec l'interrupteur 
de mise en marche, le clavier et les uni lés de disqueltes Apple. 

Les instructions de ce manuel sont conçues pour un ordinateur Apple équipé de la manière suivante : 

• Il est équipé d'une mémoire ROM d'amorçage. C'est-à-dire que lorsque vous allumez votre Apple en 
tournant le bouton, après avoir placé la disquelte AUTHOR (Auteur) dans le lecteur 1 et la disquette LESSON 
(Leçon) dans le lecteur 2, vous voyez apparaître à l'écran le Menu Principal de l'Apple PILOT. 

• Tou te pression de la touche RES ET provoque un arrêt et un redémarrage du système. 

Si votre système n'est pas équipé d'une mémoire ROM d'amorçage, consultez le manuel DOS au chapitre 
"Appel du DOS"· Vous y trouverez des explications concernant la manière d'appeler le système Apple 
PILOT Certains claviers Apple sont munis d'un interrupteur qui vous permet de transformer la commande 
RESET (remise à l'état initial) en CTRL-RESET (obtenue en enfonçant la touche RESET tout en maintenant 
emoncée la touche GTRL). Pour des raisons de simplification. les descriptions de ce manuel partent du 
pnnctpe QI le ces clavters opèrent en position .. normale .. RESET. 

2 APPLE PILOT Il 

L--
[_
i-

·-
[_:· 

' 

~-= 
[ ' -

----
! c 

~··-~ 
i 

[_= 
1 

[_: 
1 

1 

LJ 
i 

LJ 
1 

rJ ~ 
L,-....J 

1 

5__] 
5-= 
[ __ ] 

Modèlr., de leçons 
Une " leçon " PILOT est un programme écrit par un auteur en langage PILOT et qui est utilisé en tant que 
leçon par un élève qui exécute ce programme. les leçons PILOT sont mémorisées sur des disquettes 
leçons. Si vous voulez avoir une idée des possibililtt offertes par les leçons PILOT, n'hésitez pas à jouer le 
rôle de l'élève et à exécuter une leçon d'essai. 

Retirez de son emballage la disquette libellée LESSON (leçon) et insérez-la dans le lecteur 1. Veillez à 
placer l'étiquette vers le haut et la découpe ovale face au dos du lecteur, selon les instructions du manuel 
DOS. Ensuite, fermez la porte du lecteur. Nous vous conseillons de prendre l'habitude de placer les 
disquettes que vous n'utilisez pas dans leur enveloppe prolecirice en papier. 

Allumez votre Apple en tournant le bouton. les lecteurs de disquettes vont émettre un ronflement pendant 
que l'ordinateur enregistre les informations de la disquette leçon. Vous devriez voir s'afficher à l'écran les 
mentions suivantes : 

Ces !llenli~n~ constituent la table des matières de la disquette leçon. Il y a qu~t~e modèles de leçons. la 
première, mlltulée .. LEGENDS,. (LEGENDES). démontre les nombreuses possibilités offertes par l'Apple 
PILOT. Nous vous suggérons d'essayer d'abord la leçon .. LEGENDS ... Tapez le mot LEGEND et enfoncez la 
touche RETURN. La leçon commencera immédiatement. Essayez quelques réponses erronées et astucieuses. 
Vous trouverez dans l'annexe Modèles de Programmes une copie imprimée de la leçon .. LEGENDS ... 

les autres modèles de leçons sont utiles pour ceux qui sont déjà familiarisés avec les systèmes Common 
PILOT ou Apple PILOT. La leçon .. CALCULATOR .. (CALCULATRICE) utilise les possibilités mathématiques 
du système et simule le fonctionnement d'une calculatrice. la leçon .. IMMEDIATE .. exécute immédiatement 
toutes les instructions PILOT que vous tapez. La leçon .. MATCH .. (EVALUATION) vous permet de spécifier 
une instruction d'évaluation, puis vous indique si les réponses que vous tapez ensuite correspondent à celle 
instruction. 

Utilisation du système 
Il y a deux façons ou modes d'utiliser le système Apple PILOT : le Mode Auteur et le Mode Leçon. le Mode 
Auteur vous permet d'employer l'Editeur de Texte de Leçon et les Editeurs Spéciaux pour écrire des 
nouvelles leçons en langage de programmation Apple PILOT. le Mode Auteur vous offre également la 
possibilité de tester votre leçon pour voir la manière dont elle apparaîtra à l'élève et pour contrôler si vous 
n'avez pas commis d'erreur. le Mode Auteur nécessite l'emploi de deux lecteurs de disquettes Apple li. l'élève se 
servira du Mode leçon pour exécuter des leçons écrites précédemment et programmées dans le système 
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Apple PILOT rt pourra utiliser toutes les leçons disponibles. Le Mode Leçon requiert un seul lecteur de 
disqueltes t Il. 

Le reste de ce chapitre vous donne un aperçu du Mode Auteur, du Mode Leçon, el de la conception générale 
des leçons PILOT. Les trois diagrammes inclus dans ce chapitre représentent schématiquement la façon 
d'utiliser le système Apple PILOT. Une étude approfondie de ces trois diagrammes vous permettra de mieux 
co111prendre les interactions des différentes parties du système. Les chapitres ultérieurs traiteront plus en 
détail de ces composants. ainsi que du Mode Auteur. 

Mode auteur 
Trois disquettes vous ont été fournies en même temps que votre système Apple PILOT; deux d'entre elles 
sont etiquetées AUTHOR (AUTEUR) (Elles sont identiques: l'une d'elles sert de copie de sauvegarde). la 
troisième porte la mention LESSON (LECON). Rangez l'une des deux disquettes Auteur en lieu sûr. Avant de 
commencer à écrire une leçon en Mode Auteur, placez l'une des deux disquettes Auteur dans le lecteur de 
disquettes 1 el une disquette Leçon dans le lecteur 2. Ensuite, démarrez le système en tournant le bouton. 
Vous voyez apparaître sur votre écran de visualisation ou votre moniteur ce que nous appelons le Menu 
P11ncipal Il vous propose les principales possibilités offertes par le système PILOT, comme un menu de 
restaurant vous indique une liste de plats parmi lesquels vous ferez votre choix. La photo suivante 
représr.nte le Menu Principal de l'Apple PILOT. 

Tarez la lettre choisie el enfoncez la touche RETURN 
Enfoncez la touche CTRL-C pour revenir au menu 

Le menu principal 
Le menu principal vous offre le choix entre les six options mentionnées ci- dessous : 

Options du menu principal 
Editeur de Texte de Leçon 
1 :ditt~ur de Caractères 
hlitcur de (iraphiqucs 
Editeur d'Effcls Sonores 
Initialisation d'une disquclle 
Copie d'une disquette Leçon 

Ce gue vous faites 
Ecrire une leçon. 
Créer des caractères différents. 
Faire votre propre dessin. 
Composer votre propre musique. 
Préparer une disquette pour la mémorisation de leçons. 
Faire des copies de leçons et de fichiers. 

Vo11s remarquerez la présence d'une lettre en face de chaque option. Lorsque vous avez lait votre choix, il 
vous suffit d'enfoncer la louche correspondant à la lettre choisie, puis d'enfoncer la touche RETURN. 
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CommeL écrire une leçon 
Une leçon est constituée d'une série d'instructions PJLOT écrites au moyen de l'éditeur de Texte de Leçon. 
Les leçons peuvent utiliser des images, des effets sonores ou des jeux de caractères différents, créés par les 
trois Editeurs Spéciaux. Le produit des quatre éditeurs est mémorisé dans des .. fichiers " sur les disquettes. 
Un fichier est un ensemble d'informations auquel on a donné un nom et que l'on considère comme étant 
une seule unité. Dans ce manuel, nous appelons très souvent .. leçons " les fichiers écrits avec l'Editeur de 
Texte de Leçon. Les quatre éditeurs que vous, en tant qu'auteur. utilisez pour écrire vos leçons sont décrits 
ci-dessous. 

• L'Editeur de Texte de Leçon vous permet de taper une série d'instructions en langage de programmation 
Apple PILOT, de façon à établir la structure de base d'une leçon. Cette leçon est ensuite mémorisée sur une 
disquette Leçon pour pouvoir être utilisée par les élèves. Plus tard, quand un élève suit la leçon en Mode 
Leçon, les instructions de la leçon indiqueront à l'ordinateur le moment où il doit afficher un texte à l'écran, 
les endroits où il doit accepter les réponses de l'élève, et la façon de traiter ces réponses. 

• L'Editeur Graphique vous permet de dessiner une image, un graphique, un diagramme ou toute autre 
représentation graphique. Ensuite, cette image est mémorisée sur une disquette Leçon sous l'une des deux 
formes suivantes: la forme standard, qui redessine l'image à l'écran étape par étape, ou la lorme .. dessin 
rapide"· qui affiche directement à l'écran l'image terminée. Lorsqu'un élève exécute une leçon en Mode 
Leçon, des instructions spéciales contenues dans la leçon peuvent afficher à l'écran les représentations 
graphiques mémorisées. 

• L'Editeur d'Effets Sonores vous permet de créer une courte composition musicale ou un effet sonore et de 
mémoriser ces sons sur une disquette Leçon. Lorsqu'un élève exécutera une leçon en Mode Leçon, des 
instructions spéciales contenues dans la leçon pourront restituer les sons mémorisés. 

• L'Editeur de Caractères vous permet de créer un nouveau jeu de caractères ou d'images· qui correspondent 
aux louches du clavier Apple. Ensuite, ce nouveau jeu de caractères est mémorisé sur la disquette leçon. 
Lorsqu'un élève exécute une leçon en Mode Leçon. des instructions spéciales contenues dans la leçon 
permettent de revenir au nouveau jeu de caractères pour afficher un texte dans des alphabets différents ou 
des dessins et des symboles qui emploient tes images conçues au moyen de cet éditeur. 

Après avoir choisi l'un des éditeurs parmi les options du Menu Principal, vous voyez apparaître à l'écran ou 
sur le moniteur le menu de l'éditeur sélectionné. Ce menu d'éditeur est en quelque sorte une table des 
matières ou une page de titre. Il vous indique le nom de l'éditeur dans lequel vous vous trouvez et 
mentionne tous les fichiers créés avec cet éditeur et mémorisés sur la disquette Leçon utilisée. Tout comme 
vous vous référez à une table des matières pour trouver un chapitre dans un livre, vous pouvez utiliser la 
liste des fichiers aHichée à l'écran de l'éditeur pour retrouver une leçon particulière ou un effet spécial que 
vous désirez approfondir. Outre la liste des fichiers existants, chaque éditeur vous offre diverses options qui 
vous permettent de créer de nouveaux fichiers et d'utiliser les fichiers déjà créés. Il vous procure également 
des informations relatives à l'espace disponible sur une disquette Leçon el l'espace dont vous disposez dans 
chaque fichier pour écrire des leçons. 

Lorsque vous avez terminé l'écriture d'une nouvelle leçon, laites-en des copies pour vos élèves en utilisant 
l'option .. copie d'une disquette leçon .. , figurant dans le menu principal. 

Comment tester une leçon 
Tout en développant vos leçons, vous aurez certainement envie de les tester pour voir si elles sont 
programmées correctement el si tous les segments de leçons s'agencent de la manière prévue. L'Editeur de 
Texte de Leçon vous permet d'exécuter votre leçon pour voir l'aspect qu'elle aura en Mode Leçon. Il vous 
oblige à utiliser la leçon de la même manière qu'un élève et indique des messages d'erreur si vous avez 
commis une faute au cours de son élaboration. La façon de tester les leçons est expliquée de manière plus 
approfondie dans le chapitre consacré à l'Editeur de Texte de Leçon. 



Diaf> 1mme du Mode Auteur 
t;. r1i~gramme s~1ivant inr1ique le fonctionnement du Mode Auteur. le Menu Principal permet à l'auteur 
t1 utiliser les ér1Jieurs pour composer diftérenls fichiers. Ceux-ci sont repris dans une leçon PILOT 
memonsre sur une dJsquelle Leçon. 

MODE AUTEUR :COMMENT ELABORER UNE LEÇON APPLE PILOT 

AUTHOR MODE: CREATING AN APPLE PILOT LESSON 
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Mode lt. ~"on 
le Mode leçon permet aux élèves d'utiliser les leçons. Dès qu'ils ont reçu une copie de la disquette Leçon, 
ils peuvent l'utiliser en Mode Leçon sur le système Apple PILOT. Pour exécuter la leçon, il suHit d'insérer la 
disquelle leçon dans le lecteur 1 (lecteur principal au cas où il y en a plusieurs), de fermer la porte du 
lecteur et de le meUre sous tension. le Mode leçon peut fonctionner avec un système à plusieurs lecteurs 
de disquelles et plusieurs disquettes leçons. le diagramme suivant illustre l'utilisation d'une leçon PILOT. 

Diagramme du Mode Leçon 
Disquette leçon dans le lecteur principal 
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Le p. gramme de salutations 
Une disquetle Leçon peul contenir plus d'une leçon. L'élève peut sélectionner sa leçon de plusieurs 
manières: 

1. Si la disquetle Leçon contient un programme de salutations, celui-ci se déroule automatiquement dès le 
démarrage du système, quand la disquetle est placée dans le lecteur 1 (Mode Leçon). Si vous essayez 1~ 
rnnoP.Ie de leçon " LEGENDES .. , vous voyez s'afficher à l'écran une lisle des différentes leçons parm1 
lesquelles vous opérerez votre choix. Ces options vous sont présentées par le programme de salutations, qui 
joue le rôle de table des matières. Le programme de salutations est mentionné dans le menu de l'Editeur de 
T exle de Leçon Si vous désirez créer votre table des matières personnelle pour une disquette Leçon, il vous 
Sltflil de sélectionner la lettre L sur le Menu Principal et de la taper; vous trouverez le programme de 
salutations t1ans la lisle des fichiers indiquée dans le menu de l'Editeur de Texte de Leçon. Ensuite, tapez E 
pour "éditer, (edit}, puis HELLO. Insérez les noms des leçons que vous proposez à l'élève. Supprimez les 
nofTls des leçons non proposées. Ce programme de salutations figurera automatiquement sur toutes les 
dtsquettes récemment initialisées. Vous pouvez l'effacer par le biais de l'option de Suppression (Detele 
option) de l'Editeur de Texte de Leçon et le remplacer en utilisant l'option Nouvelle Leçon (New option) pour 
errer un fichier appelé HELLO (BONJOUR). 

2. Si le programme de salutations a été effacé de la disquette Leçon, le message suivant s'affiche à l'écran 
lorsque l'élève démarre le système : 

LESSON (LEÇON): 

L'P.Iève lape le nom d'une leçon qui figure sur cette disquette Leçon puis enfonce la touche de retour chariot 
RETURN, donnant ainsi l'instruction de début de leçon. Lorsque la disquette ne comprend pas de 
programme de salutations, le professeur doit d'abord indiquer à l'élève le nom de la leçon à effectuer. 

Options pour l'élève 
Att cours du déroulement d'une leçon normale PILOT. l'élève doit souvent répondre à des questions relatives 
~u sujet de la leçon. La leçon PILOT compare ces réponses à celles qu'avait prévues l'auteur el poursuit 
l'opération en conséquence. 

S'il le désire. l'auteur peul également élaborer une leçon qui permet aux élèves de sauter certains segments 
ou dïr.terrompre la leçon. Ces options destinées aux élèves ·peuvent être très utiles lorsque l'auteur teste ses 
lecons. Elles permeHenl de sauter des segments de leçons déjà testés et de passer directement aux segments 
nnn vérifiés. Ces options feront l'objet d'une étude plus approfondie que vous trouverez au chapitre 
concernant l'Editeur de Texte de Leçon, à la rubrique "Comment tester vos leçons "• ainsi que dans le 
Manuel de Référence du Langage Apple PILOT, à la rubrique instruction de PRoblème (PRoblem instruction) 
du chapitre relatif aux Instructions de Réponse (Response Instructions). 

Comment concevoir une leçon PILOT 
La conception de chaque leçon Pilot vous a sûrement coûté beaucoup de temps el d'efforts. Petit à petit, 
vous allez vous cons lit uer une véritable " bibliothèque .. , qui comportera non pas des livres, mais des 
programmes PILOT. 

Vous voudrez certainement apporter autant de soin à l'élaboration de vos leçons que d'autres à la rédaction 
d'un livre ou d'un article. El vous consacrerez des heures à la conception el à l'évaluation des leçons. 

8 Af'PLE PILOT Il 

Le diagramme ci-de~- ''S, qui illustre le processus complet de développement d'un pw·-·'11me PILOT, 
comporte une colom. ,titulée "Conception d'une leçon ... Cette phase de l'élaboration , programme 
PILOT est à tous égards aussi importante que l'utilisation des éditeurs. Quand vous aurez formulé le thème 
de la leçon, faites-en un schéma. Il est préférable de le diviser en plusieurs sujets principaux qui 
constitueront ensuite les différents segments de la leçon. 

Ensuite, écrivez le schéma détaillé de l'un de ces sujets principaux, sans oublier d'indiquer les endroits où 
vous souhaitez utiliser des sons, des graphiques ou des caractères spéciaux. Si vous en avez l'occasion, 
soumettez votre schéma à des collègues ou des élèves. Plus complète el plus rapide sera la réaction, plus 
vous aurez de chance de réussir votre leçon. 

Lorsque vous êtes satisfait de votre schéma de leçon PILOT, vous pouvez en tirer un projet et attribuer une 
étiquette (nom) aux différents segments. Les étiquettes sont des éléments du langage PILOT qui repèrent les 
segments d'une leçon. Veillez à choisir des étiquettes qui décrivent clairement les segments. Vous pourrez 
probablement utiliser de nombreuses étiquettes dans votre leçon PILOT. Sur le plan des tests et de 
l'organisation, il est préférable de les sélectionner avant de commencer le développement de la leçon. les 
étiquettes font l'objet d'une élude plus approfondie dans le chapitre relatif aux instructions de Contrôle, ainsi 
que dans le Manuel de Référence du Langage Apple PILOT, au chapitre intitulé " Aperçu du Langage Apple 
PILOT"· 

Dès que votre projet vous paraît convenir, vous pouvez commencer à écrire votre leçon en utilisant le Mode 
Auteur. Ici, vous pouvez soit utiliser d'abord vos fichiers effets sonores, graphiques ou caractères, soit 
commencer à écrire directement votre programme en Editeur de Texte de .Leçon. Dans le diagramme de la 
page suivante. nous considérons que vous avez choisi d'écrire d'abord votre programme, avant d'insérer de 
véritables effets spéciaux dans la leçon. Si tel est te cas, vous pouvez simplement repérer le segment de 
votre programme dans lequel vous souhaitez introduire des effets spéciaux (voir remarques du chapitre sur 
les instructions standards du Manuel de Référence du Langage Apple PILOT). Mais vous pouvez également 
composer des fichiers " factices .. très courts qui contiennent quelques rappels de votre fichier éditeur 
spécial, c'est-à-dire des parties de graphiques, d'effets sonores ou de jeux de caractères. 

Quand votre leçon est terminée el que toutes les erreurs sont corrigées, demandez à vos collègues ou à vos 
élèves de l'évaluer, de manière à obtenir un avis suffisant. Le langage PILOT comporte un "compteur de 
réponses ", qui indique combien de fois un élève a essayé de répondre à une question particulière. Grâce à 
ce système, vous pouvez analyser l'impact de vos leçons et ce que les élèves en ont retiré, et éliminer les 
questions ambiguës ou déroutantes. Le compteur de réponses est traité aux chapitres " Instructions de 
Calcul " et " Suggestions aux débutants " du Manuel de Référence du Langage Apple PILOT. 

Remarquez que l'analyse de l'évaluation fait partie intégrante de chaque étape du processus d'élaboration de 
la leçon. En effet, du point de vue physique et psychologique, il est beaucoup plus facile d'apporter des 
modifications à un programme au cours de son développement, que d'essayer de le remanier lorsqu'il est 
terminé. 
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Le chapitr t la leçon modèle vous ont donné un aperçu des possibilités de · ·~ PILOT. Ce chapitre 
vnus expliquc1a en détaille démarrage et la maintenance du système PILOT. 

Utilisation du menu principal 
Placez la disquette AUTHOR (AUTEUR) dans le lecteur de disquettes 1 et la disq~ette LESSON (LEÇON) 
dans le lecteur 2. puis fermez les portes des lecteurs. Ensuite, démarrez 1~ systeme : lorsque les de~~ 
disqur.ttes sont placées dans leur lecteur respectif, mettez le système sous tens1o~ en tournant le bouton. S 11 
est t!èjà sous tension, enfoncez simplement la touche RESET pour Imre redémarrer 1 Apple PILOT. 

Après quelques instants, votre système Apple enregistre toutes ~es .infor~atio~s ~écessaires. a~ Mode Auteur 
Apple PILOT. Le Menu Principal s'affiche à l'écran. Ce Menu Pnnc1pal, Illustre Cl-dessous, 1nd1que les noms 
des quatre éditeurs, ainsi que les autres options que vous offre Apple PILOT. 

I.e menu principal représente la structure de l'organisation du système Apple PILOT. C'est lui qui vous 
permet d'accéder à chacun des éditeurs. 

La liste des options est suivie d'une flèche et d'un petit carré blanc, appelé " curseur .. , ainsi que du 
message suivant : 

Type option lt::ttcr and press RETURN. 
Press CTRL-C to rcturn to this menu. 

Ce qui signilie : 

Tapez la lettre choisie et enfoncez la touche de retour chariot. 
Enfoncez la touche CTRL-C pour revenir au menu. 

Ce message est appelé " guide-opérateur .. Un guide-opérateur est tout m~ssage affiché ~ l'écran qui vous 
demande de taper une information ou vous rappelle le déroulement .de la ta~he commencée. Le curseur est 
un pl'lit carré blanc indiquant l'endroit où va apparaître le pro.~ham caractere que vous allez. taper. Vous 
remarquerez que le curseur est parfois clignotant : de cette mamere, vous le retrouvez plus facilement dans 
le texte. 

Pour indiquer l'option que vous avez sélectionnée, enfoncez la touche du clavier Apple qui correspond à 
votre choix, puis enfoncez la touche RETURN. 
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Dans ce guide-opér''"ur, comme dans loulle système Apple PILOT, vous remarquerez tP~ lettres CTRL-C. 
CTRL-est l'abrévial Ju mot ConTRôle (ConTRol). La touche CTRL se trouve~ la gaut a votre clavier 
Apple. Si vous maintenez enfoncée la touche CTRL et enfoncez simultanément une autre touche, l'ordinateur 
réagit en exécutant certaines opérations. Pour taper CTRL-C, il vous suffit d'enfoncer la touche C en 
maintenant enfoncée la touche CTRL. Aucun caractère n'apparaît à l'écran, mais le Menu Principal s'affiche. 

La touche RESET est située dans le coin supérieur droit du clavier Apple. Enfoncer cette touche équivaut à 
mettre le système hors tension, puis à le réactiver aussitôt. Si vous enfoncez la touche RESET (remise à 
l'état initial) pendant que vous écrivez une leçon ou que vous créez un fichier d'effets spéciaux, le fichier est 
détruit et tout le travail que vous n'avez pas encore sauvegardé au cours de votre opération d'édition est 
irrémédiablement détruit. 

Initialisation d'une disquette 
Le système Apple PILOT ne peut pas mémoriser des informations sur les nouvelles disquettes vierges que 
vous avez achetées chez votre fournisseur. C'est pourquoi le Menu Principal vous offre une option qui vous 
permet d'" initialiser, tout disque souple de bonne qualité de 5 1/4 pouces, de façon qu'il puisse être 
employé comme disquette leçon avec le système Apple PILOT. Vous pouvez également initialiser une 
disquette de 5 1/4 pouces déjà utilisée par l'Apple PILOT ou par un autre langage. Toutefois, n'oubliez pas 
que l'initialisation d'une disquette .. utilisée .. efface le contenu de cette disquette pour permettre l'enregis­
trement de nouvelles informations. 

l'initialisation d'une disquette s'effectue en deux étapes : 

1. le "formatage .. prépare la disquette pour que PILOT puisse y mémoriser des leçons et d'autres 
informations. Ce processus divise la disquette en 280 unités d'enregistrement d'informations appelées 
"blocs .. , et crée un programme de démarrage spécial, ainsi qu'un catalogue des blocs mémorisés sur la 
disquette. 

2. La seconde étape du processus d'initialisation consiste à donner un nom à la disquette qui vient d'être 
formatée, puis de transférer sur cette disquette une leçon de salutations, ainsi que les éléments du système 
Apple PILOT nécessaires aux opérations en Mode leçon. 

La disquette Leçon que vous avez reçue en même temps que l'ordinateur Apple PILOT est déjà initialisée et 
prête à l'emploi. 

Si vous essayez d'initialis~r une disquettte qui contient déjà des leçons Apple PILOT ou d'autres 
informations, le processus d'initialisation ehace et détruit irrémédiablement l'information existante. C'est la 
raison pour laquelle vous rencontrerez un avertissement au début du processus d'initialisation. 

Pour procéder à l'" initialisation d'une disquette .. , tapez la lettre 1 figurant dans le Menu Principal. Vous 
lirez l'avertissement elle message suivants: 

**DANGER DANGER WARNING WARNING** 
YOU ARE ABOUT TO DESTROY A DISKE1TE! 
INSERT DISKETTE TO BE FORMA TTED IN 
SECOND ARY DRIVE, THEN TYPE 
FORMATTO FORMAT THE DISKE1TE, 
OR PRESS CfRL-C TO RETURN TO MAIN MENU 
==> 
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Ce messar -·ignifie : 

''DANGER DANGER ATTENTION ATTENTION** 
VOUS ALLEZ DETRUIRE UNE DISQUETTE! 
INSEREZ lA DISQUETTE A FORMATER 
DANS LE LECTEUR SECONDAIRE, PUIS TAPEZ 
FORMAT POUR FOHMATER lA DISQUETTE, 
OU ENFONCEZ LA TOUCHE CTRL-C POUH REVENIH 
AU MENU PHINCIPAL 
==> 

Avanl d' eflectuer une autre opération. enlevez la disquette du lecteur 2, et insérez la disquette que vous 
voulez initialiser. Ensuite, tapez FORMAT et enfoncez la touche RETURN. le symbole ==> indique 
r endroit où apparaîtra le caractère suivant. 

Si vous insérez une disquette vierge, vous verrez s'afficher le message suivant: 

NOW FORMATTING DISKElTE 

Il srgnifre: 

FORMATAGE DE lA DISQUETTE EN COUHS 

S'il ne s'agrt pas ·d'une disquette vierge, mais d'une disquette PILOT ou Pascal appelée CHAP7 :, par 
exemple. vous verrez s'aHicher le message suivant : 

"WARNING•* 
Il liS DISKUTE IS NOT NAMED BLANK: 
DFSTROY DIRECI'ORY OFCHAP7:? 

Il sionifie: 

"ATTENTION" 
CETTE DISQUETTE N'EST PAS LIBELLEE VIERGE 
DETRUIRE CATALOGUE DE CHAP7:? 

Tapez Y (Yes = oui) et le processus de formatage débutera immédiatement. Lorsqu'il est terminé, le 
système demande à l'opérateur : 

ENTER NAME OF DISKETTE, OR 
JUST PRESS RETURN TO GIVE IT 
THE NAME LESSONS. 

Cr message signifie : 

TAPEZ LE NOM DE lA DISQUETTE, OU 
ENFONCEZ SIMPLEMENT lA TOUCHE RETURN 
POUH LUI DONNEH LE NOM LEÇONS. 

==> 

Si vous enfoncez la touche RETURN, la disquette reçoit le nom LESSONS (LEÇONS). Si vous désirez lui 
rJnnner un autre nom. tapez sept caractères au maximum. Ce nom peut comprendre tous les caractères, sauf 
le srgne dollar, les signes deux-points, le signe égale, les parenthèses gauche el droite, l'espace, 
lasférisque, le signe livre ( # ). le point-virgule et la virgule. Ensuite, enfoncez la touche RETURN. Tous les 
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noms ~es disquettes sont suivis de deux-points qui servent à les séparer du nom du fichier. Par exemple : si 
vous lisez MATH '3TRACT (MATH: SOUSTRACTION), vous savez que le nom de la r' Btle est MATH: 
et celui du fichier ::.~_,jf1ACT. 

Pendant que les éléments de Mode Leçon du système Apple PILOT, y compris la leçon de salutations, sont 
transférés de la disquette Auteur du lecteur 1 sur la disquette Leçon du lecteur 2 qui vient d'être formatée le 
message suivant s'affiche à l'écran : ' 

INITIALIZING ... 

Il signifie: 

EN COURS D'INITIALISATION ... 

Le message suivant vous indique que le processus d'initialisation est terminé : 

PUT BACK ORIGINAL DISKETIES 
THEN PRESS RETURN 

Il signifie: 

ENLEVEZ LES DISQUETTES D'ORIGINE 
PUIS ENFONCEZ LA TOUCHE RETURN 

V~us retrouverez le Menu Principal. Dès ce moment, la disquette initialisée peut être utilisée en tant que 
disquette Leçon. . 

Il est préférable de d?nner un nom différent à chaque disquette et de l'inscrire sur l'étiquette. (Utilisez un 
crayon feutre et écnvez sans appuyer: pour ne pas endommager la disquette). Cette précaution est 
1mporta~te lorsque vous ullhsez plus ,d un lecteur. ~e ~isquettes en Mode Leçon. Vous trouverez de plus 
amples mformalrons à ce su tet dans 1 annexe .. Ullhsahon de lecteurs supplémentaires· de disquettes .. du 
Manuel de Référence du Langage Apple PILOT. · 

9n dit _qu'une di~quette est " protégée contre l'écriture .. quand l'ordinateur ne peut y écrire aucune 
rnformallon. Les. drsquettes protéQées contre l'écritu~e s'identifient très facilement, soit parce qu'elles ne 
~ossèdent pas d encoche ou de decou~e da~s la partre gat~che de leur enveloppe protectrice, soit parce que 
1 enc?che est recouverte par une petite étiquette gommee autocollante, appelée étiquette de protection 
d'écnture. 

S! vous essayez ~'initialiser u~e disquette_ protégée contre l'écriture ou si la disquette ou le lecteur de 
disquettes ne fonctionnent pas b1en. vous obtiendrez le message suivant : 

ERR OR: UN ABLE TO FORMAT 
DISKETTE WRITE PROTECfED, 
BAD MEDIA, OR BAD DRIVE. 

Il signifie: 

ERREUR: FORMATAGE IMPOSSIBLE 
DISQUETTE PROTEGEE CONTRE L'ECRITURE, 
MAUVAIS SUPPORT, OU MAUVAIS LECTEUR. 

Vérifiez si votre disquette a été correctement insérée dans le lecteur et que la découpe n'est pas obstruée. Si 
vous ne remarquez nen d'anormal, essayez d'initialiser une autre disquette. Si vous avez à nouveau les 
mêmes problèmes, il est peut-être préférable de faire appel à votre concessionnaire et de lui demander 
d'examiner l'ordinateur et les lecteurs. · 
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Copie A' une disquette leçon 
La dernière option du Menu Principal s'appelle .. Copie d'une disquelte Leçon ... On copie les disqueltes 
pour deux raisons : pour protéger les programmes, en gardant des copies de sauvegarde, et pour fournir aux 
P.lt'ves dr.s copies des programmes terminés. 

Celle option vous permet de copier le contenu d'une disquette Leçon sur une autre disquelte Leçon 
initialisée. Ce processus n'efface pas le contenu de la disquette d'origine; il crée simplement une seconde 
disquelle dont le contenu est identique à celui de la première. 

Si vous voulez copier des informations sur une disquelle qui contient déjà des documents, vous pouvez soit 
garder les informations déjà enregistrées. soit les effacer au cours du processus de copie. 

les disquettes que vous utilisez pour mémoriser vos leçons ressemblent beaucoup à des disques normaux; 
elles sont robustes et fiables. Toutefois. il est possible de perdre ou de détruire toutes les informations 
contenues sur une disquette. Elles peuvent être endommagées par ta chaleur, ta poussière, tes inondations, 
les trembiP.ments de terre et autres désastres naturels ou non. Signalons également que les disque!tes ne 
sont pas éternelles : elles ont une vie moyenne de 40 heures de fonctionnement. 

tl est important de conserver une copie de sauvegarde de chaque disque!te employée. Rien n'est plus 
dér:ourageant que de perdre accidentellement un programme auquel on a consacré des heures et même des 
semaines d'efforts! N'oubliez pas non plus d'étiqueter el de dater toutes les copies de sauvegarde aussi 
soignP.usement que les disque!!es d'origine. 

Si vous êtes très prudent, vous conserverez deux copies de sauvegarde de chaque disque!!e. Ainsi. vous ne 
rlr.vrez utiliser l'original que dans les cas, très rares, où les deux copies ont élé détruites. Si une seule des 
deux copies est détruite ou endommagée, refaites une nouvelle copie de secours à partir de la copie dont 
vous disposez encore. 

Si une disque!!e est endommagée ou effacée en cours d'utilisation, recherchez-en la raison avant d'insérer 
unr. nouvelle disque!!e. N'insérez pas la copie de sauvegarde: vous pourriez la détruire également. Nous 
vo11~ conseillons de répéter le processus qui a détruit la première disquette avec des disque!!es dont vous 
po~:-r.dez des copies de sauvegarde. Si vous ne parvenez pas à découvrir la cause du mauvais fonctionne­
ment. demandez à votre concessionnaire d'examiner votre système. 

Deux copies de la disque!!e AUTHOR (AUTEUR) accompagnent votre système Apple PILOT. Nous vous 
conseillons d'en placer une en lieu sOr et de la conserver en tant que copie de sauvegarde. Dès que vous 
avez terminé la lecture de ce chapitre, laites des copies de sauvegarde de la disquette LESSON (LEÇON) qui 
~crompagnail votre système Apple PILOT. Conservez-les en lieu sOr. les étuis protecteurs (souvent des 
enveloppes en papier) constituent une bonne protection contre la poussière. 

lorsque vous désirez faire des copies de sauvegarde pour votre usage personnel ou des copies destinées 
aux élèves. tapez la lettre D pour " Ouplicale .. (copie d'une disquette leçon); elle ligure au menu principal. 
Le système vous demandera : 

lnsert original diskette in main drive 
and new diskette in secondary drive. 
Thcn type DUPLICATE to Duplicate 
nr press CfRL-C to retum to main menu 

Ce qui signifie : 
Insérez la disquette d'origine dans le lecteur principal 
r.t la nouvelle disque!!e dans le lecteur secondaire. 
Puis lapez OUPLICATE pour effectuer la copie 
ou enfoncez la touche CTRL-C pour revenir au menu principal. 

==> 
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Placez dans le lecteur 1 ' '>quelle leçon que vous désirez copier. Ensuite, placez une disq• PILOT 
initialisée dans le lecteur ~ . ·our démarrer le processus de copie, tapez le mot DUPLICATE. \ _ _., verrez 
s'afficher le message suivant lorsque vous enfoncerez la touche RETURN : 

The diskctte in the second:uy 
drive has matcrial on it alrcady. 
Do yon want it rcmoved? 

Ce message signifie : 

la disquette du lecteur secondaire 
contient déjà des informations. 
Désirez-vous les effacer? 

Ce message s'affiche si vous utilisez une disque!!e qui vient d'être initialisée el qui contient uniquement la 
leçon de salutations, ou une disquette initialisée qui contient des leçons d'un des éditeurs PILOT. Ce 
message sert d'avertissement. Si vous êtes en train de copier des informations sur une disquette qui vient 
d'être initialisée, vous pouvez tapez Y (pour Yes = oui) sans crainte de détruire des documents précieux. 
Vous n'effacerez que des informations de nature administrative. En outre. le processus de copie remplacera 
toutes les informations nécessaires à l'obtention d'une disquette copiée correctement. Toutefois, si vous avez 
déjà utilisé celte disque!!e pour mémoriser des leçons PILOT ou des fichiers d'effets spéciaux. vous avez le 
choix entre deux possibilités. Vous pouvez taper Y pour Y es : le système effacera tous les fichiers déjà 
mémorisés sur la disque!!e placée dans le lecteur 2 et copiera ensuite sur la disquette du lecteur 2 toutes les 
informations contenues sur la disque!!e du lecteur 1. A la fin de ce processus. la disquette du lecteur 2 
contiendra tous les fichiers de la disquette du lecteur 1 et UNIQUEMENT ceux-là. 

Vous pouvez également taper N (pour No = non) : le système essayera de copier sur la disque!!e du lecteur 
2 tous les fichiers contenus sur la disquette du lecteur 1, sans détruire un seul des fichiers déjà mémorisés 
sur la disquette du lecteur 2. A la fin de ce processus, la disque!te du lecteur 2 contiendra tous les anciens 
fichiers PLUS tous les fichiers de la disquette du lecteur 1. Le processus de copie démarre dès que vous 
avez tapé votre réponse (Y ou N), et le système affiche le nom de chaque fichier co~ié sur la nouvelle 
disquelte du lecteur 2 à partir de la disquelte d'origine placée dans le lecteur 1. 

Si les fichiers de la disque!te d'origine sont trop nombreux pour être copiés sur la disque!!e du lecteur 
secondaire, vous verrez s'afficher le message suivant : 

Not enough room to copy 
ali files. 

Il signifie: 

Pas assez d'espace pour copier 
tous les fichiers. 

le processus de copie se termine à cet endroit. Aucun fichier de la disque!te d'origine n'est détruit. 

Dans le cas contraire. dès que le processus de copie est terminé, les lecteurs de disque!tes s'arrêtent. leurs 
lampes s'éteignent, et vous voyez s'afficher le message suivant au bas de l'écran: 

Put back original diskcllcs 
thcn press RETURN 

Il signifie: 

Enlevez les disquettes d'origine 
puis enfoncez la touche RETURN 

Réinsérez la disquette AUTHOR (auteur) et enfoncez la touche RETURN. 
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Prob ';;mes de copie 
Nou~; avons indiqué ci-dessous les situations dans lesquelles le processus de copie ne fonclionne pas. 

• Si vous essayez de copier la disquette AUTHOR. vous verrez s'afficher le message suivant : 

Y ou cannot Juplicate 
an author Jiskettc. 

Il signifie: 

Vous ne pouvez copier 
une disquelle auteur. 

• T oule disquette vierge doit être inilialisée avant que l'on puisse y écrire des fichiers. Si la disquette que 
vous avez insérée dans le lecteur secondaire n'a pas été inilialisée, vous voyez s'afficher le message 
suivant: 

Y our seconda ry dtive does not 
conta in a PILOT lesson diskctte. 

Il signifie: 

Votre lecteur secondaire ne 
contient pas de disquette leçon PILOT. 

• Vous ne pouvez pas écrire de leçons sur des disquettes protégées contre l'écriture. Si vous essayez 
d'écrire une leçon sur une disquette initialisée mais protégée contre l'écriture, le système vous demande si 
vous souhaitez détruire les documents de cette disquette; si vous répondez Y (pour Yes = oui), vous voyez 
s'afficher à l'écran le message suivant : 

1 0 RESULT = 16 

Il signifie: 

RESULTAT E!S = 16 

Vous serez obligé de décoller l'étiquette de protection contre l'écriture placée sur la disquelle si vous désirez 
que Ir. système Apple y écrive des informations. 

Longueur des fichiers des disquettes 
Une clisquelle Apple PILOT peut mémoriser des informations sur 280 zones dislinctes appelées " blocs ... 
Vous disposez encore de quelque 120 blocs après le processus d'initialisation, lorsque les informalions 
nrcrssaires ont été écrites sur la nouvelle disquette Leçon. Ces blocs sont utilisés un à un au cours de la 
mémorisation de la leçon et des fichiers d'effets spéciaux sur la disquette. 

Chaf]ue fois que vous sélectionnez l'un des éditeurs figurant dans le menu principal, un message s'affiche 
au bas de' l'écran et signale le nombre de blocs encore disponibles sur la disquette Leçon du lecteur 2. Vous 
powriezlire le message suivant, par exemple : 

I'IH file hlo<ks uscd. R2 renwining 

Il SHJnifie: 

1 !J8 blocs de fichiers utilisés, 82 disponibles 
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Ceci signifie que 82 blocs (sur les 280 du départ) peuvent encore être utilisés pour mémoriser de nouveaux 
fichiers ou augmentr 'S fichiers existants. Vous n'êtes évi~emment pas ~bligé d'employ' ·,u~ les blocs 
disponibles sur une ~ .... <luette, et vous pouvez toujours décrder de mémonser un nouvea. .hter sur une 
autre disquette. 

'Toutefois, pour savoir si vous pouvez mémoriser un fichier sur l'esp?ce encore disp~mi~le, v?us ~~ez 
d'abord connaître la taille de ce fichier. Le nombre de blocs nécessatres à la mémonsatton dun ltchrer 
d'effets spéciaux est relativement fixe: 

fichier Graphiques 

fichier Graphiques 
Dessin Rapide 

fichier Caractères 

fichier Effets Sonores 

0 à 127 commandes = 1 bloc 
128 à 255 commandes = 2 blocs 
256 à 383 commandes = 3 blocs 
384 à 511 commandes = 4 blocs 

0 à 127 commandes = 17 blocs 
128 à 255 commandes= 18 blocs 
256 à 383 commandes = 19 blocs 
384 à 511 commandes = 20 blocs 

0 à 96 caractères = 2 blocs 

0 à 100 notes= 1 bloc 

Un fichier Texte de Leçon occupe un espace de quatre blocs au minimum et dix-huit au maximum. La leçon 
mémorisée sur disquelle occupe 4 blocs pour la première série de. 0 à 1024 car~ctèr~ e.t 2 autres blocs 
pour chaque série supplémentaire de 1 à 1024 caractères. Chaque fors que vous qurllez 1 Edrt~ur de Texte de 
Leçon, un court message vous indique le nombre de blocs qu'occupe la leçon sur la drsquette. Vous 
pourriez lire, par exemple : 

YOUR FILE IS 8 BLOCKS LONG 

Ce message signifie : 

VOTRE FICHIER COMPORTE 8 BLOCS 

La longueur de la leçon est limitée à 18 blocs par l'espace mémoire disponible dans le système Apple; En 
théorie, Apple peut mémoriser jusqu'à 8192 caractères pour chaq~e l~çon. Le nombre de caractères ~une 
leçon bien précise peut être déterminé grâce à la comman~e Memorre (Memory. command), dont ri est 
question au chapitre .. Editeur de Texte de Leçon " à la rubnque " Commandes dr verses .. . La commande 
Mémoire (M) vous indique deux choses : 

1. le nombre de caractères déjà tapés, el 

2. le nombre de caractères que vous pouvez encore ajouter à cette leçon avant de dépasser l'espace 
disponible pour sa mémorisation. 

Si la commande Mémoire (M) indique qu'il vous reste moins de 500 caractères, coupez la leçon en 
plusieurs leçons plus petites. Vous devez toujours laisser au moins 250 cara.ctères li~re~ .dans, chaque 
fichier. L'éditeur a besoin de ces espaces pour sa "mémorre bloc-notes"· L espace rnutrllsé n est pas 
mémorisé sur la disquette, ne craignez donc pas de gaspiller. 

La manière de diviser un fichier en deux parties est expliquée au chapitre " Editeur de Texte de Leçon .. à la 
rubrique .. Commande d'Insertion .. (lnsert COf!!mand). Les leçons peuvent. être chaînée~ de telle sorte 
qu'elles se suivent automatiquement. Voir .. Charnage " au chaprtre " Instructions de Controle " du Manuel 
de Référence du Langage Apple PILOT. · 
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Si vous errn10yez un éditeur pour modifier un lichier existant, la nouvelle version est mémorisée sur la 
tlisquetlr L AVANT que l'ancienne version ne soit supprimée. C'est une mesu sécurité qui requiert 
de !espace supplémentaire sur la disquette. Lorsque la nouvelle version est .. ,émorisée, la version 
p1ecéf!Pnfe est supprimée et tous les fichiers sont déplacés de manière à combler le " trou .. laissé par le 
fich1er supprimé. Grâce à ce processus, appelé "compression .. , tous les blocs libres sont regroupés au 
meme endroit. et non pas dispersés sur la disquette. 
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22 Options du menu commun 
23 Nouvelle Leçon (N) 
24 Edition (E) 
24 Exécution (R) 
24 Impression (P) . · 
25 Impression à partir de l'Editeur de Texte de Leçon 
25 Impression à partir des Editeurs Spéciaux 
25 Suppression (0) 
26 Sortie (0) 

26 Identification et sauvegarde des fichiers 
26 Comment sauvegarder votre fichier 
27 Comment sortir de l'éditeur sans sauvegarder votre fichier 
28 Comment revenir directement à l'éditeur 
28 Comment faire des copies de sauvegarde 
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Chaque ;.nitP.ur Apple PILOT est pré~enlé P?r ~n menu qui alfiche les noms ctP.s leçons créées el les 
d1tferente. !ons olfe~es par cet édtleur. L Edtleur de Texte de Leçon, l'Edite J Caractères, l'Editeur 
Graphique 1:1 1. Ed~leur d Elfels Sonores partagent une série de procédures communt:~ permellanl l'utilisation 
des options all1chees à leur menu particulier. 

Bien que le lon~~ionn~~e~l interne ~ .chaque éditeur soit différent, certains processus sont identiques : la 
sauveqarde el l1den1thcallon des f1ch1ers el la façon de " sortir ,. de l'éditeur. En outre, les Editeurs 
0raptuque. Caractères el Effets Sonores comportent un Tableau de Référence qui résume les commandes de 
1 e(!lleur. Vous trouverez de plus amples informations à ce sujet aux chapitres traitant des différents éditeurs. 

Ce chapitre a pour but d'expliquer les caractéristiques communes aux quatre éditeurs. 

Options du menu principal 
Po~i~ utiliser un d~s éditeurs du ~enu princi~al, il suffit de laper L pour Editeur de Texte de Leçon, c pour 
[~ .. cur de Car~ct~res. G pour Edtteur G~aphtque, ou S pour Editeur d'Effets Sonores. Le menu approprié 
s illl1clle alors a 1 écran. Nous avons cho1s1 comme exemple l'Editeur de Texte de Leçon La photo suivante 
represente le Menu de r.Edileur de Texte de Leçon. Les menus des autres éditeurs présentent te même 
lormal; seuls les noms different· 

Si vous voulez utiliser l'Editeur de Texte de Leçon ou un autre Editeur Spécial illaul placer la disquette 
~UTHOR (aute~r) dans le lecteur 1 et une disquette L~on dans le_l~cleur 2. Da~s ce chapitre, nous avons 
tmployé md1fferemment les mots " leçon , et " hchter ,. pour destgner des fichiers créés en Editeur de 
l r.xle de Leçon. 

~oules l~s leçons cont~nues sur la disquette sont reprises dans une lisle alphabétique affichée à l'écran 
Chaque ed1teur peut afhcher l~s ~oms de 21 fichiers. Si l'ordinateur Apple possède une mémoire suffisante 
P~'~r enreg1strer plus de 21 f1~h1ers su.r une disquette Leçon, chaque fichier supplémentaire à partir du 
22eme sera ,effecttve~ent enre~tslré, mats son nom ne s'affichera pas sur le menu principal tant qu'un des 
21 flchters n aura pas eté suppnmé. 

La procédure de suppression de fichier est expliquée plus loin. 

La lisle des noms des fichiers est suivie d'un guide-opérateur indiquant les options du menu : 

New, Edit, Run, Print, Dcletc, Quit 

Nouvelle Leçon (N), Edition (E), Exécution (R). Impression (P) Suppression (0) 
Soltte(O), ' · 

suivies d'une flèche et du curseur. Les options Exécution (R) el Impression (P) n'apparaissent qu'au guide-
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opérateur de l'Editeur de Texte de Leçon. Lorsque vous utilisez les Editeurs Spéciaux, vous n'avez pas 
besoin d'" exécuter , ' fichiers, car vous pouvez voir eUou entendre leur contenu penda,...• 'lue vous etes 
sous l'éditeur. Si vouu ~.nployez les Editeurs Graphique et Caractères, vous disposez égaler, j'une option 
Impression (P). 

La réponse que vous tapez apparaît à l'endroit où se trouve le curseur. Il vous suffit de taper la première 
lettre du nom de l'option choisie: l'éditeur se chargera de le compléter pour vous. Ensutte, enfoncez la 
touche RETURN. Si vous avez sélectionné une des cinq premières options (trois dans les Editeurs Spéciaux), 
le système vous demandera de taper un nom de leçon ou de fichier. 

Le nombre de blocs fichiers utilisés et celui des blocs encore disponibles sur la disquette Leçon sont 
affichés au bas de l'écran. Vous trouverez de plus amples informations concernant la longueur des fichiers 
au chapitre" Démarrage et maintenance"· 

Le guide-opérateur mentionne les six options disponibles lorsque vous entrez dans l'Editeur de Texte de Leçon. 

Option 

Nouvelle Leçon (N) 
Edition (E) 
Exécution (R) 

Impression (P) 
Suppression (0) 
Sortie (0) 

Commence une nouvelle leçon 
Transfère en mémoire une leçon existante pour l'éditer 
Exécute la leçon de la façon dont elle se déroulera en Mode Leçon, en 
ajoutant les messages d'erreur. 
Imprime la leçon sur papier (si vous disposez d'une imprimante) 
Supprime une leçon 
Vous ramène au menu principal 

Les explications suivantes vous permettront de comprendre pa~aitement chaque éla~ de l'utilisali~n de 
l'option Nouvelle Leçon (N) en Editeur de Texte de Leçon. Les cmq autres opttons (trots po.ur les Edtleurs 
Spéciaux) suivent le même schéma que l'option Nouvelle Leçon (N). Lorsque nous les expliquerons. nous 
nous contenterons de signaler les points qui diffèrent par rapport à l'option Nouvelle Leçon (N). 

Remarque : la formulation des guides-opérateurs diffère partais d'un mot ou deux selon les éditeurs. ~r 
exemple, alors que l'Editeur de Texte de Leçon vous demande "créer quelle leçon?" ( .. create wh1ch 
lesson? .. ), l'Editeur Graphique demande " créer quel graphique? " (" creale which graphie? "). 

Nouvelle leçon (NEW) 
Si vous désirez commencer une nouvelle leçon, sélectionnez l'option N sur le menu de l'Editeur de Texte de 
Leçon et lapez la lettre N. Lorsque vous voyez s'afficher le message 

= = > New lesson 

qui signifie : 

= = > commencer une nouvelle leçon 

enfoncez la touche RETURN. Vous verrez s'afficher le guide-opérateur suivant : 

Create whicb lesson? 

Ce message signifie : 

Quelle leçon créer? 
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Tapez le nnm que vous voulez donner à la nouvelle leçon. Les noms des leçons ou des fichiers peuvent 
contrnir aractères au choix, à l'exception des signes suivants : dollar, deu: 1ts, égale, parenthèses 
gauche et uroile. espace, astérisque, livre ( # ), point-virgule el virgule. Dès que Vuu;S avez enfoncé la touche 
Hl: TURN, vous vous trouvez dans l'Editeur de Texte de Leçon: vous pouvez commencer immédiatement votre 
nouvelle leçon. Si vous tapez le nom d'une leçon qui existe déjà sur la disquette Leçon, DESSINS 
(CARTOONS) par exemple, vous voyez s'afficher le message suivant : 

CARTOONS atrcady exists. 
To continue. press the space bar. 

Il signifie: 

DESSINS existe déjà. 
Enfoncez la barre d'espacement pour continuer. 

Vous revenez au menu de l'Editeur de Texte de Leçon dès que vous avez enfoncé la barre d'espacement. 

Edition (EDIT) 
Quand vous voûtez ajouter des informations à une leçon existante ou y apporter des modifications, ou si 
vous désirez simplement la lire, sélectionnez l'option édition (E): tapez la !eUre E , puis enfoncez la touche 
RETURN. Ensuite, tapez le nom de la leçon que vous désirez éditer (la liste alphabétique en est affichée au 
menu de l'éditeur), et suivez les instructions du guide-opérateur. Vous remarquerez que l'éditeur complète 
autornatiquemenl le nom que vous tapez, dès qu'il est assez long pour être distingué des autres. Si vous 
tapez le nom d'une leçon qui n'est pas mentionnée au menu de l'éditeur, le système vous signale que cette 
leçon n'existe pas. 

Exécution (RUN) 
Celle option vous permet d'exécuter une leçon que vous avez écrite sous l'Editeur de Texte de Leçon. Elle 
n'existe que dans l'Editeur de Texte de Leçon. Vous n'avez pas besoin d'une option Exécution (R) quand 
vous employez les autres Editeurs Spéciaux, puisque vous pouvez voir ou entendre les résultais de votre 
travail pendant que vous utilisez cet éditeur. Pour exécuter une leçon, lapez R pour Run el enfoncez la 
touche RETURN. Ensuite, tapez le nom de la leçon (il doit être assez complet pour que le système puisse le 
distinguer des autres), en vous référant à la liste affichée au menu de l'Editeur de Texte de Leçon. 
Remarquez que contrairement aux options citées précédemment, l'option Exécution (R) vous ramène au 
Menu Principal, et non pas à celui de l'Editeur de Texte de Leçon. 

Quand vous exécutez une leçon en Mode Auteur, le système en simule le déroulement en Mode Leçon, mais 
ajoute des messages d'erreur si vous avez commis une erreur quelconque dans votre programme. La leçon 
que vous exécutez se déroule de la même manière qu'en Mode Leçon (à l'exception des messages d'erreur), 
et le système vous demande d'agir exactement comme si vous étiez un élève. Ce procédé vous permet de 
tester vos leçons. 

Impression (PRINT) 
l'option qui vous permet d'Imprimer une leçon ou un fichier sur papier ne fonctionne pas de la même 
manière dans t'Editeur de Texte de Leçon el dans les Editeurs Spéciaux. Les fichiers des Editeurs Graphique 
et Caractères ne peuvent être imprimés sur papier que si vous disposez d'une imprimante Apple Silentype. 
Par contre, pour imprimer des leçons de l'Editeur de Texte de Leçon, vous pouvez utiliser n'importe quelle 
imprimante pouvant être connectée au système Apple. 
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Impression à nartir de l'Editeur de Texte de Leçon 

Si votre imprimante est correctement connectée au système Apple, vous pouvez imprimer vos leçons sur 
papier. Il vous suffit de laper la lettre P pour Prin! ( = impression) et d'enfoncer la touche RETURN. Ensuite, 
tapez autant de caractères que nécessaire pour permettre au système de reconnaître le nom de la leçon à 
imprimer, en vous référant à la liste affichée au menu de l'Editeur de Texte de Leçon. Vous voyez s'afficher 
le message suivant quand l'imprimante n'est pas disponible ou qu'elle n'est pas correctement connectée: 

YOU HAVE NO PRINTER AVAILABLE. 
TO CONTINUE, PRESS THE SPA CE BAR. 

Ce message signifie : 

PAS D'IMPRIMANTE DISPONIBLE 
ENFONCEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR CONTINUER 

Si l'imprimante est correctement connectée, mais qu'elle n'est pas sous tension, le système PILOT attendra 
que vous ta mettiez sous tension. Aucun message ne s'affichera à l'écran. 

les copies imprimées sont particulièrement utiles lorsque vous lestez vos leçons : vous pouvez indiquer les 
messages d'erreur directement sur la feuille, en regard de la ligne correspondante. Ces copies vous 
permettent également d'avoir une vue d'ensemble de votre travail, car il n'est pas toujours facile de garder 
en tète le schéma d'une leçon dont vous ne voyez qu'une page à ta lois à l'écran. 

Impression à partir des Editeurs Spéciàux 

Si vous utilisez les Editeurs Graphique et Caractères, vous pouvez imprimer sur im~rimante Sitentype 
l'image créée à l'écran. Assurez-vous que votre imprimante est correctement connectée el que sa carte 
d'interface se trouve dans le connecteur de périphérique 001 à l'intérieur du système. Vérifiez si votre 
ordinateur Apple est sous tension. (Vous trouverez de plus amples informations à ce sujet dans le manuel 
qui accompagne l'imprimante Silentype). Ensuite, lapez CTRL -P: vous enfoncez la louche P tout en 
maintenant enfoncée la louche CTRL. L'image affichée à l'écran s'imprimera automatiquement. Votre fichier 
n'est pas modifié et vous pouvez poursuivre votre travail dès que l'impression est terminée. 

Pour que CTRL-P fonctionne· dans l'Editeur de Caractères, il faut que vous enfonciez ces touches lorsque le 
curseur n'est pas positionné dans la partie de l'écran appelée " Case Lettres ,: il doit se trouver sur la 
.. Grande Grille "• c'est-à-dire la partie de l'écran qui ne. porte pas d'étiquette. 

Les Editeurs Caractères ou Graphique ne vous permettent pas d'imprimer les Tableaux de Référence. Vous 
ne pouvez pas non plus obtenir d'impression sur papier à partir de l'Editeur d'Effets Sonores. 

Suppression (DELETE) 
lorsque vous voulez supprimer définitivement une leçon d'une disquette Leçon, sélectionnez l'option 
Suppression (D) : tapez 0 pour Detele ( = suppression) et enfoncez la touche RETURN. Ensuite, lapez le 
nom de la leçon que vous souhaitez supprimer, en vous référant à la liste affichée au menu de l'éditeur. 
Contrairement aux autres options, l'option Suppression (D) ne complète pas automatiquement le nom du 
fichier, ce qui permet de limiter les risques de suppression accidentelle. Vous devez taper le nom entier et 
correct du fichier à supprimer. Lorsque vous enfoncez la touche RETURN, vous voyez s'afficher un message 
semblable à celui-ci : 
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;\re ;ure vou want to dclctc 
Ci\ Il. •. ,oNS'? Type DEL ETE to confirm. 

Il signifie: 

Désirez-vous vraiment supprimer 
DESSINS? Tapez DELETE pour confirmer. 

T Jpe7 DELETE pour confirmer votre volonté de supprimer le fichier appelé DESSINS. puis enfoncez la touche 
HE TUHN pour supprimer définitivement la leçon ou le fichier. Si vous changez d'avis avant d'avoir enfoncé 
la touche RETURN, qui commande le processus de suppression finale, tapez CTRL -C pour revenir au menu de 
l'éditeur. Le fichier ne sera pas supprimé. Soyez prudent quand vous supprimez des leçons! N'oubliez pas 
qu'une leçon supprimée d'un fichier ne pourra plus jamais être consultée! 

Sortie (QUIT) 
L'option Sortie (0) indiquée au menu de chaque éditeur vous permet de revenir au Menu Principal. Il vous 
sulf1l de taper 0 et d'enfoncer la touche RETURN. 

1 dentification 
et sauvegarde des fichiers 
Lors~ue vous entrez dans un éditeur et que vous employez l'option Nouvelle Leçon (N) ou Edition (E), le 
sy~.t{~me vous demande le nom du fichier avec lequel vous désirez travailler. Vous pouvez ensuite 
sauvrgarder sur une disquette un fichier qui porte ce nom et qui contient la leçon, l'image, la mélodie ou le 
je11 de caractères créés. Dès lors, vous pourrez lire, utiliser ou modifier à loisir le fichier sauvegardé sur la 
ciisqttefte 

Si vous désirez sauvegarder le fichier auquel vous travaillez sous un éditeur, tapez 0 pour Quit ( = sortie). 
p11ts enfoncez la touche RETURN. Ces manœuvres déclenchent l'affichage d'une série de guides-opérateurs 
dont vous trouverez la description dans ce chapitre. N'oubliez pas que cette option 0 fonctionne à l'intérieur 
rie I'Miteur et vous permet de sauvegarder des fichiers. Il s'agit ici d'une option Sortie (0) dittérente de celle 
indiquée au menu de chacun des éditeurs et qui vous permet de revenir au Menu Principal. 

Comment sauvegarder votre fichier 
Dans ce chapitre, nous considérons que vous terminez l'édition de votre travail au moyen de l'Editeur 
GrJphique Les Editeurs de Texte de Leçon, de Caractères et d'Effets Spéciaux opèrent de la même manière pour 
So\IVegarder les fichiers. Lorsque l'édition est terminée, enfoncez la touche a : le premier guide-opérateur de 
sort1e (0) s'affichera à l'écran. Il vous demande si vous voulez sauvegarder votre fichier sous le nom que 
vous avez utilisé quand vous l'avez appelé au moyen de l'option Nouvelle Leçon (N) ou Edition (E). 

'lave 1 hi-. graphie as MICKEY? 
Tape Y for Y cs, N for No. 
·==:> 

CP qui signifie : 

Fa11t-il sauvegarder ce graphique sous le nom MICKEY? 
Tapez Y pour Y es ( = Oui), N pour No ( = non). 
=o=> 
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Si vous tapez Y, vous "~vez s'afficher le message suivant : 

Saving as MICKEY 

Il signifie: 

Sauvegarde sous le nom MICKEY 

Le fichier est sauvegardé et tous les fic. hiers contenus sur la disquette sont .. comprimés ... de manière à 
regrouper les zones non employées. Enswte, le système retourne au menu de l'Editeur Graphique. 

Si MICKEY était le nom d'un fichier .existant que vous avez consulté au moyen de l'option Edition (E), et si 
vous le s~uv~gardez une nouvelle lots sous le nom de.MICKEY. I.e fichier MICKEY d'origine est détruit elle 
nouveau ltchter est mémo~t~é sur la dtsquette leçon. St vous désirez conserver les deux versions du fichier 
MICKEY, vous devez chots!r un nouveau ~om pour ta deuxième version. Dans ce cas, vous répondez N 
(pou~ No. = non) lorsque s afftche le premter gutde opérateur. Si le nouveau fichier ne diffère pas beaucoup 
de 1. ~ncten, vous pouvez le bap.hser MICKEY -1. Par contre, si vous y avez apporté de nombreuses 
modtftcattons, vous pouvez ausst lw donner un nom totalement dittérent, MINNIE, par exemple. 

Si vous tapez N (pour No= non), ie système vous demande: 

Save as what name? 

Sauvegarder sous quel nom? 

Tapez le nouveau nom du fichier. MINNIE. Le message suivant s'attiche : 

Saving as MINNIE 

Sauvegarde sous le nom MINNIE 

la disquette est comprimée et vous revenez au menu de l'Editeur Graphique. 

Comment sortir de l'éditeur 
sans sauvegarder votre fichier 
Vou~ n:êtes pas. obligé de sauvegarder tous les fichiers que vous éditéz. Supposons que vous veniez d'éditer 
un hchter appele MIC~~Y. mats que vous ne souhaitiez pas sauvegarder les modifications que vous y avez 
apportées pendantl'édttton. Tapez d'abord 0 pour sortir de l'éditeur. Ensuite, le système vous demande: 

Save as MICKEY? 

Sauvegarder sous le nom MICKEY? 

Enfoncez la touche RETURN. Lorsque le système vous demande : 

Save as what namc? 

Sauvegarder sous quel nom? 

Enfoncez la touche RETURN au lieu de taper un nom différent. Le système vous demande : 

Do you wanl to exit without 
saving the file? 
Type EXIT to exit without saving. 
==> 
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Ce IJIP.ss,,,.,, signifie : 

Désirez vous sortir de l'éditeur sans 
sauvegarder le fichier? 
Tapez EXIT pour sortir de l'éditeur sans 
sauvegarder le fichier. 
==> 

En tapant EXIT, vous revenez au menu de l'Editeur Graphique sans sauvegarder le fichier. Ainsi, le fichier 
MICKEY d'origine se trouve toujours sur la disquette Leçon, mais la nouvelle version éditée n'est pas 
sdtJv0gardtje. Si vous tapez d'autres caractères, vous retrouvez le premier guide-opérateur: 

Save this Graphie as MICKEY? 
Type· Y for Y cs, N for No. 

Sauvegarder ce graphique sous te nom MICKEY? 
Tapez Y pour Y es ( = oui), N pour No ( = non) 

Comment revenir directement à l'éditeur 
St vous enfoncez la touche 0 par erreur et que vous désirez revenir immédiatement à l'éditeur que vous 
vent:z de quitter. enfoncez la touche RETURN ou tapez CTRL-C. Aucun message à l'écran ne vous rappellera 
crt!P- manœuvre. 

Lorsque vous revenez à l'Editeur de Texte de Leçon, vous retrouvez automatiquement l'endroit où était 
postlionné le curseur quand vous avez enfoncé la touche O. Lorsque vous revenez à l'Editeur Graphique, 
votts retrouvez l'écran vide; l'image que vous aviez abandonnée se re-dessine ensuite. Lorsque vous revenez 
il IEtliteur de Caractères, vous retrouvez le "bloc-notes"· Vous ne verrez aucune lettre dans la Boîte à 
l dires el aucune image sur la Grande Grille. Vous vous trouvez néanmoins dans le fichier avec lequel vous 
travailliez précédemment et vous pouvez taper un symbole que vous avez créé : vous obtiendrez les images 
rorre~;rondanles contenues dans le fichier. Lorsque vous revenez à l'Editeur d'Effets Sonores, vous retrouvez 
les 13 premières notes du fichier. 

Comment faire des copies de sauvegarde 
Chaque fois que vous sortez d'un des quatre éditeurs et que vous sauvegardez votre fichier. vous êtes 
certain que le travail effectué jusque là est mémorisé sur la disquette leçon. Comme nous l'avons déjà 
srgmlé, il est très important de faire des copies de sauvegarde de vos disquettes Leçon pour protéger les 
fichtArs qui y sont mémorisés. Mais il est tout aussi important de copier le fichier en cours d'élaboration: il 
vous suffit de sortir de l'éditeur et de sauvegarder toutes les 30 minutes environ votre fichier ou leçon en 
cours. Sinon. dans le cas d'une panne d'électricité ou d'une défaillance de l'Apple ou de l'Apple PILOT, 
v or ts perdez tout le travail effectué depuis la dernière sauvegarde. Il vous faudra peut-être une minute pour 
sortir de l'éditeur, sauvegarder votre fichier et le rappeler par le biais de l'option Edition (E). Mais cette petite 
mrnute est une bien mince rançon à payer si vous pensez aux heures de travail que vous risquez de perdre. 
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Une mar à écrire imprime des mots sur papier. ~ langue dans laguelle vo~·~ ~r:rivez ne fait pas partie 
intéorante u.: la machine. Pour écrire un livre en anglars avec une machrne à écn. , lUS devez apprendre la 
lan\iue anglaise (du moins le minimum indispensable pour écrire votre livre) et également, apprendre à vous 
serw de la machine à écrire. 

Si vous voulez utiliser l'Apple PILOT, vous devez aussi appre_ndre à la lo~s u~ l~ngage (~pl~ PILOT) elle 
maniement d'un outil qui écrira votre texte. Dans ce cas précrs, votre outrl pn~crpal sera 1 Edrteur de Te~e 
dr. Leçon. Tout comme une machine à écrire vous permet de dactylographrer des phrases en anglars, 
l'Editeur de Texte de Leçon vous permet de taper une séquence d'instructions. dans_ le langage de 
pro!lrammation Apple PILOT. Cette séquence d'instructions est ap~lée .. leçon_"· Mars I'.Edrteur de Texte de 
Leçon est un outil bien plus puissant et passionnant qu'une srmple machrne à écnre. Il vous permet 
d'insérer et de supprimer des lignes à volonté, de modilier ou de remplacer des mots ou des caractères, de 
copier ou de déplacer des parties de votre leçon. 

Gràce à l'Editeur de Texte de Leçon, vous pouvez écrire des parties de leçons PILOT et y intégrer le produit 
des autres éditeurs. Ce chapitre explique les commandes de l'Editeur de Texte de Leçon. Vous trouverez 
d'abord une partie didactique, "Comment utiliser l'éditeur "• qui introduit.I'Editeu~ de Texte de Leçon et 
vt•us invite à en suivre toutes les étapes. Ensuite, vous recevrez des rnformatrons générales sur les 
commandes de cet éditeur. La fin du chapitre vous initiera aux détails du fonctionnement de chacune des 
commandes. 

Comment utiliser l'éditeur 
Voici quelques principes généraux concernant l'utilisation de l'Editeur de Texte de Leçon pour créer une 
nouvelle leçon, la sauvegarder sur une disquette Leçon, et l'ex~uter pour tester , les .rés~ltats. Les 
commandes spécifiques à l'éditeur elles instructions PILOT ne requrè~ent pas ~u pe~ d exph~trons .. N~us 
vorrs conseillons vivement d'effectuer étape par étape toutes les opératrons décntes afm de mreux ass1mller 
les p0ssibilités de cet éditeur. Ces généralités sont suivies d'une étude approfondie des COf!!mande~ de 
l'éditeur. Vous trouverez dans le Manuel de Référence du Langage Apple PILOT toutes les rnformallons 
relatives à ce langage de programmation. 

Remarque concernant 
les rnajuscules et minuscules 
Les caractères alphabétiques utilisés par l'Editeur de Texte d~ Leço~ ne sont pas. aff~chés de la m~me 
manière tors de l'exécution de la leçon. En éditeur, les vrares maJuscules sont rndrquées en " VIdéo 
inversée " : majuscules noires sur carrés blancs. Les minuscules sont indiquées de la même façon que des 
majuscules· en .. vidéo normale " : majuscules blanches sur fond noir. Mais quand l'élève exécute la leçon, 
il voit sur son écran des majuscules et des minuscules normales. Les lettres sont normales également quand 
vous imprimez les leçons sur papier, pourvu que votre imprimante puisse faire la distinction entre 
m(ljuscules et minuscules. 

Lorsque vous démarrez votre système, en le mettant sous tension ou en appuyant sur la tou~he RESET, le 
clavier commence par réagir comme s'il n'avait que des minusc~les. Toutes tes lettres sont f!!lnUSCules, que 
vous enfonciez ou non la touche des majuscules (elles sont affrchées en blanc sur fond norr). Etant donné 
que la touche des majuscules n'influence pas la taille des lettres, PILOT vous procure deux moyens de 
passer de minusq.lles en majuscules et vice versa : 

1. l~pez CTRL-Z (tapez Z tout en maintenant enfoncée la touch~ CTRL): le premier .caractère tapé sera une 
majuscule (s'il s'agit d'une lettre), et lous les caractères suivants seront des mmuscules. Ce système 
fonctionne comme la touche des majuscules d'une machine à écrire . 
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2. La touche CTRL-~ ;'lverse le type des lettres. Si vous tapiez des minuscules avant d'p~'-.llœr la touche 
CTRL-A, toutes les ~s suivantes seront des majuscules. Si vous tapiez des majusculE. Jnt d'enfoncer 
la touche CTRL-A. toutes les lettres suivantes seront aes minuscules. Celte inversion se poursuivra tant que 
vous n'aurez pas enf~ncé la to~che CTRL-Z ou CTRL-A, ou tant que vous ne re-démarrez pas le système. La 
louche CTRL-A a la meme fonct1on que la touche de blocage des majuscules d'une machine à écrire. 

Da~s la plupart des exemples de ce manuel, les lettres sont indiquées comme elles apparaissent à l'élève 
qu1 exécute une leçon en. Mode Leçon: Lorsque vous ~apez ces ~xemples en Editeur de Texte de Leçon, 
toutes les lettres seront affichées en maJuscules, les véntables maJuscules étant indiquées en noir sur fond 
blanc. Les photos suivantes illustrent la façon dont les lettres apparaissent en Editeur de Texte de Leçon 
(Mode Auteur) et sur l'écran de l'élève (Mode Leçon) . 

Voici la façon dont les lettres sont imprimées dans ce manuel : 

!:L'étude des super-héros peut nous apprendre beaucoup sur notre propre culture. 
1: 

!:Avez-vous déjà entendu parler de Wonder Woman? 
a: 

Elles seront affichées de la manière suivante sous l'Editeur de Texte de Leçon : 

Voici le même exemple affiché à l'écran de l'élève: 
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Faite... le vous-même 
Avant rf'enlamer ce chapitre, vous devez posséder quelques notions sur le fonctionnement de l'Editeur de 
Texte de Leçon. Le curseur progresse vers l'avant si le signe > (supérieur à) apparaît à la gauche du guide 
oréralr:ur: il recule si le signe < (inférieur à) apparaît. Pour faire progresser le curseur d'une ligne à la fois, 
r.nfonœz les touches marquées d'une flèche pointant vers la gauche ou vers la droite; la touche RETURN fait 
avancer le curseur de ligne en ligne. Lorsque vous avez effectué vos commandes d'Insertion (1) ou de 
Suppression (Dl. enfoncez la touche ESC pour réaliser les changements que vous avez commandés. 
Enfonœz la touche CTRL-C si vous ne voulez pas effectuer ces changements. Tout au long de ce chapitre 
explicatif. nous vous rappellerons où vous devez effectuer ces manœuvres. 

Placez la disquette AUTHOR (auteur) dans le lecteur 1 et la disquette LESSON(Ieçon) dans le lecteur 2. 
En~;uile, démarrez le système en tournant le bouton. Quand le Menu Principal s'affiche à l'écran, tapez L 
rnur Editeur de Texte de Leçon et enfoncez la touche RETURN. Le menu de l'Editeur de Texte de Leçon 
s'atliche. Tapez N pour commencer une nouvelle leçon, puis enfoncez la touche RETURN. En réponse au 
message: 

Crcate which lesson? 

Créer quelle leçon? 

tapez le nom SUPERHERO, puisque vous allez écrire une partie d'un programme PILOT sur les super-héros 
américains. Ensuite. enfoncez la touche RETURN. Votre lecteur de disquette va faire entendre un ronflement 
pendant quelques instants, puis vous verrez un écran vide où n'apparail que le guide-opérateur suivant : 

>EDIT: CPY DEL FIND INS JMP REP XCH QUIT 

Tarez 1 pour utiliser la commande d'Insertion. Le guide-opérateur de l'éditeur est immédiatement remplacé 
par le guide-opérateur d'Insertion : 

. >INSERT: (TEXT), <=.ESC, CTRL-X, CTRL-C 

Tan! que le guide-opérateur d'Insertion est affiché, lous les caractères que vous tapez apparaîtront à l'écran à 
l'endroit marqué par le carré blanc du curseur. 

Commencez la leçon en tapant l'instruction T (pour Type = Frappe). 

t: 

Ensuilr., écrivez le premier mot de la première phrase, "L'élude", en utilisant la touche des majuscules: 
enfoncez la touche CTRL-Z, puis la touche L le L est indiqué en noir dans un carré blanc. La vidéo 
mversée vous rappelle que le L s'écrira en majuscule quand vous passerez la leçon en Mode Leçon. Ensuite, 
tapez la phrase suivante: L'étude des super-héros peut nous apprendre beaucoup sur notre propre culture. 

Si vous laites une faute de frappe, enfoncez simplement la touche marquée d'une flèche pointant vers la 
gauche pour effacer les lettres que vous avez tapées. Ensuite, tapez les lettres correctes. 

Vous remarquez que lorsque vous tapez ces mots, l'éditeur effectue un saut de ligne automaîique et place 
dr.tJx poinl:; avant le premier mot de chaque nouvelle ligne. L'insertion apparaît de la manière suivante : 

!:L'étude des surer-héros peut nous 
~pprendre beaucoup sur notre propre 
culture. 

Ce processus de saut de ligne automatique qui place deux-points avant le premier mot de la nouvelle ligne 
s'arpelle "formatage automatique ... Si le nombre de caractères sur une ligne dépasse 39, le système place 
aulornatiquernent à la ligne suivante le dernier mot que vous avez tapé (avec un signe deux-points devant le 
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mot). Ce procédé formatage automatique est expliqué de manière plus approfow'' ::~u paragraphe 
consacré à la comn,_ .: d'Insertion (1). 

Pour que la leçon soit plus facile à lire, insérez une ligne blanche entre cette phrase et la suivante. 11 vous 
suffit d'enfoncer la touche RETURN, puis tapez t :. Ensuite, enfoncez à nouveau la touche RETURN. 
Maintenant, tapez t : et la phrase suivante : Avez-vous déjà entendu parler de Wonder Woman? 

Pour terminer ce segment de leçon, tapez le reste de l'exemple de programme suivant. Il vous suffit de 
recopier scrupuleusement le ·texte de la colonne de gauche. Dans la colonne de droite, vous trouverez une 
brève explication de la commande PILOT utilisée. Ces commandes sont expliquées de façon plus détaillée 
dans le Manuel de Référence du Langage Apple PILOT. 

!:L'étude des super-héros peut nous 
:apprendre beaucoup sur notre propre 
:culture. 

t: 
!:Avez-vous entendu parler de Wonder 
:Woman? 

1: 
a: 

m:Oui!EI comment!Bof!Ahah! 
ty:Ecrivez une des qualités surhumaines 

:qu'elle possède. 
jy:Part1. 

!:Avez-vous déjà entendu parler d'un 
:autre super héros? 

a: 
m:Oui!EI comment!Boi!Ahah! 
ty:Citez une qualité surhumaine 

:associée à ce héros 
jy:part1 

I:Je crois que vous n'êtes pas un 
:fanatique de TV ou de bandes dessinées! 
:Puisque vous ne connaissez pas les 
:super-héros créés par les autres, 
:inventez le vôtre! El citez une des 
:qualités surhumaines qu'il ou elle 
:possède. 

j:Part1 
*Part1 

a: 
!:Aimeriez-vous posséder cette qualité 
:surhumaine? 

a: 

(afficher ce texte.) 
(continuer l'affichage) 
(continuer l'affichage.) 
(insérer une ligne blanche.) 
(afficher ce texte.) 
(continuer l'affichage) 
(insérer une ligne blanche.) 
(accepter les réponses.) 
(contrôler ces réponses.) 
(afficher ce texte si une des 
réponses est correcte) 
(sauter à l'étiquette *Part1 si une 
des réponses est correcte.) 
(afficher ce texte si auéune 
réponse n'est correcte.) 
(accepter les réponses.) 
(contrôler ces réponses.) 
(afficher ce texte si une des 
réponses est correcte.) 
(sauter à l'étiquette Part*1 si une 
des réponses est correcte.) 
(afficher ce texte si aucune 
réponse n'est correcte.) 

(sauter à l'étiquette* Part1.) 
(l'étiquette de la Part1 .) 
(accepter ces réponses.) 
(afficher ce texte.) 

(accepter les réponses.) 

N'oubliez pas d'enfoncer la touche RETURN après avoir tapé le dernier a:. 

Enfoncez la touche ESC pour accepter le texte que vous venez de taper. le guide opérateur s'affiche à 
nouveau en haut de l'écran. Vous n'utilisez plus la commande d'Insertion. Vous pouvez donc déplacer 
librement le curseur el choisir la commande que vous allez employer ensuite. 
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Con 1ent éditer votre leçon 
Supposons que vous ayez changé d'avis et que vous souhaitiez modifier la première phrase de votre leçon, 
" L'rtude des super héros peul nous apprendre beaucoup sur toute culture"· Comme vous avez déjà 
accepté cene insertion en enfonçant la touche ESC, vous ne pouvez plus effacer le texte au moyen de la 
touche marquée d'une flèche pointant vers la gaucne. Vous devez utiliser la commande de Suppression 
(Detele) pour supprimer les mots .. notre propre .. el insérer le mol .. toute"· 

Pour supprimer ces mots, il vous suffit de placer le curseur sur la première lettre que vous désirez 
supprimer Si le curseur se trouve en-dessous du a:, à la lin de la leçon, vous devez le déplacer de 32 
liqnes vers le haut. Enfoncez la touche < (inférieur à) pour indiquer la direction que doit prendre le curseur. 
Puis. enfoncez la touche RETURN jusqu'à ce que le curseur parvienne au début de la ligne où vous 
so11haitcz apporter des corrections. Enfoncez la touche marquée d'une flèche pointant vers la droite pour 
po:;itionner le curseur sur le N de " noire ". Si vous allez trop loin, utilisez la touche marquée d'une flèche 
pointant vers la gauche pour revenir en arrière. · 

lorsque votre curseur est positionné sur le N, enfoncez la louche D pour employer la commande de 
Suppression (Detele). Vous verrez s'afficher le guide-opérateur suivant : 

<DELETE: (MOVING COMMANDS), ESC, CfRL-C 

Il vous rappelle que vous utilisez la commande de Suppression (Delete). Le message (MOVING COM­
MANDS) vous rappelle flUe vous pouvez employer la touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche, 
cel Ir. marquée d'une flèche pointant vers la droite, ella louche RETURN pour effacer le texte. La touche ESC 
sert à accepter la suppression tandis que CTRL -C vous permet de revenir au guide-opérateur d'Edition (Edit) 
s~ns réaliser la suppression. 

Le curseur étant positionné sur le N de .. notre .. , annulez en enfonçant la louche marquée d'une flèche 
pointant vers la droite. A chaque enfoncement de cette touche, une lettre disparaît. Après avoir supprimé les 
mots "notre propre", le curseurse trouve sur l'espacement précédant le mot .. culture .. ; enfoncez la touche 
ESC pour accepter la suppression. 

Pour insérer le mot "toute,, enfoncez 1 (Insertion) el tapez le mot "Ioule ... Enfoncez ESC pour accepter. 
[tfectuez d'autres corrections de la même manière. 

Comment sauvegarder votre leçon (S) 
Il taul maintenant "sauvegarder .. cette leçon, c'est-à-dire l'écrire sur la disquette leçon. 

Tapez Q (Sortie). Le message suivant apparaît: 

Save this lesson as SUPERHERO? 
Type Y for Y cs, N for No. 
-= => 

Leçon à sauvegarder sous le nom SUPERHERO? 
Tapez Y pour Yes=Oui, N pour No= Non 
==> 

Tapez Y et enfoncez la touche RETURN. Tandis que vous entendez les lecteurs écrire votre leçon sur la 
rl1squette Leçon. le message suivant clignote sur l'écran, vous informant de la taille de la leçon: 

Writing 
Y our file is 4 blocks long. 

Ecriture en cours. 
Votre fichier a une longueur de 4 blocs. 
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Ensuite, l'Apple v~··c; indique qu'il est en train d'aménager les données sur ta disqtJ~>Ite Leçon le plus 
rationnellement P< le, à l'aide du message: 

Compacting diskette. 

Disquette en cours de compression. 

Pour finir, le menu de l'Editeur de Texte de Leçon apparaît sur l'écran; le nom de votre leçon, SUPERHERO, 
se trouve en ordre aphabétique correct. 

Comment exécuter votre leçon (R) 
Chaque leçon doit être lestée avant que l'élève ne l'exécute. Pour ce test, utilisez l'option Execution (Run) à 
partir du menu de l'Editeur de Texte de Leçon. Lorsque vous exécutez votre leçon en Mode Auteur, vous 
vous substituez à l'élève. Vous voyez et agissez comme lui, et vous verrez apparaître des messages d'erreur 
le cas échéant. Tapez R (Exécution), enfoncez la touche RETURN, et vous obtenez ce guide-opérateur: 

Run which lesson? 

Exécuter quelle leçon? 

Tapez SUPERHERO (ou autant de caractères nécessaires pour que l'éditeur reconnaisse le nom du fichier), et 
enfoncez la touche RETURN. La disquette ayant été lue, votre leçon apparaît sur l'écran. Tapez quelques 
réponses à vos propres questions. 

Vous pouvez exécuter la leçon plusieurs fois, pour tester différentes réponses. A la fin de la leçon. 
l'enfoncement de la touche RETURN fait réapparaître le menu principal. Si vous avez tapé la leçon modèle 
correctement. vous ne voyez aucun message d'erreur. En cas de message d'erreur, vqus devez retourner à 
l'Editeur de Texte de Leçon, lire la leçon par l'option Edition et eftectuer les corrections nécessaires. Pour 
plus d'information sur les messages d'erreur, reportez-vous à la rubrique suivante et à l'annexe sur les 
Messages ~·erreur. 

L'écriture d'une leçon Apple PILOT passe par les étapes suivantes: Ecriture, Edition, Sauvegarde el 
Exécution. 

Comment tester votre leçon 
Pendant la création de vos leçons, vous devez les tester pour vous assurer qu'elles se comportent selon vos 
désirs. Ceci est fait en sélectionnant l'option Exécution (R) sous le contrôle de l'Editeur de Texte de Leçon, 
comme vu précédemment. Les messages d'erreur elles options pour les élèves. vus ci-après, vous aident à 
tester vos leçons. En outre, vous tiendrez compte des remarques des élèves qui les utiliseront. 

Messages d'erreur 
En cas d'erreur dans votre programme, vous obtenez un .. message d'erreur .. , constitué d'une lettre el d'une 
explication. Les messages d'erreur décèlent les instructions PILOT mal écrites ou utilisées incorrectement. 
En cas d'erreur, le programme stoppe et un message d'erreur apparaît à l'écran. Puis, la ligne incriminée 
s'aftiche, le curseur étant positionné sous la partie de l'instruction fautive. Vous pouvez relancer votre 
programme par la touche RETURN ou par la barre d'espacement. 
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le curseur est positionné; l'erreur est généralement à proximité de ce point. A fa fin de voire leçon, vous 
pourrez uliliser ces noies pour apporter les corrections voulues dans l'Editeur de Texte de Leçon. 

Pour de ., .. .~s amples détails sur les Messages d'Erreur, vous pouvez vous rt;p<Jrter à l'annexe sur les 
Messa!)es d'Erreur du Manuel de Référence du Langage PILOT. 

Options pour les élèves 
Pr.nrlanl l'écriture d'une leçon PILOT, vous pouvez inclure l'option GOTO. Elle vous permet de sauter (Jump) 
à d1Hérentes parties de la leçon; soit vous-même en Mode Auteur, soit l'élève en Mode Leçon. Pendant le 
lest d'une leçon, celle ·option est utile car elle vous évite de répondre plusieurs fois à des questions 
auxquelles des réponses correctes ont déjà élé apportées. 

Si vous ne désirez pas inclure l'option GOTO dans votre leçon finale, vous pouvez la supprimer après le lest. 
juste avant de terminer la leçon. L'introduction de l'instruction GOTO est expliquée en détail dans le chapitre 
Instructions de Réponse du Manuel de Référence du Langage PILOT. 

Généralités 
Cette rubrique traite des commandes de l'Editeur de Texte de Leçon. Elle traite du curseur: déplacement, 
assionafion d'une direction, utilisation des facteurs de répélilion. Elle explique aussi comment accepter ou 
annuler chaque commande à l'aide des touches ESC el CTRL -C. 

L'écran de contrôle dans l'Editeur de Texte de Leçon, affiche 231ignes de 40 caractères. 

L'indicateur de direction du curseur 
Le premier caractère apparaissant dans la plupart des guide-opérateurs est un " indicateur de direction ... Au 
drrart de l'éditeur. la direction est .. vers l'avant ... Celle direction est indiquée par un caractère (>) 
,. suprrieur à ... Un caractère(<) "inférieur à .. indique une direction .. vers l'arrière .. ou inversée. Lorsque 
Ir. guide-opérateur d'Edition ou de Suppression est affiché, vous pouvez taper <ou > (avec ou sans la 
touche Majuscules), pour changer de direction. La direction du curseur est aussi alleclée par les louches 
-t el -. L'enfoncement de + (avec la louche Majuscules) indique la direction avant, la louche- indique la 
direction arrière. 

la rlireclion assignée au curseur affecte les commandes de Substitution, de Localisation, de Saut de page el 
certains mouvements du curseur. Si la direction assignée est vers l'avant, elles agissent vers la fin du 
fichier; c'est la direction standard en Français. Ce mouvement commence à la position présente du curseur 
et se poursuit de droite à gauche. vers la fin du fichier. Le mouvement inversé, ou vers l'arrière, commence 
de la même manière et se poursuit vers le début du fichier, de droite à gauche. 

Lorsq11e la direction assignée au curseur allecle une commande, une indication spécifique apparaît dans la 
rlr.scription détaillée de la commande. 
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Comme·-t déplacer le curseur 
Vous pouvez déplacer le curseur de ,dillére~l~s façons. La directio~ du mouvement est, d~lerminée par 
l'indicateur de direction se trouvant à 1 extrémtle gauche de chaque gUide-opérateur, dans 1 Edtleur ~e Texte 
de Leçon. Un caractère (>) "supérieur à", indique une direction "vers l'avant ... Un caraclere (<) 
"inférieur à ... indique une direction "vers l'arrière ... 

Les commandes suivantes déplacent le curseur: 
• La barre d'espacement déplace le curseur d'un caractère dans la direction assignée. 
• La touche RETURN déplace le curseur au début de la ligne suivante, dan~ la di~eclion assignée. 
• CTRL -0 déplace le curseur d'une ligne vers le haut: CTRL -L le déplace d une ligne vers le bas. 
• La touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche, déplace le curseur d'un caractère ver.s la gauche; 
la louche marquée d'une flèche pointant vers la droite, dépl~ce ~e curs~ur d'un caractère vers la dr01le. 
• CTRL-1 fait sauter le curseur de 8 espacements dans la dtreclton asstgnée. . . 
• Le signe = (égale) déplace le curseur au départ du d~rnier texte Inséré, .Localisé. ou Substitué. 
• J lait sauter le curseur au début, à la fin, ou à n Importe quelle éhquelle dans la leçon. (Pour plus de 
détails reportez-vous à la rubrique de la commande Jump, dans ce chapitre). . 
• p lait sauter le curseur d'une page-écran dans la direction assignée. (Pour plus de détails, reportez-vous à 
la rubrique de la commande Saut de page, dans ce chapitre.) 

Pour accélérer le mouvement du curseur, vous pouvez maintenir la louche REPT (Répétition) enfoncée 
simultanément à l'une des louches de commande de curseur, à l'exception de = ou J 

Facteurs de répétition 
La plupart des déplacements de curseur el les commandes de ~~alisation el de Subslil.ution ~voir ci­
dessous) admellenl des facteurs de répétition. Un facteur de répélillon est un nombre lapé tmmédtal~ment 
avant un déplacement ou une commande de curseur. Le facteur de répétition indique. le nombre de lot~ .que 
le déplacement du curseur ou l'option de commande seront répétés. Par exemple, st vous tapez 2 su1v1 de 
CTRL -L, le déplacement du curseur aura lieu deux fois, donc v~us irez deux lignes plus ~s. Si aucun 
nombre n'est tapé, le facteur de répétition est de 1. Une barre oblique (11apée dev~nt .un deplacement de 
curseur ou une commande, provoque leur répétition aulan! de fois que posstble dans le flchter. 

ESC et CTRL-C 
Lors ·de l'utilisation des commandes d'Insertion, de Suppression el de Permutation, vous indiquez au 
Système si vous voulez ou non accepter le changement apJ!Ort~ à .votre texte. ~ l'aide des touche~ ESC et 
CTRL-C. La louche ESC, située à l'extrémité gauche du clavier, mdtque au Systeme que vous ~onflrmez les 
changements elleclués. La louche CTRL, située au-dessous de la louche ESC, vous permet ~.annuler une 
commande. CTRL-C peul détruire toute votre frappe antérieure d'un seul coup, donc ultllsez-la avec 
précaution. 

Par exemple, si vous tapez 1 (Insertion), vous pouvez laper du texte da.ns v?lre leçon; si vous tapez D 
(Suppression). vous pouvez supprimer du texte de yorre leçon. C~aq~e lots qu une de ces commandes est 
utilisée, vous devez décider de confirmer ou non. S1 vous êtes salisla11 (cas le plu~ couran!t vous ordo~ne.z 
au Système d'accepter cel ajout ou cene correction en enfonçant la touche ESC. St vous n etes pas saltsfatl 
et voulez laisser le texte dans l'étal où il se trouvait avant la commande, enfoncez la louche CTRL-C. 
Pendant une insertion, les commandes de déplacement de curseur sont inactives. Après l'enfoncement de 
ESC ou CTRL-C,Ie curseur peut à nouveau être déplacé librement. 
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Rem ·que concernant les messages d, --rreur 
En cours d'ulilisation des commandes d'Editeur, vous pouvez agir sur une touche erronée ou suivre une 
mauva1se procédure Dans ce cas, un message, précédé du mot ERROR, apparaîtra au sommet de l'écran, 
pour vous alerter. Pour retourner travailler dans l'Editeur après l'un de ces messages, enfoncez la barre 
d'espélcemcnl. Le message d'erreur vous rappellera celà en affichant (PRESS SPACE) (Enfoncez la barre 
d'espacement) à la fin du message. Si le message d'erreur est long, vous verrez le message raccourci (SP). 

Commandes de l'Editeur de 
Texte de Leçon 
Quand vous entrez dans l'Editeur de Texte de Leçon, vous voyez le guide-opérateur d'Edition: 

>FDIT: CPY DEL FIND INS JMP REP XCI-! QUIT 

Quand vous voyez ces guides-opérateurs, vous vous trouvez au "Niveau Edition,. La suite de ce chapitre décrit 
cr.s commandes: Copie, Suppression, Localisation, Insertion, Saut, Substitution, Permutation, et Sortie, ainsi 
que tr01s autres, non mentionnées dans la ligne de guide-opérateur (Saut de Page, Vérification et Mémoire). 

Lil rutlrique Commandes de déplacement du curseur décrit: Saut, Saut de page et Localisation. Ces 
commandes donnent des moyens supplémentaires de déplacement du curseur dans la leçon. 

La rubrique Commandes de changement de texte décrit: Insertion, Suppression. Copie: Permutation et 
Substitution. Ces commandes traitent des subtilités liées à l'insertion et à la suppression de texte, au 
dt\plaœment de mols ou de parties de texte d'un endroit à un autre, dans un même fichier, ou à partir d'un autre 
fict1ier. 

Vérification, Mémoire el Sortie, sont décrites sous la rubrique Commandes diverses. 

Commandes de déplacement 
du curseur 
La rllllnque Généralités de ce chapitre traite d'autres moyens de déplacement du curseur. 

Saut(Jump) 
Pour utiliser la commande de Saut, tapez J (Jump) quand vous êtes au niveau Edition. Le guide-opérateur 
suivant s'affiche: 

>.lUMP: BEGIN, END, LABEL, CTRL-C 

La lrèlrpc de B pour Début (Beginning), déplace le curseur au début du fichier, affiche le guide-opérateur el 
la première page du fichier. La frappe de E pour Fin (End), déplace le curseur à la fin du fichier et affiche la 
dernière page du fichier, ainsi que le guide-opérateur au sommet de l'écran. Si vous frappez L pour Etiquette 
(label). vous obtenez: 

>.lUMP: TO WHATLABEL?* 

>SAUT: A QUELLE ETIQUETfE? • 
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En Langage PILOT, une étiquette sert à marquer certains segments d'un programme. Une étiquette doit être 
précédée d'une aslé e et ne peut contenir que six caractères maximum (par exem· • Sect1 ). Le 
chapitre sur les lnst~t .. .,.~ons de Contrôle du Manuel de Référence du Langage PILOT, e>.~ -1ue comment 
placer des étiquettes dans le texte. 

Si vous répondez au guide-opérateur ci-dessus en tapant un nom d'étiquette existant dans le fichier et en 
enfonçant la touche RETURN, le curseur se positionne après la dernière lettre de l'étiquette. Si vous tapez un 
nom d'étiquette n'existant pas dans le lichier,le message suivant s'affiche: 

ERROR: LABEL NOT FOUND. (PRESS SPACE) 

ERREUR: ETIOUETIE INCONNUE. (ENFONCEZ LA BARRE D'ESPACEMENT) 

el le curseur ne bouge pas. T outelois, après l'enfoncement de la barre d'espacement, le système est prêt à 
recevoir la prochaine nouvelle commande. 

Saut de page (Page) 
Pour obtenir le Saut de page, tapez P tandis que vous êtes au niveau Edition. La commande Saut de page 
déplace le curseur d'une page-écran de texte, vers le haut ou vers le bas, en fonction de la direction 
assignée au curseur. Le curseur se déplace toujours vers le début d'une ligne. Un facteur de répétition utilisé 
avant cette commande, fera défiler plusieurs pages. 

Cette commande ne figure pas dans le guide-opérateur de l'Editeur de Texte de Leçon. 

Localisation (Find) 
Pour obtenir une Localisation, tapez F tandis que vous êtes au niveau Edition. Le guide-opérateur suivant 
s'affiche: 

>FIND[l]: 

>LOCALISATION[1]: 

Cette commande permet de localiser un mot, un nombre, une phrase ou toute combinaison d'entre eux, dans 
une leçon. Ce que vous recherchez s'appelie une "chaîne cible... Une chaîne est une suite de lettres, 
nombres et autres caractères du clavier. Par exemple, chal, Obi Knobi, et 42.3 sont des chaînes. La chaîne 
cible est celle que vous recherchez, donc que vous tâchez de localiser. A tout moment. lorsque yous 
répondez au guide-opérateur Localisation, (FIND) vous pouvez abandonner cette commande et revemr au 
niveau Edition, en tapant CTRt-C. 

Pour comprendre le fonctionnement de la commande de Localisation (F), il faut connaître les éléments 
suivants: 

Sujet 

Recherche par délimiteurs 
et recherche littérale 
Majuscules et minuscules 
Délimiteurs 
Direction assignée au curseur 
Facteurs de répétition 
L'option" Chaîne Identique" 
Exemples de localisation 

Explication 

Deux méthodes de recherche de mols. 

Majuscules et minuscules dans la recherche. 
Définition el usage des délimiteurs. 
L'influence de la direction du curseur dans la recherche. 
Comment retrouver une occurrence spécifique d'un mot. 
Une façon très simple de chercher plusieurs fois le même mot. 
Comment utiliser les options de localisation. · 
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Recherche par délimiteurs et recherche littérale 
La comma. de Localisation (F) permet de rechercher une chaîne de caractères ciL .. ns une leçon de deux 
milnit~res diftérenles : la recherche par délimiteurs et la recherche lillérale. le positionnement par défaut (celui 
(]tf utilise l'Apple PILOT à moins que vous n'en spécifiiez un autre) est une recherche par délimiteurs. 

En recherche par délimiteurs, l'éditeur cherche les occurrences ISOLEES de la chaîne de caractères cible. Il 
constdère qu'une chaîne est isolée si elle est entourée d'une combinaison quelconque de " délimiteurs ,. . Un 
tlr~limileur est tout caractère autre qu'un chiffre ou une lettre (c'est-à-dire un signe de ponctuation ou un 
espace) Vous trouverez de plus amples informations à ce sujet au paragraphe traitant des délimiteurs de la 
cmnmanrle de Localisation (F). En recherche littérale, l'éditeur cherche toute occurrence d'une chaîne de 
caractères qui correspond exactement à la chaîne cible, quels que soient les caractères qui l'entourent 
Autrement di!, il cherche littéralement tous les caractères qui composent la chaîne, même si elle est insérée 
dans un mot 

Dans la phrase " Met le fruit dans le fruilier , , par exemple, si la chaîne cible est " fruit .. , la recherche par 
rlt'hmitrurs vous signalera une seule occurrence du mot " fruit , . En effet, celui-ci est isolé par des 
ctr'lirniteurs (espacements). La recherche littérale donnerait pour résultat deux occurrences du mot" fruit"· 

La plupart du temps. quand vous utilisez la commande de Localisation (F), vous désirez trouver un mot ou 
une chaîne de caractères bien précis, et la recherche par délimiteurs vous signale le mol ou la chaîne de 
caraclères que vous souhaitez retrouver. Toutefois, si vous voulez trouver dans un fichier toutes les 
ornlflences d'un mot comportant un certain préfixe ou une racine déterminée, vous devez utiliser la 
mr1thode de recherche litlérale, car elle permet de retrouver chaque occurrence de la chaîne cible, isolée ou 
comprise dans un autre mot. 

S11pposons. par exemple, que vous souhaitiez trouver le préfixe " psych ... En recherche littérale, vous aurez 
conune résultat · psychologie, psychiatrie, psychosomatique, psychique, etc. En recherche par délimiteurs, 
vous aurieL dû chercher chaque mot complet un par un. 

Pour elfectuer une recherche liltérale, enfoncez les touches F puis L. le L s'affiche en haut de l'écran. 
Enslllfe, suivez les règles normales propres à la commande de Localisation (F). 

Majuscules et minuscules 
f.n recherches littérale et par délimiteurs, une lettre majuscule ne correspond pas à la même lettre minuscule. 
Si vous cherchez toutes les occurrences d'un mot que vous avez partais écrit avec une majuscule, vous devez 
en tenir compte lors de la recherche. Dans l'exemple 1, à la fin de ce chapitre, le mot psyche est écrit avec et 
sans majuscule Dans ce cas, au lieu de rechercher séparément le mot écrit en minuscule, puis celui 
commençant par une majuscule, vous pouvez chercher " syche " en recherche littérale. · 

Remarque · nous vous conseillons d'écrire soit en minuscules, soit en majuscules lorsque vous utilisez les 
corrunandes PILOT. Ainsi, vous ne serez pas obligé d'effectuer des recherches à la fois en minuscules et en 
1113/USCU!es. 

Délimiteurs 
La chaîne de caractères cible doit être entourée de délimiteurs. Un délimiteur est un symbole (un caractère 
spéci~l du clavier) que vous tapez avant et après la chaîne cible. Ces symboles indiquent au système Apple 
Ir~ dt\but el la fin de la chaîne cible. Si vous cherchez le mol "hautbois", par exemple, vous pouvez placer 
dr~s twres obliques en guise de délimiteurs. Vous obtiendrez : /hautbois/. Les deux délimiteurs de la chaîne 
cible doivr.nt être identiques Vous devez toujours placer un délimiteur avant le premier caractère de la 
cliaine cihle et un second délimiteur identique après le dernier caractère de la chaîne. 

En Editeur, vous pouvez utiliser tous les caractères autres que des lettres ou des chiffres. Vous avez donc le 
choix. Voici quelques exemples de délimiteurs de la même chaîne : 

"blip" 'blip' &blip& /blip/ 
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Le délimiteur le plus couramment employé est la barre oblique ( 1 ), parce qu'il s'agit d'un caractère 
minuscule assez ran s les textes el facile à taper. Si vous oubliez d'utiliser un délin · adéquat, le 
système vous signale : 

ERROR: INYALID DELIMITER. (PRESS SPACE) 

ERREUR : DELIMITWR NON VALABLE. (ENFONCEZ LA BARRE D'ESPACEMENT) 

Essayez à nouveau avec un délimiteur correct. 

Direction assignée au curseur 

La commande de Localisation (F) commence à rechercher une occurrence déterminée d'un mot à l'endroit 
où est positionné le curseur, puis balaye le texte dans la direction assignée au curs~ur (i~diquée P!lr la 
flèche au début du guide-opérateur). Le système ne retrouvera une occurrence de la chame Cible que SI elle 
apparaît dans la partie du texte comprise entre le curseur ei la lin du fichier. Si vous désirez trouver toutes 
les occurrences d'une chaîne donnée, assurez-vous que le curseur progresse bien .. vers l'avant .. (>) el 
qu'il est positionné au début du f_ichier lorsque vou~ enfoncez. la touche F pour dé~rrer le pr'?Cessus_ de 
recherche. Pour changer la direclion du curseur, vo1r le chapitre consacré à ce suJet (Généralités). S1 le 
système ne· retrouve aucune occurrence de la chaîne cible dans la partie de texte parcourue, le message 
suivant s'affiche : . 

ERROR: PATIERNNOTFOUND (PRESSSPACE) 

ERREUR : SCHEMA NON TROUVE (ENFONCEZ LA BARRE D'ESPACEMENT) 

Toutefois, n'oubliez pas que la recherche ne s'effectue pas dans la partie du texte comprise entre le curseur 
ella fin du fichier, dans la direction OPPOSEE à la flèche du curseur. 

Facteurs de répétition 

Les facteurs de répétition sont autorisés dans la commande de Localisation (F). Ils vous permettent de 
spécifier quelle occurrence de la chaîne cible vous ~ouhaitez re~rouver. Si v~us _désirez localiser la troisi.è_me 
occurrence d'une chaîne de caractères, tapez 3, pws F (pour Fmd = Locahsalion). Le facteur de répélltton 
apparaît entre crochets [ ) en haut de l'écran. Dès que la cible est située, le curseur se place sur le caractère 
qui suit le dernier caractère de la chaîne cible. Si vous tapez le facteur de répétition N et la lettre F, le 
curseur se place après la ennième occurrence de la chaîne. Il faut toujours spécifier le facteur de répétition 
avant d'enfoncer la touche F. Vous trouverez de plus amples informations sur l'utilisation de ces facteurs à 
la rubrique Généralités de ce chapitre. 

Option cc chaîne identique ,, 

Si vous tapez S (Same) au lieu de la chaîne cible délimitée, l'éditeur considère que la chaîne à localiser est 
la même· que la dernière chaîne de caractères cible indiquée, que vous ayiez utilisé les commandes de 
Localisation (F) ou de Substitution (R). (La commande de Substitution est expliquée dans la suite de ce 
chapitre.) En éditeur, si vous tapez la commande 

FS 

le curseur saute à l'occurrence suivante de la dernière chaîne de caractères cible indiquée. Si vous souhaitez 
utiliser l'option .. Chaîne Identique .. en recherche littérale, tapez FLS et l'éditeur localisera l'occurrence 
suivante de la chaîne cible spécifiée en recherche lillérale. · 
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Si le cursr 'l dt\place vers le début du fichier, les commandes FS el FLS risquer• tle n'avoir aucun effel. 
En elfr.t, la .• 1mande de Localisation (F) positionne le curseur juste APRES l'ow ~ede la chaîne cible 
qu elle vient de localiser. Si vous ne déplacez pas le curseur avant le PREMIER caractère de la dernière 
occurrence localisée de la chaîne cible, la commande retrouvera constamment la même occurrence. 

Exemples de localisation 
Supposons que vous éditiez un fichier contenant le texte suivant : 

!:Psyche est une racine grecque qui 
:signifie souHie, vie ou âme. 
Aujourd'hui, le mot psyche signifie 
l'âme ou l'esprit. par opposition 
au corps. 

1: 
!:Beaucoup de mots comportent la racine 
:psyche. 
:Pouvez -vous en citer trois? 

a: 
nt:psychi!psycho 

Exemple 1 
PositiOnnez le curseur sur le premier P de la leçon ci-dessus, assignez-lui la direction "vers l'avant,. (>), 
et tapez F pour sélectionner la commande de Localisation. Lorsque vous voyez s'afficher le guide-opérateur 
de Lor.alisation, tapez 

Vo11s nevez absolument taper les deux barres obliques. Le guide-opérateur devient : 

>FI ND[ lj : ll'syche/ 
1 

[lès que vous avez tapé la dernière barre oblique, le curseur saute automatiquement au premier caractère suivant 
Ir e final de la première occurrence de la chaîne cible en recherche par délimiteurs; la chaîne cible étant 

Psyche 

Lorsque vous tapez FS pour trouver l'occurrence suivante de Psyche dans la leçon, vous voyez s'afficher un 
message d'erreur: 

1~ RROR : Pallern not fou nd (press SPACE) 

ERREUR :Schéma non trouvé (enfoncez la barre d'espacement) 

En eHet, la seule occurrence suivante de ta chaîne commence par une minuscule, contrairement à la chaîne 
c1hle. Pour retrouver toutes les occurrences de tous tes mots constitués de la racine psyche, il est préférable 
d'employer la chaîne cible /sych/ en recherche littérale. 

Exemple 2 
Dan:; 1,1 même IP.Çon, posilionnez le curseur sur le dernier caractère de la dernière ligne (o), et tapez 

<2Ft. 

Lr. syslème effectue la recherche dans la direction opposée (puisque vous avez modifié la direction du 
Cllrseur en enfonçant la touche <}. Il essaie de localiser la seconde occurrence de la chaîne en recherche 
till éraie (puisque vous avez indiqué un facteur de répétition 2). Dès que le guide-opérateur s'affiche, tapez 

f,ych/ 
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Le guide-opérateur deviPnt : 

>FIND(2): L/syud 

Lorsque vous avez tapé le dernier 1 ; le curseur se place immédiatement sur le i de psychi, à la dernière 
ligne de la leçon. C'est le premier caractère qui suit le h dans la seconde occurrence de la chaîne /sychl en 
recherche par délimiteurs (le curseur se déplace vers le début du fichier). 

Commandes de modification de texte 
Les commandes d'Insertion (1), de Suppression (D), de Copie (C), de Permutation (X) et de Substitution (R) 
vous permettent de modifier le texte de différentes manières. 

Insertion (INSERT) 
Vous trouverez quelques informations sur la commande d'Insertion au début de ce chapitre, à la rubrique 
Faites-Le Vous-Même. Cette introduction comporte un brel aperçu de la commande, ainsi que des 
explications plus détaillées sur le formatage automatique et la longueur des fichiers. 

Aperçu général 
Tapez 1 (pour lnsert = Insertion) lorsque vous vous trouvez au niveau d'Edition. Le guide-opérateur suivant 
s'affiche à l'écran : 

>INSERT: (TEXT), <=. ESC, CfRL-X, CfRL-C 

La commande d'Insertion vous permet d'insérer un nouveau texte dans la leçon que vous êtes en train 
d'écrire ou d'éditer. Les caractères que vous tapez sont insérés entre le caractère sur lequel vous avez 
positionné le curseur elle caractère placé immédiatement à la gauche de ce dernier. 

Pour augmenter la vitesse de l'opération, l'Editeur ne ré-écrit pas constamment l'écran entier lorsque vous 
insérez des nouveaux caractères. li lait un trou dans le texte, à l'endroit où aura lieu l'insertion, puis attend 
que vous commenciez à taper. Vous devrez très souvent attendre que l'insertion de texte soit terminée (après 
avoir enfoncé la touche ESC) avant de voir exactement la lorme qu'aura le texte final. 

Si vous commettez une erreur au cours de l'insertion de texte, il vous suffit d'enfoncer la touche marquée 
d'une flèche pointant vers la gauche pour positionner le curseur sur les caractères insérés. Vous pouvez 
utilisez les touches CTRL et X pour supprimer toute une ligne de 39 caractères. Pour supprimer toute la 
ligne que vous êtes en train de ré-insérer à la lin de la ligne précédente, tapez CTRL-X. Si vous enfoncez les 
touches CTRL et X alors que vous tapez la première ligne du texte à insérer, vous voyez s'afficher le 
message suivant : 

ERROR: No insertion to backover (SP) 

ERREUR : pas d'insertion dans un texte à supprimer (enfoncez la barre d'espacement) 

Le guide-opérateur d'Insertion indiqué au début de ce chapitre affiche la flèche < = = pour vous rappeler la 
façon d'effacer le dernier caractère tapé. Il affiche CTRL-X pour vous rappeler comment effacer toute la 
dernière ligne. Pendant le processus d'insertion de texte, vous ne pouvez effacer que ce que vous avez tapé 
depuis le début de cette insertion. 

Le texte mémorisé dans la mémoire tampon de Copie peut être utilisé pour copier à plusieurs reprises votre 
dernière insertion de texte. Vous trouverez de plus amples informations à ce sujet au paragraphe consacré à 
la mémoire tampon de Copie, à la rubrique Commande d'Effacement. · 
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Formatage automatique 

L'Er1iteur uG rexte de Leçon permet le" formatage automatique, du texte, un pn_,,_~é qui facilite beaucoup 
l'écriture des leçons. L'éditeur limite les insertions de texte à 39 caractères par ligne. Dès qu'un nouveau 
mol derasse la marge droite (39 caractères). le système place automatiquement devant ce mot un caractère 
de rrtour chariot (RETURN) et deux-points. Le mot entier (ou la partie de mot déjà tapée) est placé au début 
Lle la ligne suivante. précédé de deux-points. Les deux-points doivent toujours figurer au début de lignes 
dïnslruction continues en langage Apple PILOT. Vous trouverez des explications à ce sujet dans le Manuel 
de Réference du Langage Apple PILOT, au chapitre Aperçu Général du Langage Apple PILOT. En Editeur de 
T cxte de Leçon, un " mot .. est toul caractère ou groupe de caractères placés entre deux " délimiteurs de 
mots , , c'est-à-dire un espacement. un trait d'union, un caractère retour chariot, le début ou la fin d'un 
fict11er, ou le début ou la fin de l'insertion de texte en cours (avant d'avoir enfoncé la touche ESC). 

Lorsque vous insérez un texte et que vous l'affichez, grâce à l'instruction Type (Frappe), vous pouvez 
cnml!lencer chaque ligne par deux-points; vous obtenez ainsi un texte continu (de 250 caractères maximum. 
ou s1x li(Jncs) L'Editeur de Texte de Leçon coupe le texte automatiquement au fur et à mesure que vous 
lïnsé1ez. de telle sorte qu'il ait plus au moins la forme du texte qui s'affichera à l'écran de l'élève. Toutefois, 
mi!me si vous modifiez la disposition et la longueur des lignes de ce texte continu en Editeur de de Texte, le 
systeme le formate et affiche un paragraphe bien régulier à l'écran de l'élève. Supposons que vous tapiez et 
~c:cept1ez le texte suivant en Editeur de Texte de Leçon : 

t" Je parie 40 dollars qu'il saute 
·plus loin que n'importe quelle 
grenouille de Calaveras ",écrivait 
Twain dans une nouvelle célèbre sur la 
Californie à l'époque de la ruée vers 
l'or. Pour compléter cette citation, 
.choisissez l'un des sujets suivants: 

!. 
t l.Eiaborez les règles comrlètes 
1 r1u concours de saut de 
t grenouille du Comté de 
t Calaveras. 
t 2.Décrivez la controverse qui 
t: entoure le concours de saut 
t de grenouille du Comté de 
t: Calaveras. 
a: 

Sr vous n'apportez aucune modification. l'élève verra sur son écran un texte quasiment identique à celui de 
ITdileur de Texte de Leçon. Néanmoins. il comportera des majuscules et des minuscules standard et sera 
formaté rour compenser l'espace occupé par le nom de l'instruction et les deux-points en Mode Auteur. 
Mais si vous sout1aitez insérer de nouveaux mots ou en supprimer d'autres, vous ne devez pas craindre de 
g'icl1er l'apparence du texte affiché à l'écran de l'élève. Si vous insérez un texte qui dépasse les 39 
carar:fi)res de la ligne, vous voyez apparaître à l'extrémité droite de cette ligne un point d'exclamation 
~;IOilCJianl la présence de texte supplémentaire enregistré dans la mémoire centrale mais non affiché à l'écran. 
MorJilioris par exemple la dernière phrase de la leçon. Elle devient : " Pour compléter cette citation, écrivez 
unP piloe sur l'un des sujets suivants: "·Supprimez d'abord le mot "choisissez, à la septième ligne. (Voir 
le p~rauraplle sur la suppression dans ce chapitre.) Ensuite, insérez les mots "écrivez une page sur l' , 
enlrP.Ia virgule et le mot" un"· La ligne se transforme et devient: 

t écrivez une page sur l'un des sujets! 

Ma1s quand le texte s'affiche à l'écran de l'élève en Mode Leçon, lous les mots (y compris ceux qui 
disparaissent après le !) apparaissent en lignes continues et formatées pour former un paragraphe normal, 
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pourvu que le paragraohe entier ne dépasse pas 250 caractères. Néanmoins, il est préférabiP de ré-arranger 
votre texte pour qur s puissiez voir à l'écran tout ce que vous avez écrit. Pour lire cte qui a été 
~elég~é "en coulis~c ,, après .le P,oint d'ex.clamation, positionnez le curseur au début llu mot placé 
1mmed1atement à gauche du· p01nt d exclamallon et tapez 1 (pour lnsert = Insertion). Ensuite, enfoncez la 
touche RETURN pour commencer une nouvelle ligne, tapez deux-points de continuation, et enfoncez la 
touche ESC pour accepter votre insertion de texte. Le texte caché apparaît sur la ligne suivante : 

!:écrivez une page sur l'un des sujets 
:suivants 

Ceci peut vous paraître bizarre en Editeur de Texte de Leçon. mais ne vous inquiétez pas : le texte sera 
affiché sous forme de paragraphes normaux lorsque la leçon sera exécutée. Voici un exemple plus 
graphique. Tapez le texte su1vant en respectant scupuleusement la lorme ci-dessous. (N'oubliez pas de 
la1sser un espacement entre chaque mot inséré et d'introduire des retours-chariot.) 

Le texte devient : 

!:Je parie 40 dollars qu'il saute 
:plus loin que n'importe quelle 
:grenouille de Calaveras, écrivait 
:Twain dans 
:LA 
:FAMEUSE 
:GRENOUILLE 
:SAUTEUSE, 
:une nouvelle célèbre 
:sur la Californie à l'époque de 
:la ruée vers l'or. Pour compléter 
:cette citation, écrivez une page sur 
:l' 
:un des sujets suivants : 

Ouan~ vous exécutez cette leçon en Mode Leçon, vous voyez toujours un paragraphe bien formaté, suivi des 
quesllons. disposées comm~ vous les aviez tapées. Malheureusement, ce nouveau paragraphe est incomplet; 
11 se termtne par le mot " ecu vez ... Le reste manque parce que le texte dépasse la limite des 250 caractères 
qui détermine le formatage automatique d'un nouveau paragraphe. Nous pouvons remédier à cet inconvé­
nient en tapant une autre instruction t :. 

Créons un nouveau paragraphe avec la phrase qui explique la citation, et laissons une ligne blanche entre 
les deux paragraphes. Il suffit de positionner le curseur sur le P du mot Pour. Tapez 1 (pour lnsert = 
InsertiOn), el enfoncez la touche RETURN. Ensuite, tapez 1 :, et enfoncez une nouvelle fois la touche RETURN. 
Tapez encore t :et enfoncez la touche ESC. Votre texte devient : 

:une nouvelle célèbre 
:sur la Californie à l'époque de 
:la ruée vers l'or. 

t: 
t:Pour compléter 
:cette citation, écrivez une page sur 
:l' 
:un des sujets suivants : 

Pour supprimer une partie de texte, s~ivez les instructions du paragraphe concernant la Suppression 
(Delete), dans ce chaprtre. La suppressiOn de texte raccourcit les lignes. Essayez de supprimer le mot 
" célèbre .. dans l'exemple ci-dessus. Vous obtenez : 

:une nouvelle 
:sur la Californie à l'époque de 
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Bien Q' e reste plus que deux mots à la neuvième ligne, il n'est pas nécesS?;-- ~e remplir cet espace par 
d'autre~ ... -1is: le formatage automatique s'en chargera en Mode Leçon. 

Si vous ne désirez pas qu'une ligne de texte commence un nouveau paragraphe, il vous suffit de taper 1 : au 
lieu de deux-points de continuation au début de la ligne. Celle-cr sera ~Hrchée exactement comme vous 
l'aviez tapée dans l'Editeur. Dans l'exemple ci-dessous, nous ne souharlrons pas que les s,uJels so~ent 
disposés sous lorme de paragraphes. Nous avons donc lapé 1 : devant chaque lrgne pour quelles sment 
affichées séparément et alignées de la manière voulue. 

Ll photo ci-dessous illustre la façon dont apparaît la leçon sous l'Editeur de Texte de Leçon, lorsque toutes 
les rnodrlicalions ont été apportées au texte. 

En Mode Leçon, ce texte a la forme suivante : 

S1 vous avez écrit votre programme en employant le nom de l'élève (voir le Manuel de Référence du Langage 
Apple PILOT, chapitre Suggestions aux Débutants), ce procédé de lormal?g~ automatrque assure le 
formatage correct du texte en paragraphes, quelle que soi! la longueur du nom de 1 éleve. 

Formatage et délimiteurs 
Si une ligne de caractères ne comprend aucun délimiteur, elle est automatiquement coupée_ au trenle­
nruvrème caractère_ Peut-être pensez-vous ne jamais devoir insérer dans une leçon PILOT une ligne de 39 
caractères qui se suivent sans espacement. El pourtant, cette situation est toul à fait plausible, si vous 
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employez la comfll'llde d'Evaluation (Match). Si vous tapez plusieurs possibilités de rénflnse séparées par 
un point d'exclan 1, vous obtenez une seule ligne continue. Ainsi, par exemple, en 1 se à la question 
" Pouvez-vous citer une des planètes qui gravitent autour du soleil? ", vous devez prévoir 1es possibilités de 
réponse suivantes : 

M: MERCURE!VENUS!TERRE!MARS!JUPITER!URA 
:NUS!SA TURNE!NEPTUNE!PLUTON 

L'Editeur de Texte de Leçon ignore les coupures et les deux-points de continuation de l'instruction comme 
si cette instruction· avait été écrite en une seule ligne continue. Il n'a pas placé le mol URANUS en entier au 
début d'une nouvelle ligne. Toutefois. te système de langage PILOT considère URANUS comme un mot car! 
(point d'exclamation) est un délimiteur pour la commande d'Evaluation (M)_ 

Longueur des fichiers 
La longueur maximum d'un fichier est de 18 blocs ou 8192 octets_ Si votre fichier ne peut plus contenir que 
quelques centaines de caractères. vous risquez de voir s'afficher le message suivant lorsque vous 
commencerez l'insertion d'un texte : 

ERROR: PLEASE FINISH THE INSERTION (SP) 

ERREUR: VEUILLEZ TERMINER L'INSERTION (ENFONCEZ LA BARRE D'ESPACEMENT) 

Vous pouvez toujours utiliser la commande d'insertion après avoir enfoncé la barre d'espacement, mais vous 
êtes averti de ce que le fichier est presque plein. Lorsque vous n'avez plus de place pour plus de 250 
caractères, il faut absolument que vous terminiez l'insertion du texte et que vous coupiez votre fichier en 
deux. En effet, l'Editeur vous permettra d'insérer le texte, mais il ne pourra pas enregistrer le fichier enlier 
quand vous le sauvegarderez sur la disquette. (Pour connaître le nombre exact d~ caractères encore 
disponibles, tapez M (pour Mem01y = Mémoire)_ Vous trouverez des explications plus complètes dans ce 
chapitre, à la rubrique Commande de Mémoire (M). Si vous persistez à employer la commande d'Insertion 
(1), vous voyez bientôt s'afficher un message plus impératif, quand votre fichier a dépassé la quantité de 
texte qu'il peut contenir: 

ERR OR: BUFFER OVERFLOWN!!! (PRESS SPA CE) 

ERREUR: MEMOIRE TAMPON SURCHARGEE!!! (ENFONCEZ LA BARRE D'ESPACEMENT) 

L'insertion est terminée dès que vous avez enfoncé la barre d'espacement, et vous ne pouvez plus insérer de 
texte supplémentaire dans votre fichier. Si vous désirez continuer cette leçon, vous pouvez commencer un 
nouveau fichier leçon, supprimer les sections de fichier superflues, ou diviser votre fichier en deux parties 
(voir explications ci-dessous)_ 

Comment diviser un fichier en deux parties 
Lorsque votre fichier atteint la longueur maximum ou s'en approche, vous devez le diviser en deux parties. 
Cette division implique un processus en trois étapes : 

1. Tapez a pour sortir de l'Editeur. Lorsque le système vous demande si vous souhaitez conserver le fichier 
sous son nom d'origine, JARDIN, par exemple, lapez Y (pour Yes = oui)_ Le fichier est sauvegardé sur la 
disquette Leçon, et vous revenez au Menu de l'Editeur de Texte de Leçon. 

2. En vous référant au Menu de l'Editeur de Texte de Leçon, tapez E (pour Edit = Edition), puis le nom de 
votre fichier, JARDIN, el enfoncez la touche RETURN. Ensuite, supprimez la lin de votre leçon. Ne craignez pas de 
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perdre la p?'*1'! de texte que vous eHacez : toutes les informations sont déjà mémorisées sur le lichier 
JARDIN d' t e. Vous placerez au début de votre nouveau fichier la partie de 'er que vous venez 
d'cii;Jcer. C'esl pourquoi il faut veiller à couper le fichier à un endroit logiqu~.. Vous trouverez des 
explications plus détaillées sur la suppression d'informations des fichiers aux rubriques Déplacement du 
curseur et Suppression. Quand les suppressions sont terminées, tapez Q (pour Quit = Sortie). le premier 
guidr.-opérateur vous demande si vous voulez sauvegarder ce fichier sous le nom de JARDIN? Répondez en 
tapant N (pour No = non). le système vous demande ensuite : 

S;we as whal namc? 

SJuvegarder sous quel nom? 

Il est peut être préférable de donner à votre première partie de fichier un nom qui vous rappelle celui du 
fichl•_'r original, JARDIN-A, par exemple. Si vous enfoncez la touche RETURN, vous revenez au Menu de 
llditeur de Texte de Leçon. où vous trouvez à la lois JARDIN el JARDIN-A, dans l'ordre alphabétique. 

3. A partir du Menu de l'éditeur, tapez E (pour Edit = Edition), puis le nom du lichier d'origine, JARDIN. 
Ensuite, vous pouvez effacer toute la première partie du fichier jusqu'à l'endroit où vous avez commencé à 
effacer lors de la deuxième étape. Dès que cel effacement est terminé, vous disposez de beaucoup d'espace 
dans votre nouveau fichier et vous pouvez continuer à écrire votre leçon. Quand l'édition de la leçon est 
finie, tapez Q pour sortir de l'Editeur. le premier guide-opérateur vous demande si vous souhaitez 
sa11vroarrler cette leçon sous te norr1 de JARDIN? Répondez en tapant N (pour No = non). Lorsque le 
sy·;ft'mt~ vous demande : 

Save as what file? 

Sauvegarder sous quet nom? 

appele? votre fichier JARDIN-B. le cas échéant, vous pouvez détruire le fichier JARDIN d'origine, puisque 
l'information que contient cette disquette leçon a été mémorisée en JARDIN-A el JARDIN-B. 

Suppression (DELETE) 
Tapez D (pour Detele = Suppression) lorsque vous vous trouvez au niveau de l'Edition. Vous voyez 
s'aflicher le guide-opérateur suivant: 

>DFLETE: (MOVING COMMANDS), ESC, CIRL-C 

>SUPPRIMER: (COMMANDES DE DEPLACEMENT), ESC, CTRL-C 

Avant rte pouvoir supprimer. il faut que vous positionniez le curseur dans la bonne direction. Si vous voulez 
supprimer vers la droite (c'est-à-dire vers la lin du texte), positionnez fe curseur sur le premier caractère à 
supprimer. Si vous voulez supprimer vers la gauche (c'est-à-dire vers le début du texte), positionnez le 
curseur sur la première position caractère à la droite du premier caractère à supprimer. 

Omnr1 vous utilisez la commande de Suppression (D), l'Editeur vous rappelle l'endroit où est positionné le 
cur:.eur. Cette position est appelée l'" ancre"· le curseur se déplace dans l'une ou l'autre direction, à partir 
de l'ancre. en fonction des commandes de déplacement normales. Toul le texte situé entre le curseur el 
l'ancrP rlisparaîl les caractères "effacés .. réapparaissent lorsque vous déplacez le curseur en direction de 
l'ancre 

Pour accepter la suppression, enfoncez fa touche ESC. Pour l'annuler, enfoncez les touches CTRL et C : tout 
le lr.xle supprimé réapparaît. 
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Facteurs de réoétition 
les facteurs de rép ..... ,on servent à supprimer ou restaurer plusieurs lignes à la fois. ·-f-lez D, puis fe 
nombre de lignes que vous souhaitez supprimer; ensuite, enfoncez la louche du retour chariol RETURN. Si 
vous tapez 09, par exemple, vous supprimez neuf lignes de texte dans le sens de déplacement du curseur. 
Vous ne pouvez pas employer la barre oblique ( 1) indiquant un nombre indéterminé de répétitions. 

~ 

Comment restaurer un texte supprimé 
Toul le texte situé entre le curseur et l'ancre est enregistré dans une zone de mémoire temporaire du 
système, appelée mémoire tampon de Copie. Vous pouvez copier ce texte grâce à la commande COPY, 
non seulement si vous acceptez la suppression en enfonçant la touche ESC, mais même si vous décidez de 
rejeter cette suppression en enfonçant les louches CTRL et C. Ceci vous permet de copier un texte à un 
autre endroit, ou de déplacer à un autre endroit un texte dont vous désirez conserver une copie de 
sauvegarde tant que le déplacement n'est pas terminé. Dans ce cas, vous pouvez supprimer le texte, rejeter 
la suppression en enfonçant les touches CTRL el C (pour faire réapparaître le texte complet), puis 
positionner le curseur à un autre endroit. Ensuite, tapez 

.CB 

le texte m~morisé réapparaîtra à l'endroit choisi. C signifie Copie (Copy) et B Mémoire tampon (Buller). 

la quantité maximum de texte que vous pouvez placer dans la mémoire tampon de Copie dépend de la 
longueur du fichier à ce moment. Si vous essayez de supprimer plus de texte que ne peut en contenir fa 
mémoire lampon de Copie, vous voyez s'afficher fe message suivant quand vous enfoncez la touche ESC 
pour accepter la suppression : 

NO ROOMTOCOPY. DELETE ANYWAY? (YIN) 

PAS DE PlACE POUR COPIER. SUPPRIMER QUAND MEME? (Y = OU liN = NON) 

Si vous tapez Y (pour Yes = oui), le texte compris entre le curseur et l'ancre est supprimé, mais il n'est pas 
enregistré dans la mémoire tampon de Copie; il esl donc définitivement détruit et vous ne pourrez plus 
jamais l'utiliser. Si vous tapez N (pour No = non), le système n'ellectue pas la suppression el n'enregistre 
pas le texte dans la mémoire tampon de Copie. Que vous répondiez Y ou N, la mémoire tampon de Copie 
contient toujours un texte identique à celui qu'elle renfermait avant que vous ne déclenchiez ta commande de 
Suppression (D) 

Vous pouvez également rejeter une suppression en enfonçant simultanément les touches CTRL el C. Dans ce 
cas, le système n'affiche aucun message. Toutefois, si vous essayez de copier à partir de la mémoire tampon 
de Copie, le message suivant s'affiche: 

ERR OR: NO ROOM (PRESS SPACE) 

ERREUR: PAS DE PlACE (ENFONCEZ lA BARRE D'ESPACEMENT) 

Exemples de suppression 
Supposons que vous éditiez le texte suivant et que vous souhaitiez supprimer le mot réfraction : 

!:la lunette de Galilée, qui comportait 
:une lentille destinée à capter et 
:concentrer la lumière des étoiles, nous 
:est connue sous le nom de lunette à 
:réfraction. 
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1. Positionnez le curseur sur l'espace à la droite du point dans .. réfraction ... à la dernière ligne. 
2. Enfow '1touche 0 pour utiliser la commande de Suppression (0). 
3. Enfor. la touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche et mainlenL .tancée la touche REPT 
(f1epeat = Répétition). jusqu'à ce que le curseur se place à la droite du "à ... Si vous effacez trop de texte, 
enfoncez la touche marquée d'une flèche pointant vers la droite pour laire réapparaître les caractères effacés. 
4. Ensuite. enfoncez la touche ESC pour accepter celte suppression de texte. 

La suppression est terminée et le mot .. réfraction ... est enregistré dans la mémoire tampon de Copie. 

Pour eNacer ligne par ligne : 

1. Positionnez le curseur à la droite du " à .. , le dernier mot de la leçon après la suppression. le curseur 
doit se déplacer vers l'arrière ( < ). 
2. Tapez D pour utiliser la commande de Suppression (0). 
3. Enfoncez deux fois la louche RETURN. Après le premier retour chariol, la ligne " est connue ..... disparaît. 
Après le second retour chariol, la ligne " concentrer... , disparaît. 

Après la suppression, le programme a la forme suivante : 

!:La lunètte de Galilée. qui comportait 
une lentille destinée à capter el 

Les deux lignes supprimées sont enregistrées dans la mémoire tampon de Copie el le curseur est revenu à 
la position de l'ancre. Si veus positionnez le curseur à un endroit quelconque dans le texte et enfoncez les 
touches C et B. les deux lignes supprimées réapparaissent. 

Hrmarque : si vous enfoncez directement les louches C el B pour copier le texte supprimé, après avoir 
~~nloncé la touche ESC. el ceci ~ans déplacer le curseuf, les caractères supprimés réapparaissent exactement 
,i rendroit où ils se trouvaient. Ce procédé vous permet de récupérer un texte supprimé par inadvertance. 

Copie (COPY) 
Pour utiliser la commande Copie (C), tapez C (pour Copy = Copie) chaque fois fois que s'affiche le guide­
opérateur de l'Editeur de Texte de Leçon. Quand vous déclenchez la commande, vous voyez s'afficher le 
message suivant : 

>COPY: D(BUFFER), F(FILE), CfRL-C EXITS 

Comment copier à partir de la mémoire tampon de copie 

Ch~que fois que vous insérez ou supprimez un texte, il est enregistré dans la .. mémoire tampon de Copie .. , 
une zone de mémoire temporaire de la mémoire centrale. La quantité de texte que vous pouvez mémoriser 
dépend de la longueur du fichier. Pour utiliser le texte enregistré dans la mémoire tampon de Copie, tapez C 
{pour Copy = Copie), puis B (pour Butler = Mémoire tampon). L'Editeur copie immédiatement le contenu 
rJe la mémoire tampon de Copie dans le fichier, à l'endroit où vous avez positionné le curseur. l'opération 
de copie ne modifie pas le contenu de la mémoire tampon de Copie. 

Après une insertion de texte, vous pouvez utiliser la commande de Copie (C) pour copier à plusieurs 
wpri'.cs la partie de texte que vous venez d'insérer. Mais la commande de Copie est le plus souvent 
employée pour déplacer un texte d'un endroit à un autre à l'intérieur d'un fichier. Il vous suffit de supprimer 
le texte à l'endroit où il se trouve, d'enfoncer la touche ESC pour accepter fa suppression, de déplacer le 
cw.>eur à l'endroit ou vous souhaitez placer le texte et de copier le texte supprimé en enfonçant les touches 
Cel R 
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Les commandes suivantes modifient le contenu de la mémoire tampon de Copie : 

1. Suppression ,_ •• ete): lorsque vous acceptez une suppression (en enfonçant la tou~. _ ESC), la mémoire 
tampon de Copie enregistre le texte supprimé. Lüfsque vous rejetez une suppression (en enfonçant les 
touches CTRl el C), la mémoire lampon de Copie enregistre aussi le texte qui aurait été supprimé si vous 
aviez accepté la suppression. 

2. Insertion (lnsert) : lorsque vous acceptez une insertion de texte (en enfonçant la touche ESC), la mémoire 
tampon de Copie enregistre le texte inséré. Elle n'enregistre rien si vous rejetez une insertion (en enfonçant 
les touches CTRL et C). 

La taille de la mémoire lampon de Copie est assez limitée. Si le texte à supprimer est trop long pour y être 
enregistré. l'Editeur affiche l'avertissement suivant : 

NO ROOM TO COPY. DELETE ANYWAY? (YIN) 

PAS DE PLACE POUR COPIER. SUPPRIMER QUAND MEME? (Y = OUI,N = NON) 

Si vous tapez Y (pour Yes = oui), le système effectue la suppression normalement, mais n'enregistre pas le 
texte supprimé dans la mémoire tampon de t:opie. Si vous tapez N (pour No = non), le système rejette la 
suppression et ne l'enregistre pas dans la mémoire tampon de Copie. Quelle que soit la réponse que vous 
tapez, le contenu de la mémoire tampon de Copie ne change pas. 

Si vous changez d'avis et que vous ne voulez plus exécuter la commande de Copie {C), enfoncez les 
touches CTRL etC pour l'annuler. 

Comment copier à partir d'un fichier leçon 
Pour copier un texte mémorisé dans un autre fichier de la disquette Leçon, tapez C (pour Copy = Copie), 
puis F (pour File = Fichier). Vous voyez s'afficher le guide-opérateur : 

COPY FROM WHAT FILE? 

COPIER A PARTIR DE QUEL FICHIER? 

Tapez le nom de la leçon de la disquette leçon du lecteur 2. le texte apparaît entre le caractère sur lequel 
est positionné le curseur elle premier caractère à droite de ce dernier. 

Vous pouvez copier un texte qui se trouve sur une disquette Leçon différente de celle qui contient votre 
fichier actuel. Supposons, par exemple, que vous possédiez une disquette appelée TABLES: contenant 
diverses tables mathématiques. dont la table de multiplication. Pour l'instant, vous écrivez un exercice de 
multiplication appelé PRAT3 sur une disquette appelée MATH1: . Vous aimeriez inclure le fichier MULTIPLI 
dans la leçon PRAT3 pour que les élèves puissent avoir accès aux tables pendant leurs exercices pratiques. 
Dans ce cas, suivez les instructions suivantes : 

1. Commencez au niveau d'Edition (quand vous voyez le guide-opérateur) dans PRAT3. 
2. Positionnez le curseur à l'endroit où vous désirez voir apparaître le fichier MUl Tl PU. 
3. Relirez du lecteur 2 la disquette Leçon MATH1, qui contient le fichier sur lequel vous travaillez 
actuellement. 
4. Insérez dans le lecteur 2 la disquette Leçon TABLES:, contenant le fichier MULTIPU. Enfoncez les 
touches C (pour Copy = Copie), puis F (pour File = Fichier). Vous voyez s'afficher le message : 

>Copy : From What File? 

>Copie : à partir de quel fichier? 

6. Tapez MULTIPLI. Le contenu de ce fichier sera copié sur le fichier PRAT3. Le premier caractère de 
MUl Tl PU apparaît à l'endroit où est positionné le curseur. 
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7. flelirezla r;"'luelle TABLES et réintroduisez la disquelfe MA Hl1. 
8. Fern 1czl< e du lecteur de disquette 

Si votre fichier ne peut contenir toul le texte supplémentaire que vous essayez d'y copier, vous voyez 
s'afficher le message d'erreur: 

EHROR: BUH.ER OVERFLOW. (PRESS SPACE) 

ERREUR: MEMOIRE TAMPON SURCHARGEE. (ENFONCEZ LA BARRE D'ESPACEMENT) 

Le sy:;lrme insère dans votre fichier tout le texte qu'il est capable d'y copier 

Permutation (Exchange) 
Pour utiliser la commande de Permutation, tapez X (pour eXchange = ·Permutation) lorsque vous vous 
trouvez au n1veau d'Edition. Quand vous appelez cette commande, vous voyez s'afficher le guide-opérateur : 

>XCIIANGE: (TEXr) <=, ESC, CTRL-C, TO EXIT 

La commande de Permutation s'utilise pour remplacer le caractère sur lequel est positionné le curseur par 
un autre caractère que vous tapez après avoir appelé cette commande. Si vous avez inversé deux lettres à 
l'int,~rieor d"un mot, comme "gernouille .. , la commande de Permutation (X) vous permet de corriger votre 
faute. Au lieu de supprimer les lelfres incorrectes et d'insérer les lettres correctes ensuite, il vous suffit de 
permufrr les lettres correctes et incorrectes. Ce procédé est plus rapide, puisque vous ne devez utiliser 
q1 1 um~ 5eule commande au lieu de deux. 

Lor~'1W' vous tapez après avoir enfoncé la touche X, le curseur se déplace vers la droite sur la ligne de texte, 
r;~'"P'açant un caractère chaque fois que vous enfoncez une touche. Vous pouvez employer la touche 
n:ilrqwie d'une flèche pointant vers la gauche, indiquée par <= dans le guide-opérateur, pour faire reculer 
le C!JrSeur d'un caractère. ce qui entraîne la réapparition du caractère d'origine (avant la permutation). La 
r11rcc!1on du curseur n'influence pas l'opération de permutation: la commande oblige toujours le curseur à 
se nrplilœr vers la droite. 

Comme c'est le cas pour beaucoup d'autres commandes de l'éditeur, la commande de permutation (X) est 
val1clee par une pression sur la touche ESC. Si vous enfoncez les touches CTRL et C, aucune des 
permutations indiquées n'est effectuée. 

Remarque : la commande de permutation (X) ne vous permet pas de taper des caractères au-delà de la limite 
de la ligne. ni de remplacer un caractère de texte par un retour chariot. 

EXEMPLE: 

Supposôns que vous souhaitiez corriger la faute d'orthographe de la ligne suivante en changeant les lettres 
UR en RU. 

T: I'URDENCE EST MERE DE SECURITE 

Posifionnr~z le curseur sur leU de PURDENCE. Ensuite, tapez un X pour entrer en Mode Permutation. Tapez 
Iii lettre R; elle remplace la lettre U. Tapez ensuite U. La ligne devient : 

T: PRUDENCE EST MERE DE SECURITE 

Pour accenter cette modification, enfoncez la touche ESC. Si vous enfoncez simultanément les louches CTRL 
et C. la ligne originale subsiste. Quand vous faites une faute de frappe en cours de permutation, vous 
pnuve;l'elfacer au moyen de la touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche. 
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Substitu- · )n (Replace) 
Tapez R (pour Replace = Substitution) lorsque vous vous trouvez au niveau d'Edition. Vous voyez s'aHicher 
le guide-opérateur : 

>REP[t) 

La commande de Substitution remplace une chaîne de caractères par une chaîne de caractères de 
substitution. Supposons. par exemple, que vous ayez écrit .. préséder " au lieu de .. précéder ., dans tout 
votre fichier. Vous pouvez remplacer chaque occurrence du mol .. préséder ., par " précéder ., au moyen de 
la commande de Substitution. 

Les chaînes sont constituées de toul groupe de lettres, chiffres, ou autres caractères. Par exemple : panier à 
provisions, taille 42, et 4+4=2 sont des chaînes. La commande de substitution a deux zones de mémoire de 
chaînes. La première zone de mémoire contient la chaîne cible à rechercher. La seconde zone de mémoire, la 
chaîne de substitution, c'est-à-dire la séquence de caractères qui va remplacer la chaîne de caractères cible. Si 
votre chaîne de substitution n'a pas la même longueur que la chaîne cible, l'éditeur ne reformate pas le texte, 
mais quand vous exécuterez la leçon en mode leçon, le texte sera formaté correctement. 

Pour abandonner la commande de Substitution en cours d'opération, enfoncez simplement les touches CTRL 
etC :vous revenez au niveau d'Edition. 

Vous trouverez ci-dessous une vue générale des explications relatives à la commande de Substitution (R) : 

Sujet 

Option de Vérification 
(Verity) 
Option Chaîne Identique 
(Same String) 
Similarités avec 
la commande de 
Localisation (F) 

Exemples de substitution 

Explication 

Comment vérifier chaque substitution avant qu'elle ne 
soit effectuée par la commande de Substitution. 
Une méthode qui facilite les substitutions successives. 

Recherche par Délimiteurs et recherche Littérale: 
Direction du curseur 
Délimiteurs 
Facteurs de répétition 
Comment employer toutes les options de Substitution 

Option de vérification (Verify) 
Le guide-opérateur de Substitution n'indique pas l'option de Vérification. Il s'agit toutefois d'une option 
importante dont vous pouvez disposer dans la commande de Substitution. Elle voùs permet d'examiner 
chaque chaîne cible avant d'eHectuer la substitution. Vous décidez ensuite si vous voulez remplacer ou non 
cette occurrence particulière de la chaîne cible. 

Au cours de l'élaboration de votre leçon, vous avez écrit le mot " intéressant., si souvent qu'il en perd tout 
intérêt : vous pouvez vérifier l'emploi de ce mot dans votre texte grâce à l'option de Vérification (V) de la 
commande de Substitution (R) et remplacer .. intéressant ., par " fascinant " le cas échéant. Par le biais de 
l'option de vérification (V), vous pouvez lire le contexte avant de décider le remplacement d'un mot. Pour 
sélectionner l'option de Vérification (V) dans la commande de Substitution. tapez V, puis la chaîne cible. 
Vous voyez le V s'afficher à l'écran. Tapez le délimiteur de début, la chaîne cible et le délimiteur de fin de 
chaîne. Ensuite, tapez le délimiteur de début, la chaîne de substitution et son délimiteur final. le guide­
opérateur suivant s'affiche chaque fois que la commande de Substitution a trouvé une occurrence de la 
chaîne cible dans le fichier et que l'option de Vérification a été requise: 

REP: R REPLACES, SPACE DOESN'T, CTRL-C 

SUBSTITUTION: R POUR REMPLACER. BARRE D'ESPACEMENT POUR CONSERVER, CTRL-C 
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Si vous tapez un R, le système effectue la substitution, puis demande à la commande de Substitution de 
rechercher :urrence suivante de la chaine cible, pourvu que le facteur de répél' spécifié (ou la lin du 
fichier) n·a.. pas été atteint. Si vous enfoncez la barre d'espacement, le sy~.v,oe n'effectue pas la 
substitution. le facteur de répétition spécifie le nombre d'occurrences de la chaine cible que le système doit 
rechr)rcher, et non pas le nombre de lois que vous tapez R pour effectuer cette substitution. Pour vérifier 
toutes les occurrences de la chaîne cible, dans la direction du curseur, tapez une barre oblique ( 1 ) comme 
facteur de répétition. Les touche CTRL el C enfoncées simultanément annulent la commande : la substitution 
n'est pas effectuée, le curseur reste à la position qu'il occupait avant que vous ayez tapé CTRl-C, el vous 
revenez au niveau d'Edition. 

Option chaîne identique (same string) 

Si vous tapez S à l'endroit où se trouve la chaine cible délimitée, le système indique à la commande de 
Substitution (R) qu'elle doit utiliser la même chaine cible que celle qui a été spécifiée la dernière lois, soit 
par la commande de localisation (F), soit par une commande de Substitution (R) précédente. De même. si 
vous tapez S à l'endroit où se trouve la chaîne de substitution délimitée, le système indique à la commande 
de Suhslilulion (R) qu'elle doit utiliser la même chaîne de substitution que celle employée par la commande 
de Suhstitution (R) précédente. Par exemple, si vous tapez. en mode Substitution : 

Si chaîne/ 

la commande de Substitution (R) utilise la chaîne cible précédente (el une nouvelle chaîne de substitution). 
M~is si vous tapez : 

:dmîne/S 

Pile utilise la chaine de subsliltilion précédente (et une nouvelle chaîne cible). En éditeur, si vous tapez la 
r.omrn:mr1e : 

RVSS 

vous indiquez au système de répéter l'opération, après vérification: l'occurrence suivante de la chaîne cible 
spécifif~e précédemment est remplacée (après vérification) par la chaîne de substitution spécifiée précédem­
ment. 

Remarque : si le curseur se déplace dans le sens contraire à la normale (c'est-à-dire vers le début du 
fichier). les instructions RVSS risquent de n'avoir aucun effel dans le cas où vous décidez de NE PAS 
remplacer la dernière occurrence localisée de la chaîne cible. En elle!, la commande de Substitution (R) 
place le curseur juste APRES l'occurrence localisée de la chaîne cible. Si vous ne positionnez pas le curseur 
après le premier caractère de la chaîne cible qui vient d'être localisée, ou si celle occurrence n'est pas 
transformée en une chaîne différente. la commande RVSS retrouvera constamment la même occurrence de la 
ch~îne cible. 

Similarités avec la commande de localisation (Find) 
La recl1erche par délimiteurs, la recherche littérale, la direction du curseur el les délimiteurs opèrent de 
manière identique avec les commandes de localisation et de Substitution. les facteurs de répétition ont les 
mfirnes effets. Toutefois, si vous spécifiez un facteur de répétition N avec la commande de Substitution (R), 
tes N premrères occurrences de la chaîne spécifiée sont toutes remplacées par la seconde chaîne spécifiée. 
Vous trouverez des explications plus détaillées concernant cet aspect de la commande de Substitution (R) 
aux ruhriques Commande de Localisation (F) et Généralités de ce chapitre. 
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Exemples de substitution 
Supposons que vous .. vuhaitiez remplacer les trois occurrences suivantes de la chaîne cibl~; , ùMME par la 
chaîne de substitution BANANE : 

En éditeur, vous tapez : 

3R 

pour indiquer un facteur de répétition 3, puis vous sélectionnez la commande de Substitution (R). Vous 
voyez s'afficher le guide-opérateur : 

>REP[3): 

Tapez: 

IPOMME/)BANANE) 

Dans cet exemple, nous avons d'abord employé le caractère 1 pour délimiter le début et la lin de la chaîne 
cible, et le caractère ) pour délimiter le début et la lin de la chaîne de substitution. Nous avons utilisé deux 
types de délimiteurs pour faciliter la compréhension de l'exemple, mais en pratique, vous n'employerez 
probablement qu'un seul délimiteur : 

/POMME//BANANE/ 

Veuillez remarquer que POMME et BANANE sont tous deux entourés de délimiteurs. Si vous essayez de 
taper: 

/POMME/BANANE/ 

vous obtenez le message : 

ERR OR: invalid delimiter (press SPACE) 

ERREUR : délimiteur non valide (enfoncez la barre d'espacement) 

Si vous souhaitez remplacer 5 autres occurrences de la chaîne cible POMME, mais par la chaîne de 
substitution PAPAYE cette fois, tapez simplement (en éditeur) 

SRS/PAPA YE/ 

les substitutions requises seront effectuées dès que vous aurez tapé la seconde barre oblique. 

Commandes diverses 

Vérification (Verify) 
Pour employer la commande de Vérification, tapez V (pour Verity = Vérification) au niveau d'Edition. Cette 
commande n'est pas indiquée au guide-opérateur de l'édition. Parfois, le texte que vous voyez à l'écran et le 
texte que vous tapez ne correspondent pas parfaitement : après une insertion, un mot ou deux risquent de se 
trouver relégués au bout d'une ligne. Dans ce cas, la commande de Vérification (V) permet de s'assurer que 
l'information enregistrée dans la mémoire centrale est correctement affichée à l'écran du moniteur. 
Psychologiquement, cette commande peut vous être d'un grand secours. Utilisez-la chaque lois que vous 
doutez que le texte affiché à t'écran corresponde vraiment au texte enregistré dans la mémoire centrale. 
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Mér 'ire (Memory) 
La commande de Mémoire s'utilise en tapant M (pour Memory = Mémoire) au niveau d'Edition. Vous voyez 
s'afficher le message: 

MEMORY = 124 USED, 8(lfi8 FREE (SP) 

MEMOIRE = 124 UTILISES, 8068UBRES (BARHE D'ESPACEMENT) 

Le guide-opérateur d'Edition n'indique pas la commande de Mémoire (M). Vous pouvez utiliser 8192 
caractères dans chaque fichier. Un caractère est obtenu en enfonçant une louche quelconque. la commande 
fie Mémoire (M) vous indique le nombre exact de caractères libres et utilisés. 

Lorsque la commande de Mémoire (M) vous signale que vous ne disposez plus que de 250 caractères dans 
voire fichier, vous devez absolument ARRETER L'INSERTION DE TEXTE. L'éditeur vous permet d'insérer la 
sui le du lexie, mais lorsque vous aurez sauvegardé ce fichier sur votre disquette Leçon, il ne réintroduira pas 
en mémoire le fichier enlier. Quand vous constatez que vous approchez de la limite des 250 caractères, 
commencez un nouveau fichier, supprimez une partie du fichier ou coupez-le en deux parties : voir comment 
diviser un fichier en deux parties, aux rubriques Commande d'Insertion de ce chapitre. 

Sortie (Quit) 
liltlel 0 (pour Quit = Sortie) au niveau d'Edition. Cette commande vous permet de quitter une opération 
t1'éc1ition, de donner un nouveau nom à une leçon et de sauvegarder la leçon sur la disquette Leçon. 
Lïdenlificalion et la sauvegarde des fichiers sont expliquées dans le chapitre consacré aux caractéristiques 
~r.I'Elliteur Commun. 
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L toueur urapmque vous perme1 oe oessmer e1 oe sauveyaruer ues repn:sernduu11s yriiJ.IIIIlJue:. t:r ue re~ 

utiliser ensuite dans vos leçons. Cel éditeur mel à votre disposition un écran à haule résoluliort de 280 
points horir~·~temenl el192 points verticalement avec 6 couleurs de base. Il vous llP.rmel de dessiner des 
lignes, de5 res pleins, des cercles el des ovales, puis de remplir ces zones d Jleurs. Vous pouvez 
égalernenluliliser les manettes de commande de jeu pour réaliser vos dessins. Ce Clrdpilre traite de l'emploi 
des différents procédés ollerts par l'Editeur Graphique pour dessiner vos images, diagrammes ou graphi­
ques. Essayez chaque commande : ce sera plus amusant el vous comprendrez mieux le fonctionnement de 
l'éditeur. Vous trouverez dans l'annexe .. Résumé de Référence" un résumé des commandes de l'Editeur 
Graphique. 

Comment entrer dans les graphiques 
Pour passer du Menu Principal à l'Editeur Graphique, tapez Gel enfoncez la louche RETURN (retour chariol). 
Le Menu de l'Editeur Graphique alli che la lisle alphabétique des fichiers Graphiques contenus dans la 
disquette Leçon el vous offre les quatre options suivantes : 

New. Edit, DeJete, Quit 

Nouveau fichier, Edition, Suppression, Sortie 

Ces quatre options. ainsi que l'option Impression (P), sont décrites au chapitre sur les Caractéristiques de 
I'Edileur Commun. L'autre option de Sortie (Q), qui vous permet d'identifier et de sauvegarder les fichiers, 
ec:t eqalementtraitée dans ce chapitre. 

F'o111 utiliser l'Editeur Graphique, tapez N (pour New = Nouveau fichier), puis enfoncez la touche RETURN. 
f:nsuitr., lapez un nom de fichier au choix, BEAUTE, par exemple. (Un nom de fichier peut comporter 10 
caractères quelconques au maximum, sauf les signes dollar, deux-points, égale, parenthèses gauche et 
droite, espacement, astérisque, livre(#), point-virgule et virgule.) Enfoncez la touche RETURN. Vous voyez 
apparaître au milieu de l'écran vide un point lumineux clignotant: c'est le curseur. Dès ce moment, vous 
pouvr1 apprendre la façon de dessiner des images blanches sur fond noir. Nous vous expliquerons plus tard 
comment faire des dessins en couleurs. (Veuillez vous réf; rer à la rubrique Graphiques en Couleurs.) 

L'Editeur Graphique n'affiche aucun guide-opérateur: vous pouvez donc disposer de tout l'écran. Mais vous 
pouve1 également avoir recours à un Tableau de Référence, qui affiche un brel résumé de toutes les 
commandes de l'Editeur Graphique, chaque lois que vous utilisez cel éditeur, sauf lorsque vous insérez un 
texte. Le Tallleau de Référence s'affiche si vous enfoncez la louche?. 
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Le curseur élastique 
Le point clignotant en somme un curseur " élastique .. : vous pouvez l'allonger 
réalisation de vos dess ...... au moyen des louches de direction U,I,O,J,K,N,M, et virgule. 

Vous tapez 

u 
1 
0 
J 
K 
N 
M 

Résultat 

en haut, à gauche 
en haut 
en haut, à droite 
à gauche 
à droite 
en bas. à gauche 
en bas 
en bas, à droite 

Touches de direction 

lacililer la 

Si vous enfoncez à plusieurs reprises la touche J, vous voyez le curseur " s'étirer .. vers la gauche. Ce 
curseur élastique "clignote "• de sorte que vous puissiez le distinguer facilement sur un dessin compliqué. 
Ensuite, enfoncez la louche U à plusieurs reprises : te curseur s'allonge vers le haut, pour former une 
diagonale. Ce curseur diagonal apparaît souvent en bleu-vert sur l'écran, parce que l'Apple emploie les 
couleurs d'une manière spéciale. 

Le curseur s'allonge point par point chaque fois que vous enfoncez une louche de direction. Si vous voulez 
qu'il se déplace de plusieurs points, enfoncez la louche > : à chaque pression d'une touche de direction, le 
curseur s'allonge de sept points horizontalement et de huit points verticalement (la taille d'un caractère de 
texte). Ce procédé lacilile les déplacements rapides du curseur et la combinaison de textes et de graphiques. 
Enfoncez à nouveau la touche U et observez la façon dont le curseur diagonal augmente immédiatement de 
sept points. Quand vous voulez que le curseur se déplace à nouveau de point en point, pour réaliser des 
mouvements plus précis, enfoncez la touche < . (Vous devez d'abord enfoncer la touche ·des majuscules 
avant d'utiliser ces touches de direction.) 

Comment utiliser les manettes 
de commande de jeu · · 
Les manettes de commande de jeu vous permettent de déplacer le curseur très rapidement. Pour transférer le 
contrôle du curseur des touches de direction à ces commandes spéciales, enfoncez la louche P. La manette 
de commande de jeu 0 contrôle les déplacements horizontaux, ta commande '1 les déplacements verticaux. 
Le bouton de la manette 0 lait progresser le curseur point par point, mais sans tracer de ligne continue, de 
telle sorte que vous puissiez dessiner une image à un autre endroit de l'écran. Quant au boulon de la 
manette 1, il trace une ligne continue correspondant au déplacement du curseur. Toutes les commandes de 
clavier habituelles fonctionnent avec les manettes de commande de jeu. sauf les touches de direction. 

Dessinez-le vous-même 
Le curseur élastique est l'outil de base de l'Editeur Graphique. Cette rubrique décrit la manière de réaliser 
des lormes, d'insérer un texte et d'effacer l'un ou l'autre, ou les deux te cas échéant. 
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Con. 1ent dessiner des lignes 
et passer de point en point 
Si vous désirez faire apparaître une ligne continue à l'endroit ou se situe le curseur élastique: tap~z D (pour 
Oraw c= Dessin) Vous voyez se dessiner sur l'écran une ligne blanche continue, avec un p01nl clignotant à 
son extrémité. Vous pouvez ensuite étirer ce point clignotant jusqu'à la partie suivante de votre représenta­
lion qraphique. Vous obtenez le même résultat qu'en enfonçant le bouton de la commande de jeu 1. 

Si vous désirez dessiner une image différenle à autre endroit de l'écran, sans qu'elle soit reliée à. la 
prr.mière, il vous suffi! d'étirer le curseur jusqu'au point où vous voulez commencer votre de~sm. EnsUite, 
enfoncez la touche S (pour Skip = Passer de point en point clignotant): le curseur " saute .. a ce nouveau 
point rnais la ligne ne reste pas sur l'écran. Quand vous avez enfoncé la touche S, le curseur reprend sa 
taille " nonnate ,. de point. Vous obtenez le même résullat qu'en enfonçant le bouton de la commande de 
!CU 0 

Cadres, cadres pleins et cercles 
Vous pouvez réaliser des cadres rectangulaires, au moyen de quatre lignes, ou des courbes, ~n dessinant d~ 
très pclils segments de ligne et en leur donnant une forme courbe. Le mot " legends .. (" legendes .. ), QUI 
intro1Juit la leçon modèle intitulée LEGENDS (LEGENDES), a été réalisée en Editeur Graphique en collant sur 
lemn une feuille de papier à dessin comportant le mot "legends ... puis en utilisant des points et des 
seqrnents de lignes pour former les lettres. 

Mais l'Editeur Graphique vous procure une méthode plus simple pour dessiner des cadres, des cadres 
plerns et des courbes. Considérez que le curseur élastique forme la diagonale d'un rectangle imaginaire: 

Ulrlisez les touches de direction, par exemple, pour former un curseur diagonal. Ensuite, enfoncez la touche 
F (pour Frame = Cadre). L'éditeur dessine le cadre rectangulaire défini par votre curseur diagonal, dans la 
couleur que vous avez sélectionnée. Formez un nouveau curseur diagonal et tapez B (pour Box = Cadre 
Plein) L'éditeur dessine un cadre plein coloré qui remplit le rectangle défini par votre curseur diagonal. 

Réalisez un troisième curseur diagonal et enfoncez la touche C (pour Circle = Cercle). L'éditeur dessine un 
cercle ou un ovale à l'inférieur du rf;ctangle imaginaire défini par votre curseur diagonal. Par exemple: 
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Commen/ emplir des zones de couleurs 
lorsque vous avez formé le curseur diagonal et que vous enfoncez la louche B (pour Box = Cadre Plein), 
vous obtenez une forme rectangulaire remplie de la couleur choisie. Vous pouvez également remplir des 
zones ou des lormes en y dessinant des lignes de couleur, l'une après l'autre. Mais l'Editeur Graphique vous 
permet de colorer beaucoup plus facilement une forme ou une zone délimitée: il vous suffi! d'employer la 
commande A (pour Area Fi li = Remplissage d'une Zone). 

Dessinez une forme ou une zone délimitée quelconque sur votre écran. Ensuite, placez le curseur sur un 
point quelconque situé à l'intérieur de cette forme. Sélectionnez la couleur que vous v9ulez lui donner, puis 
enfoncez la touche A (pour Area Fill = Remplissage d'une Zone). Des lignes de couleur remplissent 
lentement la zone définie. 

Que se passe-t-il si vous voulez colorer une zone qui n'est pas parlaitement fermée? Essayez, vous verrez. 
Dessinez un V, puis placez le curseur à sa base. Choisissez une couleur, enfoncez la touche A (Remplissage 
d'une Zone), et observez ce qui se passe. On dirait que la commande A est en train de verser de la couleur 
dans le V. Si cette zone n'est pas bien délimitée, la commande n'agit plus dès que la couleur risque de 
"déborder,. et d'envahir toul l'écran. Si vous avez placé celle forme ouverte dans un cadre, la commande A 
remplit toute la zone comprise dans ce cadre. 

Comment effacer 
Pour effacer les commandes Graphiques que vous venez d'exécuter, tapez E (pour Erase = Effacement). 
L'écran se vide, pùis l'image se reconstitue, à l'exception de la dernière commande. Lorsque vous 
construisez des représentations graphiques compliquées, n'oubliez pas que le système vous oblige à effacer 
les commandes dans l'ordre inverse de leur introduction. Si vous pensez devoir modifier une certaine partie 
du dessin, les noms des étiquettes, par exemple, veillez à taper ces noms en dernier lieu. Sinon, vous serez 
obligé d'effacer toute l'image jusqu'au moment où vous rencontrez une étiquette déterminée. Vous devrez 
changer cette étiquette, puis redessiner l'image. C'est pourquoi il est sage de faire un brouillon avant de 
réaliser un dessin compliqué. (Vous trouverez à la rubrique suivante les explications relatives à l'insertion 
des étiquettes dans une représentation graphique.) 

Remarque : si vous avez dépassé le nombre de 511 commandes autorisées, il vous suffit de taper E pour 
effacer toutes les commandes introduites depuis la 510ème. Pour de plus amples informations à ce sujet, 
veuillez vous référer à la rubrique de ce chapitre consacrée à la Longueur des Fichiers Graphiques. 

Couleur et texte 
Jusqu'à présent, nous avons considéré que vous dessinez des lignes ou des formes blanches sur un écran 
noir. Dans cette rubrique, nous vous expliquons comment sélectionner des couleurs différentes pour les 
dessins et les fonds. Vous y trouverez également des informations sur la manière d'ajouter un texte dans une 
image, pour y inscrire des étiquettes ou des explications. 

Comment sélectionner les couleurs 
La couleur sélectionnée lorsque vous entrez en Editeur Graphique est le blanc1. Le fond est noir. Pour 
sélectionner une autre couleur, enfoncez l'une des touches suivantes : 

Touche Couleur Touche Couleur Touche Couleur 

0 noir1 4 noir2 8 inverse 
1 vert 5 orange 
2 violet 6 bleu 
3 blanc1 7 blanc2 
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Ess~yez <" 11oyer les couleurs: tapez 5, par exemple. Ensuite, créez un curSI'· t1iagonal. Tapez 0, le 
curseur c. .. ~Jiléll clignotant devient une ligne continue orange. Essayez d'ali couleurs, pour vous 
familiariser avec la réalisation de dessins multicolores. 

Si vous souhaitez modifier la couleur du tond, dessinez un grand cadre plein d'une couleur déterminée. Voir 
la rutlfique Cadres. Cadres pleins et Cercles de ce chapitre. 

Les lignes et les formes dessinées dans la même couleur que le fond n'apparaissent pas à l'écran. Par 
exemple. si vous sélectionnez la couleur noir1 ou noir2 pour dessiner sur le fond noir de l'écran, vous ne 
voy1~l rien. Ne vous inquiétez pas: l'éditeur fonctionne parfaitement, il vous est toul simplement impossible 
de voir des inlélges noires sur un fond noir. 

La couleur 8 (Inverse) n'est pas réellement une couleur; elle sert uniquement à inverser la couleur du tond 
sur lequel vous l'employez. Le noir devient blanc, le vert se transforme en violet, et l'orange en bleu. Si vous 
voulez dessiner une ligne qui traverse des fonds multicolores, sélectionnez la couleur Inverse, la ligne se 
verra toujours. quelle que soit la couleur du fond. 

Prenez votre temps, dessinez diverses lignes et formes de toutes les couleurs. Quand votre écran est rempli, 
positionnez le curseur dans un coin en enfonçant la touche S (Skip = Passer de point en point). Ensuite, 
élirr.t-le jusqu'au coin opposé, pour former une diagonale qui traverse toul l'écran. Tapez 8 pour 
séleclionner la couleur Inverse, puis B (pour Box = Cadre Plein). Vous êtes surpris de l'effel obtenu? 
Essayez d'inverser les couleurs de différentes parties de votre dessin en employant le curseur diagonal pour 
courer les rectangles. 

Vous risquez d'obtenir des effets étonnants si vous dessinez des lignes qui traversent des fonds 
multicolores. Vous pouvez dessiner des diagonales en lorme d'escaliers el superposer des couleurs : vous 
verrez qu'elles changent ou que des zones d'ombre apparaissent à l'écran. Ces modifications s'expliquent 
par la façon particulière dont les moniteurs couleurs produisent leurs couleurs, combinée à la lechnique 
qu'emploie l'Apple pour enregislrer les informations de couleurs. Vous trouverez de plus amples informa­
tions sur ces effels de couleurs spéciaux au chapitre lnslruclions relatives aux Effets Spéciaux, dans le 
Manuel de Hélérence du Langage Apple PILOT. 

Comment taper un texte 
Pour taper des mols sur l'écran, vous employez simplement la toucheT (pour Type = Frappe). Posilionnez 
le curseur à l'endroit où vous désirez commencer votre lexie. Ensuite, tapez T, puis voire texte. (Pour écrire 
en nléljuscules et minuscules, utilisez les touches CTRL-Z et CTRL-A, comme nous l'avons expliqué à la 
rubrique Majuscules et Minuscules du chapitre Editeur de Texte de Leçon.) Si vous faites une erreur, enfoncez 
la touche nlélrquée d'une flèche poinlanl vers la gauche pour effacer un à un les caractères erronés. Vous ne 
pouvez tap~r qu'une ligne de texte à la fois. Quand le texte est terminé, ou quand vous avez atteint la fin de 
la ligne, enfoncez la touche ESC pour accepter cette ligne. 

Le curseur élastique réapparaît à l'écran dès que vous avez accepté la ligne de texte. Il commence au début 
<lu tcxlfl inséré et se termine à la fin de ce texte. Pour insérer une autre ligne, positionnez le curseur à 
l'endroit où vous voulez commencer l'insertion. 

Lor~que vous désirez placer une ligne de texte immédiatement en dessous d'une autre, de manière qu'elles 
forment une colonne, enfoncez la touche> pour employer le curseur mulli-poinls: il se déplacera d'un nombre 
de points égal à la taille d'un caractère à chaque pression d'une touche de direction. Enfoncez égalemenlles 
louches de direction pour diminuer la taille du curseur jusqu'à ce qu'il devienne un simple point à la base du 
premier texte inséré. Ensuite. enfoncez la touche M pour déplacer le curseur de sept points en dessous de sa 
rosi lion actuelle. Enfoncez la touche T pour taper le texte : vous pouvez insérer la ligne suivante. 
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Si vous tapez un ' ·~ sur un tond coloré, chaque lettre apparaît en blanc sur un carré ·. Lorsque vous 
enfoncez la barffi ,spacement ou ta touche RETURN, vous obtenez un carré plein .. ..~r. Quand vous 
employez la comnlélnde T, vous pouvez aussi utiliser la touche marquée d'une flèche pointanl vers la gauche 
pour ~ffacer l.~s lettre~. nlélis les carrés noirs ne disparaissent pas de l'écran. Pour les effacer (ainsi que tes 
caracteres qu ris conlrennent), vous devez terminer cette insertion de lexie en enfonçant la touche ESC 11 ne 
vous r~~le plus qu'à enfo~cer la touche .E (pour Erase = Effacement) pour effacer Ioule la ligne de 'texte. 
T oule lt~age. se re.conslrurt, sauf la dermè;e comnlélnde inlroduite: dans ce cas précis, la commande T. Les 
carrés norrs drspararssenl donc également. 

Gestion des graphiques 
les i~fornléllions reprises dans celle rubrique sont conçues pour vous aider à mieux utiliser l'Editeur 
Grap~rque. La comnlélnde W (pour Whal lnfornléltion = Information) vous donne une lisle actualisée des 
fonclro~s que vous empl~yez en E~iteur Graphique. La commande Q (pour Quit = Sortie) vous permet de' 
m~m~nse~ 1~. représentation graphrque que vous venez de créer en Editeur Graphique, pour que vous 
p~t~s.1ez 1 utth~er. plus tar~. La méthode de Dessin Rapide vous offre une autre façon de mémoriser e1 
d ulthser les ftchters graphrques. d~ns vos leçons. Nous vous conseillons de lire attentivement ta rubrique 
consacrée à la longueur des ftchrers graphiques, pour éviter de faire des fichiers trop longs ou trop 
complexes qui ne peuvent être mémorisés ou réédités. 

Comment obtenir des informations 
Enfo~ez la louche W ~pour What lnfornléllion = tnformalion) si vous désirez obtenir des informations 
acluahsées de vos opéraltons. Le système vous indique : 

• la couleur que vous utilisez, • 
: ~i vou~ empl~yez les louches de dir~~ion du clavier ou les commandes de jeu pour déplacer le curseur 

1 absctsse ell ordonnée de votre posrlton sur l'écran ' 
• la rangée ou colonne de texte correspondante la plus proche et 
• 1~ nombre de comnlélndes utilisées et le nombre de commandes que vous pouvez encore laper avant que 

1 Apple cesse de les sauvegarder. 

c.es informations s'affichent au ba.s de votre écran. La partie d'inlélge déplacée n'est pas détruile: elle a 
stmpleme~l ~té reléguée .. en coulisse .. pour permettre l'affichage des infornléllions. Pour le supprimer il 
vous sufftl d enfo~cer à nou~eau la touche W. Vous pouvez utiliser cette commande chaque fois que vous 
vous trouvez en Edrleur Graphique, sauf lorsque vous insérez un lexie. 

Si ~os leç~ns comportent une instruction " Point Accepté " en langage PILOT qui permet à l'élève de 
déstgner différentes zo~s d'une représentation graphique, vous devez connaîtré les coordonnées x et y 
exactes de ces zones. f~tles appel à la commande W lorsque vous voulez connaître ces coordonnées et les 
noter pour un usage ulténeur. 

Si vos leçons affichent un texte dans une lucarne (une .. fenêtre .. plus petite que l'écran el contenant un 
texte) en même temps qu'une ,représentation graphique sur l'écran, vous devez vous assurez que cette image 
ne recouvre pas la lucarne. C est à nouveau la commande W qui vous permettra de vérifier les coordonnées 
de chaque .caractère de texte. Pour de plus amples infornléltions, veuillez vous référer au chapitre lnslruclions 
Effels Spécraux du Manuel de Référence du Langage Apple Pilot 

~ILOT sauvegarde jusqu'à 511 com~ndes lorsque vous employez l'Editeur Graphique pour dessiner des 
lnlélges: Taules les commandes sutvant la 51,1ème continuent à s'afficher H'écran, mais· ne sont pas 
rnémonsées dans le système. Dans ce cas, 1 Apple vous avertit par un signal sonore. Le nombre de 
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commandes emr· ~sel le nombre de celles que vous pouvez encore introduire avant r 'Apple n'émette 
un signal d'aven.o~..:ment s'affichent à l'écran si vous enfoncez la louche W. Seules •v~ 511 premières 
commandes sont affichées. 

Les rléplacemen!s du curseur, les changements de couleurs, les louches W, E, P. a. ?, el la barre 
d'espacement ne son! pas considérés comme des commandes. Les Sauts (S) consécutifs (déplacement du 
curseur sans création de dessin) ne sont pas non plus des commandes. Mais la commande de dessin 
suivante sera considérée comme une commande double (déplacement du curseur plus dessin). D'autres 
commandes, telle que l'introduction de caractères de texte, peuvent être comptées comme des commandes 
doubles ou multiples. Si vous enfoncez la louche E, vous effacez la dernière commande ou le dernier jeu de 
commandes, ce qui a pour effel de la soustraire du total des commandes affiché à chaque pression de la 
louche W. 

Remarque : Vous pouvez dessiner " derrière , les informations affichées à l'écran, mais vous ne verrez pas 
ce que vous créez tant qu'elles seront affichées. Vous constaterez également que l'écran réagit beaucoup 
plus lentement aux instructions du clavier ou des commandes de jeu pendant l'affichage des informations. 

Sortie (Quit) 
Oh Que votre représentation graphique est terminée, et que vous voulez la sauvegarder sur une disquette 
Lrçon. tapez Q (pour Quit = Sortie). Si vous venez de créer un fichier appelé BEAUTE, par exemple, le 
sy~lème vous demande : 

Save this graphie as BEAtJTY? 
Type Y for Y es, N for NO. 
==> 

Sauvegarder ce graphique sous le nom BEAUTE? 
Tapez Y pour Yes =Oui, N pour No= non. 
==> 

Tapez N si vous souhaitez sauvegarder ce fichier sous un nom différent. Si vous tapez Y, vous voyez 
s'afficher le Menu de L'Editeur Graphique: il comprend le nom de votre fichier. 

Dessin rapide 
Lorsque vous sauvegardez une image créée en Editeur Graphique, le PILOT ne mémorise généralement que 
la srquence de commandes utilisées pour dessiner celle image déterminée. Plus lard. quand une instruction 
de leçon GX: spécifie cette image mémorisée, le PILOT la reconstruit commande par commande à l'écran de 
l'élève, comme vous l'aviez créée à l'origine. Ce procédé n'efface PAS la page d'écran : il y superpose 
l'image graphique. 

S'il s'agit d'une image très compliquée, comportant de nombreuses zones colorées, sa reconstruction à 
l'écr~n commande par commande durera un certain temps. C'est pourquoi PILOT vous perme! de 
sauv~qarrler les images d'une autre manière: le " Dessin Rapide ... Il vous suffit d'inclure un point 
d' excl~malion (1) à un endroit quelconque à l'intérieur du nom du graphique. Lorsqu'une image a été 
sauvrgardée selon le procédé de Dessin Rapide, introduisez une instruction de leçon GX : qui projette 
insl~ntanément la représentation graphique complète à l'écran, au lieu de la recomposer; dans ce cas, Ill 
systrme efface tout texte ou graphique affiché précédemment. 
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Longueur dt.. fichiers graphiques 
Chaque image graphique enregistre commande par commande les différentes étapes que vous avez suivies 
lors de sa création. Ce fichier de commandes occupe de 1 à 4 blocs sur la disquette : 

Nombre de commandes 
utilisées pour créer 

l'image sur la disquette 

1 à 
128 à 
256 à 
384 à 

plus de 

127 
255 
383 
511 
511 

Nombre de blocs occupés 
par le fichier de commandes 

1 
2 
3 
4 
4 (les commandes suivant la 511ème ne 

sont pas sauvegardées) 

Les commandes introduites après la 511ème ne sont pas sauvegardées dans un fichier de commandes; elles 
ne peuvent donc pas être éditées. Dès la 512ème commande, l'ordinateur émet un petit " bip .. destiné à 
vous avertir que les commandes introduites ne seront pas éditées. L'image créée au moyen de ces 
commandes sera sauvegardée sous la forme d'un " Dessin Rapide"· mais les commandes elles m~mes 
seront irrémédiablement détruites. 

Remarquez cependant que l'aflichage normal, commande par commande, d'une représentation graphique NE 
vide PAS l'écran : l'image et l'écran se superposent simplement. Vous pouvez donc combiner sur l'écran de 
l'élève plusieurs images mémorisées séparément et commande par commande. 

Les images enregistrées sous la forme Dessin Rapide peuvent être affichées très rapidement à l'écran de 
l'élève, mais elles couvrent plus d'espace sur la disquette leçon que les représentations graphiques 
normales. Elles sont généralement sauvegardées dans deux fichiers : un fichier de commandes usuel (de 1 à 
4 blocs, voir tableau précédent) et un fichier supplémenlaire de 16 blocs qui enregistre une image complète 
de l'écran, point par point. En conséquence, l'image la plus simple en Dessin Rapide nécessite 17 blocs au 
lieu de 1. 

Un graphique enregistré sous sa forme Dessin Rapide peul occuper de 17 à 20 blocs sur une disquette 
Leçon, en fonction du nombre de commandes employées. Avant d'utiliser ce procédé spécial, vérifiez si vous 
disposez d'assez d'espace 3ur la disquette pour mémoriser les fichiers nécessaires. Si vous avez juste assez 
de place pour enregistrer le fichier de commandes, par exemple, seul ce fichier particulier sera sauvegardé 

Un graphique enregistré en Dessin Rapide est mémorisé point par point, sous la forme exacte qu'il avait 
lorsque vous avez tapé Q pour sortir de l'Editeur Graphique, quel que soit le nombre de commandes 
utilisées pour créer cette image. Vous pourriez mémoriser el employer dans une leçon une image de 650 
commandes. par exemple. Mais si vous utilisez plus que les 511 commandes aulorisées, seule la partie 
d'image créée avec les 511 premières commandes apparaîtra en Editeur Graphique quand vous essayerez 
d'éditer celle image. De même, si vous utilisez plus de 511 commandes el que vous enfoncez la louche E 
pour effacer la dernière commande introduite, toute la partie créée à partir de la. 510ème commande 
disparaîtra de l'écran de l'éditeur. 
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LTdileur dr r.aractères vous permet de créer un jeu de caractères nouveaux ou diffé'"'lts, correspondant aux 
touches dt tier. Grâce à cet éditeur, vous pouvez réaliser des lettres dans un ; alphabet : le russe, 
1'11ébreu ou re japonais, par exemple, créer des symboles destinés à être placés sur des cartes ou des 
diaorammes. et élaborer des représentations graphiques. 

Normalement. quand vous tapez la lettre C, vous voyez s'afficher à l'écran un C formé d'un ensemble de 
points. L'Editeur de Caractères vous permet de modifier les symboles qui apparaissent à l'écran quand vous 
enJoncez une touche du clavier. Vous pouvez, par exemple, redessiner l'image correspondant à la lettre C de 
telle sorte que le système affiche un -, un - ou l'image d'un chat lorsque vous enfoncez la touche C! 

Chaque fichier de jeu de caractères occupe deux blocs, quel que soit le nombre de caractères dessinés. 

La création d'un jeu de caractères est la manière la plus directe d'apprendre l'utilisation des commandes de 
llrlileur. Avant de commencer. il est prélérable d'examiner un jeu de caractères déjà terminé; vous 
olllrrndrcz ainsi un aperçu général de l'Editeur et de ses fonctions. Votre disquette LESSON (Leçon) 
renferme plusieurs exemples de jeux de caractères, mais nous vous proposons d'examiner le jeu de 
caractères japonais Nous vous expliquerons ensuite le maniement de l'Editeur de Caractères. 

Un exemple de jeu de caractères 
Pour obtenir l'Editeur de Caraclères, choisissez l'option C du Menu Principal et enfoncez la touche RETURN. 
Le Menu de l'Editeur de Caractères affiche une liste alphabétique des fichiers contenus sur la disquette 
Leçon. ainsi que les 4 options suivantes : 

New, Edit, Delete, Quit 

Nouveau Fichier, Edition, Suppression, Sortie 

Ces op! ions. ainsi que l'option Impression (Print), sont expliquées au chapitre consacré aux Caractéristiques 
de l'Editeur Commun Ce chapitre traite également de l'autre option Sortie (0), qui vous permet d'identifier 
et de sauvegarder des fichiers. 

Le Menu de l'Editeur de Caractères de la disquette LESSON (Leçon) contient notamment le nom d'un fichier 
conlr,nant un jeu de caractères japonais : KA TAKANA Dans les deux rubriques suivantes, nous nous 
servirons de ce modèle de jeu de caractères comme exemple. Tapez E (pour Edit = Edition) et enfoncez la 
louche RETURN. Le système vous demande: 

Fdit which cha racler set? 

Erliler quel jeu de caractères? 

Tapez K. le nom se complète automatiquement sous vos yeux. Enfoncez à nouveau la touche RETURN, et 
l'éwn de l'Editeur de Caractères apparaît. 

L'écran de l'éditeur 
la [)holographie ci-dessous illustre l'écran de l'Editeur de Caractères. Vous remarquez les trois zones de 
travail formant le " bloc-notes " sur lequel vous pouvez créer de nouveaux dessins pour les laire 
corre:;pom1re aux louches du clavier Apple. En résumé : vous tapez une lettre dans la Case Lettres, 
rer1r~~;:;1nez l'image correspondante sur la Grande Grille, et vérifiez les résultats obtenus sur la Case 
Graphique Ce procédé vous permet de réaliser jusqu'à 96 caractères par Jeu. Vous pouvez créer des 
dess1ns différents pour les majuscules et !es minuscules, comme A et a, par exemple. 
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Tapez les lettres. Enfoncez la touche ESC pour les accepter et passer en Mode Edition de Graphiques, puis 
tapez? pour obtenir le Tableau de Référence. 

la Case Lettres (coin supérieur droit de l'écran) affiche des caractères de clavier; si une touche correspond 
déjà à un caractère déterminé, celui-ci apparaît sur la case équivalente de la Grande Grille. la Case Lettres 
peul contenir 35 lettres ou symboles à fa fois (7 dans le sens horizontal et 5 dans le sens vertical), qui 
correspondent aux 35 cases de la Grande Grille. Vous pouvez encore ajouter des symboles quand les 35 
cases de la Grille sont remplies : il vous suffit de les laper au-dessus des symboles existants. Ceux-ci sont 
relégués .. en coulisse .. tandis que les nouveaux symboles apparaissent dans la Case Lettres, et les images 
correspondantes- ou une case vide le cas échéant- s'affichent sur la Grande Grille. 

la Grande Grille (au centre de l'écran) vous sert à dessiner vos images et caractères. Elle est constituée de 
35 grandes cases, divisées en 56 carrés chacune (8 carrés de haut sur 7 de large). Chaque case de la 
Grande Grille contient un dessin correspondant à une lettre. Ces dessins sont quatre fois plus grands que 
ceux affichés à l'écran du moniteur lors du déroulement d'une leçon PILOT. Sur la photo ci-dessous, vous 
apercevrez une case blanche dans le coin supérieur gauche de la Grande Grille, dans la première rangée de 
la première colonne, et un carré blanc dans la troisième rangée de la cinquième colonne. 

la Case Graphique (coin inférieur droit de l'écran) affiche chaque dessin de la Grande Grille en respectant 
la forme et les dimensions exactes de ce dessin en Mode Leçon. 

Cette photo illustre la différence entre une case et un carré de la Grande Grille. 

Carré 

Tapez les lettres. Enfoncez la touche ESC pour les accepter et passer en Mode Edition de Graphiques, puis 
tapez? pour obtenir le Tableau de Référence. 
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Ca ra ·ères japonais 
Tapez A: pour appeler le jeu de caractères KATAKANA: un A apparaît dans le coin supérieur gauche de la 
Case Lettres Un caractère KATAKANA apparaît immédiatement dans le coin supérieur gauche de la Grande 
Grille et dans le coin supérieur gauche de la Case Graphique. Continuez à taper lentement le reste de 
l'alphahel; lt~s autres caractères KATAKANA s'affichent sur la Grande Grille. Quand vous avez tapé tout 
l'alpllahet, tapez les chiffres de 1 à 9. 

Vous devez taper lentement. pour permettre à la Case Lettres d'enregistrer chaque caractère. Si vous 
comm•~ltez une erreur. enfoncez les touches marquées d'une flèche pointant vers la gauche ou vers la droite, 
ru~qt!'à ce que le curseur se trouve à l'endroit de la faute. puis tapez le caractère correct. (La barre 
d'espacement efface les caractères; si vous l'enfoncez, l'image disparaît de la Grande Grille. Ne vous 
inquiélez pas : le dessin est intact; il réapparaît si vous tapez la lettre effacée.) 

La Case Lettres est remplie. Mais certains dessins n'y figurent pas, car ils correspondent à d'autres touches 
011 clavier. Si vous désirez les voir, il vous sutlit de continuer à laper. Tapez 0, par exemple: il s'affiche à la 
pi~CP. du A. Le dessin correspondant à cette dernière lettre n'est pas détruit, il est simplement relégué "en 
coulisse " pour que vous puissiez disposer de cel espace pour examiner ou créer une nouvelle lettre. Il 
rrapparaît dès que vous enfoncez à nouveau la touche A. 

Quand vous avez bien examiné le jeu de caractères KATAKANA, enfoncez la touche ESC pour sortir de la 
Casr. LP.ttres. puis a pour sortir de l'Editeur. Vous n'avez pas à sauvegarder le fichier, puisque vous n'y avez 
~nrorté aucune modification : vous l'avez simplement consulté. Lorsque le système vous demande 

Save this caractcr set as KATAKANA? 
Type Y for Y es, N for No. 
~=> 

Sauveuarder ce jeu de caractères sous le nom KATAKANA? 
lapez Y (pour Y es = Oui). N (pour No = Non). 
==> 

Tapez N. et enfoncez la touche RETURN. En réponse à la question 

Save as what name? 

Sauvegarder sous quel nom? 

enfoncez la touche RETURN. 

Vous voyez s'afficher le message : 

Do you want to exit 
without saving the file? 
Tvpe EXIT to exit without saving 

Voulez-vous sortir sans 
sauvegarder le fichier? 
Taper EXIT pour sortir sans sauvegarder le fichier 

Tapez EXIT et enfonce.' la louche RETURN. Le Menu de l'Editeur de Caractères s'alliche immédiatement. 
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Si vous avez modifié le jeu de caractères KATAKANA, ne répondez pas Y (Oui) lorsque l'Editeur vous demande si 
vous souhaitez le sauvegarder sous le nom KAT AKANA. Le fichier KA TAKANA d'origine serail détruit et remplacé 
par le fichier remanié. Donnez à ce dernier un nouveau nom si vous souhaitez le conserver. 

Dessinez-le vous-même 
Dès que vous avez examiné le jeu de caractères KATAKANA lancez-vous à la découverte des mystères de 
l'Editeur de Caractères et dessinez un jeu de caractères de votre invention. C'est la meilleure manière de se 
familiariser avec l'Editeur. Dans la suite de ce chapitre, nous vous expliquons comment dessiner deux images 
pour un nouveau jeu de caractères, ECHEC : la tour (représentée par un château) elle cavalier (représenté par une 
tête de cheval). 

Lorsque vous réalisez un jeu de caractères quelconque, nous vous conseillons de noter chaque lettre, ainsi 
que le dessin correspondant. Sinon, vous risquez de devoir enfoncer plusieurs louches avant de retrouver 
celles qui correspondent aux nouveaux caractères. · 

Si vous assignez un caractère à la barre d'espacement, vous ne pourrez plus l'utiliser pour effacer les symboles de 
la Case Lettres. Dans ce cas, si vous enfoncez la barre d'espacement, le caractère de la Case Lettres disparaît et 
l'image attribuée à la barre d'espacement apparaît sur la Grande Grille. 

Pour commencer, insérez la disquette AUTHOR (Auteur) dans le lecteur 1 ella disquette LESSON (Leçon) dans le 
lecteur 2, puis mettez l'ordinateur sous tension. A partir du Menu Principal, enfoncez la touche Cella touche 
RETURN; le Menu de l'Editeur de Caractères s'affiche. Tapez N (pour New = Nouveau Fichier) et enfoncez la 
touche RETURN. Ensuite, tapez le nom de votre jeu de caractères, ECHEC, et enfoncez la toœhe RETURN. 

La case lettres 
Quand le bloc-notes de l'Editeur de Caractères est affiché à l'écran, le système vous indique : 

Type letters. ESC accepts and goes to 
graphie editing mode, then? for help. 

Tapez les lettres. Enfoncez la touche ESC pour les accepter et passer en mode édition de graphiques, puis 
tapez? pour obtenir le Tableau de Références. 

Tapez d'abord C (pour cavalier): l'image du cavalier correspondra au C du clavier. Le C apparaît dans la Case 
Lettres. Aucune image ne s'affiche sur la Grande Grille puisque vous n'avez pas encore créé le nouveau dessin. 
Ensuite, enfoncez la touche ESC pour accepter la lettre el passer en mode édition de graphiques : vous pouvez 
commencer à dessiner votre image sur la Grande Grille. 

Le tableau de référence 
Quand vous sortez de la Case Lettres, l'écran se modifie de la manière suivante : un petit curseur clignotant 
apparaît dans le coin supérieur gauche de la Grande Grille. Il vous permet de dessiner de nouvelles images pour 
le symbole que vous avez tapé dans la Case Lettres. En outre, le guide-opérateur alliché au bas de l'écran devient : 

Erase, Fi li, cursor keys,? for help 

Effacer, Remplir, touches du curseur,? pour obtenir le Tableau de Référence 
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11 vous rappelle comment utiliser la Grande Grille et lire le Tableau de Référence._ L'~!iljsalion de, la Grande 
Grille est ·;quée à la rubrique suivante. Si vous tapez?, vous obtenez le Tableau' 'terence de 1 Edtleur de 
Caractère~ . 

Les informations contenues dans le Tableau de Référence sont expliquées dans la suite de ce chapitre. 
Lorsque vous travaillez sur la Grande Grille, tapez? pour obtenir le Tableau de Référence: il vous rappelle la 
sionification des commandes de l'Editeur. Si vous travaillez sur la Case lettres et que vous souhaitez avoir 
recours au Tableau de Référence, vous devez enfoncer la touche ESC pour sortir de la case, puis taper ? . Le 
g11irlt~ -opérateur de la Case Lettres vous indique la marche à suivre. 

Ouand vous avez obtenu toutes les informations voulues, enfoncez la barre d'espacement pour sortir du 
T,liJirJu el revenir à l'écran de l'Editeur. 

La grande grille 
La Grande Grille est employée pour créer des dessins destinés à remplacer les images ASCII associées à 
chaqtrr. louche. 

Lorsque vous travaillez sur la Grande Grille, vous déplacez le curseur en enfonçant les touches de dire~tio~. Si 
vous enfoncez la louche REPT (pour Repeal = Répétition) toul en maintenant enfoncée une touche de dtreclton, le 
curseur se déplace plus rapidement. 

Touche 

u 
1 
0 
J 
K 
N 
M 

p 

Déplacements du curseur 

en haut, à gauche 
en haut 
en haut, à droite 
à gauche 
à droite 
en bas, à gauche 
en bas 
en bas, à droite 
déplacer le curseur 

avec les commandes de jeu 

Touches de direction 

Essavez à présent de déplacer le curseur sur la Grande Grille en enfonçant les touches ci-dessus (elles sont 
éqalernent affichées au Tableau de Référence). Tapez M toul en maintenant enfoncée la touche REPT. Vous 
rèmarquez que le curseur parvient au bord de la Grande Grille. disparaît dans le bas et resurgit en haut, et 

72 APPLE PILOT Il 

j--. .J 

5_] 

s-J 
Ll 

1 

LJ 

vice versa. Essayez "llfl louche qui déplace le curseur en diagonale tout en maintenant entllncée la touche 
REPT. Observez le 1 ur : il disparaît lorsqu'il atteint le bord droit mais vous le retrouvez t Jne plus bas, sur 
le bord gauche. 

Vous risquez d'obtenir des résultats assez surprenants si vous enfoncez certaines touches par erreur. 

lettre 

L 

p 

0 

Commentaires 

vous revenez à la Case Lettres 
enfoncez la touche ESC pour retourner à la Grande Grille 

transmet le contrôle du curseur aux commandes de jeu 
enfoncez la barre d'espacement pour revenir au contrôle par clavier 

vous permet de copier (0) un caractère: un guide--opérateur s'affiche 
au bas de l'écran. Pour revenir à l'édition sur la Grande Grille, 
enfoncez deux lois les touches RETURN ou CTRL -C. 

Nous expliquerons dans la suite de ce chapitre l'emploi de ta Case Lettres, des commandes de jeu et la manière 
de copier (D) les caractères. 

Pour dessiner une image, vous remplissez simplement de blanc les petits carrés appropriés. Tapez F (pour Fill = 
Remplir) : chaque petit carré traversé par le curseur se remplit de blanc. Pour l'effacer, tapez E (pour Erase = 
Effacement) : le blanc disparaît de chaque carré traversé par le curseur. 

Pour sortir des modes F ou E, enfoncez la barre d'espacement, vous pouvez ensuite utiliser les louches de 
direction du curseur pour déplacer libremementle curseur dans la Grande Grille, sans remplir les carrés de blanc 
ou les effacer. 

Nous vous conseillons d'effectuer quelques essais de remplissage (F) et d'effacement (E) avant de commencer le 
dessin du cavalier. Employez les louches de direction pour amener le curseur dans le coin supérieur gauche de fa 
Grande Grille, par exemple. Puis, tapez F et enfoncez la touche M à trois reprises : FMMM. Les trois carrés en 
haut de la colonne située à l'extrême gauche se remplissent de blanc. Maintenant, effacez-les: tapez Elll elle 
blanc disparaît. . 

Vous remarquerez que le curseur remplit uniquement les carrés de la case située dans le coin supérieur gauche. 
En effet, seule celle case a été définie comme case à dessiner. puisque nous avons tapé une seule lettre dans la 
Case Lettres. 

Le cavalier 
Essayons de dessiner le cavalier du jeu d'échec; nous l'attribuerons à la touche C. Le dessin sera réalisé dans la 
case supérieure gauche de la Grande Grille, composée de 56 petits carrés. L'image que vous créez paraît quatre 
lois plus grande sur la Grande Grille que sur l'écran du moniteur lors du déroulement d'une leçon. La taille réelle 
de l'image terminée est celle de l'image que vous voyez dans la Case Graphique (coin inférieur droit de l'écran). 
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Voici un sr" '-.,a du cavalier réalisé sur papier quadrillé: 

Lorsque vous désirez commencer le dessin du cavalier, eftacez tous les points que vous auriez déjà dessinés et 
ramenez le curseur dans le coin supérieur gauche de la Grande Grille. Enfoncez la touche virgule. Le petit curseur 
clignotant devrait se trouver dans le deuxième petit carré de la deuxième rangée en partant de la gauche. Enfoncez 
la touche F pour remplir la case de blanc. Ensuite, enfoncez deux fois la touche K. Deux petits carrés se 
remplissent de blanc. Pour compléter le dessin du cavalier, tapez : ,JJJM 

Maintenant vous devez laisser un carré vide : déplacez le curseur sans colorer au moyen des touches de direction. 
Enfoncez la barre d'espacement pour sortir du Mode F, puis déplacez le curseur de deux carrés vers la droite en 
enfonçant deux fois la touche K. Ensuite, enfoncez la touche F pour revenir au Mode F et poursuivez le dessin en 
enfonçant deux fois encore la touche K. 

Terminez le cavalier en vous référant au schéma ci-dessus. N'oubliez pas de contrôler l'aspect de votre produit 
fini sur la Case Graphique. 

Dessins de plus grandes dimensions : la tour 
Vous pouvez employer l'Editeur de Caractères pour dessiner des images de plus grandes dimensions : il vous 
suffit d'attribuer des lettres aux diftérentes parties du dessin. Nous allons dessiner la tour du jeu d'échec, mais au 
lieu d'employer une case de 56 carrés, nous utiliserons quatre cases, deux rangées de deux. 

Nous attribuons aux quatre cases les lettres TOUR. Celles-ci doivent être insérées dans la Case Lettres de la 
manière suivante : 

TO 
UR 

Nous vous conseillons de laisser quelques cases vides entre le cavalier ella tour que vous allez réaliser : ce sera 
plus facile. 

Commencez par taper L pour entrer dans la Case Lettres. Enfoncez deux fois la touche marquée d'une flèche 
pointant vers la droite pour déplacer le curseur de deux espaces vers la droite dans la Case Lettres. Ensuite, tapez 
C. puis A. Enfoncez la touche RETURN et trois fois celle marquée d'une flèche pointant vers la droite. Tapez Set L. 
Enfoncez la touche ESC : vous pouvez commencer le dessin de la tour sur la Grande Grille. 

Le curseur clignotant se trouve dans le coin supérieur gauche. Déplacez-le jusqu'à la quatrième case de la rangée 
supérieure. pour que le dessin corresponde à la lettre C de la Case Lettres. 
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Commar "es de jeu 
Au lieu d'employer les touches de direction, utilisons plutôt les manettes de commande de jeu pour dessiner 
la tour. Tapez P pour transférer le contrôle du curseur à ces manettes. Comme vous avez déjà réalisé un 
cavalier, le dessin de la tour ne devrait pas vous poser de problèmes. 

La manette 1 contrôle les déplacements verticaux : tournez lentement le bouton dans un sens puis dans 
l'autre pour voir comment il fonctionne. Si vous voulez remplir les carrés de couleur (F), vous devez 
enfoncer. le bouton de cette manette. Tant que le bout~n est enfoncé, tous les carrés traversés par le curseur 
se remplissent de blanc. Ne tournez pas le bouton trop v1te lorsque vous remplissez les carrés. 

La manette 0 contrôle les déplacements horizontaux. Enfoncez le bouton pour effacer (E) ·tant qu'il est enfoncé le 
blanc s'efface de chaque carré traversé par le curseur. Veillez à ne pas tourner le bouton. trop rapidement. ' 

Les !_ouches L (pour entrer dans la Case Lettres}, ESC (pour accepter les lettres) et Q {pqur quitter la Case) 
fonct10.nnen1 également .avec les_ ma~ettes de c~mmande de_ jeu, ainsi qu~ les touches D (Copier) el H (Hall­
dol shlfl = Décalage dun dem1-pomt- décnl dans la swte de ce chapitre). F (Remplir) et E (Effacer) n'ont 
aucun effel quand les manettes de commande de jeu dirigent les déplacements du curseur. 

Enfoncez la louche P, et déplacez le curseur au moyen des boutons des manettes de commande de jeu pour 
voir comment ces dernières fonctionnent. Ensuite, dessinez la tour. en vous référant au schéma indiqué sur 
papier quadrillé. 

Sortie (Quit) 
Si vous voulez sauvegarder les deux pièces du jeu d'échec, tapez Q (pour Quit = Sortie). Quand vous voyez 
le guide-opérateur suivant : 

Save this charactcr set as CHESS? 
Type Y for Y es, N for NO. 
==> 

Sauvegarder ce jeu de caractères sous le nom ECHEC? 
Tapez Y (pour Yes =Oui}, N (pour No= Non). 
==> 

Ta~z X: les dessins ~ront sau~eg~rdés définitivement sur votre disquette Leçon. Quand vous rappellerez 
ce flch1~r, vous yerr~z 1 écran de 1 Editeur de Caractères. Le bloc-notes est vide; le cavalier et la tour attendent 
en couhs~. Ma1s sr vous tapez C et TOUR dans la Case Lettres, les images complètes apparaîtront sur la 
Grande Gnlle. 
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Pnur le mnrnent vous vous souvenez encore parfaitement des lettres attribuées à chaque dessin, mais vous 
risquez ( ; ~ublier C'est pourquoi nous vous conseillons de noter chaque ·ole et t'image qui lui 
corrr~pontJ lirâce à cette mesure de précaution, vous disposerez d'un répertoire Lvllrplet de vos dessins el 
vous n'aurez aucune difficulté à les retrouver la prochaine fois que vous voudrez utiliser le fichier ECHEC. 

Comment utiliser un jeu de caractères 
Pmir voir le jeu de caractères ECHEC inséré dans une leçon Apple PILOT, tapez ce programme en Editeur de 
Texte de Leçon, en fui donnant un nom approprié, VOIRECHEC, par exemple. 

t Vorci les caractères du Jeu de 
Caractf.res appelé ECHEC 
t. 
tx E:CHEC 
t · C . TO 
t UR 
1 
tx 
t Vor1s pouvez taper Cel TOUR 
1 :si vous voulez les voir. ' 
t Vous pouvez aussi regarder 
1 :les autres dessins 
t sauvegardés dans ECHEC : 
t I<Jpcz srmptementla lettre 
t .correspondante. 
t 
t [nlonœz la touche RETURN 
t pour terminer le programme 
t et revenir au Menu Principal 
t 
tx richec 
t 
a 
lx. 

Quand vous avez tapé toute votre leçon, sortez de l'Editeur et sauvegardez votre fichier. A partir du Menu de 
I'Edrteur Leçon, tapez R (pour Run = Exécution) et le nom de la leçon, VOIRECHEC. Dans quelques instants 
vor1s pourrez admrrer vos nouveaux caractères! 

Le jeu de caractères ASCII 
Lorsque vous introduisez un caractère au clavier de l'Apple, l'écran affiche une configuration de points 
forrmnf une image qui correspond au caractère tapé. Les représentations de caractères qui apparaissent 
gr~nrralement proviennent d'un jeu de caractères standard appelé ASCII. Vous trouverez sur la disquette 
w-;soN (LEÇON) fournie avec l'ordinateur un fichier Jeu de Caractères appelé ASCII. Il contient les 
cJrJclères standard ASCII, c'est-à-dire ceux que l'Apple utilise habituellement. 

Ce frchier peut vous être très utile si vous souhaitez dessiner de nouvelles images pour quelques caractères 
setrlemenf, toul en conservant les images habituelles pour les autres. Il vous suffit d'éditer le fichier ASCII et 
de réJiiser les dessins de remplacement pour les caractères que vous employez rarement, par exemple : •, # 
ou (rr Ensuite. sauvegardez ce fichier sous un autre nom qu'ASCII, ASCIPLUS, par exemple. Ceci est très, 
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important : si vous "~uvegardiez le fichier édité sous te nom ASCII, vous perdriez autorr~•;fjuement Ioules 
te~. images ~ta~d< ~'?!igine au profit des caractères que vous avez modifiés! Plus ', quand vous 
ultllserez le ftchter modifié ASCIPLUS dans une leçon PILOT, vous verrez s'afficher la plupart des dessins 
normaux d'origine elles dessins que vous avez substitués à certains caractères. 

Maxwell et Bigletter 
La leçon modèle LEGENDS emploie deux jeux de caractères : MAXWELL el BIGLETTER. Le petit homme qui 
apparalt sur l'écran pour introduire la leçon s'appelle MAXWELL. tl vous salue, la bras levé pointant vers le 
mot " legends ., (légendes). MAXWELL a été réalisé en Editeur de Caractères. tl adopte encore d'autres 
positions dont vous trouverez la lisle, ainsi que les combinaisons de caractères qui y correspondent, à 
l'annexe Programmes Modèles. 

A la fin de la leçon LEGENDS, le programme affiche le mot THANKS! en très grandes lettres. Ces lettres de 
très grandes dimensions et le logo Apple ont eux-aussi été créés en Editeur de Caractères. Les combinaisons 
de caractères qui affichent les différentes images BIGLETTER sont indiquées à l'annexe Programmes 
Modèles. Les jeux de caractère~ BIGLETTER et MAXWELL figurent tous deux sur la disquette LESSON qui 
accompagne votre système Apple PILOT. Pour les étudier, utilisez l'Editeur de Caractères. 

Comment copier un caractère · 
Si vous désirez modifier le caractère qui entraîne l'affichage d'une certaine image, ou si vous préférez que 
plusieurs caractères affichent la même image, vous n'êtes pas obligé de recommencer le dessin : vous 
pouvez le copier, de manière qu'une seule image soit attribuée à deux caractères. 

Supposons que vous ayez créé une image de vache et que vous l'ayez attribuée à la lettre M. Mais vous 
voul~z que cette lettre affiche le dessin d'un épi de maïs et la lettre V l'image de la vache. Tapez 0 (pour 
Oupltcate = Copier) sur la Grande Grille; le guide-opérateur suivant s'affiche au bas de l'écran : 

Duplicatc which character? 

Copier quel caractère? 

Tapez M : vous tisez le message : 

Duplicate << M » to which character? 

Copier " M ., sous quel caractère? 

Ensuite, tapez V. L'image de la vache est copiée el attribuée aux deux caractères M et V. Si le caractère V a 
déjà été attribué à une image particulière, vous voyez s'afficher le message: 

« V » occupied-type Y to overwrite. 

" V ., occupé-tapez Y pour superposer. 

Si vous lapez Y, le caractère V affichera l'image d'une vache et le dessin qui avait été attribué à ce caractère 
est détruit. Si vous n'enfoncez pas la touche Y, vous retrouvez le guide-opérateur de la Grande Grille. 

Pour dessiner l'image de l'épi de IT}aïs, vous devez passer dans fa case de la Grande Grille qui contient 
l'image de la vache attribuée à l'origine à fa lettre M. Effacez l'image ou copiez une case vide. Vous pouvez 
commencer ensuite le dessin de l'épi de ma'is. 
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DéL-4lage d'un demi-point 
Il n'est pas facile de réaliser des lettres ou des images comportant des lignes diagonales quand vous 
employez une grille de dimensions réduites. Si vous voulez réaliser un triangle, par exemple, ou les lettres Y 
ou V, vous constaterez qu'il est impossible de dessiner des diagonales parfaites sur la surface que vous 
offrent les cases de la Grande Grille. C'est pourquoi nous avons doté l'Editeur de Caractères d'un système 
de décalage, qu1 vous permet de déplacer une rangée de points d'un demi-espace vers la droite. 

La photo suivante vous permet de comparer un triangle et un V dessinés en Editeur de Caractères avec el 
sans décalage d'un demi-point. Les dessins décalés se trouvent à droite. Vous remarquerez un trait noir à 
l'extrémité droite de chaque rangée où des points ont été déplacés d'un demi-carré. 

La photo ci-dessous illustre l'écran de l'Editeur de Caractères; les dessins terminés des triangles et des V 
Jp[Jara1ssent dans la Case Graphique. Vous remarquez immédiatement que les dessins de droite sont 
tle:Jucoup plus précis que ceux de gauche, qui n'ont pas été réalisés avec des points décalés. 

lapez les lettres. Enfoncez la touche ESC pour les accepter et revenir en Mode Edition de Graphiques. 
Ensu1!e, tapez ? pour consulter le Tableau de Référence. 

Pn1H décaler ~es images d'un demi-point, positionnez le curseur sur l'un des carrés de la rangée de points 
que v~us dés1rez décaler. Enfoncez la louche H (Hall-dol shiU = Décalage d'un demi-point). Vous voyez 
appara1tre sur la l1gne de séparation des cases un mince trait blanc signalant le décalage des points. Le 
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résultat de ce déc·' ·~ ne se remarque pas sur la Grande Grille; par contre, il est indV·~ dans la Case 
Graphique. 

l~rsque vous désirez supprimer le décalage d'un demi-point, il vous suffit de positionner le curseur 
~~~g~otant .sur u~ des carrés de la ligne concernée et d'enfoncer la touche H. Le décalage et le trait qui 
1 tnd1que d1spara1ssent de l'écran. 
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lldilcur cl'n'els Sonores vous permet de créer de courtes pièces musicales ou dP~ affels sonores pour vos 
leçons Il Jquiert pas de connaissances particulières; quelques notions de bas. )isent : reconnaître les 
notes. leur valeur el les octaves. Vous entendez votre composition musicale au fur el à mesure que v~us la 
wjeL 

Ch~que composition peut comporter jusqu'à 100 notes et chaque fichier effets sonores occupe un bloc 
lorsqu il est mémorisé sur la disquette Leçon. 

Composez-le vous-même 
Celle rubrique a pour but de vous donner une idée générale du fonctionnement de l'Editeur d'Effets Sonores: 
nous n'entrerons pas dans les détails de la notation. Si vous suivez étape par étape les explications de cette 
rullrique, vous comprendrez mieux celle qui est consacrée à une étude approfondie des sons, de ta notation 
el de la réalisation d'effets sonores plus compliqués. 

Tapez S pour Effets Sonores (Sound Effects) à partir du Menu Principal: le Menu de l'Editeur d'Effets 
Snnores s'affiche. Tapez N (Nouveau lichier) et enloncez la touche RETURN. Ensuite, tapez un nom de fichier 
quelconque (jusqu'à dix caractères), BEET5, par exemple. Enfoncez la touche RETURN, vous voyez bientôt 
s'Jflicher le message: 

INSERT DELETE PLAY QUIT ?(HELP) 

NOTE 
1 THEEND 

INSERTION SUPPRESSION REPRODUCTION SORTIE ?(REFERENCE) 
NOTE 

1 FIN 

Pour taper. supprimer et écouter les notes, vous devez utiliser respectivement les commandes d'Insertion 
(lnsmf), de Suppression (Oelete) el de Reproduction (Play). Si vous tapez Q (pour Quit = Sortie), vous 
mrllez fin à cette édition et voyez s'afficher les guides-opérateurs qui vous aideront à identifier el 
sauvegarder votre fichier. Vous trouverez de plus amples informations à ce sujet au chapitre consacré aux 
caracteristiques de l'Editeur Commun. 

Le tableau de référence 
Enfoncez fa touche? pour consulter le tableau de référence ci-dessous. 
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Ce tableau de réfé•"nce vous offre un résumé de Ioules les commandes de l'Editeur d'EffP.Is Sonores. Vous 
pouvez y avoir ; chaque lois que vous voyez en haut de l'écran le guide-op 11 de l'Editeur 
comportant un ?(11tLP). Les informations affichées au tableau de référence font l'objet u une étude plus 
approfondie dans la suite de ce chapitre. 

Lorsque vous n'avez plus besoin du tableau de référence, enfoncez la barre d'espacement: le guide-opérateur 
de l'Editeur réapparaît. Le curseur et le signe > (supérieur à) sont placés à gauche de la nole numéro 1. La 
position du curseur indique quelle note sera affectée par votre prochaine insertion ou suppression. 

Insertion (lnsert) 
Tapez 1 (pour lnsert = Insertion). L'écran se présente de la manière suivante: 

A la ligne supérieure vous trouvez le guide-opérateur d'Insertion. Il vous rappelle que vous devez enfoncer la 
touche ESC pour valider les notes que vous venez de taper pendant cette insertion. Si vous enfoncez les 
touches CTRL et C, vous annulez votre insertion : ta composition retrouve son aspect antérieur. Le curseur 
apparaît à côté de la note que vous allez taper, dans le cas présent : la note numéro 1. 

Dès que vous commencez à insérer des notes dans un nouveau fichier, une note" factice .. apparaît: 

NOTE 
1 4C 114 

Il s'agil d'un modèle de note que vous pouvez modifier à votre guise pour réaliser la première note. de votre 
composition. Elle s'appelle nole numéro 1, sa hauteur est do 4ème octave (4C), el sa valeur une none (1/4). 
Cette note factice n'indique que le numéro de la note, l'octave, la hauteur à l'intérieur de cet octave el la 
valeur. Ce sont les parties les plus élémentaires d'une nole, mais vous pouvez composer de très 
nombreuses mélodies simples à partir de ces notes élémentaires. Au bas de l'écran, vous découvrez un mini 
Tableau de Référence qui vous rappelle les principes de la notation en Editeur d'Effets Sonores. Tant que 
vous travaillez en mode d'Insertion (1), vous n'avez pas accès au Tableau de Référence complet. La notation 
du mini Tableau de Rélérence est expliquée à la rubrique Etude Approfondie des Sons dans la suite du 
chapitre. 

Lorsque vous commencez votre composition musicale, BEET5, vous pouvez modifier la note factice ou 
conserver le do au 4ème octave valant une noire (c'est-à- dire la note factice). Dans cet exercice, nous vous 
conseillons de tenter la seconde solution : enfoncez la touche RETURN pour accepter la note factice. Cette 
opération signale à l'Apple PILOT qu'il doit jouer la note et présenter une nouvelle note factice (note numéro 
2). 
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la nouvelle nnte factice sera toujours fa même que la dernière note écrite, moins '"'~ liaisons et les points 
d'augment, éventuels. Puisqué vous avez décidé de commencer votre compos par 4 C 1/4, la note 
far.tiœ numero 2 est également 4 C 1/4. Suivez les traces d'un génie de la musique-€! enfoncez donc deux 
lois la touche RETURN. Votre composition devient : 

N<ITE 
1 4(' 114 
2 4C 114 

-' 4C 1/4 
4 4C 1/4 

M~is comme une mélodie composée d'une seule note est quand même un peu monotone, transformons la 
qualnème nole en une ronde: sol dièse, au troisième octave. Tapez 3, puis G (pour sol), + (pour dièse) et ! 

Votre note numéro 4 devrait avoir l'aspect suivant : 

.t J(j+ 111 

Enfoncez à nouveau la touche RETURN et écoutez la note jouée par l'Apple. Si vous vous trompez et 
inLiiquez. par exempte. un numéro d'octave non reconnu par le PILOT, vous entendez un signal d'avertisse­
rnr.nt lorsque vous enfoncez la touche RETURN. Ensuite, tapez un soupir à la place de la cinquième note. 
Enfoncez la touche R (pour Rest = Silence). puis la touche ". vous obtenez : 

5 J R l/4 

Le 3 à la position des octaves ne sert à rien; il provient de l'octave de la note factice. Enfoncez la touche 
RETURN et "écoutez" la note que vous venez d'écrire. Vous n'entendez rien, bien sûr, puisque vous venez 
d'tlr:rire un silence, c'est-à-dire un laps de temps pendant lequel aucune note n'est jouée. Mais vous savez 
qur. 1lr1ileur d'Effets Sonores a inclus ce silence dans votre c!lmposition, car il n'a pas émis de signal 
d'avertissement el la note faclice numéro 6 apparaît. Lorsque vous enfoncez la touche ESC pour terminer 
1 msrr1rml des notes, le numéro d'octave précédant le silence devient 1 (dans le cas présent, le 3 devient 1 ). 

Votre wmposition comporte cinq notes "écrites" et une sixième note factice prête à être modifiée: 

4C 114 
2 .tC 114 
3 4C 1/4 
4 JG+ Ill 
5 . 3 R 114 
h JR 114 

A~anr. 11e pouvoir ex~cuter votre composition, vous devez intégrer à votre fichier les notes que vous venez 
d rnserer Pour ce fa~re, pressez la touche ESC : votre composition fait désormais partie intégrante de votre 
fichier. La note factice disparaît et la sixième note est identifiée comme l'indication de FIN (THE END). 

4C 114 , H' 1/.J 

-' 4C l/4 
.j Hi+ III 
5 IR 114 
h FIN 

Seules les notes que vous avez validées en enfonçant la touche RETURN sont enregistrées dans le fichier 
tnrsoue vous enfoncez la touche ESC pour accepter l'insertion. 
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Lorsque vous insérez des notes, le guide-opérateur affiché en haut de l'écran devient : 

ESC to accept, CfRL-C to abort 

ESC pour accepter les notes, éTRL-C pour les annuler 

tl vous rappelle qu'en enfonçant la touche ESC, vous validez toutes les notes que vous avez "écrites .. 
durant cette insertion. Vous devez achever chaque note en enfonçant la touche RETURN. Si, par inadver- · 
lance, vous enfoncez la touche ESC alors que vous n'avez pas encore enfoncé la louche RETURN, la note 
n'est pas acceptée dans votre composition. 

Reproduction 
Maintenant vous pouvez écouter votre composition en enfonçant la louche P (pour Play = Reproduction). · 
Vous êtes bien parti pour écrire la Cinquième Symphonie de Beethoven! 

Les fichiers Eftets Sonores figurent au Menu de L'Editeur d'Effets Sonores. Lorsque vous désirez écouter 
t'une des compositions, tapez E (pour Edit = Edition) et sélectionnez un fichier. Lorsque le guide-opérateur 
de l'Editeur d'Effets Sonores s'affiche à l'écran, tapez P (pour Play = Reproduction). Vous entendrez votre 
composition interprétée par l'Apple. 

Un fichier appelé BEETHOVEN, contenu sur la disquette LESSON (Leçon), accompagne votre système Apple 
PILOT. Il contient un morceau plus complet de la Cinquième Symphonie de Beethoven, dont vous venez de 
commencer la composition au cours de cet exercice. Pour écouler ce fichier BEETHOVEN, sélectionnez E sur 
te Menu de l'Editeur d'Effets Sonores. Tapez E, puis BEETHOVEN et enfoncez la touche RETURN. Lorsque 
les treize premières notes s'aftichent à l'écian, enfoncez ta touche P pour entendre cetté composition de 64 
notes. Les notes du fichier BEETHOVEN sont toutes reprises dans l'annexe Programmes Modèles. 

Sortie (QUIT) 
Si vous souhaitez sauvegarder ce fichier, tapez 0 (pour Quit = Sortie). Le système vous demande: 

Save these sound effects as BEET5? 
Type Y for Y es, N for No . 
==> 

Sauvegarder ces effets sonores sous le nom BEET5? 
Tapez Y (pour Yes = Oui), N (pour No = Non). 
==> 

Tapez Y: votre nouveau fichier BEET5 apparaît dans la liste alphabétique du Menu de l'Editeur d'Effets 
Sonores. 

Quand vous sortez de l'éditeur, vous pouvez également donner un autre nom au fichier ou sortir de l'éditeur 
sans sauvegarder le fichier. 
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Etu<- ~approfondie des sons 
Cette rubrique explique comment .. écrire " des notes plus compliquées comportant des signes accidentels 
(dièses et bémols). des points ou des liaisons avec des notes de la même hauteur. Quand vous aurez lu 
cette lubrique, vous comprendrez le mini Tableau de Référence que vous pouvez consulter lors de l'Insertion 
(1) des notes. Une note complète en Editeur d'Effets Sonores, employant toutes les options disponibles, 
possede la structure suivante : 

Numéro Numéro Nom Signe Durée Point liaison Durée Point 
n!lte octave note accidentel note avec note 

1-100 1-5 A-G 
R 

+,-,N 1-1/32 T 1-1/32 

Cl1aq,,e composition peut comporter entre 1 et 100 notes. Il y a trois octaves complets et deux partiels. Ils 
vont d•.~ fa (F) au bas de la clé de fa au fa au-dessus du do (C) de la clé de sol : 

CDEFGAB CDEF 

CDEFGAB 
"--y--) '--y---) '--.,----' 

Octave 2 3 4 5 

Les noms des notes vont de A à G. Il vous suffit d'enfoncer la touche du clavier correspondant à la note que 
vous voulez écrire. Remarquez que la note la plus basse d'un octave est généralement C (do) et non pas A 
(la) Le B (si) en dessous du C (do) est donc la plus haute note de l'octave inférieur. Si vous désirez écrire 
un silence au lieu d'une note, tapez R (Rest = Silence) à la place du nom de la nole. La hauteur des notes 
peut être modifiée au moyen de signes accidentels : bémols, dièses ou naturels. Toutes les notes sont 
considérées comme naturelles si vous ne les faites pas suivre d'un signe bémol ou dièse. Vous trouverez 
dans le tableau ci-dessous la liste des signes accidentels ainsi que leur notation habituelle. 

Touche Notation 

N 

+ # 
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Résultats 

La lettre N pour naturel apparaît a côté de la note qu'elle modifie. Elle vous 
rappelle que la note doit garder sa hauteur naturelle aux endroits où l'on 
s'attendrait à trouver un bémol ou un dièse. Mais le N disparaît dès que 
l'insertion est terminée. 

Le signe plus ( +) placé à côté d'une l')ote indique un dièse. Il augmente la 
hauteur naturelle d'une nole d'un demi-ton. Si la note naturelle suivante est 
un demi-ton plus haute que la note naturelle à laquelle vous venez d'ajouter 
un dièse, celle.-ci est remplacée par la note naturelle équivalente lorsque la 
note est acceptée. Ainsi. E+ (mi dièse) devient F (fa), el B+ (si dièse) se 
transforme en C (do) à l'octave supérieur. 

LJ 

LJ 
[ ___ ] 

LJ 
[ __ ] 
LJ 
LJ 
Ll 
[_] 

LJ 
[_l 
LJ 
[_ .. J 

Le signe moins (-) signale que vous avez ajouté un bémol à une note. Il 
diminue la hauteur naturelle de cette note d'un demi-loo. ~ nole naturelle 
suivante est un demi-ton plus basse que la note naturelle a laquelle vous 
venez d'ajouter un bémol, celle-ci est remplacée par la nole naturelle 
équivalente lorsque la note est acceptée. F- (fa bémol) devient E (mi), et C­
(do bémol) devient B (si) à l'octave inférieur. Toutes les autres notes bémol 
se transforment en notes dièse équivalentes mais un ton plus bas. 8- (si 
bémol) devient donc A+ (la dièse), etc. 

. Il est parfois difficile de reconnaître au premier coup d'oeil la clé dans laquelle un morceau a été composé, 
étant donné que les notes naturelles, bémol et dièse ne restent pas telles que vous les avez tapées. Mais ne 
vous inquiétez pas : votre morceau sera interprété correctement. 

La valeur des notes varie de la ronde à la triple croche. Elle est indiquée au moyen des caractères suivants : 

Touche valeur de la note notation musicale 
ou du silence note silence 

1/1 0 ---
112 J ---

# 1/4 J l 

$ 1/8 J 7 

% 1116 ) f 

& 1fJ2 ) ' 
Vous pouvez pointer une note (augmenter sa vàleur de moitié) et la lier à une autre note de la même 
hauteur. Si vous spécifiez que la nole 45 est fa au troisième octave, dont la valeur égale celle d'une blanche 
pointée liée à une noire pointée, elle apparaît à l'écran de la manière suivante : 

45 3F+ 1/2 . T 1/4. 

Voici la même note en notation normale : 

Pour pointer une note, tapez un . (point). Pour supprimer ce point, tapez ce point une nouvelle fois; il 
disparaît aussitôt Si vous désirez lier une note à une autre de la même hauteur, tapez T (pour Tie = 
Uaison): 

T 111 

Le système ajoute un T à la note que vous venez d'écrire et y lie une note factice. Pour modifier la durée de 
la note liée, il vous suffit de taper la durée correcte au moyen des touches du clavier adéquates. Si vous 
souhaitez supprimer une note liée, enfoncez la touche T : les deux notes liées disparaissent. La valeur d'une 
note, y compris celle de la note originale plus celle de la note que vous y avez liée, ne doit pas dépasser 
deux rondes. 
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Supposons que vous ayez écrit une ronde pointée. Par exemple : 

12 3 c 1/1 

Si vous désirez lier ceHe note à une autre, enfoncez la toucheT (lie = Liaison) : 

12 3 c 111 T 111 

111 indique la valeur de la note liée .. factice"· Dans· ce cas précis, si vous enfoncez la touche RETURN 
pour accepter la note, le système émet un bip d'avertissement pour vous signaler qu'il n'accepte pas cette 
note; le point el la liaison disparaissent. En effet, la valeur (deux notes el demie) dépasse la limite des deux 
rondes autorisée par l'Editeur d'Effets Sonores. Le système n'accepte donc pas toujours la valeur de la note 
factice, même s'il vous indique automatiquement une ronde factice lorsque vous enfoncez la toucheT. 

Comment afficher une composition 
Pour éditer un ancien fichier. tapez E (pour Edit = Edition), puis le nom de ce fichier. Les 13 premières 
notes de la composition (ou moins si le fichier ne contient pas 13 notes) s'aHichent à l'écran de l'Editeur 
rflffets Sonores. Les autres notes sont toujours dans le fichier. Pour les écouler toutes, tapez P (pour Play 
= Reproduction). Toutelois, elles ne s'affichent à l'écran que par groupe de 13. 

Pour voir les autres notes, déplacez le curseur vers l'avant (vers la lin du fichier) au moyen de la touche 
marquée d'une flèche pointant vers la droite ou vers l'arrière (vers le début du fichier), en enfonçant la 
touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche. 

Déplacez le curseur jusqu'à la note numéro 13 el enfoncez une nouvelle fois la touche marquée d'une flèche 
pointant vers la droite; l'Editeur affiche une autre série de 13 notes. La note numéro 13, sur laquelle était 
po<;ilionné le curseur, se trouve maintenant au centre de la série de notes affichées. Vous obtenez le même 
résultat si vous déplacez le curseur dans le sens inverse. Vous ne pouvez pas remonter au-delà de la 
première note, ni descendre plus bas que la dernière, signalée par les mots THE END (FIN). 

Vous disposez de deux procédés pour augmenter la vitesse de déplacement du curseur : vous enfoncez la 
touche REPT en maintenant enfoncée l'une des deux touches marquées d'une flèche, ou vous employez un 
!acteur de répétition. Dans ce cas, tapez le nombre de notes que vous souhaitez sauter (en avant ou en 
arrière), puis enfoncez la touche RETURN. Les facteurs de répétition font l'objet d'une étude plus approfondie 
au chapitre Editeur de Texte de Leçon. · 

Lorsque vous tapez 1 pour insérer des notes, la note située sur la même ligne que le curseur, ainsi que 
toutes les autres notes qui la précèdent, conservent leur position sur l'écran. T oules les notes suivantes 
disparaissent. Elles ne sont ni détruites, ni perdues : le système les a simplement déplacées .. en coulisse .. 
pour vous permettre de voir les notes que vous insérez. La note située sur la même ligne que le curseur 
devient la note factice que vous allez modifier. Pour ajouter de nouvelles notes à votre composition, il vous 
Sllffit de modifier chaque note factice et d'enfoncer la touche RETURN. Mais vous ne verrez sur l'écran que 
les 13 premières noies. Quand vous avez transformé la treizième note de l'écran (qui ne porte pas 
nér.essairement le numéro 13), enfoncez la touche RETURN. La note suivante, c'est-à-dire une nole factice, 
s'alfiche en haut de votre écran, suivie du curseur. 

Lorsque vous avez inséré toutes les notes et enfoncé la touche ESC, vous n'apercevez sur l'écran que les 
sept dernières notes de la série. Mais toutes les notes insérées ont été acceptées et renumérolées 
aulomatiquementle cas échéant. 
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Comm,..nt supprimer des notes 
Placez toujours le curseur au débt.JI de la ligne contenant la note que vous voulez supprimer. Enfoncez la 
touche D pour commencer la suppression. Le système affiche le guide-opérateur suivant : 

USE CURSOR, ESC ACCEPTS, CTRL-C ABORTS 

UTILISEZ LE CURSEUR, ENFONCEZ LA TOUCHE ESC POUR ACCEPTER LES NOTES ET LES 
TOUCHES CTRL-C POUR LES ANNULER. 

La note est supprimée dès que vous avez enfoncé la touche RETURN ou celle marquée d'une flèche pointant 
vers la droite. Elle réapparaît lorsque vous enfoncez la touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche. 
Le système ne vous permet pas de supprimer des notes en progressant vers le début du fichier. Vous 
pouvez accélérer les suppressions (ainsi que les substitutions) de deux laçons : enfoncez la touche REPT 
tout en maintenant enfoncée l'une des touches marquées d'une flèche, ou employez un facteur de répétition. 
Dans ce cas, tapez le nombre de notes que vous voulez sauter (ou remplacer), puis enfoncez la touche 
RETURN. Vous ne pouvez pas supprimer au-delà de ta dernière note. 

Enfoncez ta touche ESC pour accepter la suppression de notes ou les touches CTRL-C pour l'annuler. Dans 
ce cas, te fichier ne porte aucune trace de la suppression. 

Effets spéciaux 
Vous pouvez employer trois effets spéciaux dans vos compositions : claquement (K), coulé (S) et modulation 
(W) et spécifier l'octave, la note ella valeur désirés. 

• Claquement (K) : la note .. claque " lorsqu'elle atteint la hauteur indiquée. · 
• Coulé (S) : le son commence à une certaine hauteur, puis monte ou descend jusqu'à ~ne hauteur donnée 

au cours d'une période déterminée. 
• Modulation (W): le son varie entre deux hauteurs pendant une période donnée, comme le cri de Tarzan: 

aaa-iii-aaa-iii-aaa. 

Vous insérez les EHets Spéciaux en mode Insertion (1), avant de les accepter (touche ESC) ou de les annuler 
(touches CTRL et C), comme dans le cas de notes normales. En vous référant à l'écran de l'Editeur d'Effets 
Sonores, tapez 1 (pour lnsert = Insertion). La dernière note de votre composition est la note factice. Elle sera 
remplacée par l'Effet Spécial, sauf si vous l'avez déjà modifiée auparavant. Pour insérer un Effet Spécial, 
tapez S (Special Effect = Effet Spécial). La note factice disparaît et vous voyez s'afficher en haut de l'écran 
le guide-opérateur suivant : 

Klick Sweep Warble 

Claquement Coulé Modulation 

Tapez la première lettre de l'Effet Spécial que vous souhaitez insérer. Si vous tapez K (pour Klick = 
Claquement), par exemple, le sytème affiche une note .. factice , précédée d'un K: 

NOTE 
3 K4C 114 

ainsi que le message : 

Enter octave, note, & length 
Theo press RETURN 

Introduisez l'octave, la note, & la valeur 
Puis enfoncez la touche RETURN 
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Vous entenrtn7 un claquement bref lorsque vous enfoncez la touche Rt1URN. Sa rlurée ne varie pas. La 
valeur de . :e détermine le laps de temps qui s'écoule entre le claquement et Jte ou l'Effet Spécial 
st11vant. La note factice possède un octave, une hauteur et une valeur identiques à ceux du claquement, mais 
ellr n est pas précédée par un K. Ce n'est donc pas un Effet Spécial. 

Pour Jjouter un autre Effet Spécial, vous devez enfoncer une nouvelle fois la touche 1 (pour lnsert = 
Insertion). puis S, pour obtenir le guide-opérateur Effets Spéciaux. 

Vous pouvez taper S (pour Sweep = Coulé) ou W (pour Warble = Modulation). Ces deux Effets Spéciaux 
obeissent aux mêmes règles et aux mêmes guides-opérateurs, mais produisent des sons différents. Nous 
n'évoquerons que l'effet "coulé", mais il est préférable de les essayer tous. Lorsque vous avez tapé S 
(pour Sweep = Coulé), la note factice devient : 

NOTE 
3 S4 C 4C l/4 

et un nouveau guide-opérateur apparaît en haut de l'écran : 

Enter starting octave & note, 
Then press RETURN 

Introduisez l'octave et la note de départ, 
Puis enfoncez la touche RETURN 

Tapez le numéro d'octave et la hauteur de la note, 
puis enfoncez la touche RETURN, un nouveau 
curseur apparaît en haut de l'écran. 
Introduisez l'octave finale, la nole et la valeur, 
puis enfoncez la touche RETURN. 

Su1vez ces Indications et. en enfonçant la touche RETURN, vous entendrez le son glisser entre les deux 
notes pendant la durée indiquée. 

Vous pouvez employer des notes liées ou pointées avec tous les Effets Spéciaux. 
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LEL~DS (Légendes) 
Voici comment apparaît le modèle de programme LEGENDS lo!Squ'il est imprill_lé. Vous remarquez que les 
instructions PILOT sont imprimées en vraies majuscules et mmuscules. En Editeur de Texte de Leçon, la 
seule différence entre les deux est la vidéo inversée. 

r:l.F.GENDSI (C) 1980 Apple Computer lnc. 

pr:lw 
d:n$(2\f) 

g:v;ea;c1;m~,0;d0,51l;d559,51l;d559,0 
: ;d~,0;vl,38,7,22 
r: (color border) 

s:51f,l0;50,1~;50,10 
r: (rtound effe.ct) 

gx:legenda 
r:(tltle drawing) 

t x :maxwell 
r:(apectal character aet) 
L•DAW 
1 : Ell 
t: FC 
t: 
r: (pictur~ of maxwell) 
tx: 
r:(back to standard character aet) 
g :vi, 38,11,22 

t :Hi. I'm Maxwell. 
t : 
th:What's your name? 
Il: 50,10 
a: $n$ 
m:ll$1/1 111213141516!71819!~ 
r:(test for illegal characters) 
_jn(n$<>""):start 
j J:hullllln 

t 1: 
ti:Sorry, I didn't qulte catch that. 
Il: 10,50 
r: (low note) 
w: 1 
t : 
t:f'lease type just your firat name. 
t: 
th:What'a your nome? 
j :@a 
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Ll 
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LI 
LJ 
LI 
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r: (try 1t aga:ln) 

*co nt 
r:(pause subrout1ne) 
t: 
th:Presa the space bar to continue ••• 
as: 
e: 

*human 
c :n$•''human" 
r:(default name for bozas) 

*start 
c:/n$ /"/ /'/ /,/ /./ /?/ c 
r:(edit student'a name) 
g:es 
t: Hi, $~$ 1 
s : 32 1 10 ; 44 • 1" ; 56. 1" 
t: 
t:Do you know wbat a LEGEND is? 
t 1 

a: 

m:%yelmayl%perlthinkl%trylcertl%bet 
:!absolpositlsurelrightlof&%co 
jn:no 
m:. 1, 1; 1: 1-
r:(more than one phrase?) 
jy:scan 
t: 
t:Ok, $n$ • What ia it? 
t: 
a: 
r:(get another anawer) 

*no 
mj:%noln't%1nt% 
t: 
t:Well, let's find out, shsll we? 
t: 
a: 
j :map 

*ac an 
mj:storltaleltelllmythlexaglfab 
t: 
t:Well, that'a very true, $n$, 
:but the word LEGEND bas another 
:important meaning: 
t : 
v:2 
t:a legend also explaina hov to read a 
:map or chart. That'a what ve'll look 
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:at in this lesson. Haybe we can ahare 
:so :all tales sorne other time. 
t: 
th:Ok7 
a: 
j:map 

mj:maplcharlsymlexplgralsym 
t: 
t:Yes, that's rightl 
8 : J2 • 2 0 ; 44 • 2 0 
t: 
t:You must've been studying this stuff, 
t: 
w: 2 
t:Well, let's take a look at the 
:lesson anyway. Ok, Sn$ ? 
t: 
8: 
j :map 

m:* 
t: 

t:Well, I haven't heard of that one, 
:but this lesson is about MAP legenda. 
w:2 
t: 
t:Let's take a look at it, ahall we? 
t: 

a: 

*map 
g:vies 
gx :map 
g :v", 39,17,23 

t : 
t :This 1s a map of an imaginary 
:country called Zaarb. In this 
:lesson, we will discover sorne 
:intereating facts about this country 
:by studying 1ts map. 
w:J 
u:cont 

g:es 
t : 

t:Just as a key unlocks a door, a 
:LF.GF.ND la used to explatn, or 
: "unlock" a 111ap. 
t: 
w: 1 
t:In fact, a legend ta also called a 
:KEY. 
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gx:products 

g:es 
t:Without a legend, for example, 
:you couldn't tell that the symbol "<" 
t:shows us where Lat birds are found. 
t: 
w: 3 
t:What's a "Lat bird", you say? 
t : 

s:50,10;50,10;50,10 
w: 1 
th:Press the space bar to find out ••• 
as: 

gx:lafbird! 
g:v22 ,39,il,23 
t :Lat birds are 
t : 

t:raised tn the 
t : 
t:northwest of 
t: 
t:Zaarb for export. 
t : 
w:2 
t : 

t:Their worldwide 
t : 
t:popularity stems 
t : 
t:from the fact 
t : 
t:that people fe el 
t: 
t:happy when Laf 
t: 
t:btrds are around. 
t : 

t: 
sx:lafbird 
th:Press the space bar to continue. 
as: 
g:es 
t: 
t : 
t :Remember the "&" 

t:symbol on the map? 
t : 
t: 
": 1 

t :A legend would 



t; 

t:also 
t; 

tl you 

t1that the symbol 
t: 
t: "&" shows where 
t: 
t :Floobies live. 
t: 
t: 
t: 
w: 3 
th:Preas the space bar to continue. 
as: 
gx :f loobiesl 
g :es 
t:Floobtes are a 
t: 
t:type of ses life 
t: 
t:found ln the 
t: 
t :Ses of Dreams. 
t: 
w:2 
t: 
t:They are uaually 
t : 
t:trapped in Webs of 
t : 
t:Imagination, but 
t : 

t:occastonally have 
t: 
t:been caught on the 
t : 
t:Spur o'the Moment. 
t: 
t: 
sx!f)oobtes 
th:Preas the apace bar to continue. 
88: 

"prod 
g:v;es;vf,39,17,23 
gxiprlegend 

t:The signa. marks and patterns that 
:you sea on the map and on the legend 
:are SYHBOLS. A aymbol stands for 
:aoœething elae. For exemple, the 
:"&'' symbol shows where Floobiea are 
:found. 
u:cont 
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g:es 
t:Looking at ~ legend ln the upper 
:right hand L,.ner, $n$ , whst would 
:you say the blue circles on the map 
:represent7 
tl 
a: 
t: 
ms:waterlh2ollakelsealoceanlriver 
tn:No, a blue circle stands for water, 
:such•aa a lake or a aea. 
vn:2 
tn: 
tn:Notice the blue dot in the legend. 
ty:Very good. A blue clrcle stands 
:for vater, auch as a lake or a ses •. 
w:3 

*laf 
t: 
t:What aymbol stands for laf blrds? 
a: 
t: 
m:<Jlesslleftlarrow 
ty:That's right. 
jy:laf3 
j3:laf3 
j (%b•"&"): lafl 
r:(sorry, can't match to a"&") 
mj :, 1 comma 
t:Almost, but don't forget about the 
:ahift key! What symbol ia a comma 
:wben it's shifted7 
j:@a 
mj:>lgreatlrightlarrow 
t:Almoat rlght. What symbol looks 
:like that but points the other way? 
j:@a 
mj :amper 
•Iafl 
t:No, that'a the symbol for Flooblea. 
t:What's the one for Laf Birds7 
j:@a 
œj :@!%at 
t:No, that's the one for Aluminum. 
t:What symbol stands for Laf Birds? 
j:@a 
m:• 
t:Look at the legend tn the upper 
:right corner. $n$ , and try again. 
j :laf 
*laf3 
t:It's a "lesa than" sign (<). 
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w: J 
u:cor 

g:es 
t:The map legend also gives us more 
:information about Zaarb'a products. 
t:Of the products shawn, Zaarb exporta 
:orangea, sugar cane, aluminum and 
t: (of course) Lsf bi rda. 
w:) 
u:cont 
g:es 

"alum 
t :What doea the "@" aymbol stand for? 
a: 
t : 
mA:%alumilmetal 
thy:Right. 
Jy:alum) 
J):alumJ 
mj:floob 
t ;No, that would be a "&". Try again. 
.1 :a Jum 
mJ: lAflbf.rd 
t :No, that 'a the "<" symbol. 
J :E1lum 

rn:" 
t: Sorry. Try aga in, Sn$ • 
.1 :alum 
*Ilium) 
t:It stands for aluminum. 
.., :2 

t: 
t :Name one of Zaarb'a agrlcultural 
:producta that'a shawn on the map. 
a: 
t: 
ms: ta Jumllmetal 
mn : 1 a f 1 b 1 rd 
jy3:agr!J 
ty:That's a product, but lt ta not 
:part of a plant, ao it's not an 
:agrlcultural product. Try agaln. 
1y:agr1 
mf!:orange!augarlcane 
jnJ:agri3 
tn:Sorry, that'a not a product. 
.Jn:agrl 
th:OK! 
*ARriJ 
t:Actually, both orangea and augar 
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[ __ ] 

:cane are agrlcultural producta. 
t : 

wn: 3 

"'not ag 
t:Now, $n$, name an export 
:that isn't an agricultural product. 
a: 
t: 
ma:orange!augarlcane 
jy3:notag3 
ty:That's an agricultural export. 
ty: 
jy:notag 
ma: %alumi !met al 
mn:laflbird 
jn3:notag3 
tn:That'a not a product. Try again. 
tn: 
jn:notag 
t:Excellentl 
"'notagJ 
t:Zaarb'a non-agrtcultural exporte 
:are aluminum and laf birda. 
u:cont 

"'grafix 
j(btn(~) and btn(l)):end 
g:es 
th:Let's try aomething new, Sn$ • 
w:2 
t:I'll ask you about one of Zaarb'a 
:products on the legend, and you can 
:point tt out on the map, using the 
:Apple's built-in game paddles. 
u:cont 

g:ea 
t:To select your answer, just move the 
:croashairs (the thin crossed lines) 
:acrosa the map by turning the knobs 
:on the game paddles. Puah the button 
:on one of the paddles to point tt out. 
u:cont 

g:es 
t: 
t:Where are Laf birds found? 
"'apl 
ap: 
r:(z tells which problem we're on) 
c:z•l 
r:(check if paddles are ln range) 
j(%x>l35 and %x<225 and %y>355 and 
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: :ty<43 5\: okbt rd 
j:rong 

*okbi rd 
a : 32 , 10; 36, Ill; 39, 1 ~; 44, 10 
t: 
t :Great 1 Now, $N$ , where are the 
:Floobiea? 
*ap2 
ap: 
c:r:-0 
j(%x>50 and %x<350 and %y>l50 and 
: %y<2 50) :aok 

r: check for vrong places 
*rongpl 
t(%x>360 and %y>200): 
tc:No, that's ln the legend ares. 
tc:Pleaae point it out on the map. 
jc:prompt 
t(%x<70 or %x>280 or %y<l50 or %y>435): 
tc:You're not even on the mapl 
jc:prompt 
t (%y<2 50): 
tc:That's where Floobies are found. 
jc:prompt 
.l (%y>305) :zone2 

*zone! 
t(Ix>180): 
tc:That's where the oranges are grown. 
j c :prompt 
t: 
t: Th at' a where augar cane is grown. 
j :prompt 

*zone2 
t(%x<l35 and %y<355): 
tc:That's where alumi.num is found. 
jc:prompt 
t(%x>135 and %x<225 and %y>355): 
tc:No, that'a where the Laf birds are. 
jc:prompt 
t:Sorry, that's not the right ares. 

*prompt 
t: 
t(z):Where are the Laf birds found? 
tc:(Hint: the legend symbol la "<") 
jc:ap1 
t:Where are Floobles found? 
t: (!lint: the legend symbol is "&") 
j :ap2 
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*a ok 
8 ! 32 0 10; 36 0 ! r 19 0 10; 44 o 10 
t : 
t:I think you've got it, $n$ 
u:cont 

*end 
g:v;es 
t: 

t: 
t:This lesson, along with all the others 
t: 
t : 
t: on this diskette, was created using 
t: 
t: 
t: the Apple PILOT Author system. 
t : 
t: 
t: 
t: 
t : 

t: 
a:50,10;50,10;50,H'l 
w:3 
t: 
t: We hope you enjoyed it 
t: 
t: 
t: 
w: 3 

as much as we did. 

tx:bigletter 
r:{custom plcture character set) 
g:es 
t: 
t: 
t : 

t: 
t: 
t: 
t : 
t: 
t: 
t: 
t : 

tx: 
t: 
t: 
t: 
t : 
t: 
t: 

t: 

23 
45 

23 
45 

23 
45 

23 23 23 23 23 
45 45 45 45 45 

ABEF IJMNQRUVYZ 23 
CDGHKLOPSTWX0l 45 

23 23 23 23 23 
45 45 45 45 45 
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s: 4 4. 2 p. 14. 30; 39. 10; 38. 10; 39. 10; 40. 30 ~J BeethL_en 8: 0,10 • 30 
t: That's all, folks! 

~J s:0,20;43,20;0,30;44,20 Voici les notes qui composent le fragment de la Cinquième Symphonie de Beethoven contenu dans le fichier 
w: ~ BEETHOVEN de l'Editeur d'Effets Sonores. 
": 

LI 
4 c 1/4 J3 4 A+ 1/4 

LI 2 4 c l/4 34 4 A+ 1/4 
3 4 c l/4 35 4 G 1/l 

~ 4 4 c 1/4 36 1 R 1/4 
5 1 R l/4 37 5 c 1/4 

LJ 6 3 A+ 1/4 38 5 c l/4 
7 3 A+ 1/4 39 4 A+ 1/4 
8 3 A+ 1/4 416 4 G+ l/8 
9 3 G l/1 41 l R 1/16 

LJ 10 1 R 1/4 42 3 G+ î/4 
1 1 4 c 1/4 43 3 G+ 1/4 
12 4 c 1/4 44 ·3 A+ 1/4 
13 4 c 1/4 45 4 c 1/4 
14 3G+ l/4 46 l R 1/32 

LI 15 4 C+ 1/4 47 5 c 1/4 
16 4 C+ 1/4 48 5 c l/4 
1 7 4 C+ 1/4 49 4 A+ 1/4 
18 4 c l/4 516 4 G+ 1/8 

LI 19 4 G+ 1/4 51 l R 1/16 
20 4 G+ 1/4 52 3G+ 1/4 
21 4 G+ 1/4 53 3 G+ 1/4 
22 4 F 1/ l 54 3 A~ 1/4 

LI 23 1 R 1/4 55 4 c 1/4 
24 4 c 1/4 56 l R l /32 
25 4 c 1/4 57 5 c 1/4 
26 4 c 1/4 58 . 5 c 1/4 

LI 27 3 G 1/4 59 4 A+ 1/4 
28 4 C+ 1/4 60 4G+ 1/4 
29 4 C+ 1/4 61 1 R 1/1 
30 4 C+ 1/4 62 4 F 1/4 

LJ 
31 4 c 1/4 63 1 R 1 1 1 
32 4 A+ 1/4 64 5 c 1/1 

LJ 
[ __ J 

Ll 
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Mw ~Jell 
Au début de ta leçon modèle LEGENDS, vous laites la connaissance de Maxwell, un petit bonhomme qui 
prrsente la leçon. Il vous salue, le bras pointé en direction du mol " legends ... Nous avons dessiné cette 
Silhouette clans le fichier de l'Editeur de Caractères appelé MAXWELL. Vous pouvez aussi l'utiliser dans vos 
leçons. Vous trouverez ci-dessous la liste des symboles du clavier qui vous permettront de dessiner Maxwell 
dans différentes positions. 

Ce schéma 

DA Ci 
EIJJI 
FC 

reprr~enfe Maxwell debout, les bras le long du corps. Si vous suivez les schémas suivants : 

KACi LAS NAU 
!BR JBT MO 
FC FC FC 

vous verrez Maxwell lever et baisser les bras. Vous avèz sans doute remarqué que la deuxième colonne de 
ces dilférents schémas se compose des mêmes lettres (ABC) : elles correspondent à la tête, au torse et à une 
rartie des jambes de notre personnage. 

Si vous voulez que Maxwell se contente de lever le bras gauche. il vous suffit de respecter le schéma 
suivant: 

Ni\G 
!\11111 
I·C 
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LJ 
u 
LJ 
LJ 
[__] 

u 

LJ 
LI 
u 
LJ 
L.~.J 

Vous pouvez également le laire marcher vers la droite, grâce aux schémas : 

a fg un 
be hi nop 
de jk qr 

ou vers la gauche, en suivant les schemas : 

s xy 34 
tu z0 567 
vw 12 89 

la liste ci-dessus ne reprend pas toutes les possib_ililé_s de mouvements de Maxwell. Toutes les majuscules, 
sauf Y el Z. corresponde.~! à des schémas particuliers. Essayez donc diverses combinaisons et voyez 
comment Maxwell vous obé1t. 
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Big1otter 
------------------------------

A la lin de la leçon modèle LEGENOS, vous voyez s'afficher en grand le mot • Thanks! .. et le logo 
Apple. Ces figures ont été créées dans le fichier BIGLffTER de l'Editeur de Caractères. Vous pouvez 
vous en servir pour créer tout un alphabet de leUres géantes. Ci-dessous, nous vous indiquons quelles 
touches du clavier vous pouvez combiner pour tonner des images BIGLETTER correspondantes. 

AB grand .. T .. 
CD 

EF grand" h .. 
GH 

1.1 grand .. a,. 
Kl 

MN grand .. n .. 
OP 

OR grand" k" 
ST 

uv grand .. s" 
wx 

YZ grand"! .. 
01 

23 logo Apple Computer 
45 
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109 Messages d'entrée/sortie 

110 Messages de l'éditeur de texte de leçon 
Insertion {lnsert} 
Saut (Jump) 
Répétition (Repeat} 
Copie (Copy) 
Suppression (Delete} 
Localisation (Fi nd} et Substitution (Replace} 
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MeE 1ges d'entrée/sortie 
Vous risquez de rencontrer ces messages d'erreur lorsque vous lisez un fichier d'une disquette Leçon ou 
lorsque vous y enregistrez un fichier. 

ERROR: Reading file (ERREUR: lecture du fichier) 

Le système n'a pas pu lire correctement l'en-tête du fichier qui contient des informations sur votre fichier de 
lexie 

ERROR: Disk error (ERREUR: erreur disquette) 

L'Apple ne peut enregistrer correctement la totalité de votre fichier de texte. Le système en enregistre autant 
qu il lui est possible 

ERROR: File too big for memory (ERREUR: fichier trop long pour la mémoire) 

Vous éditez un fichier de texte qui n'a pas été créé par Apple PILOT. Le système vous limite à 8192 
caractères par fichier de texte. 

ERR OR : Writing the file (ERREUR :écriture du fichier) 

Votre disquette Leçon ne contient plus assez d'espace libre pour enregistrer ce fichier. Insérez une autre 
dtsquette Leçon dans le lecteur 2 et recommencez la procédure de sortte. Remarque : vous ne pouv~z pas 
ltansférer directement une leçon d'une disquette Leçon sur une autre. Cependant, vous pouvez le tatre de 
manière indirecte, en suivant les étapes décrites ci-dessous : 

SttppoS'ons que vous n'ayez pu placer la leçon GEOTHERM sur 1~ disquette Leçon appelée GE01 et que 
vous deviez la sauvegarder sur la disquette GE02. Si vous voulez tatre de la place pour la leço.n GEOTHERM 
sur la disquel1e Leçon GE01, vous devez supprimer les fichiers de GE01 que vous co.nstdérez comme 
s11perflus, par le biais de l'option de suppression (D) de l'u~ des qu~tre édtteurs Ensutte, vous pouvez 
enregistrer GEOTHERM dans l'Editeur de Texte de Leçon, à parttr de la d.1squette GE02, et la sauvegard~r sur 
la cl(squette GE01. Vous pouvez employer la même méthode avec des ftctllers créés au moyen des Edtteurs 
Spéciaux 

**WARNING- MORE THAN 21 FILES** 

(**ATIENTION- PLUS DE 21 FICHIERS**) 

Vous avez sauvegardé plus de 21 fichiers diftérents créés par un s~ul Editeu~. Seuls les 21 p~emiers fichiers 
smont affichés au Menu de l'Editeur et pourront par conséquent etre sélecttonnés pour édttto.n. Les autres 
fichiers sont bien sûr sauvegardés mais ils ne seront affichés que lorsque vous aurez supprimé quelques 
fic:hir~rs parmi les 21 premiers, de manière à réduire le nombre total à 21. 

FRROR ·UN ABLE TO FORMAT ERREUR: FORMATAGE IMPOSSIBLE 
rliSKETi-E WIUTÉ PROTECfED, DISQUETIE PROTEGEE CONTRE L'ECRITURE 
BAD MEDIA, OR BAD DRIVE. MAUVAIS SUPPORT, OU MAUVAIS LECTEUR. 

Cr mcséiilge s'~ffiche lorsque vous essayez d'initialiser une disquette pro~égée contre l'écritu.re (dont 
l'enveloppe protectrice ne comporte pas d'encoche ou de. découpe da~s le cotn gauc~e. ou dont 1 encoche 
est recouverte). Il apparaît également si la disquette ne convtent pas oust le lecteur est defectueux. 

Vétifiez si la disquel1e a été correctement insérée dans le lecteur et si la ~écoup~ n'est pas obstruée. Si vous 
ne remarquez rien d'anormal, essayez d'initialiser une au.tre disquette. St les n:emesyroblèmes se répètent, 
vous devrez peut-être faire appel à votre concesstonna1re et lut demander d examtner votre Apple et les 
lecteurs de disquettes. 
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Messag ~ de l'éditeur de texte de 1( 

Insertion (1) 
ERROR: Plcasc finish the insertion (SP) 

(ERREUR: veuillez terminer l'insertion enfoncez la barre d'espacement) 

Ce messagn s'affiche lorsque vous avez utilisé presque tout l'espace disponible dans un fichier leçon. Un 
fichier leçon peul contenir 8192 caractères au maximum. Terminez la leçon ou divisez-la en deux parties. 

Voici comment procéder pour diviser un fichier : 

1. Sauvegardez le fichier sous sa forme actuelle, GEOTHERM, par exemple. 
2. Appelez GEOTHERM et supprimez-en (à peu près) la seconde moitié. 
3. En vous plaçant à la lin de la partie restante de GEOTHERM-1, utilisez la commande de chaînage 
(cf. Instructions de Contrôle dans le Manuel de Référence du Langage Apple PILOT) pour rattacher cette 
première partie à la seconde qui sera appelée GEOTHERM-2. 
4. Sauvegardez la première partie du fichier sous le nom GEOTHERM-1. 
5. Appelez une nouvelle fois GEOTHERM et supprimez la première moitié de la leçon Poursuivez l'élaboration de la 
seconde moitié, puis sauvegardez la sous le nom GEOTHERM-2 quand son édition est terminée. 
6. Vous pouvez ensuite supprimer le fichier d'origine, GEOTHERM. 

ERROR: No room to insert. 

(ERREUR : pas de place pour l'insertion) 

Ce message s'affiche quand il ne vous reste plus que 127 caractères disponibles sur votre fichier t~xte. C'est le dernier 
avertissement vous signalant que le fichier est presque rempli. Vous ne pouvez plus insérer de texte. 

ERROR: Buffcr OverDow!!!! (press SPACE) 

(ERREUR :mémoire tampon surchargée- enfoncez la barre d'espacement) 

Le texte que vous venez d'insérer dans votre leçon ne peut tenir dans la mémoire tampon. Rien ne vous 
empêche de poursuivre l'insertion de texte à ce point de votre leçon. Toutefois. vous ne pourrez pas 
employer la commande de mémoire tampon de Copie pour le copier à un autre endroit du fichier. 

ERROR: No insertion to back ovcr. (SP) 

(ERREUR: pas d'insertion avant le début du texte inséré- enfoncez la barre d'espacement) 

Après avoir enfoncé la touche 1 (pour lnsert = Insertion), vous avez enfoncé les touches CTRL-X, CTRL-0 
ou celle marquée d'une flèche pointant vers la gauche pour essayer de revenir en-deçà du début de 
l'insertion de texte en cours. Vous devez enfoncer les touches ESC ou CTRL -C pour terminer l'insertion 
puis positionner le curseur à l'endroit voulu dans le texte. ' 

Saut(Jump) 
ERROR : Label not fou nd 

(ERREUR :étiquette non trouvée) 

Le système ne trouve pas dans le fichier l'étiquette que vous lui aviez spécifiée avant d'utiliser la commande 
de Saut (J) pour une recherche. 
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Rép< tian (Repeat) 
ERROR: Too many (Press SPACE) 

(ERREUR : facteur trop grand- enfoncez la barre d'espacement) 

Vous avez utilisé un facteur de répétition trop grand. Les facteurs de répétition doivent toujours être compris 
f~nlre 0 et 10009. Enfoncez deux lois la barre d'espacement pour continuer. 

FRROR: lnleg<:r Overflow (Press SPACE) 

(ERREUR: nombre trop grand- enfoncez la barre d'espacement) 

Vo1rs avez essayé de déplacer le curseur (CTRL-1) en utilisant un facteur de répétition de plus de 4095. 

ERROR: Rcpcat factor> H~*l (Press SPACE) 

(ERREUR : facteur de répétition > 10000- enfoncez la barre d'espacement) 

Vr_)IJS avez employé un facteur de répétition trop grand. Les facteurs de répétition doivent toujours être 
cl!lnpris entre 0 el10009. Enfoncez deux fois la barre d'espacement pour continuer. 

Copie ( Copy) 
ERROR: lnvalid copy (Press SI' ACE) 

(ERHEUR :copie invalide -enfoncez la barre d'espacement) 

Un texte inséré a été écrit dans la mémoire tampon de Copie 

ERROR: No room (Press SPACE) 

(ERREUR : plus de place- enfoncez la barre d'espacement) 

Il nr reste plus suffisamment de place dans votre fichier de texte pour y insérer la totalité du contenu de la 
nrémoire tampon de Copie. Le système copiera dans votre leçon autant de texte provenant de la mémoire 
tampon de copie que votre fichier en pourra contenir (la copie commence à partir du début du texte 
enregistré dans la mémoire tampon). 

ERROR: Buffer Overflow! (Press SPACE) 

(ERf1EUR : mémoire tampon débordée! - enfoncez la barre d'espacement) 

Il ne reste plus assez de place dans la mémoire de l'Apple pour enregistrer le texte lu par la commande de 
Copie en plus de la leçon déjà en mémoire. Pour créer l'espace nécessaire, vous devez diviser la leçon en 
deux parties avant d'employer la commande de Copie (C) pour lire l'autre fichier. Voir le paragraphe de 
l'annexe consacré à l'Insertion de texte (1). 

FRROR: Disk crror (Press SPACE) 

(ERnEUR :erreur disquette- enfoncez la barre d'espacement) 

L'Apple ne peut copier un texte à partir d'un autre fichier, 

Suppression (Delete) 
No room to copy. Delete Anyway (YIN) 

(Pas de place pour copier. Supprimer quand même -oui/non) 

Le système ne peut pas enregistrer toul le texte inséré dans la mémoire tampon de Copie. Si vous enfoncez 
fllli1ncl même la touche Y pour effectuer la suppression, vous ne pourrez pas copier correctement votre texte 
rnsere à partir de la mémoire tampon de Copie. 
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Localise · ')n et substitution 
(Find and replace) 

ERROR: Invalid delimiter (Press SPACE) 

(ERREUR :délimiteur non valide- enfoncez la barre d'espacement) 

Vous. ne. pouvez pas employer des lettres ou des chiffres comme délimiteurs de Localisation (F) et de 
Subslitutton (R). 

ERR OR: Pattern too long (Press SPACE) 

(ERREUR: schéma trop long- enfoncez la barre d'espacement) 

Les schémas d'origine ou de substitution ne peuvent jamais dépasser 1023 caractères. 

ERROR: Buffer full (Press SPACE) 

(ERREUR: mémoire tampon remplie- enfoncez fa barre d'espacement) 

Votre leçon est trop longu~ et le système ne peut effectuer les substitutions requises dans tout le fichier 
l~ç~n. Il réalisera les s~bstrtull~ns jusqu'à ce qu'il atteigne la limite des 8192 caractères autorisés dans un 
frchrer elles affrchera à 1 écran sr vous enfoncez la touche V pour vérifier les opérations. 

ERR OR: No old pattern (Press SPACE) 

(ERREUR : le schéma indiqué n'existe pas- enfoncez la barre d'espacement) 

Vo~s avez tapé F?, FLS, RS ou RLS pour localiser (F) ou remplacer (R) le même sché~a que le précédent 
mars ce schéma n exrste pas. ' 

ERROR: Pattern not found (Press SPACE) 

(ERREUR: schéma non trouvé- enfoncez la barre d'espacement) 

Les commandes de Localisation (F) et de Substitution (R) ne peuvent retrouver le schéma indiqué. 
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Cor. ,nandes de l'éditeur de 
texte de leçon 

Déplacements du curseur 
Touches 

fleche pointant vers la droite 
llèct1e pointant vers la gauche 
ClRL-0 
CTRL-L 
barre d'espacement 

Clnl-1 

RETURN 

Déplacements du curseur 

Vers la droite, du nombre d'espaces indiqué par le facteur de répélilion.* 
Vers la gauche, du nombre d'espaces indiqué par le facteur de répétition.* 
Vers le haut, du nombre de lignes indiqué par le facteur de répétition.* 
Vers le bas, du nombre de lignes indiqué par le facteur de répétition. • 
Dans la direction assignée, du nombre d'espaces indiqué par le facteur de 
répétition. 
Dans la direction assignée, du nombre de tabulations indiqué par le facteur 
de répétition. 
Dans la direction assignée, du nombre de lignes indiqué par le facteur de 
répétition et jusqu'au début de la ligne. 
Jusqu'au début du dernier texte localisé, remplacé ou inséré. 

• CP.:; commandes fonctionnent indépendamment de la direction assignée au curseur. 

Facteur de répétition 
11 s·~git d'un nombre entier de 0 à 10009 que tape l'opérateur avant de déplacer le curs.eur ou d'introdui~e 
une commande. Si le facteur de répétition est /, le déplacement ou la commande se répetent autant de l01s 
que possible dans la direction assignée au curseur. 

Assignation d'une direction au curseur 
< - obligent le curseur à progresser vers l'arrière. 
> + obligent le curseur à progresser vers l'avant. 

Majuscules et minuscules 
CTRL-Z: La première lettre est écrite en majuscule, les suivantes en minuscules. 

CTRL-A: Change les majuscules en minuscules el vice versa. 

Commandes de déplacement du curseur 
Sa11t (J). 

S~ut de Page (P) : 

Localisation (F) : 
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le curseur saute au Début ou à la Fin du fichier, ou à une étiquette placée 
antérieurement. 

le curseur se déplace dans la direction qui lui a été assignée el saute du nombre 
de pages indiqué par le facteur de répétition. 

essaie de trouver, en recherche li«érale ou par délimiteurs, l'occurrence de la 
chaîne cible indiquée par le facteur de répétition (dans la direction assignée au 
curseur). La chaîne cible doit être entourée de délimiteurs. S signifie que le 
système doit utiliser ta même chaîne que la précédente. 

L.-. ..1 

L.1 
L1 
L~1 

Ll 
L1 
L1 
L1 
Ll 
L1 
LJ 
L1 
[_~] 

[ __ ] 

Ll 

Comma 'les de modification·de texte 
Insertion (1) permet l'insertion de texte. Employez la touche marquée d'une flèche pointant vers 

la gauche pour déplacer le curseur dans le texte inséré. CTRl-X supprime la 
dernière ligne insérée et déplace le curseur jusqu'à ta lin de la ligne précédente. 
Le formatage automatique coupe les lignes entre les mots, de telle sorte qu'elles 
ne dépassent pas 39 caractères, et place deux-points avant chaque ligne. 

Suppression (0) 

Copie(C) 

Permutation (X) 

Substitution (R) 

supprime tout le texte sur lequel passe 16 curseur. Il suffit d'inverser la direction 
du curseur pour laire réapparaitre le texte. 

copie dans le fichier, à l'endroit où est positionné le curseur, le fichier d'une autre 
disquette ou le contenu de la mémoire tampon de Copie. 

remplace le caractère sur lequel est positionné le curseur par le caractère tapé, 
Chaque ligne doit être traitée séparément. Si vous enfoncez la touche marquée 
d'une flèche pointant vers la gauche, le caractère d'origine réapparaît. 

agit dans ta direction assignée au curseur; cette commande recherche la plus 
proche occurrence de la chaîne cible délimitée et la remplace par une chaîne de 
substitution. Le nombre de substitutions voulu est indiqué par le facteur de 
répétition. les deux chaines doivent être entourées de délimiteurs. l'option de 
recherche LiHérale permet de chercher toutes les occurrences de ta chaîne cible, 
indépendamment de tout délimiteur. Si vous utilisez l'option de Vérification (V), le 
système vous demande la permission d'eHectuer la substitution. S indique à 
l'Apple qu'il doit employer la même chaine cible ou la même chaîne de substitu­
tion que la lois précédente. La commande s'écrit de la façon suivante : 
nR (l) [V]/chaîne cible//chaîne de substitution/les éléments entre crochets sont 
facultatifs. 

Commandes diverses 
Vérification (V) 

Mémoire(M) 

Sortie (Q) 

réorganise la disposition de l'écran de telle sorte que le curseur se trouve au 
centre. 

affiche un guide-opérateur mentionnant le nombre de caractères employés dans le 
fichier en cours d'édition et le nombre de caractères encore disponibles. 

vous permet de sortir de l'Editeur de Texte de leçon et de retrouver le Menu 
Principal. Affiche des guides-opérateurs qui vous aident à identifier et à sauvegar­
der la leçon. 
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Cor" .nandes de l'éditeur grap • 1que 
Lorsque vous entrez dans l'Editeur Graphique, vous apercevez un écran vide. Au centre se trouve un petit 
curseur clignotant: c'est l'extrémité du curseur élastique. Celui-ci est contrôlé au moyen des commandes 
suivantes. Enfoncez la touche? pour consulter le Tableau de Référence. 

Commandes du clavier 

Touche Description du tableau 
de Référence 

S Passage de point en point 
(déplacement) 

D 

c 

B 

A 

T 

w 

p 

Dessin d'une ligne 

Cadre 

Cercle (ovale) 

Cadre plein 

Remplissage d'une zone 

Taper un texte 

Informations 

Commandes de jeu 
pour déplacer le curseur, 
boutons pour dessiner 

11 R APfJLE PILOT Il 

Résultats et commentaires 

le curseur passe du premier au dernier point du 
curseur élastique, sans tracer de ligne. 

dessine une ligne entre le premier et le dernier point 
du curseur élastique. 

dessine le contour (cadre) d'un rectangle défini par 
le curseur diagonaL 

dessine un cercle ou un ovale inscrit dans un cadre 
imaginaire, défini par le curseur diagonaL 

dessine un cadre défini par le curseur diagonal et le 
remplit de la couleur choisie. 

Si vous enfoncez la touche A après avoir positionné 
le curseur à l'intérieur d'une zone totalement ou 
partiellement délimitée, elle se remplit de la couleur 
sélectionnée. Lorsque la zone n'est pas entièrement 

' délimitée, le remplissage s'interrompt au point où la 
couleur risquerait de " déborder , et de remplir 
l'écran. 

permet l'insertion de texte dans un graphique. La 
touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche 
vous permet de déplacer le curseur dans le texte 
inséré. Il faut enfoncer la touche ESC pour accepter 
le texte. 

affiche des informations sur la couleur employée, 
indique si vous utilisez les touches du clavier ou les 
commandes de jeu, fournit les coordonnées x et y du 
curseur, sa position dans les colonnes et les ran­
gées, le nombre de commandes utilisées et le nom­
bre de commandes encore disponibles, 

voir page suivante le tableau des commandes de jeu, 

[__] 

[_~] 

LJ 

Ll 
[__r] 

l-rl 
LJ 
LJ 
Ll 
u 
LJ 
[_] 

0 Sortir de l'éditeur 
et sauv 'er le graphique 

E Annulation 
de la dernière commande 

Commandes de jeu 

termine l'édition en cours. Affiche un guide­
opérateur permettant de mo1 le nom du 
fichier et de le sauvegarder s... la disquette. 
Revient au Menu PrincipaL 

annule la dernière commande. Le graphique se 
re-dessine étape par étape, à l'exception de la 
dernière commande. 

Les commandes de jeu s'emploient pour contrôler le curseur en Editeur 
Graphique. T oules les commandes du clavier continuent de fonctionner 
normalement 

Action 

Enfoncer la touche P 

Enfoncer la Barre d'Espacement 

Tourner la commande de jeu 0 

Tourner la commande de jeu 1 

Enfoncer le boulon 0 

Enfoncer le bouton 1 

Résultats et commentaires 

transmet le contrôle du curseur des commandes du 
clavier aux commandes de jeu. 

rend le contrôle du curseur aux louches du clavier. 
Ces dernières redeviennent fonctionnelles. 

contrôle les déplacements horizontaux du curseur. 

contrôle les déplacements verticaux du curseur. 

permet au curseur de passer du premier au dernier 
point du curseur élastique sans tracer la ligne. Opère 
de la même manière que la commande S du clavier. 

dessine une ligne continue joignant le premier et le 
dernier point du curseur élastique. Opère de la même 
manière que fa commande 0 du clavier. 

Commandes de l'éditeur de caractères 

Commandes de la case lettres 
Lorsque vous entrez dans l'Editeur de Caractères. les lettres lapées sont insérées dans la Case Lettres, à 
l'endroit où est positionné le curseur, tant que vous n'enfoncez pas la touche ESC pour entrer dans la 
Grande Grille. Si vous vous trouvez dans la Grande Grille, tapez L pour entrer dans la Case Lettres. 

Vous tapez Résultats 

Un caractère quelconque le caractères s'affiche dans la Case Lettres; si le dessin correspondant 
existe, il s'affiche sur la Grande Grille. 

Une flèche pointant vers la droite déplace le curseur vers la droite. 

Une flèche pointant vers la gauche déplace le curseur vers la gauche. 
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RETURN le curseur se place au début de la ligne suiv,-•e. 

Une nouveht: retire sur une autre l'ancienne lettre est remplacée par la nouve11.:. 

B~rre d'espacement efface la lettre à supprimer. 

CTRL-A les majuscules deviennent minuscules et vice versa. 

CTRL-Z la lettre suivante sera une majuscule. 

ESC vous permet de sortir de la Case Lettres et de travailler dans la 
Grande Grille. 

Commandes clavier pour la grande grille 
Ces commandes vous permettent de créer les dessins de nouveaux jeux de Caractères sur la Grande Grille. Quand 
le curseur se trouve sur celte Grille, enfoncez la touche? pour consulter le Tableau de Référence. Enfoncez la barre 
d esp<Jcement pour quiHer le Tableau de Référence et entrer à nouveau dans la Grande Grille. 

Corn­
mancie 

r 

E 

D 

H 

L 

ESC 

p 

0 

Rarre 
d'rspa­
crrnenl 

Informations 
du Tableau de Référence 
remplilles points en suivant 
le déplacement du curseur 

efface les points en suivant 
le déplacement du curseur 

copie une image 
à un seul caractère 

décalage d'une rangée 
de caractères d'un demi-point 

introduction des lettres 
dans la Case " Lellres , 

accepte les le tt res et place 
le curseur sur la grille d'édition 
des graphiques 

les commandes de jeu contrôlent 
les déplacements du curseur; 
le bouton e efface les points 
le bouton # 1 les remplit 

sort de l'éditeur et sauvegarde 
le jeu de caractères 

eni re en mode 
de déplacement du curseur 

118 APPLE PILOT Il 

Résultats et commentaires 

les carrés traversés par le curseur se rèmplissenl de 
blanc. 

le curseur efface le blanc de tous les carrés le pleins 
qu'il traverse. S'il passe sur un carré vide, celui-ci 
ne change pas. 

demande le nom du caractère dont Il va copier 
l'image; le nom du nouveau caractère correspondra à 
l'image copiée. 

déplace d'un demi-espace vers la droite tous les 
points de la rangée dans laquelle se trouve le cur­
seur. 

vous permet de sortir de la Grande Grille el d'entrer 
dans la Case Lellres. 

entame les opérations sur la Grande Grille. 

les commandes de jeu permettent de déplacer le 
curseur; les boutons des commandes contrôlent le 
remplissage (F) des zones et l'effacement (E) des 
couleurs. 

termine l'édition en cours. Affiche des guides-opéra­
teurs permettant de donner un nouveau nom au 
fichier et de le sauvegarder sur la disquette. Revient 
au Menu Principal. 

rend le contrôle du curseur aux louches du clavier. 

L--... J 

[_J 

[_J" 

u 
[~J 

u· 
LI 
LJ 
[ ___ T 

Ll 
T L. 

Ll 
LI 
[~J 

[__J 

Commar 'es de jeu 
Vous pouvez utiliser les cpmmandes de jeu dans la Grande Grille, comme décrit ci-dessous. D pour 
Duplication, H pour Décalage d'un demi-point et L pour entrer dans la Case Lettres avec les commandes de 
jeu de façon identique aux commandes de clavier F (Remplissage de points) etE (Effacement de points) sont 
inactives pendant que les commandes de jeu agissent sur le curseur : vous devez utiliser les boutons de 
commandes de jeu. 

Action Résultats et commentaires 

Enfoncer la touche P 

Tourner le bouton de la commande 0 

Tourner le bouton de la commande 1 

Enfoncer le bouton de la commande 0 

Enfoncer le bouton de la commande 1 

Le curseur est sous contrôle des commandes de jeu. Les 
touches de direction du clavier sont inactives. 

Contrôle les déplacements horizontaux du curseur. 

Contrôle les déplacements verticaux du curseur. 

Efface le blanc des carrés traversés par le curseur. Pour 
obtenir un effacement continu. déplacez LENTEMENT le 
curseur toul en maintenant enfoncé le bouton 0. Equivaut à 
la commande d'Effacement (E) du clavier. 

Remplit de blanc tous les carrés traversés par le curseur. 
Pour obtenir un remplissage continu, déplacez LENTEMENT 
le curseur tout en maintenant enfoncé le bouton 1. EQuivaut 
à la commande de Remplissage (F) du clavier. 

Commandes de l'éditeur d'effets sonores 

Remarques 
Ce tableau définit chaque élément d'une note, indique les options prévues et signale si cel élément est 
facultatif ou obligatoire. 

Elément Définitions 

Numéro 
de la 
note 

Numéro 
de 
l'octave 

Nom de 
la note 

numéro indiquant la position 
de la note dans la séquence 
numérique des notes. 

les huit notes figurent 
dans chacun des 5 octaves. 
Ce numéro est celui de l'octave 
de la note. 

nom de la note de l'octave indiqué 

Facultatif 
ou obligatoire 

fourni par le 
PILOT 

obligatoire 

obligatoire 

Vous pouvez taper 

(s'affiche automatiquerœnt) 

de 1 (octave le plus bas) 
à 5 (le plus haut) 

C,D,E,F,G,A,B. 
Ces lettres correspondent à : 
do, ré, mi, fa, sol, la, si et R 
(pour Rest = silence) 
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Siqne dièse (augrœnte la hauteur facultatif + dièsP 
awdente1 de la note d'un demi-lon), bém. 

Mmol (diminue la hauteur N ou barre d'espacement 
de la note d'un demi-lon), pour les sons naturels. 
ou naturel (la note ne change pas). 

V~ leur un nombre indiquant la valeur ronde 
1le la de la nole ou du silence. blanche 
note Sous forme de fraction. # noire 
principale $ croche 

% double croche 
& triple croche 

Une ronde dure environ une seconde. 

Point augrœnte de moitié la valeur facultatif 
derrière de ta note. 
la note 
pnncipale 

liaison lie la note principale et facultatif T 
avec une une autre note de la mêrœ hauteur. 
a11tre note 

Lonqueurde indique la valeur de la note liée. facultatif voir plus haut. 
la note liée 

Point augrœnte de moitié la valeur facultatif • derrière le T 
derrière la de la note liée. 
note liée 

la valeur totale d'une nole 
ne peut dépasser deux rondes. 

La hauteur de la note est déterminée par son octave, son nom et des signes accidentels (lacultatils). La 
valeur d'une nole est la somrœ de la valeur de la note principale, du point (facultatif), de la valeur de la note 
liée Oacultalive) et du point de celte dernière (facultatif). 

E.f{ets spéciaux 
Tarez 1 (pour lnsert = Insertion), puis S (pour Special Effects = Effets Spéciaux). Tapez la lettre initiale de 
r eN ct sJ))cial désiré : elle remplacera la nole factice. Le systèrœ vous demande ensuite de lui indiquer 
l'octave, la note et la valeur de chaque effet. 

Effel Spécial Vous tapez 

Clilqur.rœnt K 

Coulé s 

Modulation w 

1 :>o .APPLE PilOT lt 

Réactions et commentaires 

produit une note qui " claque .. lorsqu'elle atteint la hauteur 
indiquée. La valeur de la note détermine le laps de temps qui 
s'écoule entre le claquerœnl et ta note ou l'effet spécial suivant. 

produit un son qui débute à une certaine hauteur puis descend ou 
monte jusqu'à une autre hauteur pendant une période déterminée. 

produit un son qui alterne entre deux hauteurs pendant une période 
donnée. 

L_J 

u INDEX 
A Commande d'Interprétation (P), 
Animation 107 Editeur d'Effets Sonores 85 

[_J ASCII, Jeu de Caractères 77 Commande de Localisation (F). 
Assignation d'une direction au curseur 37, 40 Editeur de Texte de Leçon 39, 115 

54, 115 Commande de Mémoire (M), 
Editeur de Texte de Leçon 19, 57, 115 

B u Commandes de Modification de texte. 

Barre d'espacerœnt 37, 114. 118, 119 Edi1eur de Texte de Leçon 5. 35 

BIGLETTER, Jeu de Caractères 78, 107 Commande de Permutation (X). 

Blanc1 et blanc2, Editeur de Texte de Leçon 52, 116 

[_J 
couleurs des graphiques 62 Commande de Passage de point en point, 

Blocs sur disquette 13, 18, 64 Editeur Graphique 60, 117 

Blocs de fichiers disquette 64 Commande de Remplissage, 

Boutons, commandes de jeu 120 Editeur de Caractères 73, 75, 119 
Commande de remplissage de zone, 

u c Editeur Graphique 60, 117 
Commande de Saut (J). 

Case Graphique, Editeur de Texte de Leçon 37, 38, 115 
Editeur de Caractères 68 Commande de Saut de Page, 

[ __ ] Case Lettres, Editeur de Texte de Leçon 37, 38, 115 
Editeur de Caractères 68, 118 Commandes de jeu, 

CALCULATRICE leçon modèle 3 boutons 121 
Chaîne 39, 52 Editeur de Caractères 75, 119 

r 1 Chaîne cible, Editeur Graphique 60, 117 
avec les commandes de Localisation (F) Commandes de jeu, 

..__ .. et de Substitution (R) 39, 52 Editeur de Caractères 75, 121 
Chaînage des leçons 19 Editeur Graphique 60, 117, 118 

[_r1 
Claquement, effel sonore 90, 120 Commandes de Substitution (R). 
Commande Cadre (F). Editeur de Texte de Leçon 52, 116 
Editeur Graphique 61, 116 Commande de Suppression (D). 
Commande Cadre Plein (B), Editeur Graphique Editeur de Texte de Leçon 33. 48, 116 

f" ·'] 
61, 116 Editeur d'Effets Sonores 88 

Commande Cercle (C). Editeur Graphique Commandes utilisées, Editeur Graphique 63 
61,116 Commande de Vérification (V). 

~ Commande de Copie (C), Editeur de Texte de Leçon Editeur de Texte de Leçon 56, 116 
50, 115 Compression des disquettes 19. 27 

Ll Commandes de déplacerœnt du curseur, Compteur de réponses 7 
Editeur de Caractères 72. 118 Conception d'une leçon PILOT 6 
Editeur d'Effets Sonores 90 Consultation d'un fichier, erreurs 111 
Editeur Graphique 60, 116 Coordonnées d'une position sur l'écran. 

:~ 1 Editeur de Texte de Leçon 36, 38, 115 Editeur Graphique 63 
Commande de Dessin, Copie d'un caractère, 

....._,... Editeur Graphique 61, 116 Editeur de Caractères 78, 120 
Commande d'Effacement (E), Copie d'une disquette leçon 

~J 
Editeur de Caractères 73, 75, 118 4, 15 
Editeur Graphique 62, 64. 65, 117 problèmes 17 

Commande de trappe d'un texte (T), Copie à partir d'un fichier leçon 50 
Editeur Graphique 64, 117 Copie à partir de la mémoire tampon de Copie 50 

L.J 
Commande d'information (What information). Coulé, effet spécial 

Editeur Graphique 65, 117 90, 123 
Commande d'Insertion (1), Couleurs de l'Editeur Graphique 61, 63 

Editeur Effets Sonores 83 CTRL-A31,115,118 

r-
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L.-~J 
CTRL-C 1 37,49.83 longueurs des fichiers 4- Installation du systèr Editeur d'Effets Sonores 82 
CTHL -137. , ,J messages 111 

[_j 
Instruction Frappe (1, v'-', 44, 45 Notes liées 87, 119 

CHIL-L 37, 115 option Exécution (R) 35 Inverse, couleur des graphiques 64 Note naturelle 87 
CTRL-0 37, 115 option du menu 22 Notes pointées 87, 119 
CTHL-P 24 résumé 114 J Numéro des octaves 119 
CTilL-X42 EHet Sonore BEETHOVEN 94 
CTRL-Z31. 33,115,118 Effet sonore de claquement (K} 89, 120 l.J Jeu de caractères ASCII76 0 
Cnrseur diagonal dP. graphiques 61 EHets spéciaux, ~ BIGLElTER 77, 108 

Cm~eur él~slique 60 Editeur d'Effets Sonores 89, 120 MAXWELL 77, 107 Option Chaîne Identique. 

ESC. touche 32, 37, 83, 118, 119 Jeu de caractères japonais 70 avec les commandes de Localisation (F) 

0 Etiquettes 9, 39 [ __ ] Jeu de caractères KATAKANA 68, 70 et de Substitution (R) 42, 54 

Exécution d'une leçon 35 Option d'Edition. tous les éditeurs 

Déralaoe d'une demi-point. L 22,24 

Ullteur de Caractères 78, 119 F Leçons 3, 5, 30 
Option Exécution (R). 

Délimiteurs. Editeur de Texte de Leçon 22; 24, 34 

en formatage automatique 43 Fichiers 4 [_j conception 9 Options pour les étudiants 8, 35 

avec les commandes de Localisation (F) blocs 21,65 nom23 Option pour les étudiants GOTO 35 

et rJe Substitution (R) 39, 40, 54 longueur18,47,65,82 nombre maximum 22 Option d'Impression (P), 

DiJ(lrilmme, noms 24, 58, 65 Leçon de Salutations 8, 13 Editeurs de Caractères 25 

or.veloppernent d'une leçon 8 sauvegarde et identification 22 [_J Leçons modèles 3, 92 Option Nouveau Fichier (N), 

Mode Auteur 6 Fichier image à l'écran, graphiques 65 Leçon modèle IMMEDIATE 3 tous les éditeurs 22, 23 

Mode Leçon 7 Facteurs de répétition 37, 41, 49 Leçon modèle LEGENDS 3, Option de Sortie (0), tous les éditeurs 26 

Disnuclti! AUTHOR (AUTEUR) 17 54, 88, 114 77,93 Option de Suppression (0), tous les éditeurs 

Disquette LESSON (LEÇON) 2. 15, 16 Fichier de commande, graphiques 65 [_J Leçon modèle MATCH 25,26 

Disquettes protégées contre l'écriture Flèche pointant vers la droite 32, 34, 37 Longueur des fichiers 18. 47. 65 Option de Vérification (V), 

1G. 18. 110 88, 114. 118 Longueur des fichiers disquette 15. 27. 65 avec les commandes de Localisation (F) 

Dévt'iorpemr.nl d'une leçon. diagramme 11 Flèche pointant vers la gauche 32, 34, 37 Lucarne pour les textes 64 et de Substitution (R) 54 
88. 114,118 [_j E Formatage d'une disquette 13 M p 

Fonnatage d'un texte 44, 46 Majuscules 30, 40, 114 
Editeur de Caractères 67 

Position sur l'écran. graphiques 63 

lmrression {P) 25 G 
MAXWELL Jeu de Caractères 77, 106 Position sur t'écran, texte 63 

Longueur des fichiers 18 [_r] 68,72, 115 

Options du menu 21 Grande Grille, Editeur de jeu de caractères Mémoire tampon de Copie 44, 49, 51 R 
f11~S1Jrné 117 68, 72, 117 Mémorisation d'un fichier, 

Erlih'ur d'Effets Sonores 81 Graphiques Dessin Rapide 5, 18, 65 voir sauvegarde d'un fichier Recherche par délimiteurs, 

diSJXlSifion des notes 86 Guides-opérateurs 12, 22 u Menu Principal4, 5, 12 avec les commandes de Localisation (F) 

cHets spéciaux 89 Guide-opérateur d'Edition, Messages d'erreur 35, 38, 109 et de Substitution (R) 40, 54 

impression {P) 25 Editeur de Texte de Leçon 32, 38 Messages entrée/sortie 116 Recherche Littérale 

longur.ur des fichiers 18 Guide-opérateur SP (barre d'espacement), Minuscules 30, 40, 114 avec les commandes de Localisation (F) 

options du menu 22 Editeur d'EHets Sonores 89, 120 u Mode Auteur 2, 4, 24, 31 et de Substitution (R) 40, 54 

r1\sunlé 118 GX : instruction Graphiques 65 Mode Leçon 2, 4, 7, 24, 31, 46 Résultat-16 EJS 18 

Editeur Graphique 57 
Modulation, effet spécial Résumé des infonnations relatives à 

H 
89, 120 tous tes éditeurs 114 

cnmmancles cie Dessin 60 Musique82 Résumé de référence 114 
couleurs 61 [J Dessin Rapide et fichiers normaux 65 

Hauteur des notes 87, 119 REPT (répétition), touche 37 

etfaœrncnt61 N RESET (remise à t'état initial), touche 2, 13 

ImpressiOn (P) 25 Noir1 et Noir2, 
RETURN (retour chariot), touche 

longueur des fichiers 65 Identification des fichiers 22. 26, 58 r ] couleurs des graphiques 64 
36, 114, 116 

ortions du menu 22 Imprimante Silentype 24 ~-... Notation music.1le 86. 87, 88 
ROM autostart 2 

[!::;urne 115 Indicateur de direction, Notes 82 s tP.xte 62 Editeur de Texte de Leçon 36 durée 88 
b!ileur de Texte de Leçon 22, 30,31 Informations u numéro 119 Sauvegarde des fichiers 17,28 

commandes de déplacement du curseur 38 voir Commande Informations (What information) Note affectée d'un bémol 87 Sauvegarde des fichiers 26 
commandes de modification de texte 43 voir Tableaux de Référence Note diésée 87 Editeur de Caractères 75 
lflrrnatage et délimiteurs 44 , Initialisation d'une disquette 5, 13 Note factice 87 Editeur d'EHets Sonores 85 
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Editeu )hique 65 
l:rJiteur utj r exte de Leçon 34, 56 
messages d'erreur 110 

Signe awclentel 87, 119 
Silence 87 
Sort1e(O), 

Editeur cie Caractères 75 
Editeur d'Effets Sonores 85 
Editeur Graphique 65 
Editeur de Leçon cie texte 56 

Supports de disquette 17 
Syslt'me Apple PILOT 2, 4, 30 

T 
Tahlmux de Référence 22. 26, 58, 71, 82 
Testc1 les leçons 6. 35 
Texte, 

affichage 31 
lonmlage 33. 44, 46 
positions des caractères 63 
luca me 63 
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v 
Vidéo inversée 30, 33 

w 
x 
y 

z 
SYMBOLES 
! 65 
+ 36, 115 
-36,115 
!37 
< 32, 36, 59, 115 
= 35, 115 
> 32, 36, 59, 63, 115 

[ __ ] 

[ __ ] 
[ ___ ] 

L~1 

[__J 
[ __ ] 

[_J 
[_J 

[_] 

[__] 

LJ 
1 

Commandes 
de ~ diteur graphique 
Lorsque vous entrez dans l'Editeur Graphique, vous apercevez un écran vide. Au 
centre se trouve un pelil curseur clignotant : c'est l'exlrémilé du curseur élaslique 
Celui-ci esl contrôlé par les touches de direction du clavier reprises ci-dessous ou 
par les commandes de jeu (voir Commandes de Jeu) 

COMMANDES DU CLAVIER 

PASSAGE DE POINT EN POINT (S) : le curseur passe du premier au 
dernier point du curseur élastique, sans tracer de ligne. 

DESSIN (D): dessine une ligne entra le premier el le dernier point du curseur 
élastique. 

CADRE (F): dessine le contour (cadre) d'un rectangle défini par le curseur 
diagonal 

CERCLE (C): dessine un cercle ou un ovale inscrit dans un cadre imaginaire. 
défini par le curseur diagonal. 

CADRE PLEIN (B): dessine un cadre défini par le curseur diagonal el le 
rempli! de la couleur choisie 

REMPLISSAGE D'UNE ZONE (A): si vous enfoncez la louche A après 
avoir positionné le curseur à l'intérieur d'une zone totalement ou partiellement 
délimitée, celle-ci se remplit de la couleur sélectionnée. Lorsque la zone n'est pas 
entièrement délimitée, le remplissage s'interrompt au point où la couleur risque de 
"déborder .. el d'envahir tout l'écran 

TAPER UN TEXTE (T) : permet l'insertion de lexie dans un graphique. La 
touche marquée d'une li èche pointant vers la gauche vous permet de déplacer le 
curseur dans le texte inséré. Enfoncer la louche ESC pour accepter le texte. 

INFORMATIONS (W) : aNiche des informations sur la couleur employée, 
indique si vous utilisez les touches du clavier ou les commandes de jeu, fournil les 
coordonnées x el y du curseur, sa posilion dans les colonnes el les rangées, le 
nombre de commandes employées elle nombre de celles qui restent disponibles 

COMMANDE DE JEU (P): perme! de déplacer le curseur. Voir ci-dessous 

SORTIE (Q): perme! de sortir de I'Edileur. Termine l'édition en cours. Affiche un 
guide-opérateur permellanl de modifier le nom du fichier ct de le sauvegarder sur une 
disquelle Revienl au Menu Principal. 

EFFACEMENT (E): annule la dernière commande. Le graphique se re-dessine 
élape par étape, à l'exception de la dernière commande. 

TABLEAU DE REFERENCE ('!): enfoncez la louche ? pour pouvoir 
consulter le Tableau de Référence. 

COMMANDES DE JEU 

Toutes les commandes du clavier conlinuenl de fonctionner de la manière décriles ci­
dessus. 

ENFONCEZ LA TOUCHE P: lransmetle contrôle du curseur aux comman­
des de jeu. Les touches de direction n'opèrent plus. 
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APPLE PILOT 

Manuel Editeurs 

PETIT GUIDE 
DE REFERENCE 

Commandes 
de l'éditeur de texte de leçon 

DEPLACEMENT DU CURSEUR 

!lèche poinwnl 
ver\ Ja drnilc 
Fltrhc pntntant 
vers la gJuche 
CTRL-0 
CTRL L 
Barre d'c,paccmenl 

CIRU 

Touche RETURN 

Déplace le curseur vers la droite. • 

Déplace le curseur vers la gauche. • 

Déplace le curseur vers le haut. • 
Déplace le curseur vers le bas. • 
Déplace le curseur dans la direction qui 
lui a été assignée • 

Déplace le curseur de tabulations en 
tabulait ons, dans la direction qui lui a 
été assignée. • 
Déplace le curseur du nombre de lignes 
indiqué par le !acteur de répélition, 
dans la direction assignée. et le 
positionne au début de la ligne. 
Déplace le curseur jusqu'au début ou la fin du 
dernier texte localisé, remplacé ou inséré. 

• Les facteurs de répélilion sont 
autorisés avec toutes ces commandes 

FACTEURS DE REPETITION 

Un nombre de 0 à 10009 tat.é avant un déplacement ou une commande. Si te facteur 
de repélition est /, le déplacement ou la commande sont répétés autant de fois que 
possi!Jie dans la direction assignée au curseur 

ASSIGNATION D'UNE DIRECTION AU CURSEUR 

Le premier caractère(> ou <)présent dans ta plupart des guides-opérateurs de 
l'éditeur est un indicateur de direction qui indique dans quel sens se 
déplaœra le curseur à l'intérieur du lichier. 

< déplacement vers l'arrière 
> + déplacement vers l'avant 

MAJUSCULES ET MINUSCULES 

CTRL-Z: la première lettre qui suit est une majuscule. les autres seront des 
mrnuscules 

tTRL-A: change les majuscules en minuscules el vice versa 

ESC ET CTRL-C 

Aprés avoir employé les commandes ;J'Insertion (1). de Suppression (D' '1Jc 
Permutation (X). enfoncez la louclll ESC pour accepter les ajouts ou modilic<. ou 
les toucllls CTRL et C pour les annuler. 

COMMANDES DE DEPLACEMENT DU CURSEUR 

SAUT (J): !))rrœl de sauter jusqJ'a ta Fin ou jusqu'au Débul du fichier. ou . 
jusqu'à une éliquelte placée anlérieuremeni. 

SAlff DE PAGE (P): déplace .e œrseur du nombre de pages indiqué par le 
facteur de répétition. dans fa direction asstQO\.ie au curseur. 

LOCALISATION (F) : essaie de lrouver. en recherche Littérale ou par Délimi­
teurs. l'occurrence de la chaine cible indiquée par le facteur de répétition (dans la 
direction assignée au curseur). La chaine cible doit êlre entourée de délimiteurs. S 
signilie que le système doit utiliser la mêrne chaîne que la précédente 

COMMANDES DE MODIFICATION DE TEXTE 

INSERTION (1) : perrœt l'insertion de texte. Employez la touche marquée d'une 
flèche pointant vers la gauche pour déplacer le curseur dans le texte inséré. CTRL-X 
supprime la dernière ligne inséree et déplace le curseur jusqu'à ta lin de ta ligne 
prér.édenle. Le formatage automatique coupe les lignes entre les mols .. de laçon à ce 
qu'elles ne dépassent pas 39 caractères. el ~lace deux-points avant chaque ligne 

SUPPRESSION (D) : supprime iuul le texte sur lequel passe le curseur Il suNil 
d'inverser la diredion du curseur pour faire réapparanre le texte. 

COPIE (C): copie dans le ficnier. à l'endroit où est positionné le curseur, le 
ihier d'une autre disquelte ou le contenu de la mémoire lampon de Copie. 

PERMUTATION (X) : remplace le caractère sur lequel esl positionné te 
curseur par le caractère lapé L'opération doit s'eHectuer dans chaque ligne séparé­
ment. Si vous enfoncez la touche marquée d'une flèche pcintant vers ta gauche, le 
caractère d'origine réapparaît. 

SUBSTITUTION (R): agit dans la dire<.1ion assignée au curseur; cene com­
mande recherclll la plus proche occurrence de la chaine cible délimitée et ta 
remplace par une chaine de substiiLAion. Le nombre de substitutions est indtqué par 
le facteur de répétition. Les deux chaîr.es dorvent être entourées de délimiteurs 
L'option de reclllrclll libérale permet de cherclllr toutes les occurrences de la chaine 
cible, indépendamment des délimiteurs .. Si vous utilisez l'option de Vérificalion M. le 
système vous demande la pem1ission d' eHectuer la substitution. S indique à l'Apple 
qu'il doit employer la méme chaine cible ou la même chaine de subslitution que la 
fois précédente La commande s'écrit de ta façon suivante: [njR [LI [VVchaine 
cible//chaîne de substitufiorV. Les élémer.ts entre crochets sont facultalils. 

COMMANDES DIVERSES 
VERIFICATION (V) : réorganise l'écran de telle sorte que le curseur se trouve 
au centre. 

MEMOIRE (M) : aHiche un guide-opérateur mentionnant le nombre de caractè­
res employés dans le fichier en cours d'edition et le nombre de caractères encore 
disponibles. 

SORTIE (0): vous pennet de sor.ir de l'Editeur de Texte de Leçon et de 
retrouver le Menu Principal. Miche des guides-opérateurs qui vous aident à identifrer 
et sauvegarder la leçon. 

Commandes 
de l'éditeur graphique 
Lorsque vous entrez dans l'Editeur Graphique. vous apercevez un écran vide. Au 
centre se trouve un petit curseur clignotant : c'est l'extrémité du curseur élastique. 
Celui-ci est contrôlé par les touches de direction du clavier reprises ci-dessous ou 
par les commandes de jeu (voir Commandes de Jeu) 
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COMMANDES DU CLAVIER 

PASSAGE DE POINT EN POINT (S): le curseur passe du premier au 
dernier point du curseur élastique. sans tracer de ligne . 

DESSIN (D): dessine une ligne entre le premier et le dernier point du curseur 
élastique. 

CADRE (F): dessine le contour (cadre) d'un rectangle défini par le curseur 
diagonal. 

CERCLE (C) : dessine un cercle ou un ovale inscrit dans un cadre imaginaire, 
défini par le curseur diagonal. 

CADRE PLEIN (D): dessine un cadre défini par le curseur diagonal et le 
remplit de la couleur choisie. 

REMPLISSAGE D'UNE ZONE (A): si vous enfoncez la touche A après 
avoir pcsitionné le curseur à l'intérieur d'une zone totalement ou partiellement 
délimitée. celle-ci se remplit de la couleur sélectionnée. Lorsque la zone n'est pas 
emiérement délimitée. te remplissage s'interrompt au point où la couleur risque de 
.. déborder .. el d'envahir iout l'écran. 

TAPER UN TEXTE (T) : permet l'insertion de texte dans un graphique. La 
touche marquée d'une flèche pointant vers la gauche vous permet de déplacer le 
curseur dans le texte inséré. Enfoncer la touche ESC pour accepter le texte. 

INFORMA Tl ONS (W) : aHiche des informations sur ta couleur employée, 
indique si vous utilisez les touches du clavier ou les commandes de jeu. fournit les 
coordonnées x et y du curseur. sa position dans les colonnes et les rangées, te 
nombre de commandes employées et te nombre de celles qui restent disponibles. 

COMMANDE DE JEU (P): permet de déplacer le curseur. Voir ci-dessous. 

SORTIE (Q) : permet de sortir de l'Editeur. Termine l'édition en cours. ANiche un 
guide-opérateur permettant de modifier le nom du fichier et de le sauvegarder sur une 
disquette. Revient au Menu Principal 

EFFACEMENT (E): annule la dernière commande. Le graphique se re-dessine 
étape par étape, à l'exception de la dernière commande. 

TABLEAU DE REFERENCE (?): enloncez la touche ? pour pouvoir 
consulter le Tableau de Rélérence 

COMMANDES DE JEU 

Toutes tes commandes du clavier continuent de fonctionner de la manière décrites ci­
dessus. 

ENFONCEZ LA TOUCHE P : transmette contrôle du curseur aux comman­
des de jeu. Les touches de direction n'opèrent plus 



ENfONU'::l. LA BARRE D'ESPACEMENT: rend te contrôle du cur­
c~J! J•;x touwe:; ~· ''ret:tion du clavrer Ces dermères redevrennent fonctionnelles. 

TOliP_~a:z .___ llOUTON DE LA COMMANDE ill: contrôle tes 
déptacen~ents llunzontaux du curseur. 

TOURNEZ LE BOUTON DE LA COMMANDE ; : contrôle tes 
lleplacem~nb vertrcaux du curseur. 

ENFONCEZ LE BOUTON lH' LA COMMANDE 1.1: permet au 
curseur ùe pa»er du p.euuer au demrer pornl liu curseur élastique SJIIS tracer la 
lrgne. Opére de ta même manrille que la commandeS du clavier. 

ENFONCEZ LE BOUTON DE LA COMMANDE 1 : dessme une 
ligne continue toignanlle pcemiec el le dernier pomt du curseur élastique. Opère de la 
même rmlllèJe que la cormnande 0 du clavier. 

Commandes 
de l'éditeur de caractères 

COMMANDES DE LA CASE LETTRES 

Lorsque vous entrez dans l'Editeur de Caracteres. tes lellres tapees sont inserées dans 
ta Cas;;: Lellres, a l'endroit où est positionné te curseur. tant que vous n'enloncez pas 
la touctre ESC pour entrer dans ta Grande Gr1lle. S1 vous vous trouvez déjà dans la 
Grande Gnlle, lapez L pour entrer dans la Case LeUr es. 

Vous lapez 

Un caractère 
quelconque 

Une fi•'Che pourtant 
vers la drorle 

Une llecne pointant 
vers la gauche 

RETURN 

Une nouvelle leure 
sur une autre 

IJJrre <J'e:;pacemenl 

GIRL-A 

CTRL-Z 

ESC 

Résultats 

te caractère s'allrctle dans la Case Lettres; si le dessin 
correspondant existe. il s'aU1che sur la Grande Grille 

dépiJCe le curseur vers la dr orle 

deplace le curseur vers la gauctre 

te curseur se place au oebul de la ligne sur vante 

l'ancrenne lettre est remplacee par la nouvelle. 

eltace la lettre à suppnmer. 

les n\atuscules devrennent minuscules el vrce versa 

la lellre suivante se lranstorrne enrnatuscule. 

vous permet de sortir de la Case Leltres el de liavailler 
dans la Grande Grille. 

COMMANDES CLAVIER POUR LA GRANDE GRILLE 

Vous pouvtu déplacer le curseur dans ta Grande Grille au moyen des touches de 
dilection du clavrer decrites ci-dessous. ou en utilisant tes commandes de teu (voir 
Comrmndes de Jeu). 

REMPLISSAGE DE POINTS (F) : les w~ro;. traversés par le curseur se 
remplissent de blanc. 

•'ACEMENT DE POINTS (E): le curseur eUace le blanc de tous les 
carrés pleins qu'il traverse. S'il passe SUl un carré vice, celui-ci ne change pas. 

COPIE D'UN CARACTERE (D): demanda le nom d'un caractère dont il 
va copier l'image, le nom du nouveau caractère corrtsoondra à l'image copiée. 

DECALAGE D'UN DEMI-l'OINT (Il): deplace d'un denu-espace vers la 
drorle tous les pornls de la rangée dans laquelle se trouve le curseur. 

INTRODUCTION DE LEn'RES DANS LA CASE LEITRES 
(L): vous permet de quiller ta Grande Grille et d'introduire des teures dans la Case 
Lellres 

COMMANDE DE JEU (P): perme! de déplacer le curseur. Voir ci-dessous, 
Commandes de Jeu. 

SORTIE (0): vous permet de sortir de l'Editeur. Termine l'édrlion en cours. 
Altiche des guides-opérateurs perrneUanl d'identifier et de sauvegarder le fichier sur 
une disquelle. Revrenl au Menu Principal. 

!lARRE D'ESPACEMENT: rend le contrôle du curseur aux louches du 
clavier. 

COMMANDES DE JEU 

Les opérations suivantes se déroutent de la même manière avec les commandes de 
teu ou avec les Commandes Clavier pour ta Grande Grille : D (pour Duplicate = 
coprer), H (pour hall-dol shiU = décalage d'un demi-point), et L (permet d'entrer 
dans ta Case t.eures) Par contre. les commandes f (Fill = Remplissage) et E (Erase 
= Eflacecnent) ne fonctionnent pas tant que tes commandes de jeu contrôlent fe 
curseur . ces !onctions sont reprises par tes boutons des commandes de jeu. 

ENFONCEZ LA TOUCHE P: transmet le contrôle du curseur aux comman­
des de 1eu. Les touches de direction du clavier ne fonctionnent plus. 

TOURNEZ LE BOUTON DE LA COMMANDE 1.1: contrôle les 
dèplacemenls horizontaux du curseur. 

TOURNEZ LE BOUTON DE LA COMMANDE 1: conliôle les 
déplacements verticaux du curseur 

ENFONCEZ LE BOUTON DE LA COMMANDE 1.1 : ellaœ le blanc 
des carrés traversés par le curseur. Pour obtenir un etlacement continu, déplacez 
LENTEMENT le curseur Joui en rnainlenanl enloncé le boulon 0. EqUivaut à la 
commande d'ellacemenl (E) du clavier. 

ENFONCEZ LE BOUTON DE LA COMMANDE 1 : rempli! de blanc 
tous les carrés traversés par le curseur. Pour obtenir ur. eltacement continu, déplacez 
LENTEMENT le curseur tout en maintenant er.lorcé le bouton 1. Equivaut à la 
commande de Remplissage (F) du clavier. 

Commandes 
de l'éditeur d'effets sonores 
INSERTION (I): altiche la note "factice .. que vous pouvez mollifier. Vous 
devez enfoncer la touclle RETURN après chaque note. Enfoncez la touclle ESC pour 
accepter tes notes el CTRL -C pour les annuler. 

SUPPRESSION (D): la pression des touüres RETURN ou llèche pointant vers 
la gauche supprime les notes. Vous pouvez employer ces touches avec des facteurs 
de repetition. Pour restaurer les notes suppumées, i! vous suflit d'enloncer la touche 
n~arquée d'une !leche pointant vers la droiœ. Enfoncez les touches ESC pour accepter 
la suppressiOn el CTRL-C pour l'annuler. 

REPRODUCTION (P): le système interprète tes notes acceptees par le biais 
de la louche ESC. 

SORTIE (0): vous perrœt de sortu de I'Edrteur. Termrne la cornposrliOII en 
cours el affiche des guides-opérateurs penœttanl d'idenllher el de sauvegarder le 
fichier sur disquelle. Revient au Menu Prir'K:rpal. 

NOTES 

Tapez 1 (pour lnsert = Insertion). puis modifiez la note laclice ou atoulez-lui des 
éléments. 

La hauteur de la note est dèlem1inée par son octave, sen nom el les srgoc-s 
accidentels (facullalils). La valeur représente la durée de la note pru"K:rpale ou celle de 
la nole liée. La durée est la samme de la valeur de la note priocipale. du purnl 
lacultalif). de la valeur de la nole liée (lacullalive) el du pornt de ctlle dwnrere 
(lacullalil). La valeur totale de cha4ue nole ne peul dépasser deux rondes. 

NUMERO DE LA NOTE : s'afliche aulOiraliquernert. 

NUMERO DE L'OCT AVE : de 1 (octave le plus bas) à 5 (octave le plus 
haut) -obligatoire. 

NOM DE LA NOTE : C, 0, E, F, G, A, B, coresponda!ù à do, ré, mi. fa, sul , 
la. si et R (pour Rest = Sr terce)- obligatoire 

SIGNES ACCIDENTELS :+dièse 
-.bemol 
n ou espace pour naturel (facullatrl) 

LONGUEUR DE LA NOTE PRINCIPALE:! ronde 

Uœ rorlde dure environ Ulltl seconde. 

" btarche 
#noire 
$croche 
%double croche 
& triple crocœ 

l'OINT DERRIERE LA NOTE PRINCIPALE (.): augmente de morlrè 
la valeur de la note -facullalil. 

LIAISON AVEC UNE AUTRE NOTE (T): lie la nule principale {JI une 
autre nole de ta rœrne hauteur - lacullalil. 

V ALE UR DE LA NOTE LIEE: indique la durée de la nole liée -lacullalil. 
(Voir .. Valeur • cr-dessus.) 

l'OINT DERRIERE LA NOTE LIEE (T .) : augmerùe de moilrè la valeur 
de ta nole liée -facultatil. 

EFFETS SPECIAUX 

Tapez 1 (pour lo.o;ert = Insertion), puis S (pour Special 81ects ~ 81els Spécraux). 
Tapez la lettre initiale de l'eifel spécial désiré: elle remplacera la nole faLiice. I.e 
systeme vous demande ensuite de lui indiquer l'octave, la note et la durée de chaque 
ehet. 

CLAQUEMENT (K): produrl uœ note qui .. claque. lorsqÙ'elle dlteinl ta 
hauteur indiquée. La longueur de la note détermine le laps de temps qu1 s'ocnute 
entre le claquemerù et la note ou l'eH el Special suivant. 

COULE (S) : produit un son qui débt•e à une certaine hauteur purs descend ou 
monte jusqu'à une autre hauteur penddnt une période déterminée. 

MODULATION (W): produit un son qui varie entre deux hauteurs pendar~ 
une ~riode déterminée. 
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