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Ce manuel n'est pas une intrcx3uct:ion. ll SJppx>e que vous 
êtes déjà au courant de L03o ou d'un langage du même 
genre. 

Si c'est la première fois que vous rencontrez L03o, vous 
devriez éb.Jdier él' ar_x:)[d le valu me Intrcx3uct:ion à la 
pr03ram mation par le graphique Tortue, qui accompagne 
le système Apple Logo. Les prcsram meurs expérimentés 
et ]es :informalîciens r:ounont en apprendre suffisamment 
sur Lcso en lisant directement le pré~nt manuel. 

Ce Manuel de référence donne des descriptions concises 
de chacune d!=s prim it:ives du langage Lcso, ainsi que de 
nombreux échantillons de procédures (pr03ram mes). Les 
titres de chapitre donnés dans la table des matières 
serviront de référence corn mcx3e quant à l'organisation de 
ces primitives. 

Les définitions de procédures et les échant:ill.ons de 
dia.lcgue entre l'usager et L03o SJnt imprimés en 
caractères différents du reste du manuel. Le but est de 
vous donner une repré~ntation p1us exacte de ce qui 
apparaît sur J'écran de texte. Dans certai'1S cas, :il y a 
une clist:inction SJpplé m ent.aire, une couleur représentant 
les mes=.ages de l'ordinateur et l'auhe représentant vos 
propres entrées. Nous avons pris une liberté SJpplé
ment.aire: votre écran Apple présente jw:qu'à 40 .caractè
res par ligne; dans ce guiàe nous ne p:::>Uvons placer que 
37 caractères par ligne.·· 

On peut utiliser ce rn anuel de diversP_s rn anières. Si vous 
désirez savoir quelle est l'action d'une primitive 
particulière, vous pJUvez la ·chercher dans l'index, ou 
consulter l'appendice A ou B r::our référence rapide. Si 
vous cherchez une primitive r::our exécuter une tâche 
particulière, vous p:::>Uvez consulter les titres de chapitres, 
qui inèliquent les catégories de primitives. Vous r::ouvez 
éoalement chercher des références dans l'index . 

.J 

Exemple d'entrée 
Voici une entr€~e de pr cx:éc.dure typiqùe: 

DONNE ~O_f!l ?_~jet (corn lî.âr,èe) 
DONNE veut c~c:-ux rugurr~t~nts: le premier est un nom 
Logo, le ôeLL'rièrr:e est un obj?t I.o~o gc.Jt:-1congue. DONNE 
est une cc.rr TT'·2nc1e lt")ar o;-·;::.r:f:'~'~:>n 2 une oDérat:ion). Notez 
que le fiCTT! re }_.3 pro.<-D,lle ES-t iiT'Fè.~inf_e_n_majus:::ules. 
Les argurr:r-cnt-::=, s'il er: ;,st. '"::.-:Jt irr,~~·d.més en jtèl:iques. 
Pour plus éle com mcdité, on :in:li.'.:rcJe (·,::alement le nom de 



ECRJS 
EC 

1a pro_-(.'Jdr- ~'hr.::; la rr- ar ge de gauche. 

Une entrée de prcx:::(--c3ure est suivie d'une àes:-ription àe 
s:m action, puis àe quelques exemples d'utilisation. Les 
exemples s::>nt qonnés en caractères différents, p:>ur mieux 
représenter ce gui apparaît sur l'écran àe l'Apple. 

Voici uri€(ëntrée un peu plus complexe: • 

ECRIS ob)et (corn manàe) abréviaôon: EC 
(E C RIS -----:c?§}2t1 9_t)~!d- .• ) L' abr évintinn, E C, est un 
synonyme pJus court de la corn mande ECRIS. D'ordinaire, 
ECRIS veut un argumen4 gui est un objet LCX]o quelcon
que. Mais on pê'Ut également donner à ECRIS un nombre 
quelconque d'arguments en même temps, p:>urvu que l'on 
enfer me l'e>,:pre=s:ion toute entière entre parenthèses. 
Cette :variante est indiquée en deS30us de la forme 
ordinaire. 
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TntJ n'hx:tion à r.~xJO Ix ~rr ]L'S 

pr CX]r am rn Purs CYL ,;.ri m r:ntis 

P rüJra rn rn es Lcgo 
Un prÜ::3ram me Logo est une co1lection de prc:x:édures. 

Par exemple, un prc:gram me de:,-tiné à tracer une rnai<:Dn 
se compose des procédures suivantes: MAISON, BOITE, 
TRI, DROITE, AVANCE, REPETE. Parmi ceJle~ les 
trois dernières ~nt des primitives. Les trois premières 
SJnt des prc:x:Édures définies par l'usager, à partir de pri
mitives Logo. 

POUR MAISON 
BOITE 
AVANCE 50 
DROITE 30 
TRI 50 
FTN 

POUR BOITE 
REPETE 4 [AVANCE 50 DROITE 90) 
FIN 

POUR TRl :TAll.,LE 
REPETE 3 [AVANCE :TAILLE DROITE 120) 
FIN 

N O'JS supp:::s::ms lCl que vous avez pra tiqué Logo quelque 
peu et que vous ave_z acquis une notion intuitive de ce 
qu'est Logo. Nous vous dormons ici un modèle plus forma
lisé. Ce moJèle est une autre manière de se représenter 
Logo. ll n'est pas destiné à remplacer vos modes de 
pensée actuels, rn ais plutôt à les enrichJr. 

Lcx]o fer rn aJisé 
Le système Logo ef~ectivement mis en oeuvre fOUI votre 
ordinateur Apple est très complexe. il sera utile d'exami
ner une description for rn elle de Logo, avant de passer à 
sa réalisation effective. Nous corn menç:ons notre 
description for rn elle en nous restreignant à une partie de 
Looo que nous aoD?Jlerons Looo for rn el; nous relâcherons 

.....1 - ..... J.. ~--..-t_:;r~--~-

ersuite nes res'criruons p::>ur àF.:>Crire Je langage en usage 
rée~ que nous a,?plJerons Lcgo reJ3-Xé. 

Tou les les iLSt:ruc-LiDT;s du LU:JO formel 20nt valables sans 
mooifkations dans le Logo relaxé. Irwersement, tout ce 
que l'on peut réali<ë~r en Lo::JO peut être réalisé dans le 
Lo:Jo formeJ..; tout:c:fois, vous ?_HEz imr.-,&diatement recon
naÎtre àC'S c:jt,Jc;hc_w.s où le Lo:.?o for mel contraint à des 
expr ec:slDrs Œùe v~r s::JnJle ne voc1dr ait ubJiser en pr a~e . 



Par cx•: 1nple, ~:t vous avez l'hab1wde de Logo, VO',lS 

remarqup_rez que Jes nombres ont une aJlure bizarre en 
Lc:go for mel; iJs s:::>nt cités. Corn me les nombres s:::>nt des 
mots, il est p._-x::sibJe de les citer dans le Logo relaxé éga
lement. Mais ceci se fait très rarement; dans le Logo 
relaxé1 les nombres ont la propriété "d'autocitat:ion". 

Proc('rlun;s et argu rn e>..nts:: Nous supfOSOns que vous avez 
une iàée, au moins intuitive, àe ce qu'eSt une procédure. 
Ci--àessous, nous a1Jons élaoorer des manières pJus précises 
d'en parler. 

Dans le Lc:go formel, chaque procédure exige un nombre 
défini d'arguments. n y a deux· sortes d'argument p:::::ssi-
bles: les mots et les listes. On peut les donner direc
tement, corn me dans l'expression AVANCE "100, ou :indi
rectem~nt par l'intermédiaire d'une autre procédure, par 
exemple dans l'e.>.:press::ion AVANCE SOMME "60 "40. Ces 
deux expres;ions ont le rn ê rn e effet. Si un argu rn ent est 
donné directement sous for me d'un mot, il doit être 0 
précédé d'un guiJlem et, corn me dans l'expression ECrus 
"AVANCE. Si on le donne directement sous_ forme d'une 
liste, il dqit être entouré de crochets carrés, corn me dans 
l'e.xpre.ss.:ion ECRJS [COMl-1ENT ALLEZ VOUS?]. 

Mots et listes: Un mot est comfX)Sé de caractères. Une 
liste est corn~ d'éléments enfermés entre crochets 
carrés, s.& parés par des espace~ un élé rn ent est s::>it un 
mot (53ns guillemets), soit une liste. 

Expn~ions: Un hom de procédure suivi du nombre vouill 
d'arguments est une e.>:press:ion. Plus généralement, une 
expression est: 

• un mot cité 
• une liste, ou 

un nom de procédure (sans guillemets) suivi du nombre 
d'express:ions vouill :par la procédure. 

Si ceci semble compliqué, considérons un exemple. 
REPETE est une procédure qui exige deux arguments. 

Voici une exores:ion: 
REPETE "3 [AV "lü] 

Ceci est également une expression: 
REPETE SOMME "2 "l [AV "10] 

Dans ce c2.s le premier argument n'est pas un mot cité, 
mais une <:::>:Drc:::c:1.r:m contE:-na_nt UJie autre procédure, 
SO !•1!'-l E. 

Voici une autTe exp; c>:::::c-ion encore: 
REPETE SOf-1 !vlE "3 "1 PH RASE "AV "10 
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Corn mar.ics Pt rp-rii!Ï·c.ns: LCXJO comr.orte deux ~='11-::>c:'S de 
prcx::Cc-dures.. Le::s pn.-J-.,Jurcs qui (c"'Dmme SOl·lME) prcdui
~:.ent un objet Lcyo ~Dnt apf>C'lf'eS 9=J6r:~t~ns. Les aui:Tes 
(corn me ECRIS) 9.:Jnt appel~'es s.~mrn~:0à~s. 

Ces définitions nous ~mettent de définir une instruction 
:Lo:Jo. 

Une instruction:-·L09o est une expressiOn d'un type parti
culier. El:l.€-com menee par un nom de procédure, qui doit 
être une corn mande. Toutes les autres procédures de l'ex
pression doivent êrre des opérations. 

Pourquoi est-il imp::xtant de S3voir SI une expres:;illn est 
une instruction ou pas? Considerez 

SOMME "3 "4 

C'est une expression, malS non une instruction Ley o. 

SOM ME va produire un nombre; mais si l'on écrit 
simplement SOMME "3 "4, on n'a pas dit quoi faire avec 
ce nombre. En fait, Lo:JO retournera un message d'erreur, 
JE NE SAJS QUE FAIRE AVEC 7. Certains langages de 
pro:Jr a rn rr. ation acceptent ces expressions, et écrivent. tout 
simplement le 7. Dans la conception de Lcyo, nous avons 
préféré expliciter chaque action importante; si vous vou-
lez que Lo:Jo F-crive quelquechose, il faut le dire. 

Lo:Jo reJaxé 
Tout ce qu'on peut faire en Lo:Jo peut ~ faire en Lo:Jo 
formeL Mais dans la rn~ en oeuvre du langage, nous 
avons permis cerw.ines aurres possibilités, s:::lit pour rendre 
le L:ingage plus naturei, soit pour rn inim~r la dactylo
graphie. 

Nous allons indiquer certaines relaxations importantes de 
Lcyo. D'aurres s:::lnt mentionnées dans le corps de l'ouvra-
ge. Voir également Ap;:::>endice l. 

Nom tres: En Lo:Jo formel, tous les mots ut::ilisés corn me 
arguments directs, y compris les nombres, doivent être 
cités. Dans le Lo:JO relaxé, les nom bres n'ont pas besoin 
de 1a marque de citation. Par exemple, 

SOMME 3 4 

Un nombre est un mot cor1stitué de chiff:r 
É>gaJ.E"men-t~eontenir un 8gne moires, un :tx>int, e· 
E ou N. Voir cha_oitre 4 (Op&rations a.rjthmét--_j_q-, 

il peut 
.. me lettre 

.·s). 

Prccé.:Jnres s:::' s fr:,.:. Jï, e inf'ixe: Lcgo formel n'utilise aue 
des prccéàures ::üus for!.',e r:•r&fi>(e. A0si~ l'addition s'ex
prime par SO t·l !1; E "3 "4. En Lcgo relaxé, on peut égale-

. ·r, 



ment uti1l::,.:c.r 1a fc,r me infixe 3 + 4. De même pour là 
m ultipJicat~ion, ]a :-DILC.,iJ ri ct ion et la division. Voir chapjt__re 
4 (Opérations ariUHnébques). 

Nombres d'argumentS variables: En Lcgo formel chaque 
prccédure a un nombre fixe d'arguments. En Lcgo r~~é, 
il y a plu::;>i~u,rs prccédures qui peuvent accepter un 
nombre variable d'arguments. Si vous utilisez un nombre 
d'arguments rJiHérents du nombre norm~ il faut enfermer 
l'expres--sion entre pë:Uent-Jiè~J?S: 

(S 0 M M E 3 4 5 6 7 8) 

Ces procédures n'exigent pas de parenthèses si le nombre 
d'arguments est :inférieur au nombre normal, r=ourvu qu':il 
n'y ait rien d'autre à là suite sur là même ligne. 

Deux p::ùrrts: Une caractéristique courante du Lcgo relnxé 
est l'utilisation des deuxroints (:). En Lcgo for mel, :X 0 
s'écrit CH OSE "X. 

Parenthès::s de gro.;pemerrt: Lcgo comp:xte des parenthè
ses qui per rn ettent de déclrtrer explicite rn ent à Lojo la 
mamère de grouper les éléments de l'expression. Par 
exemple cor.sidérez. 

25 + 20 1 5 

Faut-il effectuer l'addition d'al:Drà, ce qui donnerait 9, ou 
1a àivision d'aoord, ce qui donnerait 29? 

Le Lcgo relaxé suit là hiérarchie mathématique oràinaire, 
dans laquelle la multiplication et la àivision précèdent 
l'adàition et là SCJust:raction; ainsi l'opération indiquée 
corn menee par diviser 20 par 5, ce qui donne en fin de 
compte 29. Four grouper les nombres de manière ·à exé
cuter l'addition en premier, on utilise des parenthèses: 

(25 + 20) 1 5 

Corn mames et c:pfu-ations: En Lcgo formel, une procédure 
donnée est soit une corn mande soit une opération, mais 
ja rn ais les deLLx. En Lcgo relaxé, il existe des procédures 

·qui peuvent être ublis&es parfois comme commandes et 
parfois corn me CJ?É:rabon.s. EXECUTE et SI en SCJnt àes 
exemples. Voir chapit-re 7 (ContJ:Ô.le d'exéc:ution). 

La cnmmanële POUR: En Lcgo formel, on définie une 
proc&dure au mo:;en àe la corn mande DEnNIS; cette 
c..~mmcL'lcJe p:r=-nd c]f'ux ,::uguments, un mot (nom de la 
pro:::::&.;:'iure) et cne liste (la d&:f:i_niLion). Toutes les règles 
hab:itueJ1es c·.:.·~Jc..:•::-rn;,nt 1f,s guille m et:s et les crochets s=.nt 
applicahJ.es s=::-LS ExcepLion: 

.__,,c; 
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DE FIN l5 " C A H F E [ [ ) [ REPETE 4 [ A V 1 0 0 D R 9 0) ] ] 

En Logo r eln:é, on I_:.>Cut l'léfinir une prcx:édme au moyen 
d'EDITE et POUR. La corn mame POUR a deux asuects 
inhabituels. EJle c:c:sure automatiquement la c:itation d~ ses 
arguments, et eJle vous perm et de taper les lignes de la 
procédure s:::>us forme .interac.uve: 

?POUR CARRE 
>REPETE 4 [AV. lOO DR 90] 
>FIN 

Note s.wlé m enta.Jre srr Jes q:;.ératic:ns 
En parlant de Logo formel, nous avons utilisé le mot 
pro:Ju:ire: une prcx:::édure est dite Eodu:ire un objet (appelé 
la s:>rtie de la prcx:::édure). Dans la ter rn incil.ogie Lcgo 
ordinaire, nous dis:>ns que la procédure !etourne un objet. 

Les c:b)=ts Lo;jo 
n y a deux types de cha;es ou objets Logo: les mots et 
les listes. 

Un mot, corn me T:8L:ËVISION ou 617, est composé de 
caractères Qettres, chiffres, poncbJaôon). Un nombre est 
un rn ot d'un type particulier. 

Une liste, corn me [LAPINS T:ËL:ËVISION 7[0 REILLES 
PIED)], est CDmp:::sé d'objets Logo, dont chacun peut être 
un mot ou une liste. Voir chapitre 2 (Mots et listes). 

Co m rn ent env:isag er J es gmlle rn ets 
Le rôle des guillemets se comprend bien dans l'exemple 
suivant: 

?ECRIS "CAP 
CAP 
?ECRIS CAP 
180. 

Dar..s le premier cas, le guillemet indique que le mot CAP 
lui-même est l'argument de la procédure ECRIS. 

Dans le deux:i.ème cas, l'argument n'a pas de guillemet. 
On l'interprète par CDnséquent CDm me une prcx:::édure, qui 
fournit l'argument d'EC RJS. 

Corn ment er1\l:i~:3er DONNE 
L'effet de la corn ir.aJîde 

DONNE "O:SEJI.U "PIGEON 

peut être en''~-·:-::ogé comme s:J1t. On donne un nom à une 
l:.JOÎte: ors;.:=.;; u. Le mot PiGEON 0c>--t pJacé àans cette 
ooite. 

'.J l t'·_ 
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CH OSE "01SEA U 
prcx3uit PIGEON 

Les deux r:oints ressemblent à CHOSE; par exe:nple, 

:OISEAU 
pro:Juit P1GEON 

On pt'""ut envis3ger cette situation de diverSE's manières: 

Ol5EA U est une vnriah1e; PIGEON est sa .'-:'~ur. 
OlSEA U est un nom àe PIGEON. 
oiSEAu est lié ·e. PIGEoN. 
PIGEON est la cha;e de OlSEAU. 

On peut mOdifier ce qui se trouve dans la boîte; si vous 
tapez 

DONNE "OISEAU "MOINEAU 

la ooîte OISEAU cont:irc:'nt le 
mot PIGEON. 

mot MOINEAU au lieu àu 

Corn merit e_nvise:tger les f>I:-cd&wes que· VOJS défin:i.ssez et 
Je urs a_rgtJ m ents. 
Les proceaures que vous définissez peuvent avoir des 
arguments. LorSf.Je vous définissez une procédure, la ligne 
titre ~écilie le nombre oes arguments, et donne à chacun 
d'eux un nom. Les arguments sont p13cés dans les boîtes 
indiquées sur la Jigne titre de la définition de la 
procédure, dans l'ordre où ils se présentent.. Par exemple, 
L3 procédure suivante fait tracer divers p::ùygones par la 
Tortue, se1on la .valeur des arguments utilisés. 

POUR POLY :COTE :ANGLE 
AVANCE :COTE 
DROITE :ANGLE 
POLY :COTE :ANGLE 
FIN 

Les valeurs que vous choisisc,.::>z r:our vos arguments - par 
exemple, 50 et 90 - sont placées dans les boîtes indi
quées. Le premier argument est tou}-=>1.lrS placé dans la 
boîte COTE; le deuxième argument est touj::>urs placé 
dans la toîte ANGLE. 

La première variable, COTE, contrôle la taille de la 
figure. La deu.xième vo.ri~.le, ANGLE, contrôle la forme 
de la fjgure. POLY 50 90 fait t:racP.r un carré à la 
Tortue; POLY 50 144 lui [,=,it tracer un p2ntagramme 
(étoile); POLY 50 120 Lù f.;c,it tracer ur1 hi.ëngle. 

Si les ooites ocs a1~u ments cx:mt::iennt:-nt déjà des objets 
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Jo:-s1LJe l'on rxé'..:-·trte la prc:x:::é"'.:1ure, ces o':J)-:ètS S)nt retirés, 
mais .mis de c--ôté. Tl S)nt rétalilis à la fin de l'exé~ut1on 
de la prc:x:::(-dure. Autxement o]t, la prcx::(.,_-]ure emprunte la 
t::oîte, et lui rend ~a condjtion d'origine une fois qu'elle a 
fini. C'est là ce que l'on signifie lor:=qu'on dit qu'une 
variable est locale dans la prc:x:::éàure où elle se trouve. 

Par exemple: 

?DONNE "SON::;,'(; RON D'EMENT 

?ECRIS :SON 
GRONDEMENT 

Maintenant, vous exécutez une procédure. appelée A NI
MAL; sa vari:illle argument est SON. 

POUR ANIMAL :SON 

SI :SON = 11 MIAOU [EC "CHAT STOP] 
SI :SON :::: 11 0UAH [EC "CHIEN STOP] 
EC [JE NE SA1S PAS] 
FIN 

Si nous ta:ç:Dns ANIMAL "OUAH, le mot OUAH est placé 
dans JB boîte SON r::our l'exécution de la prc:x:::édure • 
. r..près la fin de l'exécution, le mot GRONDEMENT est 
remis dans la boîte SON: 

?DONNE "SON "GRONDE!1ENT 
?ECRIS :SON 
GRONDEMENT 
?ANIMAL "OUAH 
CHIEN 
?ECRIS :SON 
GRONDEMENT 

Une autre manière de considérer les prcx:;édures 
Quand on ubJise une prc:x:::édure, on peut éjalement dire 
que l'on ~lle celte procédure. Les procédures que vous 
défin:issez app2]1ent d'autres prc:x:::édures. Par exemple, la 
procédure P 0 L Y o~essus appoJle d'autres procédures 
(AVANCE et DROITE). 

POLY s'appelle éjale ment elle-rn ême. On dit qu'il s'agit 
d'un appel récursif. 

Exa rn en des cardetèr es !':'~"C-iaux 
Le gui1le_~et, ", u15lisé immédiate malt avant lll1 mo~ 
Ü1dique qde cr-Jui~i est wrl.S1nere comme un mot et non 
corn me le nom d'une pro:::édure ou la valeur d'une 
vaxiable. 

Lrs deux D._)ints, :, ut-iJ;.cck irr, IT1~1iatement èevënt un mot, 
inr"1·::i,}e- crc.le~ie- mot noit être co;;..sidéré corn me le nom 
d'une va>:iab1e; il pro-Juit la valeur de cette variable. 
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Le:; -, , • ' • ':- ' , r (.~, [] , ~'i"r-:Pnt à P nf er mer une liste. L'ë' 
,~rc:c}·,, t •_;:, k:;e; ([) ~:::1:' L:t?-2 comme SHl?T-N, le cre·~·:, "t 
c1to1l ()) ('Cr:r rr,e SHLFT-M. 

Les Ec:>r:..~0~_?:=:1?s, 0, 9:Jnt nikescx:ùres p:>ur a5Siller à es 
groupements gui ne 9:lnt pas les groupements normaux de 
Logo, et p::::>ur faire varier le nombre d'arguments p:>ur 
ce.rtaines prcx::édures. Ces deux utilisations SJnt décrites 
ci--c3E:-::-_?\:t~: · 

La barre inverse, \, déclare à Logo au'il faut interpréter 
Je ~ill.=,ct~e- S1~ivant liL-téraJemen~ corn me un caractère, 
au lieu oe llli O:)IYPrver un sens ~ qu'il p::::>urrait 
avoir. Par exernple, si vous voulez ut::iliser 3[A]B comme 
un mot. il vous faut taper 3\[A\]B pour éviter que Logo 
n'attribue aux crochets leur interprétation habituelle, 
savoir l'enve1oppe d'une Este. il faut utiliser la barre 
inverse \ avec [,(,] ,),=,-,*,/,=,<,>, et la barre inverse 
eJle-même. 

Etant donné que la clavier de l'Apple ne contient pas de () 
barre inverse, on tape CTRL-Q. 
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il vous faut un sys--tème Apple TI de 48K, avec une carte 
de 1ar>Jage (carte mémoire 16K) dans le p:xt 0, un 
contrôleur de dis:jue à 16 secteurs dans le p::>rt 6, au 
moins un lEcteur de dLcuue connecté au contrôleur, et un 
récepteur t:P_lé ··o_-xll.eur o~ noir et blanc. La mise en p13ce 
du m atéliel Apple est traité dans les rn anueJs Apple II. 

Vol!S trouverez dans le nécessa.ire Lcgo une Di::quette 
Lcgo. ll vous faut mettre celte di.__cquette dans le lecteur 
de c:li.s=:Jue. Pour placer Ja dLc:quette ouvrez la porte du 
lecteur en là soulevant vers l'extérieur, a5n de libérer la 
fente. Tenez la ~ette de teJJJ? s:xte que l'étiquette 
soit vers le_ hau~ glissez-la dans le lecteur, refermez la 
p:?rte. Le lecteur est aJors prêt à transférer l'infor m at:ion 
de la di9:::juette à l'ordinateur. 

Mettez la télé en marche. Puis p::>ur 
actionnez l'interrupteur de l'Apple qui 
l'arrière de l'ordinateur sur votre gauche. 

lancer Logo, 
se trouve à 

La lumière du lecteur de dicgue s'aJJume. Après un 
moment elle s'éteint et si. tout va b)en, vous devriez 
biéntôt voir sur l'écran un message qui vous dit: 

APPLE LOGO (c) 1982 LCSI 

Vous n'avez pas b2SJin de dïs::ruette fichier p::>ur utiliser 
ce manuel ou p::>ur ut:i.li92r Lo::Jo. Si vous n'avez pas de 
à.is:?;uette fichier, tapez si.mplement RETOUR et continuez. 

Après que vous aurez p:-essé RETOUR, L03o ra mènera le 
fichier STARTUP, s'il existe.* 

*Si vous pressez CTRlr-G au lieu de RETOUR, Lcgo ne 
ramène pas le fi...chier STARTUP. 

A pré52nt vous verrez à l'écran un meSS3ge qui dit: 

BIENVENUE A LOGO 
? 

Sous le mes:::ge volS voyez un p::>int d'int~rr03at:ion ? 
s.nvi d'un r ec'-c.2rY::_lle cJignota.nt. 

Le "?" c:-st Je ::c-\'lî!txJ.le d'imrite. Lor9::IUe le point 
d'intencgc;ti:::m ë-:f>~""::J ë. )t srr l'É-cran, Lo::JO attend que vous 
t-..c>piez q\J2JcT'-~·-crvf-.e au cla\riEr. Lo;s::_rue vous tapez 
q:.J;oJquechose (:-n Ll/.~S2 au symb:::lle d'irrvite, on dit que 
VOL:S gtes cU J':i· .. ·, :'OU é:;.~~_d_?'~· 



Pa~e 2 

Le rr<..' ·cl_e c15t]fJOtant (-:::--;t le CUIS2UL n apf\3raît 
1n:::n,Je Lcco (3(,~-ire r~ue vous tapiez cruelque chose et .Ür 
diqu~ la p·~-;i\.ion où apparaîtra Je caractè..re tapé. 

Les tou:::h~ q:Xnalf:>s au clavier 

La tco:~'-le <--
La touche < - pes met d'effacer le caractère qui précède 
Je curseur. Vous bouverez dans voue système Lc:go un 
aut..cçoJlant marqué DELETE (efface) à coJler sur cette 
touche p;=>ur vous en souverur. 

La tDuche RETOUR (RETU RN) 
La touche RETOUR permet de dire à Lc:go: "A présent 
fais ce que je viens d'écrire." 

La tnuc:he "SBJ:FT" 
. Si cette touche est pressée en même temps qu'une autre, 
celle~ peut changer de signification. Par exemple, 
p-::on-r'Jant que L3. touche "SHIFT" est enfoncée, appuyez sur 
N. Lc:go i m pri rn e [ sur l'écran. Nous écrirons cette 
c:::>rnbina-6-:::>n de èeux touches SHIFT-N. SHIFT-M est un ]. 
La pJupart de ces s-y m toles s::>nt ins:::dts dans là p::>rtion 
9-'-pêrit=cure dc5 touches du cl3vier de l'Apple. 

Vérifiez aue SHIFT-M et SHIFT-N s:Jnt rr.arqués ) et 
sw le de v a nt des touches M et N. Si ce n'est pas le cas, 
cherdJeZ è:c:ms votre néce~,aire Lc:go les autccollants qui 
vous pPJmettront de les marquer. 

La barre d'~ 
Celte barre imprime un caractère invisible: l'espace. Lc:go 
utilise les espaces p;=>ur séiJarer les mots. 

La tr:xx--...he CTRL 

() 

La touche CTRL p?Ut transformer des touches de Q 
caractère en touches de corn mande. Elle s'utilise corn me 
la touche "SHIFT". Si on la pre:=::se seule rien ne se passe, 
mais si on enfonce une aub:e touche penèant qu'elle est 
enfoncée il peut se pac::::-,er qt_Jelque chose. 

Par exemple la combffiai<Dn CTRL-G ordonne à Lc:go 
d'arrêter ce qu'il est en t-rain de faire. 

Corn mP_nt fcx-maLer un2 dic:q_-ue>ti:e 
?our ~-3U\'2'~arder VŒ3 procédures et autTes objets LCXJO, :il 
vous faut une èis:~uette f..pple formatée pc>ur écrire. Si 
voèJS n'en c:vt=cz pr..s, vous p-::>u-vez t=cn faire une. 

Vous p-::>c.Jvez for ~ater u.r1e dis::rùette au moyen du DOS3.3 
SYSTEM t·l ASTER de l' Aï_Jple. PJacez la di.cqut=ctte dans le 
lecteur de di.s::~·ue et lancez ceJ1.ll~ en re rn ettant votre 
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1-.;::?JC c:n :' ',:);e. Le: 3:!:Je le vcr1 .c~nt (:LJ l!-;..;t c•m de c1'~":Je 
s'(tc":int, rc~1Jr•z la nic:;:_Iuet·Le SYSTEJ.1 I>ll1STER et 
IC'inpJace;::-,,::l f·=lT la ois:rLJette ·,;ierge U-le VOUS VOcÙez 
for rn a ter. 

E nsuit.e tapez 

INIT HELLO 

Lom:::ue le vay ant du lecteur de dLcque s'éteint, la 
di.s=ruette ~Pra for matée. Vous pouvez le vérifier en tapant 

CATALOG 

Vous devriez vorr afficher le nom du ncruer HELLO. 

Ensuite placez la 
di::que. Refaites 1a 
Lcgo écrit 

APPLE LOGO 
(c) 1982 LCSI 

dicqùette Lcgo èans le lecteur de 
mJ...Se en maTche de l'Apple. Lor.:que 

enfoncez la touche RETOUR. N'enlevez pas encore la dis
que'cte Logo du lecteur. Donnez à Lcgo le temps de ra
mt::ner le fichier STARTUP de la ~ette. 

Lors:~ue Lcgo écrit 

BI.ENVEN UE À LOGO 

retirez 1a à~ette Logo et ir1sérez votre disquette de fi
chior. Efl.':ouite tapez 

SAUVE "STARTUP "AIDES 

m a.intenant VO'..J.S avez VOtre propre ~ette de fichier, 
avec ::Dn fichier STARTUP. 

_,! ' 



RECULE 
RE 

FOND 

NETTOIE 

\liDECRAN 
VE 

Chaque fois que .vous utiJisez une primitive qui fait inter
venir la Tortue, Lcx:Jo fait apparaître l'écran graphique, 
avec la Tortue.* 

dans ce chapitre, les primi-Outre les primitives dÉ-crites 
tives suivantes rElèvent 
PLEINECRAN, MIXECRAN, 
toutes dÉ-ccii<'S au chapitre 10. 

du gr aph:ique Tortue: 
TEXTEC RAN; elles sont 

L'écran graphique est effacé dès qu'on ut:ilis.e l'éditeur 
Logo ou n'imp:xte queJle corn mande de fichier. 

RECULE distance (corn mande) abréviation: RE 
Dép13ce la Tortue vers l'arrière du nombre de pas indiqué 
par d~ce. Le cap ne change pas. 

[· J 
RE 70 

F 0 ND (op-2r at--ion) 
Retourne un nombre repré--sentant la couleur du fond: 
0 norr 
1 blanc 
2 vert 
3 violet 
4 orange 
5 bleu 
6 noir (pour télé noir & blanc) 

NETTOIE (corn mande) 
Efface l'écran graphique S3Jl.S affecter la Tortue. 

[] 
NETTOIE 

VIDEC ?AN (c'-::_,iT 'TtZ:inde) ;:,bré\:-:i.:::tion: VE 
Ef:face 1'&-:re:n G:z--,;:)!;c-cJe, n=:rr;et la Tortue à la :r::osition [0 
0) {ct:cntre de J--;É-c;an; aoœlée _fC-c:;:ition ori___g_ine) et fixe le 
cap àe la Tortue à 0 (n~rd). --·------- -

'. r . 

0 

0 
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POINT 

Bl'<. RRJERE 

P..Vl•.NCE 
P.. V 

[_ 
(~ l l . J -~J 

VE 

P 0 IN T ~l::;i _!~!_212. f 90 m m an Cl e) 

Dc:rine un p::>mt de la couleur en cours à 1a ~tion 
Clé-signée, S3.ns oouger la Torb.Je ni tracer de ligne, meme 
si le crayon est baic:sé. 

Exemp1e: 

POINT [lOO 0] p13ce un p=>int au milieu du oord droit de 
l'écran. 

L~l 
POINT [lOO 0] 

BARRJ.:ERE (commande) 
Enfe.I me la Tortue dans un champ limité aux tords de 
l'écran. Toute tentative de faire franchir ces limites à 
1a TOL-tue provCXiLJera l'apparition du rn.es:;age: "TORTUE 
EST H 0 RS DES LHHTES". Un mesS3ge d'erreur apparaît 
Éa ale ment si vous ut:ilise z BA R RIE RE au and la Torb.Je est 
h~rs de l'écran. • 
(Voir aussi. FENETRE et EN ROULE). 

Exemple: 

BARRJERE 
VE 
DR 5 
AV 500 
provCXi1Je l' apparit.ion du m es<=age: 
"TORTUE EST H 0 RS DES LIMITES" 

D &J?1ace 1a -Tc)-~-b~-e 

pa.r ~:1~_s_J_~~n;~~· 

E->:. e 111 pl ~:::s: 

sur sem cap, 
abréviation: AV 

du nombre de pas indiqué 

l 
J AV 70 

POUR C :::.., ~ '<':: :C: OTE 
:R>'_:?r~TE ~ [\\' :CUTE DR 90] 

FIN 

_.! \-



CAP 

CACHETORTUE 
CT 

CENTRE 

GAD CEE 

GA 

CARRE 30 

CAP (opération) 
Retourne le cap de ln Tortue qui est un nombre décimal 
supérieur ou Égal à 0 et inférieur à 360. LCXjo compte les 
angles corn rn e sur la l:x::>uss:::lle, où 0 est le nord, 90 l'e54 
180 le SJd et 270 l'ouest. A ln mise en route de LCXjO, ln 
Torù.Je a un cap 0 (vers le haut). 

Exemple: 

S'1 CA.P = 180 [EC[VOUS ALLEZ DROIT AU SUD]] 

CACHETORTUE (commande) abréviation: CT 
Rend la Tortue L'î\ris-ilite (ceJlc--~i àes'3Îne plus rapide rn ent 
ITcJêinà e1le e.:::,-t cachée). 

CACHETORTUE 

CENTRE (corn mande) 

0 

A mène ln Tortue au centre àe l'écran et fixe le cap à O. 
Cette ins\ruct:ion b-t équivalente à: FIXEPOS [0 0] Q 
FIX EC AP 0 si le crayon est baissé, la Tortue àe:::sinera 
s=:m chemin jcJ<:<.jù'à l'origine. 

[~j 
CENTRE 

GAUCHE ccc-:Jr6s (L~JT;;r.::,nde) abré-. .riation: GA 
Fëiit -u.lrr,c,r l::o To,tue \ers la gauche (sens contraire 
c=j~\11ll_':') àu !<C• :urt? <l'? c:c-:::fos iTJc3iqLJés. n y a errew· 

> 4.l9E6. 

-' ! ~ 
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CRAYON 

COULEURCRAYON 

Bl>.ISSECRÀ YON 

BC 

,~ ' U( HE • c ',.-..:: l ,,.,. t ( i ,c:.. 'c - .. 
..... ~ /" .... .., -· j ,: ''- { : ~- ..., ) '·'' ·jr PS 

(:] ~-\ }c·} ,e) 

GhU c HE --45 (la Toli.ue ln.l: r1e ce 45 oc-grés 
c11 c;jt e) 

La prc:c&--Jur e P 0 L Y ckc:-.:;ÏJ1e les figw eS ci-de~US. 
POUR POLY :COTE :ANGLE 
AVANCE :COTE 
GAUCHE :ANGLE 
POLY :COTE :ANGLE 
FIN 

v1.~r-s la 

vers la 

POLY 70 60 POLY 30 40 POLY 80 144 

CRAYON (o}krat:ion) 
Retourne une liste de 2 mots décrivant l'état courant àu 
crayon de la Tortue. Le premier mot peut être: 
BAlSSECRAYON, EFFACECRAYON, LEVECRAYON ou 
INVERSEe RA YON, le deuxième est un nombre exprimant 
le code de la couleur du crayon. Au démarrage de LCXJO, 
CRAYON retourne [BAJSSECRAYON 1]. 

La liste retournée par crayon peut être utilisée corn me 
information par FIXEC RA YON (voir exemple àans 
FIXECRA YON). 

COU LEU RC RA YON (opération) 
Retourne W1 nombre représentant le code àe la couleur 
courante: 

0 noir 
1 blanc 
2 vert 
3 violEt 
4 orange 
5 tileu 

,Au dÉ:part de Lo~o, GDULEURCRAYON est 1. 

BJ:>.ISSEC R.Z... YON (c'O:r• r.:i"...nde) abréviation: BC 
Place le cravon de la Tortue en 1-~-::ition écrihrre. Dans 



G 0 f-': ;~ f.; C R 1.,. 'l' 0 N 
t_~C 

INVE t-;5EC RA Y ON 
JC 

LE.'VECRAYON 

LC 

POS: 

J]] 
BC AV lOO. 

COl·~ !·j EC PA Y ON (com rr,a:loe) abréviDt"Dn: GC 
Le u cyun ~r:> la Tortue se tr ar~sfor me en go m rn e. La 

Tu;-'tlle eff;:j_'e _,,,J\e lisne sur laquelle elle passe. PO''r 
c[;a:r:::Jer t_:r:.t é:;:;t faites BAISSEC RA Y 0 N • .1 

LEVEC RA Y ON. 

GC AV lOO 

lNVERSEC RA YON (corn mande) abréviDtion: IC 

Le crayon de la Tortue se transforme en inverseur de 
couleur. Quand 1a Torrue se déplace, elle intervertit la 
couleur du crayon et celle du fond. Elle trace des lignes 
là ou il n'y en a pas et les efface là où eJles existent. 
Les résultats de cette irwersion sont complexes; j}s 

dérx:-ndent de la couleur du fond, de celle du crayon, du 
caractère horizontal ou vertical des Jignes. On obtient les 
meilleurs résult.ats sur un fond noir. 

IC AV lOO 

LEVEC RA Y 0 N (corn rr,anàe) abréviation: LC 
Le crayon est levé: auanc3 la Tortue se déplace, elle ne 
à e§:in e pas. 

LC AV lOO 

POS (ojY2rC:Jtilln) 
Rei-Durne les CCOI ,_]o: u'lfes àe la p:=.:@.tion courante de 1a 
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DROITE 
DR 

ECHELLE 

1 r~. [ }: Y ] • )\ U • ~ l t_ ( ~ t? 
" j_ 
---'/ . l .. ; ; .. ::; 1 • ~ .) ) flt2 l 0 0 J • 

POUR LE'fTREVAI 
DOnNE "SAUVEPOS POS 
Vl-i.I 
LEVECR?"YON-
FIX EPOS :SA UVEPOS 
FD~ 

POUR VA..I 
DR 135 AV 20 
GA 90 AV 20 
GA 45 
t~ 

LETTREVAI 

LETTREVAI appelle la procédure VAl et remet la TorbJe 
à la I_X:Eition à laqueJle eJ.J.e se trouvait avant l'appel de 
LETTREVAL 

DROITE deorés (corn marJàe) abréviat:i.Dn: DR 
Fait tourner 13 TortDe vers 13 droite (Sèns des aiguilles 
d'une montre) du nombre de ~~és :indiqué. il y a erreur 
si degrés > 4.l9E6. 

Exemples: 

DROITE 45 (la Tortue tourne de 45 degrés vers la droite) 
DROITE -4 5 (la TortDe tourne de 45 degrés vers la 
gauche) 

DR 45 

POUR SPI :COTE :Jl..NGLE :.INC 
AV :COTE :DR :ANGLE 
SPI :COTE+:JNC :ANGLE :INC 
:FIN 
SPI 5 l~ 4 3 

ECHELLE (o?2I"atbn) 

DR -45 

[~] 



FfXEr ON D 

FIXECAP 
FCAP 

Retou1ne 1e rr:t:!fKJLt d'asp.o-ct, nombre décimal qw. 
repr 6~nt.e ·~ r app.xt entre un pas vertical et un pas 
horizontal de la TorbJe. Au départ ECHELLE vaut 0.8. 
(Voir au::si FIXECHELLE). 

F·rx EFO ND ~o}-<_·cuJ}?D!_ (com mâ.nde) abréviation: FFD 
FF D Fixe Ja c·,ouleur du fond à celle représentée par le 
nombre ccèc-cou]c:>ur, où ~~uleur peut être: 
0 norr --------- ---

1 blanc 
2 vert · 
3 violet 
4 orange 
5 bleu 
6 noir 

Remarquez que 0 et 6 représentent tous deux du noir; 6 
est recommandé pour l'utilisation avec des écrans noir et 
bl.nnc: il donne des lignes plus fines. (Voir exemple à 
FOND). 

n ex:iste des Ji rn i tat:ions inévitables J..o:=qu 'on dessine en 
couleur sur un fond de couleur. Le crayon noir ou blanc 
n'a pas de problèmes, ~ue1le que roit la couleur du fond; 
de même, il n'y a pas de protù.Ème pour un crayon de 
couleur s.rr un fond noir ou blanc. Si vous essayez un 
tracé vert ou violet sur un fond orange ou bleu, ou 
inversement, voici ce qui se pè..S3e: 

:5:::n:J orar13e ou h1eu 
vert devient orange 
violet devient bleu 

food vert cu violet 
orange devient vert 
bleu devient violet 

Si vous changez le fond après avoir tracé des lignes de 
couleur, votre deè'S3Ïn r:is:jue d'être altéré. 

FIXECAP dE'Clrés (corn mande) 
______..{---- abréviation: FCAP 

F~t to.um.er .. Ia Tort,ue ~e t.P~ s::>rte que ron cap ait 13 
:'2l;U: m~quee par o~-::9~-~~ (n'lmporte quel nombre décimal 
~E:nr;ur a 4.19E6). Les nombres p:=-@tifs défini-::sent une 
dnection Gans le S?ns èes aigum.es d'une montre et les 
nombres né~~atifs dans le sens contraire aiguille à partir 
du nord. Remarquez qJe DROITE et GAUCHE ài~finissent 
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FIXE CC 
FCC 

FIXECRAYON 

l':xr_- m ple: 

F'l>:ECAP 45 (èli1ige la Turtue vers le nŒà ..,.~~ 
FIX EC A P ~ 5 (r1iJjge la Tortue vers ]e n.orà-v;w:-,--t) 

.r - ..-~1.: s 

FC AP 45 FCAP --45 

FIXECC co:3ecouJeur (corn Jr.anàe) abréviation: FCC 
Fixe la-coUleur--du crayon à la couleur définie par 

ccdecouletir où ccdecouleur est un des nombres: 
0 noir 
1 blanc 
2 vert 
3 violEt 
4 orange 
5 bleu 
6 noir 

----------

Si la couleur du crayon n'est pas exactement celle que 
vous désiriez, essa.yez d'arord d'aj'J.Ster votre TV (couleur 
et contraste). De toute manière quand 2 lignes 
horizontales de couleurs àifférentes se touchent, l'une 
d'elles peut être d'une mauvaise couleur. Vous n'y {X>Uvez 
rien. 

Pour plus d'information sur les relations entre les couleurs 
du crayon et du fond, voir FIXEFOND. 

FIXEC RA Y 0 N paire (corn mande) 
Fixe l'état du crayon à la valeur :indiquée par la liste 
paire. La forme de l' infor m ation est la rn ê me que celle 
que retourne CRAYON (voir CRAY ON). Le premier mot 
doit être: BAISSECRAYON, EFFACECRAYON, 
LEVECRAYON ou INVERSECRAYON; le deuxième est un 
nombre représentant le ccx3eco~ur du crayon. 

Exemple: 

F'IXECRAYON [LC 3] es'c. ~'..livëùent à: 
LEVEC RA YON 
FIXECC 3 

De:.J·1s le prc>?rë:n, me s.Ü\<'o.'lt, b proc~'iure DESSIN dessine 
3 côtés d'un carrÉ E:-n 3 c-=:..7J.e\.1;_--s ôffé.r entes. EJJ.e laisse le 
crayon levé, et la coul:=odr c1u crë:yon bleue. La procédure 



.FIXEPOS 
FPOS 

FIXECBELLE 

r' - ~-
I '-- .... ·-

,) ·;:J:c:.· -~t ~~'.-~·-·-::-dle ,;-·,J~ ' ·-. ' ! .!" ... 
j' 

. 
,f·'-'"- (:~;:.:. ~'t'!ht 

l-'OUR }<}_;S'J'AURE :f'ROCEDURE 
DOi~NE "SAUVECRAYON CRAYON 
EXECUTE PH :PROCEDURE 
FJXEC RAYON :SA UVEC RA YON 
FIN 

POUR DESsm 
curE 2 
COTE 3 
COTE 5 
LEVECRAYON AV 50 
FIN 

POUR ·-cOTE :COULEUR 
FIXECC :COULEUR 
AV 50 DR 90 
FIN 

FIXEPOS ~tion (corn mande) 
PJnce Jn TorbJe à ~tio.Q_ (voir POS) 

Exemple: 

FIXEPOS [lOO 0] place 1a Tortue au milieu du rord droit 
de l'écran. 

FPOS [lOO 0] 

FIXEC HELLE n (corn mande) 
Fixe le rapport d' Gspect (rapport entre 1a taille d'un pas 
vertical et celle d'un pas horizontal de 1a Tortue) à n, et 
rn odifie Y C 0 R en conséquence. 

Exemple: 

FIXEC HELLE .5 donne à 1a Jongueur àe chaque p3S 
vertical àe 1a TorbJe une valeur moitié de celle d'un !Jc-=>S 
horizontaL 

FIXEC HELLE sert à àeux f:ir.s. La première, si 1e.s 
"carrés" ress:: rn h1.ent à à es rec'-u:,rqles et les "cercles" à 
à es eJ.l:ip:::.2s à l' f-.:::ran, il perm et àe corr:i·,3er l'impreS5i.on 
vi<?.Je]le (pour 1a plupart àes écrans, 0.8 est le l::on 
rapf.Drt). La ~-=--=onde vous p:::rmet àe comprimer ou 
d'ét:irer ]es de:-':'c-ins àe 1a TorbJe. Par exemple vous pouvez 
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FTIEX 
FX 

FIXE Y 
FY 

P CJ U R C E K ,_: J . t: : :::.. /-. Y CJ ~~ 

F;EPI:;TE (,Q [l~V :FA'~'Ol\ * 3.14159 1 30! 
DR 6) 
liN 

P 0 U R EL L11'S .E : H 0 Rl Z :V E R T 
FIXECHELLE .8 * :VERT 1 :HORIZ 
CERCLE :HORIZ 
.i1N 

CERCLE 25 ELLIPSE 25 40 ELLIPSE 40 25 

FIXEX x (commande) abrévint:ion: FX 
Déplace- la Tortue horizontalEment ~'au p:::>int 
d' abs:::isse x Çl'ordonnée y reste inchangée). 

Exemple: 

:t'IXEX -100 déplace la Tortue horizontalement jus:Ju'au 
oord gauche de l'écran. 

FX -100 FX 2* XCOR 

FIXE Y y (corn mande) abréviabon: FY 
Déplace la Tortue vertical.ement jus:ju'au point d'ordonnée 
y Çl' ab8:::is.se x ne change pas). 

Exemple: 

FIXEY -100 déplace la Tortue verticalement jus::ju'au bas 
de l'écran. 

FY -100 FY 2* YCOR 



VERS 

PENETRE 

ENROULE 

tiJ)ln ;,t-_:']0 ~;TUE (cY,ii> merde) i':l~réviati'::>n: MT 
Rrcnd Ja Tor",ue ·vicihle. (Vo:ir CACHETORTUE). r ... i 

MONTRETORTUE 

(op-~rat~Dn) 
cap oui est celui gue la Tortue 

p:::)inter- vers la position indiquée. 

V E R S I'~~::i !:ip~ 
Retourne un 
adopter p:ltrr 

Exemple: 

àevrait 

FIXECAP VERS l20 10] Dirige la Tortue àans la àirect.illn 
àe la r:osition l20 10) 

FC AP VERS l20 lü) 

FE1~ETRE (COTI'. rr,a.rrde) 
Rend le champ èe la Tort:De illimité; ce qJe vo-..s vo\·ez à 
l'écran est la p:'::lrtion àu champ que vous. 3?2I:Cevez .::1u 
tr2vers è'une fenêtre àont le c'2ntre serait le centre ~..1e 
votre ~1an. Quanà :"' Tortue é-:h3?~ à \I..>'Je r~ard, t:>Jlè. 
conti11ue à se èé;ilacer hors àe votre vue. L'~--ran est .:1t? 
240 pas àe Tortùe en h3uteur (si l'échelle ê:-"t O.S) et :so 
pas àe llige. Le ct--,2 mp CDmplet de b T01'tue (·~~ ,1~., 
40960 p2S en r.3üteur* et 3:-:'oS en hr~..l~.."'m. (\\,ir ;::w~-.::;i 
BAR RIE RE et EN R01._1 LE). 

Exemple: 

?FENETRE 
?VE DR 5 
?AV 500 
?EC FOS 
43.Si-:-9 ~'IS.tî')".' 

EN R C' ll 1 LE (t.\'11111\.ttt.l,,\ 
Enrocùe le 1 
l'éc . ~-.1.!111!' d,, l.t 'l' l 
le :::T~n: Sl lJ T,'llti,' 1 .. ,,, th· .t\ll,•llt 

COL~ l .]\ t't ·~· Ill 1 
\ t, •.. ' . . ' ,, \ \•. ' \ i,' 

Le Of'p~ .. ?. l , ]] ' ' . . \ 1 \ 'l l f l 'llt ' 
. l Il l \ '}l . 1 '·, 1; '1 \Il 1 'tt 

'll 'l \' J . '1\ 1.''' l .· • • . ·1 Il . • 'llll,tl:; ., 
1 Ill Il \ ·: . \. 1. t l 

. ,, l l ·: ; 
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-:-'EN POULE 
?VE DR 5 
? AV 500 
?EC POS 
4 3.5 779 J 8.09,73 

XC 0 R (c~/r ôbDn) 

:e : 7 

Ret ou me l' 2} ):--c~':se de la p::B ti on com ante de la tortue. 

ECRIS XCOR 
0 

EC XCOR 
0 

FIXEX 2*XCOR déplace la tortue horizontalement ju31U'à 
un point dont l' abs:::isse est double de celle de la }?OSiôon 
précédente. 

D [~ 
FX 2*XCOR 

Y C 0 R (opération) 
Retou_rne l'ordonnée àe la p::@tion courante de la tortue. 

Exemple: 

ECRIS YCOR 
lOO 

EC YCOR 
lOO 
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il C::>i.s-Le r'l:é1r:S LOGO 2 l)'?I?S à'O:./cts: l~s mots et les 
J.isi.es, ü o:isLe Ôl?..5 plimitivc-s r~:)ill'lc-s rac-if=.-mb1er, les 
---~ ----
àe monter, ]es e>:êl m }nc--r. 

BONJOUR 
x 
31.4 
3.14 
R2D2 
C 0 C H 0 N D'IN DE 
COCHON. D'INDE 
COCHON-D'INDE (à taper s:>us la forme 

QUI? 
!COMMENT! 

COCHON\-D'IN DE) 

s:>nt tous àes mots. Chaque caractère est un élément du 
mot. Le mot COCHON.D'IN DE contient 13 éléments. 

c 0 c H 0 N D I N D E 

Un mot est générale ment déJimité par des espaces. cèla 
signifie qu'il y a un es:_::Jace avant (à moins que le mot ne 
soit précédé de : ou de '') et un espace après; Cela 
permet de distinguer le mot du reste de la ligne. n existe 
certains autres caractères délimiteurs; 

= < > + * 1 

pour considérer chacun de ces caractères corn me un 
caractère aJphabétique normal, faites 1e précéder d'une 
barre inverse ''\" (tapée au clavier par CTRL-Q). 

Exemple: 

?EC "COCHON\-D'INDE 

COCHON-D'INDE 
(Voir appendice 1 pour pJDS àe détails) 

Remarquez que " n'e::,-t pas un délimiteur de mots. 

Une E-ste est comp=sé d'ob~ts de LOGO, chacun peut 
être un mot ou une autre liste. On signale que que]que 
chose est tme lis::..e en l'enh>1..rre.nt àe crechets. Voici des 
1ist<>S: 

[BONJOUR, COHI·iENT ALLEZ VOUS?] 



ASCII 

! /. :' / l 

[ [ >', 7" · --: C ; ~ H 0 U S 1:..) [ F ::-:: ; n::: T R E hl N D 0 W ] [ C HIE N D 0 G ] J 
[ALCT,}-'QNE (C3?0 R2D2} [TJN'IJN) [D'J.I.RTAGNAN]] 
[1 [1 2} [17 [17 2) J] 
[ ] 

La liste [B'ÔNJOUR, COMMENT ALLEZ VOUS./] contient 
4 éléments 

BONJOUR, 
COHHENT 
ALLEZ 
VOUS? 

Remarquez que la liste: [1 [1 2] [17 [17 2]]] ne 
contient· que 3 éJé ments, le S2Cünd et le troisième étant 
eux- rn ê rn es des listes. 

Premier êJément; 1 
Deuxième élément; [l 2] 
Troisième éJ..ément: [17 [17 2]] 

La liste [ ] qui ne contient aucun élé rn ent est la liste 
vi....de. ll ex:i.S=e a us::i un rn ot vide. Vous le tapez au clavier 
en tapent ". 
(Voir l'entrée VIDEP p::>ur des exemples de liste vhle et 
mot vide) 

ASCII caractère (opêration) 
Retourne le cede ASCII de caractère. (L'apfJendice K 
donne une table de tous les cedes ASCIT). Si 
l'infor rn ation donnée contient plus d'un caractère, ASCII 
n'opère que sur le premier. (voir aussi CAR) 

Exemple: 

ASCTI "B retourne 66. 

La procédure C 0 DESEC RET définit un nouveau mot en 

utilisant le cede chiffré de Cés::rr (aputer 3 à chaque 
let'-ue). 

POUR CODESEC RET :Î"iT 

SI VIDEP :~1T [RETOURNE "J 
RET MOT CODE PREMIER :MT! 
CODESECRET SP :f.1T 
F'IN 

POUR CODE :LETTRE 
DONNE "NU.'1ERO (ASCII :LETTRE)+ 3 
SI :NUMERO > ASCII "Z [DONNE "NUl-1ERO :NUPlERO- 26] 
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S ,\ U f P HE l·UE R 

SP 

SA UFDERNIER 

? E C C 0 [; E '; r~' H ;.., T 
F K D ~.; 

?EC CODE "CR?,YON 

F U D B R Q .. 

- -~ (î 

SAUFPRE;·iJER ob'!•"t (op&rat-icJn) abréviation: SP 

RPtnuJne la Jis-:-e ou le mot ob~~ S3uf mn premier 
f::12m(_-nr_ s;,.u.t Ph~~i·1JE.R d'une Este vide ou d'un mot vide 
r:st. une PIT c-1 JI. 

E:xempJe: 

SA UFP RE î-1lE R (ALBERT EINSTEIN] 
retourné (E:TNSTF-=:IN] 

SP "TROIS 
retourne ROIS 

SP (TROIS] 

retourne [ J Qiste viDe) 

SP [LES TROIS] 
retourne [TROIS] 

SP " 
est une erreur 

POUR TRIANGLE :OBJET 
SI VIDEP :OBJET [STOP] 
EC :OBJET 
TRIANGLE SAUFPREMIER :OBJET 
FIN 

?TRIANGLE "TROIS 

TROIS 
ROIS 
OIS 
IS 
s 

SAUF DERNIER _90~112~ (opération) 
Retourne la liste ou le rn ot g~!:_ smf mn dernier 
élé rTl ent. 

Exemple: 

SAUFDERNJER [ALBERT EINSTf-:1~] 

SAUFDE?N1ER "HEUR:=:S 
retourne HEU RE 



CAR 

SD !' 

est une c~rreur 

SD [ J. 
r·st ·à\J">i une ·~"rreur 

POUR COt;JUGUE :HOT 
EC PB [.JE) SD :MOT 
E C P H [ N 0 US) M 0 T S 0 S D : !>~ 0 T "0 N S 

CONJUGUE "CHANTER 
JE CHANTE 
NOUS CHANTONS 

CAR n (opération) 
0 

Retourne le caractère àont le code ASC·rr est n (voir en 
appendice K la table àes codes Ascm. ll y a erreur si n 
n'est pas un code ASCTI. 

Les Caractères peuvent être normaux (blanc sur fonà noir) 
en ~ripéo __ iJ:1yer.;e (noir sur fonà blanc), ou clignotants. 

Les coàes ASCTI s:::>nt organisés àe la manière suivante: 

o-- 31 
32- 47 
48- 57 
58- 63 
64- 90 
91- 96 
97-122 
123-127 
128-154 
155-191 
192-218 
219-255 

caractères àe contrôle (combinais::ms avec CTRL) 
.P=JncbJ at:ion 
chiffreS 
p::mctuation 
m ajus::::ules 
rx>nctuation 
minuscules (majJs::::ules sur APPLE IQ 
rx>ncbJation 
viiléo inver~, m aju_c:cules 
vidéo irwerS'::, chiffres et p:mctuat1on 
clignotants, m ajJs::::ules 
clignotants, chiffres et p:mcbJat1on. 

Pour tr2nsformer un caractère normal en car-.lct('-.tc• 
vidéo-inverse ublisez l'e_, .. :prc§lon: 

CAR 128 + RESTE 1\S~~TI :Cl\1\l\C'l'l~l\E t>4 

Pour le trar::2for m.=?r en CîlJCi 0>re c1jgnoL=mt 

CAR ]Q2 + Ri-~STE ASCII :C/\RACTEI~E 64 

Exemple-s: 

D'iVE RSE et CLIGNOTE affichent un mot 
c :)it en 
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COMPTE 

VTDEP 

: ,'.', \ j f 

é >-.;.1.:':);-C .. ·:~.H :'·lOT 128 
i-": N 

POUR CLJCNO'l'E :HOT 
TRl;.l\SFORl<ER :/·lOT 192 
FIN 

P 0 U R T R .L. N S F 0 R t-l E R : lv\ 0 T : N 0 l·l B RE 
S1 VJDEP :11 OT [STOP] 
T.L,PE CAR :NO!·~BhE + 1--<r~SfE ASCII PREMIER :MOT 64 
TRANSFORI·lER SP :1-'JOT :NOi·:BRE 
FIN 

INVERSE "FROMAGE 
FROMAGE ? 

C 0 M PTE liste (opér atilln) 
Retourne le-nombre d'éléments de la liste 

Exemple: 

COMPTE [VOYEZ LE BRICK] 

retourne 3 

COHPTE [[VOYEZ [LE BRICK] GEANT] 
retourne 2 

?DONNE "CLASSE [FRANCOISE MICHEL 
GERARD SYLVAlN MARIE\-PAULE ISIDORE] 
?EC C 0 M PTE :CLASSE 
7 

ALAIN 

La prcx:::édure suivante affiche un élément pris au hèSërrd 
dans une liste~ 

POUR PIQUEHASARD :LISTE 
EC ITEM (l + HASARD COMPTE :LISTE) :LISTE 
FIN 

?PIQUEHASARD :CLASSE 
MA RIE-PAULE 

VIDEP ~l (o;>.~r a bon) 
Retourne VRAI Sl obiet est le mot vide ou la liste vide, 
FAu x ÇJ.JIOn. ---~ 

Exempl::5: 

VJDEP 3 
r,~tourne FAU X 



EGALP 

; c~1 · .: 1 lC F 1~ U X 

VJDEP SA UFDERNIER "U 
t etDurne VRAI 

VIDE:P SP_:J CHAPEAU] 
retourne VRAI 

POUR CRJ5 :ANIMAUX :BRUITS 
SI OU VTDEP :C RlS VJDEP :.1'->. NIM AU X! 
[EC {VOIT_,A, C'EST TOUT] STOP] 
EC PH PREMIER :ANII-1AUX PREM1ER :CRIS 
CRJS SP :ANIMAUX SP :BRUITS 
FIN 

?CRJS '[CHIENS OISEAUX COCHONS] [ABOYER PEPIER 
GROGNER] 

CHIENS ABOYER 
OISEAU X PEPIER 
COCHONS GROGNER 

POUR ENVERS :CHOSE 
SI VIDEP :CH OSE [EC [] STOP] 
TAPE DERNIER :CHOSE 
SI LlSTEP :CHOSE [TAPE CAR 32] (espace) 
ENVERS SD :CHOSE 
FIN 

ENVERS "ELEPHANT 
TNAHPELE 

E GA LP objetl objet2 (opération) 
Retourne VRAI si chose 1 et chose 2 SJnt des nombres 
é:]aux, ou àes mots ou listes identiques. -

~ 
VJ 

S~onyme du symbole = (voir liste des formes infixes à la A 
fin du chap. 4) ~ 

EXemples: 

EG ALP "[] retourne FAU X (le mot vide et la liste vide 
ne s::mt pas identiques) 

La prcx:::é-"lure suivante indique si le premier argument (un 

caractère) est un élément du second (un mot). 

POUR PRESENCE :CAR :MOT 
SI VIDEP :MOT RET "FAU X 
SI EG JI. LP :C .Z>. R P REI•iJE R :!>1 OT RET "VRAI 
RETOURNE PRESENCE :CAR SAUFPREl•HER :MOT 
FIN 

EC PRESENCE "H "THE 
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PFŒI·HER obj:--t {c~·rCJtion) 
Re-tourne le prE-mjpr f-Jémr"Ont rJe l'ob)?t- PREMIER 
ë;p!Jlic:Iué à 1a- .Ji.s-te ou au mot v de rJonne une areur. 
PRE1-1IER d'un mot est un cr..r<':J'--;_ère. 
PREMJER d'une Jis'c:.e p2ut Ê\Te un mot ou une liste. 

P REI•HER [CAILLOU HIBOU JOUJOU) 
retourne CAILLOU 

PREMIER "PALAJS 
retourne P 

PRE!w1IER [JOUJOU) 
retourne JOUJOU 

PREMIER [[LE UN) [CHAT CHIEN RAT] [CRIE RIT 
COURT]] 

retourne [LE UN] 

PREMIER " 
donne une erreur 

PREt-1IER [] 
donne aussi une erreur 

POUR EPELLE :INFO 
SI VIDEP :INFO [STOP) 
EC PREM :INFO 
EPELLE SP :IN FO 
FIN 

?EPELLE "SOU RIS 
s 
0 
u 
R 
I 
s 

?EPELLE [A VOS SOUHAITS] 
A 
vos 
SOUHAITS 

M ETD ~~~ _li§t~ (C.J?~ra\ion) 
(forme conLract&e àe "l·lETs au Début'1 



rrEM 

DERNIER 

· :, ; ~ Il ;, ·, , " .. ~:nt ol.:/pt au 
-' ------

r (• ·f. i 'S 1 E i .:-• 1r C'-:.' ;1 } ~· ,:' ;~c.:r_m de MET D 

HETD "SOUPIS.[CHJEN CHAT] 

rr='to;1rne {SG U RIS CHIEN CH AT) 

J.'JETD [LE UN] [BOL VE:RRE] 

rt"\u~we [[LE UN] BOL VERRE) 

t·1 ET D "A [) 
retourne [A) 

ITEM n liste (opération) 
Reto~e le- nième élément de liste. il y a erreur si n est 
su:t=-2rieur à 13 1DrKJueur de J.iSte ou si liste est la liste 
vide. 

Exemples: 

?DONNE "ANIMAUX [CHIEN CHAT GIRAFE] 
?EC ITEM 3 :ANIMAUX 
GIRAFE 
?EC ITEM 1 :ANIMAUX 
CHIEN 

DERNIER ob-jet (ooératilln) 
RetDw:ne Ç6e.rnier élément d'ob-iet. DERNIER appliqué 
au mot vide ou à la liste vide dorn=;e une erreur. 

Exemples: 

DERNIER [MARIE SEBASTIEN ONESIME) 

retourne ONESIME 

DERNIER "CANNELLE 

retourne E 

DERNlER [CANNELLE) 
retourne CANNELLE 

DERNIER [[LE UN] SOLDAT VA [PARTIR SAUTER 
DORMIR)) 

retourne [PARTIR SAUTER DORt-îlR) 

DERNIER " 
à orme une erreur 

DERNJER [) 

dorme aus-si u:-Je erreur 

POUR INVEPELLE :ENTR 

0 

0 

... 
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:-n~VEPELLE "EDAGALF 
F 
L 
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G 
A 
D 
A 

LISTE _<;ük~d_ _c!-.::J=o~ (q_:r:..l d1icm) 
(LISTE ~~ ~_!:2 ~_j?t3 ... ) 

---, 
. '-

Retourne une Ji.s"-L-e àont les éléments s::mt objet 1, objet 2 
etc ... 

Exemples: 

LISTE "ROSE [TULIPE OEILLET) 
retourne [ROSE [TULIPE OEJLLET]] 

(LISTE "ROSE "TULIPE "OEILLET) 

retourne [ROSE TULIPE OEILLET] 

LISTE [LA RAISON DU PLUS FORT] [EST TOUJOURS LA 
!'-1 EILLEU RE] 

retourne [[LA RAISON 
TOUJOURS LA MEILLEURE]] 

LJ5TE "A[] 
retourne [A[]] 

DU PLUS FORT] [EST 

Si LISTE est utilisée avec un seul ar gu rn ent, les 
parenthèses autour de l'expression ne sont obligatoires que 
s'il suit autre chose sur la ligne sur laquelle elle figure. 

?DONNE "ANIMAUX "CR.Z\PAUDS 

?MONTRE LISTE :ANIMAUX 
[CRAPAUDS] 

?MONTRE (LISTE :ANIMAUX) EC "RELAXE 
(CRAPAUDS] 
REL.ll. XE 



LlSTE 
- METF 
PH RASE 
METD 
L1STE 
METF 
PH RASE 
HETD 
LJSTE 
METF 
PHRASE 
METD 
LJSTE 
METF 
PHRASE 

LIS TEP 

METF 

o!·~urr.,.:ont 1 
"V."A.CHE 
"VACBE 
"VACHE 
"VACBE 
"LOGO 
"LOGO 
"LOGO 
"LOGO 
[LE CHAT] 
[LE CHAT] 
[LE CHAT] 

·'il 

[LE CHAT] 
"ORDINATEUR 
"ORDINATEUR 
"ORDINATEUR 
"ORDINATEUR 

ëigurr.~~nt 2 
"CHEVAL 
"C.HEVAL 
"CHEVAL 
"C·BEVAL 
[EST SUPER] 
p-:ST SUPE:R] 
[EST SUPER] 
[I::ST SUPER] 
[FŒ G P. ~· DE !'·1 E D 0 R] 
[REGARDE HEDOR] 
[ REG A R DE l'-1 E D 0 R) 
[REGARDE MEDOR] 

[] 
[] 
[] 
[] 

LISTEP objet (opération) 

\ "c-,: ,., \ 1[ 

r-rrc'ur 
[VACHE CHEVJl.L] 
<-rr eur 

--. = ..... 

[VACHE CHEVAL] 
[LOGO EST SUPER] 
[COGO [EST SUPER]] 
[EST SUPER LOGO] 
[LOGO EST SUPER) 

[[LE CHAT) REGARDE MEDOR) 
[ [LE C H AT) [ REG A RD E l'-1 E D 0 R) 
[REGARDE MEDOR [LE CHAT)) 
[LE CHAT REGARDE MEDOR) 
[0 R DIN ATEU RS) 
[ORDINATEURS [)] 
[0 R DIN ATEU RS) 
[0 R Dili ATEU RS] 0 

Retourne VRAI si objet est une liste, FAU X sinon. 

Exemp1es: 

LISTEP 3 
retourne FAU X 

LJSTEP [3) 
retourne VRAI 

LJSTEP [] 
retourne VRAI 

LISTEP " 
retourne FAU X 

LJSTEP [A B C [D E] [F[G))] 

retourne VRAI 

LJSTEP SP "CHOCOLAT 

retourne FAU X 

LJSTEP SP [CHOCOLAT] 
retourne VRAI 

METF obiet liste (cr.....::::ration) 
(forme-cÜntract&e ~ur METs à 13 Fin) 
Reto'Jme une nouv<:>J1':::' }jste ohte:~ue en aput:ënt obiet à 13 
fin àe li..st:.e. Cf t.n.hlcoau s:>us LISTE p::)ur une co--mparci.s:::m 
de l'v1ETFavec les aul:res priïribves combinant Dstes et 
mo+-..s. 
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MEMBREP 

'' ~ L 1 F ' - \ ' l ' ) L-= : :: .\ : .', .· : '~ ?. c 0 1 = H 0 N . L· 1] N D E ) 
11 i• ~~~~-? [E.t-.!~Sri::R COCHON.D'TNDE SOURJS] 

l·jETF [LE LA LES [CH.~T GJRJ.l.FE] 
rc-to,_nn-? [CHAT CIPAFE [LE LA LES)] 

!•l ET F "A · [] 

H:'-i <Y.ll n(=' ( .lJ..) 

DEFd~·ER 1·\E'lF "S(JURlS [HJ.l.!'JSTER COCHON.D'INDE] 
rt=·iOù;-ne SOli .R fS 

La pro:::&dure suivante aj::Yute un mot à un dictionnaire 
fr anç: âi.s-espag nol; 

POUR NOUVEAUMOT :INFO 
DONNE "DICTIONNAIRE METF :INFO :DICTIONNAIRE 
FIN 

? DONNE "DICTIONNAIRE [MAISON CASA] [ESPAGNOL 

ESPANOL] [COMMENT COMO] 

? MONT RE :DICTIONNAIRE 
[[MAISON CASA] [ESPAGNOL ESPANOL] [COMMENT 
COMO]] 

?NOUVEAU MOT [TABLE MESA] 

?MONTRE :DICTIONNAIRE 
[[MAISON CASA] [ESPAGNOL ESPANOL] [COMMENT 
COMO] [TABLE MESA]] 

MEMBREP objet liste (opération) 

Retourne V R Al si objet est un élément de liste; FAU X · 
sm on. 

Exemple: 

MEMBREP 3 [2 5 [3) 6) 
retourne "FAU X 

MEt-1BREP 3 [2 53 6] 
retourne "V R Al 

FŒtvlBREP [2 5] [2 53 6) 
retoL.Une "FAU X 

i•î E t-î B RE P "PIN "LA PIN do:-me une erreur 

M E r•1 B R E P [ !-\ 0 N A C 0 LU X E J'.-l B 0 U R G ) 

LUXEiv\BOURG) .J'.,NDORRE] 
retDurne "VRAI 

[[MONACO 



NOHBREP 

PHRASE 

PH 

H E 1-î p, RE P S P " R l-, T [ r, R AS J... T .A U ) 
r.:-tn~nne "V R7ü 

:: D J 

La pru::_{ ... :J;ue s.üvante c]é\:.E::T mjne Sl l'enhée est une 
vo)·ene. ·· 

POUR VOYE:LLEP :LETTRE 

RET 1·\El·~BREP :LETTRE [A E I 0 U) 
FlN 

EC VOY ELLEP "F 
FAUX 
EC VOYELLEP "A 
VRAI 

NOMBREP ~t (opération) 
Retourne VRAI si objet est un nombre, FAUX sinon.. 

Exemples: 

NOt1BREP 3 
retourne "VRAI 

NOMBREP [3] 
retourne "FAU X 

N 0 M B REP 3.l4E23 
retourne ''VRAI 

NOMBREP (] 
retourne "FAU X 

N 0 t1 B REP " 
retourne "FAU X 

NOMBREP SP 3165.2 
retourne "VRAI 

NOf1BREP SP "ELEPHANT 

retourne FAU X 

PH RASE ()~ie_Q_ ?b~t:_~ (CJ?2ration) 
(PH RA SE ?l:?jr?~ 9l?j(O>td _ol?J?t3 ... ) 

abréviation: PH 

0 

R ] . -' ' etourne une _LS--te comt--:c~-.ee oes mots contenus dans ses 
arguments. 

Ex e m p] es: 

PH "PAPIER "CAHJER 
L E:-toume [PA ?JE R CA H 1ER] 
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:r~ H "1' 0 1·1 M E [l-' t~ C H E i-' i'! FE !-oF f,· 1 C 0 T) 

JetC".Jlne [1--'0!<I·lE IÎ:;CHE POiRE ABRlCOT) 

PH [LA P 1~ LS 0 N DU PLUS t 0 R T] 
1·1 1-JLLE URE] 

[EST TOUJOURS LA 

retunne {LA RAJSO N DU 
TOUJOURS LA H t:.:n,LEU RE] 

POUR FLATTER :QUI 
EC PH [BONJOUR,] :QUI 
EC [) 
EC PH :QUI [A DE LA C L/-,.SSE) 

PLUS FORT EST 

EC PH MOT :QUI :QUI [A DEUX FOJ5 PLUS DE CLASSE] 

?FLATTER ''JACQUES 
BONJOUR, JACQUES 
JACQUES A DE LA CLASSE 
JACQUESJACQUES A DEUX FOJ5 PLUS DE CLASSE 

Voir dans LISTE un tab1Eau comparant PH RASE avec les 
autres primitives combinant mots et listes. 

A ui.T cs exemples: 

(PH "POMME "Pte HE "POIRE) 
retourne [PO !'-1 ME PtC HE POIRE] 

{PH "MONET) 
retourne [MONET] 

PH "MONET [) 
retourne aussi [ M 0 NET) 

Si PH RASE est ut:ilisée avec un seul argument, les 
parenthèses autour de l'expression ne s:::>nt obligatoires que 
si autre chose SJ.it l'expression sur 13 ligne qui 13 
contient. 

?DONNE "ANIMAUX "CHATONS 
?MONTRE PH :ANIMAUX 
[CHATONS-] 
?MONTRE (PH :ANIMAUX) EC "JOUER 
[CHATONS] 
JOUER 

Comparez ce que retournent PH RASE et LISTE quand 
vous les appliqcJez à à es algu ment-s qui s:::>nt des listes de 
}i_sles. 

PH [LE CHIEN] [J.,H~E [LES CARAMELS]] 
retourne [LE CHŒN l-~IME [LES CARAMELS)] 



l~OT 

MOTP 

': } : . : : ', f ·· < ; ' ::, >- LS) 
J;·i,.; 1r:: i[! f-~ Ci:!r~N][,L,l~·~E r·s Cl-.?1-,t·îE:LS)} 

Rc'-\O·Hne un 

MOT "COU "LEUR 
re10 1lLne COULEUR 

i.'JOT "APO "Cl-1LY "PSE 
retourne APOCALYPSE 

MOT "COU [LEUR] 
donne une erreur 

MOT "S "MILE 
retourne S MILE 

M OTP obiet (opération) 

n; ot-2, ... 

RetDurne VRAI si ~1t est un mot; FAU X sinon. 

ExempJes: 

MOTP 3 
·retourne VRAI 

M OTP [3] 
retourne FAU X 

M OTP "ZAP 
retourne VRAI 

M OTP [SORT IE] 
retourne FAU X 

M OTP (] 
retourne FAU X 

t·1 OTP " 
retourne VRAI 

MOTP SP "AUTO 
retourne VRAI 

MOTP SP [AUTO) 
retourne F .l:; U X 



. '1 
i 

:, 
1 

'1 

J 
) 

, J 

... 
]· 

l" 

] 

...,.. J 
~ 

] 
7' 
.. ., 

l -r ',.J 

T 
] 

=F] 

=r] 
-

1 -,--

~.] 

=r) 

l 
d 

3 

LOCAL 

r 
... ) 

Un H1 LJ'~ 1_. () (~ 0 l. . :,t ;~' lJ~ lJi_~ .:~r C"~~ ;r: ITI e ~~· \~! j~~~~l~;~; une 
'·' ,o,J."i.e:ble c·~-.;t u;·;e "b-<i ', e" qui c•.::,,;·ic"nt un c~jj:?t LOG 0. Cet 
cbj:t est a;J,??:1é la ·,·.c-~=-ur c3u TTtc>'-~_. Ceci se r6alise s:.it en 
ubli_c:-,:,nt DOln~E ou l..J01·1l·1E, S'Jit par Jes _9!_9UmE::nts d'une 
pr o::::["":lur e. . 
(Voir le 1 és.J m é et l'index p:>ur une dLc::cuss:ion des 
e:rgu m2nts). 

LOCAL nom (com rnan:3e) 
(LOCAL -nom 1 llOm 2 ... ) 
Le ou leS argu-ments àe LOCAL ont une définjtion Iocale 
à la prcx:éàure à l'intérieurde laqueJle LOCAL intervient. 
Cela signi5e que chaque terme n'est acce9bJe qu'à cette 
procéàme et à celles qu'elle apP"'...Jle. De ce point de vue 
ces argu rn ents res:;e rn blent à des argu rn ents de la 
pro::: éd ure. 

Exemple: 

POUR 0 UIN ON :QUESTION 
LOCAL "REPONSE 
EC :QUESTION 
DONNE "REPONSE. PREM LISLISTE 
SI EGALP :REPONSE "OUI [RET "VRAI] 
RET "FAUX 
FIN 

POUR SALUER 
EC [QUEL EST VOTRE NOM COMPLET?] 
DONNE "REPONSE LISLJSTE __ _ 

SI OUINON [AIMEZ VOUS VOTRE NOM?] [EC [C'EST 
BIEN) [EC [C'EST DOMMAGE]] 
EC PH [HEUREUX DE VOUS CONNAITRE, \ ] 
:REPONSE 
FIN 

?SALUER 
QUEL EST VOTRE NOM COMPLET? 
HERMAN NIXON 
AIMEZ VOUS VOTRE NOM? 
NON 
C'EST DOMMAGE 
HEUREUX DE VOUS CONNA1TRE, HERMAN NIXON 

Imaoinez ce oui se DrCi...-luirait si LOCAL avait été omis 
danS' OUINON~. Cha~e prcx::-éàure-util~se une variable 
aD:Y?lée F:SPONSE rour c-onten.ir la rép::::mse de 
1'uh_1isateur. Si les \;arL>b1os n'&tê.ient pas Iocales OUINON 
à_étruirait la vëùeur àe REPONSE que SALUERs'attenà à 



DOrn~E 

NOMME 

'>::C.L,LU:t:R 
QUEL t:ST VOTFE NOH COt·lPL~~T? 

H E R !·1 A N NT X 0 N 
AJ!.1EZ 'VOUS VOTRE 1~0!·1? 

NON 
C'EST DO l·H1 A GE 
HEUREUX DE VOUS CONNA1TRE, NON 

D 0 N NE !)<.J~ cX=JJ:'.!':: (C'\.J rn ir; 2.nde) 
Du:;ne le nom à 1.a ·va' 1able mli cu1iir~nt J.a valeur _<?~t., 
auŒement èl1t met la va1rour ot?J?!:: c'i:ons J..a boîte nom. 

Exemples: 

DONNE "El1PLOI 259 
?EC :EMPLOI 
259 
?DONNE "EMPLOI "SOUDEUR 
?EC :EMPLOI 
SOUDEUR 
DONNE "SOUDEUR 32 
?EC :SOUDEUR 
32 
?EC CH OSE :EMPLOI 
32 
DONNE :EMPLOI [HENRI MARTIN) 

A ce point, :EMPLOI est SOUDEUR et CHOSE :EMPLOI 
est [HE N RI M A R TIN] . 

?EC "EMPLOI 
EMPLOI 
?EC :EMPLOI 
SOUDEUR 
?EC CHOSE "EMPLOI 
SOUDEUR 
?EC CH OSE :EMPLOI 
[HENRI MARTIN) 

NOMME ~t nom (commanàe) 

?NOM!-1E 259 "EMPLOI 
?EC :EMPLOI 
259 
?NOMME "SOUDEUR "EMPLOI 
?EC :EMPLOI 
SOUDEUR 

N 0 1'1 r.J E Pst éq1.jiJ2lent à D 0 N NE avec l'ordre c3es 
arguments :Î.JlVersé. il place }'_o~j?t •:Jans J.a boÎte nom. 
Ainsi., N01'-H1E "SOUDEUR "Et>~PLOI a le même effet-que 
DON NE "EH PLOI "~;oU DEU R. 

0 

0 
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FAUX 
? D 0 N N E ''A NH1 A L "1~ l\ R D V?, R K 
?EC "ANIMAL 
?.ARDVARK 
?EC NOMP "ANIMAL 
VRJ.I.l 

La f.Jrcx::&Jure IN C ci--Dcss.')us, montre une utilisat:ion de 
NOMP. 

CH OSE nom (opération) 
Retrouve l'objet contenu dans la boîte nom, c'est-~e 
la valeur àe la variable nom. CHOSE "QQCH est 
équivalent à :QQCH 

Exemple: 

La prcx::édure suivante incrémente (augmente de l) la 
valeur d'une variable. 

POUR INC :X 
SI NON N 0 MP :X [STOP] 
SI NOMBREP CHOSE :X [DONNE :X l + CHOSE :X] 
FIN 

Remarquez l'utilisation de DONNE :X plutôt que DONNE 
"X. En effet ce n'est pas X que l'on doit incrémenter. La 
valeur de X n'est pas un nombre, mais le nom d'une 
autre variable. C'est cene=-:ci- qui àoit être incrémentée • 

?DONNE "TOTAL 7 
?EC :TOTAL 
7 

?IN C "TOTAL 
?EC :TOTAL 
8 

On rrouvera d'autres E:xemples à la rubrique DONNE 
à ev.t.e ndr a ci-d es::oiJs. 
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0 

3 e::o-t un c~nhf•r 

3.14 et 3. 3:>nt nes ncmbrcs r3(-ci;r.aux. 

Lojo vous fomnit des primitives gui vous permettent 
d'zcJc3c3it1onner, S":)u~;iJc:ire, mulbnJjer et diviser les nombres. 
Vous fOcJ\.'eZ è&tc-r m inPr 5lnu~, co::.,inus, arct:angentes et 
rë>c_.j_nes crur&es, et au'--:si b":c:;\:er si un nombre est 8:3al, 
:inférieur ou supérieur à un autre nombre. 

Certaines opérations arithmét:iqùeS (ENT, QUOTIENT, 
HASARD, RESTE, ARRONDIS) retournent touj:>urs un 
enôer, d'a.utres une décimal (ARCTAN, COS, SIN, RAC, 
/) i certaines retournent à es entiers si les argu rn ents SJnt 
entiers, des décimaux sinon (+, -, *). 

Ainsi 7 / 2 est 3.5 (décimal) 
QUOTIENT 7 2 est 3 (entier) 

3.5 + 6.5 est 10. (décimal), mais 7 + 3 est 10 (entier) 
Remarquez que: 3 + 7. est 10. (décimal) .. 

. 
L'entier le plus grand que connaisse L090 est 2147483647, 
s::::lit 2 1; le plus petit est 2147483648, SJit 
-2 • Les nombres décimaux à plus de 6 chiffres SJnt 
convertis à la forme "o.:cientif:ique" {notation 
exponentielle). Par exemple: 

2E6 signifie 2 multiplié par 10 , s::::lit 
2.59N4 signifie 2.59 ·multiplié par 10 
(N indique un expcEallt négatif). 

2 000 000; 
, soit .0002.59 

Les valeurs des e:xr::osc.nts peuvent être comprises entre 
-38 et + 37. Les nom bres décimaux à Dlus de 6 chiffres 
SJnt convertit. par Logo sous la for rn e o.:cient:ifique 
(notation e.x:p:JnentiP..Jle). Par exemple 2718281828459.045 
est converti en 2. 71828El2. 

Addition, s=>ustraction, multiplication et division ont une 
for me in.F...LXe. Dans ce cas l'infixe se place entre les 
2rgu m ents SJ.r les:~uelles il opère. Addition et 
mu1tiplication oi..cp0sent au._c:si. d'une forme préfixe. Par 
exemple: 

En outre, 1a prir;:itive Ec:;;,_L?, f.ré~quem ment ut:ilisée en 
rPlaT-ion avec nes o?'Sr at 1Drs E:rjûl m ébques, est décrite au 
Chapitre 2 (mc.rc..<:. et Estes). Sa forme infixe "-" est 

... 

... 
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ARC 'l' G _!2 (q:)""r nL;·)n) 
R etDcJine l'ar c.--l·a.n:30nte de n 

ARCTG 2 
retourne 63.4 348 

ARCTG 444 
retourne 89.8710 

Les prcx:::échrres suivanles définLssent ARCSIN et ARCCOS 

POUR A RCSIN :X 
RET ARCTG :X /(RAC l - :X * :X). 
FIN 

POUR ARCCOS :X 
RET ARCTG (RAC l - :X * :X) / :X 
FIN 

COS _!2 (opération) 
Retourne le cosinus de n degrés. il y a erreur si. n > 
4.19E6 

Exemples: 

cos 60 
retourne .5 

cos 30 
retourne .866025 

Voici une définition de la fonction tangente: 

POUR TG :ANGLE 
RET (SIN :ANGLE) /COS :ANGLE 
FIN 

?EC TG 45 
l. 

ENT _!2 (cr~ration) 
Retourne la pc,rtie entière de n en supprimant les 
décimales s'il y a Jieu). Voir aussi ARRONDIS 

Exe rn ple:s: 



PRODUIT 

ENT 5.5129 
ret.ourne 5 

ENT 5 

r;:..Lourne 5 

ENT -5.8 
1eluJ1ne -5 

ENT -12.3 
retourne -12 

La prcx:édure stuvnnte inàjque Sl un nombre est entier ou 
non 

POUR ENTP :N 

SI NON NOMBREP :N [RET (PAS UN NOMBRE]] 
RET :N == ENT :N 
FIN 

?EC ENTP 17 
VRAI 
?EC ENTP 10/8 
FAUX 
?EC ENTP "UN 
PAS UN NOMBRE 
?EC INTP RAC 50 
FAUX 

P R 0 DUIT _§_ ~ (opération) 
(PRODUIT a b c ... ) 
Retourne JE" preduit .èles arguments a, b, .•• (Forme infixe. 
équivalente *, voir ci~essous, liste àes opérations en 

· forme infixe). 

Exemples: 

PRODUIT 6 2 
retourne 12 

(PRODUIT 2 3 4) 
retourne 24 

PRODUIT 2.5 4 

retourn2 10. 

PRODUIT 2.5 2.5 
retollln: 6.25 

POUR CUBE :N0t·L8RE 
RET (PROJUJT :NOi·H:RE :NOHBRE :NOMBRE) 

. 0 
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QUOTJf-:t~T 

BASA RD 

RESTE 

·: EC CU IjE 2 
8 

S'il y a un ~-""u1 ni gu rr, cont P R 0 DUIT retDurne cet 
cr gu Tnent. 

Q U OTlE NT -~ ~· (c.~.1 at ion) 
RetDtrrne le q<1otient enber àe la division àe a par ~- ll y 
a erreur si b vaut O • 

QUOTIENT 12 5 
retourne 2 

QUOTIENT -12 5 
retourne -2 

QUOTIENT 6 2.5 
retourne 2 

QUOTIENT 3.2 0 
donne une erreur 

HASARD .!:!_ (op§ration) 
Retourne un entier non né-gatif alÉatoire et inférieur à n. 

Exemple: 

HASARD 6 p:::>urrait retourner 0, 1, 2, 3, 4 ou S. Le 
prcgram me suivant si.mule le tirage d'un àé. 

POUR DE6 
RET 1 + HASARD 6 
FIN 

?EC DE6 
3 
?EC DE6 
5 
?EC DE6 
3 

RESTE a b (o::Ydation.) 
-- ~ 

Retourne le reste de la division entière de a par b. (Si a 
et b s::Jnt entiers1 :il s'agit de _§_ rn cx3 ~-) il y-a ern?ur si b 
est O. 

Exemples: 

RESTE 12 10 
retow.île 2 



flXEHASARD 

' ' ·, i'_ 

r ·_-' < , . j l':.' 2 

PESTE ] 2 l 5 
tf::'toucne 12 

RF..;STE -12 5 
retomîiê -2 

La pro:::K'lure suiv21nte c]f.tPrmiile si un nombre e.st pair. 

P 0 ll R PA 1 R P : N 0 1·1 B RE 
RET 0 = RESTE :NO!·H~RE 2 
FIN 

?EC PAIRP 5 
FAUX 
?EC P AIRP 12462 
VRAI 

La prcx::::édure suivante, pJllS générale, indique si un nombre 
est diviseur d'un autre. 

POUR DIVISEURP :A :B 
RET 0 = RESTE :B :A 
FIN 

?EC DIVISEU RP 3 15 
VRAI 
?EC DT'\TISERP 4 15 
FAUX 

FIXEHASARD (commanàe) 
Rend le résultat de HASARD reprc:x3uc"-Lible: après avoir 
effectué FIXEHASARD, les appeJs à HASARD· 
retourneront chaque fois la m ê rn e séquence de résultats. 

ExemplE: 

POUR LANCERDE :JETS 
SI :JETS = 0 [STOP] 
EC l + HASARD 6 
LA NCERDE :JETS - l 
FIN 

?LANCERDE 6 
3 
2 
6 
6 
3 
l 
?LANCEFDE 6 
5 

0 

0 
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1 
3 
1 
? FI>: E H AS P.. R D 
?LANCERDE 6 
4 
3 
6 
6 
1 
2 
?LANCERDE 6. 
4 
3 
6 
6 
1 
2 

ARRONDIS n (opération) 
Retourne n arrondi au pills proche entier. Comparez avec 
les exempTes de ENT. 

Exemples: 

ARRONDIS 5.2129 
retourne 5 

ARRONDIS 5.5129 
retourne 6 

ARRONDIS .5 
retourne 1 

ARRONDIS -5.8 
retourne -6 

ARRONDIS -12.3 
retourne -12 

SIN !:!_ (opération) 
Retourne le sinus de n degrés. n y a erreur Sl n est 
9..Jp2rieur à 4.19E6 (voir-cOS) • 

Exemple: 

SIN 30 
retDurne .5 

RAC ~ (o75ci-~on) 
Retomne la rac~.Jle c.:o.née de a. n y a erreur si. a est 
né-~atif. 



SOMME 

l' t' (:. ~-

r..;c 259 
retourne } 6.0935 

La pru::é~UJ:e suiva.nte retourne la distance entre la 
IX)~-;:ition de la t.r~·ihl'? et J'origine. 

POUR DJST.OJ=-JC~INE 

RET RAC SO>~ 1·~E XCOR * XCOR YCOR * YCOR 
J:TN 

La prcxé~ure DISTANCE prend pJur arguments 2 p:::sitions 
et retourne la clis-c2nce entre elles. 

POUR DISTANCE :POS1 :POS2 
RET RAC SOMME CARRE ((PREMIER 
:POS2} 
CAR RE ((DER :POS1) - DER :POS2} 
FIN 

POUR CARRE :N 
RET :N * :N 
FIN 

?EC DISTANCE [-70 10] [50 60) 
130. 

:POSl) - PREMIER o. 

SOM ME _§_ Q (opération) 
(S 0 MME _§_ _!2 s:_ ••• ) 
Retourne la SJm me des arguments. (Forme infixe 
équivalente +, voir ci-Dessous, liste des formes i'1fixes). 

Exemples: 

SOMME 5 2 
retourne 7 

(S 0 M M E 13 2 -1) 
retourne 5 

SOMME 2.3 2.561 
retourne 4.861 

S'il y a un seul argument SOi-1t·1E retourne cet argument. 

Fcx mes i;·•fixes 

NOTE: Du fait C!lJe ces él 'op-2r a '::.iDns SJnt àes 

l 
"' \ 
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a+ ~ (O/Tëlion fo~me )_'îf~:e) 

Rr::U!JJne la s::_,mme des arguïT,ents. .Ëquîvalent à SOMME 
(voir ci--c1eo::c:;;lS,:Ji<;te des formes préf:ixes). 

Exe mplcs: 

5 + 2 
re:tDJJ.:-ne 7 

1 + 3 + 2 + 1 
retDurne 7 

2.54 + 12.3 
retDurne 14.84 

a - b (opération forme infixe} 
RetOurne le réSLllJ=at obtenu en s:::>ust:rayant b àe a. Si a 
est abs=nt et s'il n'y a pas d'espace après le-signe-moin.5," 
l'express:ion retourne l'opp:::sé de b (0 - !?) 

Exem~ 

?EC 7 - 1 
6 
?EC 7-1 
6 
?EC PRODUIT 7 -1 
-7 
?EC -3 
-3 
?EC - 3 
ARGUMENTS INSUFFISANTS POUR
?EC -3 - -2 
-1 

La procédure ABS retourne la valeur abs:::ùDe de 
l'argument. 

POUR ABS :NOMB 
RET SI :NOMB < 0 [- :NOMB] [:NOMB] 
FIN 

?EC ABS -35 
35 
?EC -~BS 35 
35 
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.? U \ J F: I. ;- : ·. h C! , l ''. 1~ 'J 'J 0 N :.b. : B 
h E T ( ,:, 2 S : .b. - : B) < . 0 l 
FJN 

?EC APPROX1HATION XCOR lOO 
VRAI 
?EC XCOR 
99.9934 

R<ë:mo.rquez qù'Ü y a une amt>iguité p:x3b1e entre le SJ.gne 
rn ouJS avl::'c un et avc~c deux arguments. 

7-l est 6 
7 - 1 est ~alement 6 

Mais 7 -1 est une paire àe nombres (7 et -1). Pour plus 
àe détails vorr Ap:p2ndice L 0 
a * b (opération for me infixe) 
RetoUrne le prcx:3uit àes arguments. Equivalent à là forme 
préfixe PRODUIT. (Voir ci-Dessus, liste des formes 
préfixes.) 

Exemples: 

6*2 
retourne 12 

2*3*4 
retourne 24 

1.3*1.3 
retourne 1.69 

48* .5 
retourne 24. 

POUR FACTORIELLE :N 
SI :N = 0 [RET 1) [RET :N *FACTORIELLE :N-1] 
FIN 

?EC FACTORIELLE 4 
24 
?EC FACTORIELLE 1 
l 

_§_ / l?_ (opération for-me infixe) 
Retourne a Cll\'J-Se [-Kir b. Une erreur intervient si b est O. 

E.xe n, pJes: 

6/3 
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25./3.8 
rc-+nJrne .65 7895 

a < ~ (o;~; ol ion .fur nre infixe) 
Retourne VRAI si a P:>t inf&r:ieur à~, FAUX smon. 

2 < 3 
retourne VRAI 

-7 < -10 
retourne FAU X 

~ = b (opération forme infixe) 
Retourne VRAI si a et b s::>nt des nombres égaux, des 
mots identiques, ou des listes identiques; FAU X sinon. 
Equivalent à EGALP (décrit au chapitre 2). 

Exemples: 

lOO = 50*2 
retourne VRAI 

3 = PREMIER "3.1416 
retourne VRAI 

[LE LA LES] = [LE LA)_ 
retourne FAU X 

7. = 7 
retourne VRAI (un nombre avec virgule est équivalent 

à l'entier corre:==p:::>ndant:) 

Il = [] 
RETOURNE faux 0-e mot vide n'est pas 1a même 

cho22 que la liste vide) 

a > b (o0P_ration forme infixe) 
- - ~ 

Retourne VRAI s:i a e:,~ SJpérieur à b; FAU X sinon. 

ExempJes: 

4 > 3 
retDurne VRAI 

-10 > -7 
retourne F l'> U X 



POUR 

FIN 
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n y a p1ll~.:.-~urs J-::O';':)!lS de èéfinir les prCY_;~-Jures LO)O. 
L'une d'eJ1r'S uli.l~_c;.:::: 1a primitive POUR. Voir EDITE (chap 
6) et DEFINIS (cnap 12) ]_X)ur les aulres m&UKdes. 

Les prim :it:ives.-C 0 PJE D EF et TE X TE S':!nt aussi en re1Bt:ion 
avec Ja défi.rlit-;~n àcs prcx::&oures. F:Jles SJnt décrites au 
c!1apitre J 3. 

POUR nom eol'?!:. ri' 9~--- (cam F' ande) 

?POUR CARRE :COTE 
>AV :COTE 
>DR 90 
>AV :COTE' 
>DR 90 
>AV :COTE 
>DR 90 
>AV :COTE 
>DR 90 
>FIN 
CARRE EST DEFTNI 
? 

?POUR ANNONCE :PRENOM :NOM 
>EC [NOUS AVONS LA JOIE D'ANNONCER LA NAJSSANCE DE) 
>EC (PH :PRENOM "Q. :NOM) 
>EC [4573 GRAMMES] 
>FIN 
ANNONCE EST DEFINI 
? 

(Les symbo1es d'invite apparaissent dans ces exemples 
p::>ur montrer l'effet de POUR et FIN.) 

POUR indique à L09o que vous êtes en train de définir 0 
une prcx::éàure app=>....lée nom, avec (s'il y a lieu) les 
arguments indiqués. en n'y a pas à mettre de guill.emets 
avant nom, arol, arg2 ... ; POUR le fait automatiquement). 
L'invite change de ? à > potir vous rappeler que vous 
êtes en train de définir une prcx::éàure. Lo:JO n'effectJJe 
pas les actions que vous tapez; il les interprète corn me 
fa:is3.nt partie de la définition de votre prcx::éàure. Le mot 
s:::>écial FIN lui indjoue aue vous avez terminé cette 
d-é:Eirüt.ion; vot...s reto~nez ~au niveau s.rpérieur de Lc:go. 
FIN doit 0tre tapé seul sur une JJgne. 

FIN ( IT! ot s_:::-ÇG-'11) 
FTN Pst r,f<> '~-".ojff':', .:::;:Jrès avoir ut-_ili.sé POUR, de manière 
à inéiiquer à Lr·~o qùe vous avez ter miné la àéf:init.ion de 
la proc0-:Jure. n (i,lit ~~:re SC>ul sur la ligne. 

• 

• 

• 

• 
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EDITE 
ED 

CE- chapjue vous i:l01que c..'Om ment définir et modifier les 
prcx:::éàures Lcgo E-n ub]i_r:..ant ln p?mitive EDITE. 

Lo:::Jo èi:c~ d'un éditeur de tExte intEractif du type 
pag~an. ll f9urnit un moyen corn mode de définir et 
modifier les procédures. n vous est fOSSible de définir -
p1us d'une procédure à ln fois sous l'éditeur Logo. 

Si vous définissez une prcx::édure pour ln première fois, 
vous :fOUvez utiliser P 0 UR, mais ausi EDITE. 

EDITE (corn mande) 
Edite no rn (liste) 
Vous place-----eïl mode éditeur Lcgo. S'il y a un argument 
donné, l'éditeùr démarre avec la (ou les) définition(s) de 
la (ou des) procédure(s) (liste)nom dans la mémoire-tampon 
de l'éditeur. Si une procèdure nom n'est pas définie, lë 
rn é rn oire-ta rn :fOn de l'éditeur contient unique rn ent la ligne 
de titre: POUR nom. S'il n'y a pas d'argument, la 
mémoire tam:pJn de l'éditeur a le même contenu qu'au 
moment où vous avez utilisé l'éditeur pour la dernière 
fois, à moins que vous n'ayez fait appel au graphique 
TORTUE ou au système de fichier, dans ce cas la 
mémoire tam:pJn est vide. 

CTRL-c est le moyen normal de s:xtir de l'éditeur. LcxJo 
lit chaque ligne de la mémoire-tam:pJn d'édition, corn me 
si vous l'aviez tapée hors de l'éditeur. S'il y a une 
définition de procédure, et si la fin de la mémoire -
ta m:pJn est atteinte, Lc:x]o met FIN à la définition de la 
procédure. 

CTRL-G abandonne l'édition. Vous pouvez l'utiliser si ce 
que vous avez moèlifié ne vous satisfait pas ou bien si 
vous ne désirez rien modifier. Toute modification déjà 
ap:pJrtée dans le tam:pJn de l'éditeur sera ignorée. Si vous 
étiez en cours de définition, la procédure . restera la 
même qu'avant la session d'édition. Si vous tapez CTRL-G 
par mégarde, vous pouvez retourner à l'éditeur par 
EDITE, sans avoir à pr~ d'argument; vos 
modifications éventuelles seront cependant perdues. 

Dans l'éditeur, vous avez la p:ssibilité à'ut::iliser tous les 
moyens d'édition ci~eS":Dus. L'appendice B donne un 
tal:iJEau résumé àe ces mayens. 

Survol de l' éclli:eur Lo:Jo 
Lors:JUe vous appelez l'éditeur, l'écran ch~e. Par 
exemple: 
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POUR POLY :COTE :ANGLE 
AV :COTE 
DR :ANGLE 
POLY :COTE :ANGLE 
FIN 

EDITEUR LOGO 

P<'~:je 43 

n n'y a p1us de symbole d'invite mais le curseur 
vous montre l'endroit où vous allez :iru:crire un caractère. 
Le texte que vous éditez se trouve dans une 
mémoire-tampon. Vous le voyez sur l'écran. Vous avez 1a 
p::ESibilité de déplacer le curseur n'importe où dans le 
texte, pour insérer, moàifier ou supprimer ce que vous 
voulez. 

Chaque touche que vous frappez provCXllle une action de 
l'éditeur. La p1upart àes caractères àe type machine à 
écrire (a]ph abétiques, nu rn ériques, poncb.lation et 
RETOUR) s::mt directement insérés à la p]ace indiquée par 
le curseur sur l'écran. 

Les touches fléchées . et certains caractères de contrôle 
ont des râles particuliers qui vous facilitent l'édition. (Les 
actions de l'éditeur LCXjo s::mt basées sur les définitions 
d'EMACS, un éditeur largement utilisé sur les autres 
systè rn es d'ordinateurs). 

Lor9:1Ue vous tapez RETOUR, le curseur effectue un saut 
au début de la ligne 9.J.ivante, en attente de ce que vous 
allez taper au clavier. 

Vous disposez sur une ligne àe plus de caractères que 
ceux qui s::Jnt visibles sur une largeur d'écran. Un point 
d'exclamation (!) s'affiche à l'extrême droite de la ligne 
(colonne 39) et le curseur se déplace à la ligne suivante. 
Lc:go fait de même hors de l'édi~ur. Voici un exemple de 
ce qui peut apparaître sur l'écran: 

POUR ECRMESSAGES :PERSONNE 
EC PHRASE :PERSONNE (,JE VAIS TAPER U! 

N TRES LONG ~·iESSAGE POUR VOUS] 
EC PH RASE [A ElEN TOT,] :PERSONNE 

L'É-diteur cli.s:::n:;e d'ur1e rr: é rn oire-ta mfX)n auxiliaire de ligne 
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-> 
CTRL-F 

CTRL-B 

CTRL-N 

, ';. r-' 

l .. .i-.i~:L }~ (~_ 1 :~ne 

(:,·:_,·-_:_; Je t,~~ il!lj:Jn a l1f-.t.J~lire. 
, : '' i '-re , lu t>:'xi.e et 13 place 

CT R L-Y [-->er met de .r.-~lJ ou ver et d'ince cire cette ligne plus 
L3J d à l'c::-rv]roit désigné par le cur~ceur. 

Lo:c;::_jue vou.s:·s::xtez de l'éc.cliteur (par C'J:'RL-C) Logo lit 
chë:tque Jjgne dans la mémoirE-tamp::m d'éditllin corn me si 
VCY--lS l'aviez tapée oirl?\_.~menL 

Si Jes ir.st:ructions contenues dans la mémoire d'édition 
défin:isst?nt une prccf.Jure (c'est-à~ire s'il y a une ligne 
de titre corn menç:ant par POUR ... ) Logo se coml_X)rte 
corn me si vous aviez tapé directement là définition en 
utili.s:mt POUR. Si là mémoire--taml_X)n d'édition contient 
la dé:Ein:ition d'une prcx:::édure m ills s.ans instruction FIN à 
la fin de cette mémoire, Lcgo vous aide en mettant FIN 
à la définition à votre place. 

Si la mémoire d'édition cx:mtient des ins'-uucôons Logo qui 
ne font pas partie d'une définition de prcx:::édure, elles 
seront exécutées lorS1LJe vous sortez de l'éditeur. 

Peur: éd:iter des :irr:>lructicn Lo:]o en àehor:s de l'éditeur 
Hors de l'éditeur vous avez la fDSSiliilit.é d'intervenir sur 
la ligne de texte que vous êtes en train de taper (celle 
sur laquelle figure le curseur) en ut:ilisant les corn mandes 
ci -à eS<:Du s. 

Mcuvement du~ 
*-> ou CTRL-F (en ang}Bjs Forward, en avant) 
dépL:ice le curseur d'une position vers la droite (en avant) 
(CTRL--U a aussi le même effet). 

CTRL-B (en ang}Bjs Back) déplace le curseur d'une 
pos:i_tion vers là gauche (en arrière). 

CTRL-N (en anglaj_s Next line) déplace le curseur d'une 
ligne à la ligne suivante. Le curseur tente de se rendre 
9.lf le caractère directement en deS<:Dus de celui sur 
lequel il se trouve. Si la ligne suivante est pills courte, le 
curseur se rend à la fin de cette dernière. Si le curseur 
est en fin de mémoire-tamp::m, il ne t:x:Y..Jge pas. 

Exemple: 

VOICI UNE LIGNE DE TEXTE 
curseur sur X 

ET VOICI UNE .l>.UTRE LIGNE DE TEXTE 
curseur sur G 



CTRL-P 

CTRL-A 

CT Rir-E 

ESC> 

ESC< 

CTRir-M 

CTRL----{2 

CTRL-<> 

EFFACE 

CTRir-D 

CTRL-K 

( .~"·1;·~~~ ~ 1-·-:~~r~ l:I t_s·-r .SJ~ 1.(~;~(~UE tJU'r~I_jJ)E t~! 

E Ti.r,,J ,_,,:-; ~~lJR L';:'"'~L/,:\ 

curseur sur l'espace 
VOICI LA L:iC!Œ SUIV.l::,NTE 

curseur sur T 

CTRL-P (en an3lais Previous Jine) déplace le cu.r:;eur 
d'une Jjgne_. à Ja Jigne pr&Cé--de~t-e:- n tent€ de se rendre à 
la p::;:=;ition directement au-deSS'.JS de celle sur laquelle il 
&:= bcnve. Si 1a ligne pré--cé-àt?nte est plus courte, le 
cuJe-Pur se rr=-r,d à la fm de cette dernière. Si le curseur 
est sur 1a f':'"mi0re li:Jne de 1a mémoire-tamp:m il ne 
Lou,::;e pa.c .. 

*CTRL-A (début de ligne) place le curseur au début de la 
ligne sur laque_lle il se trouve. 

*CTRL_:E (en ang1ais End of line) place le curseur à la 
fin de la ligne sur laquelle il se trwve (à la droite du 
dernier caractère visible de la ligne). 

Dans ce qui sui~ il s'agit àe séquences de deux twches à 
frapper. Tap€z à' arorà ESC puis la touche indiquée. 

ESC> place le curseur à la fin àe la rné moire-tampon. 

ESC< place le curseur au début àe la mérnoire-tarnJX>n. 

Pour ~er et effacer 
*CTRL-M est identique à RETOUR. 

*CTRL-Q :insère un caractère de citation (affiché sous la 
forme \) dans la mémoire. Ceci nous permet de citer des 
caractères t.P_ls que l'espace, [, ] , (, etc... gui ont 
nor rn ale rn ent un sens ~ial p:::>ur Lcgo. 

*CTRL-0 (en ang1ais Open 1:ine) ouvre une nouvelle ligne 
à la fDSit:ion du curseur. Ceci est équivalent à RETOUR 
CTRL-B. 

La touche EFF efface le caractère irn rnéd.iaternent à 
gauche EFF du curseur. Le curseur recule d'une t;Dsîôon. 
La touche <- est la touche EFF. Vous feriez bien de 
coller sur 1a face avant àe cette touche une étiquette 
autcx:ollante EFF. (CTRL-H a le même effet). 

CTRL-D efface le caractère sibJé à 1a position àu 
curSf?ur. Comt='arez avec EFFACE. 

CTRL-K (en 
partir àe 1a 
sur laqcJc~ lle 

' tampon a 
caractères. 

crolais Kill to end of line) efface le texte à 
-·. . ------ ~-~·--~--.~-f'C . . 

p>-:1t-:~on du cur:;eur Jù91U a la fin àe la llgne 
il '*' troc.Jve. Ce texte est p1acé à ans le 
ôÉtruire, qw. peut contenir ju9:1U'à 256 
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~,~=: c~1::s ]ç__: l_-:iï,ij._)n à df~LrlJire .. Si vous 
... n , de <:1'(-';jl Î·::m, ··JO.lS c:..:,tenez une copie de 

Ja t-lr::::rnjf~rc Jj~flC t.t-~~J::.e. 

Pour ~;:xiir de ]'(·dileur 

CTRL~ CTRL-C est Je moyrcc"n nor mal de 9:::>ci:ir de l'éditeur. En 
, aliènnt to'cJtes Jes mcx'lifications C!cJe w.;~s avez effectJJéc>S. 

CTRL--G 

CT Ru-V 

ESC V 

CTRL-L 

EDNS 

CTRL-G at.an0,x~.r,e l'éc.dit:ion. Vous p::>uvez l'utiliser Sl ce 
~ue vo~s a·..,·èz mcrlifié ne vous Sé'Jtisfait pas ou bien si 
vous ne occ:;,r ez 1 .ien mo:'li.fjl?r. Toute mcxlifxation déjà 
e:pp::-JJi ée Clé:lJLS Je tëo jfl ron de l' {..elite ur ~t2r a ignorée. Si vous 
étiez en cours de définit:ion, la procédure restera la 
même qu'avant la SC'S::o-ion d'édition. Si vous tapez CTRL-G 
par mégarde, vous pouvez retourner à l'éditeur par 
EDITE, @ns avoir à préciser d'argument; vos 
mOOifications évenb.JelJes SC'ront cependant perdues. 

Déroulement de l'écran 
Si le texte contenu dans votre mémoire-tamp::>n d'édition 
est comr:osé d'un trop grand nombre de lignes PJLir 
figurer en entier sur l'écran, vous fX_)LJvez utiliser les 
corn mandes SJivantes fX_)ur contrÔler ce qui est affiché à 
l'écran. 

Ce changement de ~ction de la mémoire aff:ichée à 
l'écran est appelé "déroulement", parce que vous pa..Jvez 
imaginer la mémoire-tampon corn me un rouleau se 
déroulant de haut en bas ou de bas en haut à travers 
l'écran. 

CT RL-V (page suivante) La "page suivante" de votre texte 
est amenée à l'écran. Le cur!:3eur !:3e déplace à la dernière 
ligne de l'écran et celle-ci àevient alors la première de 
la pag~cran suivante. Si il n'y a pas de "page suivante" 
dans le texte, l'éditeur vous donne un signal s:::>nore et ne 
fait rien. 

ESC V (page précédente) déroule une pag~ran en 
arrière. C'est l 1action q=>fX)sée de CTRL-V . 

CTRL-L {réaffiche) déroule l'écran de telle s:::>rte gue la 
ligne du curSC'ur !:3e trouve au centre. Si la 
mémoire-tampcm contient moins d'un demi-écran de texte, 
l'éditeur émet un signal s:::>nore et ne fait rien. 

Notez gue CT RL-L a un :sens différent lors::JUe vous vous 
trOJvez en dehors èe l'éditeur. Voir chapitre 10 
(commandes de t.e>:-'-LE: et d'écran) . 

E D NS (corn rr, ande) 
EDNS orou--ne 
E D N S :9!0'.J~ 1__~e 



'. ' 1 C'S 1~ omS) 
tJ',~l gu mc:n•_, p:,;r'l? trJ'J; cs le::=: v,or-1,-,bJcs et leur va1.eJIS 
{cxcc:pté l'C'l1•s dans les gr oup...,s enfo..1iQ èans la 
mémoirc-:"::n,p.::m d'c--<1ition.. EDNS avc:.c un argument f1l.ace 
toutes lrs wu-l.r~hlcs du group2 indiqué dans la mémoire 
d'(c.OiLion {m2me si ces group.:::'s s=:Jnt enfou~. Le t.arr,p:Jn 
d'édit·_·ion pr_e:-nd la forme sJivante: 

DONNE "VARl VALl 
DONNE "VAR2 VAL2 
DONNE "VJ..R3 VAL3 

On peut alors éditer ces noms àe variables et leurs 
valeurs. ·Lorsque vous sxtez èe l'éditeur les corn manàes 
DONNE SJnt exécutées; par conséquent toutes les 
modifications que vous avez app:Jrtées aux variables ou 
aux valeurs en mcx3e d'édition 90nt prises en compte par 
Lcgo. 

Exemple: 

?IMNS 
ANIMAL EST CHAT 
VITESSE EST 55 
AERONEF EST [HELICOPTERE JET] 

L'écran se présente ~ 

DONNE "ANIMAL "CHAT 
DONNE "VITESSE 55 
DONNE "AERONEF [HELICOPTERE JET] 

Si vous effectuez les mcdificaôons suivantes, 

DONNE "ANIMAL "KIWI 
DONNE "VITESSE 55 
DONNE "AERONEF [HEI.JCOPTERE JET BALLON] 

puis quittez l'éèlit.eur par CTRL-C, vous aurez aJors: 

?IMNS 
ANIMAL EST KIWI 
VITESSE EST 55 
AERONEF EST [HELICOPTERE JET BALLON] 
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Ce ch;:,pilre c3f-cdt ]es moyens de contrÔ}p_r l'ordre dans 
]!:_-'JUP~ Lcgo S'~t vos in::>Uucbor.s. n tsait~ des instructions 
con•3.:it:ionneJl.È>s {si tElle conèl.:ition est réalisée alors fais 
une chose; sinon fais autre chose), des instructions 
d'it&ration (Exé--cute une liste d'instructions une ou 
p1iFiiuJ~S- fois), dc:s instructions d'anêt (anête cette 
proJ'(:Jure) et dc-c:s-l.r..-StTuct-ion.s ___ de pause (interromps cette 
pro::::&3ure en ---co~ --dïe-x0Cut3.0n mais reprends SJn 
~écution pills tard). 

Voici des exemples généraux du contrôle d'exécution dans 
les procédures Logo: 

POUR REPONSE :QUESTION 
EC DECIDE 
FIN (appe.lle DECIDE) 

POUR DECIDE 
SI PlLOUFACE [RET "OUI] (appe.lle PlLOUFACE) 
RET "NON 
FIN 

POUR PILOUFACE 
RET 0 = HASARD 2 
FIN 

?REPONSE [VAIS-JE GAGNER A LA LOTERIE?] 
OUI 

Outre celles décrites dans ce chapitre, les primitives 
suivantes SJnt aussi en relation avec les instructions 
conditionnelles et de contrôle: ATTRAPE, ERREUR, VA, 
LABEL, RENVOIE. Elles SJnt expliquées au chapiire 13. 

C 0 (corn mande) 
CO obiet 
(COntinue) Reprend l'exécution d'une procédure après 
PAUSE ou CTRL-Z; l'exécution reprend à l'endroit où elle 
avait été interrompue. Si C 0 a un argument, celui-ci 
devient ce que retourne PA USE. Ceci est particulièrement 
utile lorsque vous avez interrompu un LISLISTE ou 
LISCAR par CTRL-Z, pui:que l'information de CO est 
alors ill par LIS LISTE ou LISC AR. 

SI pred listi.n_c;t-...ructionl {corn mande ou opération) 
SI E ed listinS-uuction1:_ li.sy.:iT'Struction2 

\, 

1 
1 

\' 
1' : 



SIFAUX 

SIVRAI 

Si 1:'"'2 ,-;t_ \'},.t.T~ f:-:.'"~.-.Jtr' Ji.~;'i;,-:jrud.ionl. Si :f-F-d r· 
Fl.:,U>:, .- .. :i'--u~n Foc~iJ::~'rucli,~~q~- ('-'ü y a -Jieu). · -

Di:lns 1es cktlX c2s, si là Jis',ir:_s'<J<.Jcuon choi-sie retour :--.e 
quC'Jc~ue cher:-:;::, alors SI àonne--ie---meme-retour. Si la li:~_e 

ne rc:-Loù.rne 1 ien, SI ne rptoLJ.Lne rien. 

Exemples:·· 

La pro··f.dtne DECJ DE est écdte de 3 manières 
.,. · 1 t 1 2 U 4-:lisent SI c-qu1vaJr~n ps_ cs pre rn lr:'res Li corn me une 
corn rnr<_._,'loe, (l',,;-le avec 2 aguments fXJur SI, l'autre avec 
3) 1a t.:roi.'--:û: me ut-il L"'i2 S"' co rn rn e une opération. 

SI corn me corn man::Je 

POUR DECIDE 
SI 0 = HASARD 2 [RET "OUI] 
RET "NON 
FIN 

POUR DECIDE 
SI 0 = HASARD 2 [RET "OUI} [RET "NON) 
FIN 

SI a:> rn me cpérat:ion 

POUR DECIDE 
RETOURNE SI 0 = HASARD 2 ["OUI] ["NON] 
FTN 

Exécute Jb"i::instruàtion si le réSJli:at du plus récent TESTE 
était FAU X, sinon ne fait rien. (Voir TESTE). 

Exemple: 

POUR QUIZ 
EC [QUELLE EST LA CAPITALE DU LIECHTEN! 
STEIN?} 
TESTE LISLISTE = [VADUZ] 
SIVRAI [EC "CORRECT!] 
SITAUX [EC "FAUX] 
FIN 

?QUIZ 
QUELLE EST LA CAPITALE DU LIECHTENSTEI! 
N? 
SAINT-QUENTIN 
FAUX 

Exécute _1i~?!'~:!_~c"LÏ1:)n si le ré9Jltat du plus récent TESTE 
etait VRAI. sir1on ne fait rien. (Voir TESTE). 

Exemple: 
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l:-~C [L~·_sJ..Œ J...UTRE Cl-J(JSE) 

QUlZ 
YIN 

?QUIZ 
QUI EST LE l\lF:lLLEUR? 

JULES 
ESSAIE AUTRE CHOSE 
QUI EST LE t-1 EDJT.JEU R? 
l\1 OI 
JUSTE 

RETOURNE _S:J~t (corn mande) 
abrémt.hln: RET 

Cette instruction n'a de sens qu'à l'intérieur d'une 

procédure, et non au niveau SJpérieur. Elle fait d:obJ2 .. t ce 
que retourne votre procédure, et rend le contrOle a ce 
qui a appelé la procédure. Remarquez que si RETOURNE 
par elle- rn ê rn e est une instruction, la procéàure qui la 
contient est une opération pliÏs::Ju'elle retourne quelque 
chose. (comparez avec STOP). 

Exemple: 

POUR MOLIERE 
RET [J.B. POQUELIN] 
FIN 

?EC PH MOLIERE [EST UN AUTEUR COMIQUE] 
J.B. POQUELIN EST UN AUTEUR COMIQUE 

QUEL retourne la FCGition d'un élément dans une liste. 

POUR QUEL :MEMBRE :LISTE 
SI NON MEMBREP :MEMBRE :LISTE [RET 0] 

SI :MEMBRE = PREMIER :LISTE [RET 1] 
RET 1 + QUEL :MEMBRE SP :LISTE 
FIN 

?DONNE "VOYELLES [A E I 0 U] 
?EC QUEL "E :VOYELLES 
2 
?EC QUEL "U :VOYELLES 
5 
?EC QUEL "\.V :VOYELLES 
0 

Voici une àéfirution r:x:;--:::si':lle àe l'opéracion valeur abs:ùue. 



PAUSE 

. r :tJ} . ',, 1 
• " J 

Faae 51 

Pour une aulre for me, voir Ja rubricrue - (signe ~~ins). 

L'oiX:raLion Sè:Ïvante c'i{~:::ide si S',Jn premier argument (un 
c& ël!-=:tère) .est un élé m E:-nt cors~:itubf de s::m c]emçi.è me 
ar gu n1ent (un mot). 

POUR PRESENCE :CAR :MOT 
SI \11 D E P : 1'1 0 T RET "F A U X 
SI EGALP :CAR PREi·-'JJER :MOT RET "VRAI 
RETOURNE P.Rt~SENCE :CAR SAUFPREMJER :MOT 
FIN 

EC PRESENCE "H "THE 
VRAI 
EC PRESENCE "I "THE 
FAUX 
EC PRESENCE "SAUF "SAUFPREMIER 
FAUX 

PA USE (corn mande ou opération) 
Cette instruction n'a de ~ns qu'à l'intérieur d'une 
procédure, non au niveau supérieur. Elle interrompt 
l'exécution de la procédure et vous indique gue vous êtes 
en train d'effectuer une pau~. Vous avez alors la 
pcx;sibilité de taoer des :ins'-uuctions de manière 
interactive. 

Pour vous indiquer que vous vous trouvez en PA USE et 
non au niveau 9.Jf>érieur, l'indicateur de ligne change. Le 
nom de la procédure ou des procédures interrompues 
apparaissent suivies d'un point d'interrüjation. Au cours 
d'une PAUSE CTRL-G n'opère pas, le seul moyen da 
retroover le niveau 9.Jpérieur à ce moment, est d'exécuter 
RENVOIE "NIVEAUSUP. 

Toutes les variables lcx:::ales s::mt accessibles pendant une 
PA USE (voir EC :MA X dans l'exemple ci-àes;ous). 
L'exécution de la procédure peut être reprise en tapant 
CO. Si CO a un argement, alors, PAUSE est une 
opération, l'infor rn ation de C 0 devient le retour de 
PA USE. 

Exemp1e: 

POUR MARCHE :MAX 
DR HASARD 360 
A V H AS A R 0 : 1'1 A X 
EC POS 
P /1, USE 
r"i !:... R C H E : l'•i A X 
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S0.41C9 -P.947 
P !-oUSE ... Dl--.1~S 

PAUSE 
HARCHE ? EC 
103 
!1ARC HE ?EC 
lOO 
MARCHE ?CO 
68.4381 2.1059 

I-Ll) R C H E : 

CAP 

:MAX 

REPETE _!2 _Jhst:_i!:l~~~~le_l2 (c::o mm ande) 
Exécute lL_c;tirLs-tructions n fois. il y a erreur si n est 
nê:Jatif. SI-~-nTest--pas-un entier, il est trorquéâ 53 
partie entière. 

Ex e rn ples: 

REPETE 4 [A V lOO DR 90] trace un carré de lOO pas de 
côté. 
REPETE 3 [AV 100 DR 90] trace trois quarts d'un carré. 

~· 
REPETE 4 REPETE 3 
[AV lOO DR 90] [AV lOO DR 90] 

EXECUTE list:instruction (corn mande ou opération) 

Exécute list:instruction corn me si elle avait été tapée 
directement. Si list:instruction est une opération alors 
EXECUTE retourn~ction retourne. 

Exemples: 

POUR CALCULATEUR 
EC EXECUTE hŒhGTE 
EC [] 
CALCULATEUR 
FIN 

?CALCULATEUR 
2 + 3 
5 

17.5 * 3 
. 52.5 

42 ::= 8 * 7 
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POUR TANTQUE :CONDTl'ION :LTSTINSTR 
TESTE EXECUTE :CONDITION 
SIF AU X [S1;0P) 
EXECUTE :L1STINSTR 
T.;r,. N TQ UE :C 0 N DlTION :LJSTINSTR 
FIN 

?DR 10 
?TANTQUE [XCOR < lOO] [AV 25 EC POS] 

La prcx:éélure suivante appEque une 
successivement aux éléments d'une liste: 

POUR MAP :CMDE :LJSTE 
SI VIDEP :LISTE [STOP] 

corn mande 

EXECUTE LISTE :CMDE MOT "" PREMIER :LISTE 
M AP :CM DE SP :LJSTE 
FIN 

?POUR CARRE :COTE 

>REPETE 4 [A V :COTE DR 90] 
>FIN 
?MAP "CARRE [10 20 40 80] 

MAP "CARRE [10 20 40 80] 

?DONNE "BENELUX [BELGIQUE PAYS.BAS LUX! 
EMBOURG] 

?MAP "EC :BENELUX 
BELGIQUE 
PAYS.BAS 
LUXEMBOURG 

La prcx:édure Slivante SANSFIN, répète s::m argument 
indéfiniment (à moins d'erreur ou d'arrêt par CTRL-G) 

POUR SANS}~ :LISTINSTR 
EXECUTE :LIS'TINSTR 
SANS:FIN :LlSTINSTR 
FIN 

La corn mande SANSFIN [AV l DR l] fait tracer un 
cercle à la Tortue. 
SA 1'\ S F'IN [ A V l D R l) 
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La commande S.!J,NSFIN [EC EXECUTE LJSLJ.STE EC []) 
es-t (...,::ruiv.::lrcnte à la prcx::&'lwe CALCÜ,LATEUR définie 
ri.._'1e::T-ous. · 

La procédure CAR RE.SU R trace un carré puis rétablit 
l'ér_.;,t du crayon à S3 valeur pr[-c:É-dente: 

POUR CARRLSUR 

.DONNE "SA UVETYPE PREMIER CRAYON 
BC 

CARRE lOO 
EXECUTE PH :SA UVETYPE 
FIN 

POUR CARRE :LONG 
REPETE 4 [AV :LONG DR 90] 
FIN 

?MONTRE CRAYON 
[LEVEC RA YON 1] 
?CARRE.SUR 
?MONTRE CRAYON 
[LEVEC RA YON 1] 

EXECUTE IJ5LI5TE exécute les corn mandes tapées par 
l'usager. 
EC EXECUTE LISL15TE écrit le résultat de toute 
expression tapée par l'usager. 

STOP (corn mande) 
Arrête l'exécution de la procédure courante et rend le 
contrÔle à celle qui l'a appelée. Cette instruction n'a de 
sens qu'à l'intérieur d'une procédure, et non au niveau 
supér:if"ur. Remarquez gue la procédure contenant STOP 
est une corn mande. (Comparez à RETOURNE.) 

Exemples: 

POUR REBOURS :NUM 
EC :NU M 
SI :NUM = 0 [EC [C'EST PARTI] STOP] 
REBOURS :NUM - 1 
FIN 

?REBOURS 
4 
3 



Tf:STE 

CTR~ 

CTRL-W 

CTRL-Z 

l 
0 
C'EST Pl-dd'I 

TESTE E!__c-à (corn mande) 
Se ra)J?'"l1e si prc.cl Pst VRAI ou FAUX p>'Jr ubli:~=;tion 
ult&ôeure l]c:ms STVRAI ou SIT AU X. Chaque TESTE est 
kx:::al à la prcx::édure àars laquelle il intetvient. 

Exemple: 

POUR QUEST 
E C [ C 0 !·1 MENT ÇA V A.?] 
TESTE LJ~SLISTE = (BIEN] 
SIVRAI [EC [HEUREUX DE L'APPRENDRE]] 
FIN 

?QUEST 
COMMENT ÇA VA? 
MAL 

?QUEST 
COMMENT ÇA VA? 
BIEN 
HEUREUX DE L'APPRENDRE 

Caractères de o::x 1l:rÔle ~ux 
Arrête im médiate ment l'exécution courante, rend le 
contrôle au niveau SJIJérieur de La::JO et tape un p:::>int 
d':interro:Jation. Peut être tapé à n'im_IX)rte quel moment. 

Interrompt l'exécution courante. En ·tapant n'im_IX)rte 
quelle touche on peut reprendre l'exécution normale. Ceci 
est part:iculièrement uôle pour vous donner le temps de 
lire lors:=rue ce qui apparaît est plus grand qu'une 
page-écran.. 

Interrompt l'exécution courante et cause une PAUS~. 

L'effet est équivalent 
... 

PAUSE, rn ais différent à ans s:m a 
u t:ilisa tion: CTRL-Z est tapé au clavier au cours à'une 
exécution; PAUSE fait partie de la définition d'une 
procédure. 
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Rap?'"'10:1S que Jcs "pr0jicc,ts" :::_nnt des cpérat:ions qui 
rc-i r:'IUIT;E-nt ur•ÏJ:jue ment les valeurs V RAI ou FAU X. La 
pbp,o,rt (]e leurs ron:s finic::.r::-nt par· .~ (prédicat). 

il exi.ste ceri>ins pr f-cticats Lc:go dont les arguments 
doivent être VP.Al ou FAUX. Ce 9:)nt les or::lé_!'êlt:ions 
J~si3LJ'J:':- Le11rs noms ne OE firu.::.:ccent pas par un P. Les 
CDrJce~Jteurs c'le LU::JO ont c·hoisi c'le garder les- noms 
traditionnels ET, OU et NON. 

Les arguments 
des prédicats. 
chapitres. 

Prédicats: 
BOUTONP 
DE FIN TI' 
VIDEP 
EGALP 
TOUCHEP 
LJSTEP 
MEMBREP 
NOMP 
NOMBREP 
P RlMTI'IVEP 
MONTREP 
MOTP 
< 
== 
> 

des c:J?é.r ations lcgiques s:::>nt généralement 
On en trouvera décrits dans les autres 

Retourne VRAI Sl tous ses arguments s:::>nt VRAI; FAU X 
sinon. 

Exemple: 

ET "VRAI "VRAI 
retourne VRAI. 

ET "VRAI "FAU X 
retourne FAU X 

ET 5 7 donne une erreur. 

ET COULEUR=O FOND=O 
retourne FAU X (au lance ment de la Tortue) 

La prccéôure 9JÏ·v'êlllte, DECIMALP, indique si s:Jn 

argument e::,--t un nombre déc-imal. 



NON 

}-.:.r_~~l'(.JLJF::~r_· t·_.l' :2rilt }~J--:1) :URJ \)JHC.U1_JF.P :()p,J 

FlN 

POUR VJRGULEP :!<lOT 
SI VJ DE P : t-1 0 T [ R J::: T "FA U X ) 
SI".= PREt1 :i10T [RET "VRAI] 
RET 0 U R NE V1 R G U LEP SA U F P RE 1>1 JE R : l'-1 0 T 
FIN 

?EC DECI!vl Jo, LP 17 

Fl-1 U X 
?EC DECIHALP 17. 
VRAI 
?EC DECIMALP "STOP. 
FAUX 

La prcx:::édure suivante :indique si la température est 
agréable (entre 10 et 30 degrés Celsius). 

POUR CONFORT 
SI ET :TEMPERATURE > 10 :TEMPERATURE < 30 
(EC "DELECTABLE) [EC "DESAGREABLE] 
FIN 

?DONNE "TEMPERATURE 18 
?CONFORT 
DELECTABLE 

NON pred (opération) 
Retourne VRAI si pred est FAU X; FAU X si pred est 
VRAL 

Exemples: 

NON EGALP "A "B 
retourne Vrai 

NON EGALP "A "A 
retourne FAU X 

NON "A = PREMIER "CHAT 
retourne VRAI 

NON "A 
retourne une erreur 

Si M OTP n'ét_;lit p2.s une primitive, on p:Jurrait le définir 
de la maruère sillvante: 

POUR 1'1 OTP :OBJ 
RETOUR NE NON L:STEP :OBJ 
FIN 
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P 0 U R V ?J i l·i 0 1 P : 0 HJ 
l~LTOURNE ET 1'-lOTP :OBJ NON NOHBREP :OBJ 
t'IN 

?EC VRAU1 OTP CAP 
FAUX 
?EC VRAI!'.!Jbtfp POS 
FAUX 
?EC VRAH-1 OTP "KANGOUROU 
VRAI 
?EC VRAlM OTP PREJ.!JlER CRAYON 
VRAI 

"un 

R etoume FAU X Sl tous ses ar gu rn ents SJnt faux, VRAI 
sinon. 

Exemples: 

OU "VRAI "VRAI 
retourne VRAI 

OU "VRAI "FAUX 
retourne VRAI 

OU "FAUX "FAUX 
retourne FAU X 

(OU "FAUX "FAUX "VRAI "FAUX) 
retourne VRAI 

ou 5 7 
àonne une erreur 

La prcx::édure MONTAGNES àess:ine àes "montagnes". 

POUR MONTAGNES 
FIXECC 5 
DR 45 
AV 5 
RELIEF 
FIN 

POUR RELIEF 
AV 5 + HASARD 10 
SI OU YCOR > 50 YCOR < 0 
[FIXECAP 180 - CAP) 
RELIEF 
FIN 



BODTONP 

TOUCREP 

MANETTE 

Ce chapitre o(~:cit lPS primitives qui permettent de 
corn muniquer av~c. J'~)r_:linat•"\Jr au mayen du clavier. ou de 
p:'-r ipl1Prjqu:'s · ~:; - ·J,ëcJJJ.'.r's cü mme les manettes de )?U, et 
de C('J,îiJÔlPr l'r~:-r;,-~hëJge sur l'écran. 

Outre celles ùécr:ites dans ce 
CURSEUR et FIXECURSEUR 
corn munication avec l'extérieur. 
chapitre 10. 

BOUTONP numéro (opération) 

chapitre, les primitives 
concernent aussi la 

Elles s:::>nt décrites au 

Retourne VRAI si le bouton ou la manette inèfu::!uée a été 
pressé, FAU X sinon. (numéro doit être 0, l ou 2; 
BOUTONP 3 est une erreur, du fait que la manette no.3 
n'a pas àe · bouton). Si rien n'est branché dans le 
connecteur E/S ·àe ~u, BOUTONP retourne VRAL 

TOU C HEP (opération) 
Retourne VRAI si il y a au moins un caractère en attente 
de lecture (c'est-2n:üre, si un caractère a été tapé au 
clavier et pas encore saisi par LISCAR ou LISLISTE), 
FAUX autrement. 

Exemple: 

POUR VIRAGE 
AV 2 
SI TOUCHEP [TOURNE LISCAR] 
VIRAGE 
FIN 

POUR TOURNE :DIR 
SI :DIR = "D [DR 10] 
SI :DIR = "G [GA lü] 
FIN 

M AN E TTE numéro (opé.r ation) 
Retourne un-nombre entre 0 et 255, représentant la 
rotation éle la manette indjqùée. 

Exemple: 
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ECRIS ob_iot (corn ri-1ande) abr&vjnt:ion EC 
(EC Rl5 o~yt-1 objc~t2 ... ) . 
A ffjche- lf:> ou Jes -dl gu m ents sur l'écran, suivis par un 
RETOUR. Les cru:hets extérieurs des listes ne SJnt pèS 
aJiïché:s. Comp,1ez avec T?.PE ou MONTRE • 

. ?EC "A 
A 
?EC 11 A EC [A B C] 
A 
ABC 
?(EC "A [A B C]) 
A A B C 
?EC [] 

? 

POUR REECRIS :MESSAGE :COMBIEN 
SI :COMBIEN < 1 [STOP] 
EC :MESSAGE 
EC [ ] 
REECRIS :MESSAGE :COMBIEN - 1 
FIN 

?REECRIS [AUJOURD'HUI C'EST JEUDI] 4 
AUJOURD'HUI C'EST JEUDI 

AUJOURD'HUI C'EST JEUDI 

AUJOURD'HUI C'EST JEUDI 

AUJOURD'HUI C'EST JEUDI 

? 

LISC AR (opération) 
Retourne lf:> premier caractère tapé. Ce caractère peut 
même être un caractère de contrôle, excepté CTRL-G et 
CTRL-Z. Si aucun caractère n'a été lu, L.ISCAR attend 
juS]U'à ce que l'utiJis:lteur tape queJ.que cho5e au clavier. 

Exemple: 
La procédure stùvante, X Y Z Z Y, ::>er rn et à l'utilisateur 
d'exécuter co?rT?.i_r,.s ordres en tapant une s==>ule touche (A 
ex&cute AVANCE S, D DROITE 10, etc. au choix). il 
n'est p2S n&c:c::.=-x"1ire de ta?er RETOUR. 



L1SJ,JSTE 

MONTRE 

>: y :: z y 
l-JN 

P 0 U R JN TE R P RE 'TE : C A R 
SI :CAR "A [AV 5] 
SI :C!1,R = "D [DR lü] , ..... 
FIN 

A ttr~nd q,Je l'uhJic,aleur tape une Dg ne, et retourne cE:-tte 
ligne ,~-rlS f,Jr me c'Je Este. Si des lignes ont déjà été 
Lap&Ps, lJSJ~lS}'E retr-nLne Ja première àe ceJle..s-i:::i qui n'a 
pcs c ncDr e r-te lue. 

Exempl~ 

POUR IDENTIFIE 
EC [ C 0 MM EN T VOUS APPELEZ-VOUS?] 
DONNE "USAGER LISLISTE 
EC PH [BIENVENUE A LOGO,) :USAGER 
FIN 

?IDENTIFIE 
COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS? 
SEBASTIEN 
BIENVENUE A LOGO, SEBASTIEN 
?IDENTIFIE 
COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS? 
JEAN BAPTISTE MAURIN 
BIENVENUE A LOGO, JEAN BAPTISTE MAURIN 

POUR AGE 
EC [QUEL AGE AVEZ VOUS?] 
EC MESSAGE PREMIER LISLJ5TE 
FIN 

POUR MESSAGE 
RET (PH [L'ANN~E PROCHAINE VOUS AUREZ) :AGE+_ " 
FIN 

?AGE 
QUEL AGE AVEZ-VOUS? 
4 
L'ANN~E PROCHAINE VOUS AUREZ 5 ANS 
QUEL AGE AVEZ-VOUS? 
35 
L'ANN:ËE PROCHAINE VOUS AUREZ 36 ANS 

Ecrit <??J?_! à l'écran, suivi d'un RETOUR. Si ob)?t est 
une ]:i_ste, pJle est affichée avec les crcx::hets qui 
l'en~otJrent. Comparez avec TAPE et ECRIS. 

Ex e rn p1 rs: 
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TAf'E 

ATTENDS 

A 
[ .Z.. B C] 

T .A. P E (){:j?t (co rn rn ande) 
('r l~ P E obf·tl ol..)_j?t2 ..• ) 
A ffkhe lë- -oti Js~s-arguments, ~.ans les fane suivre d'un 
~aut de ligne (RETOUR). Les cro:::hets entourant une liste 
ne s:::.mt p2s affichés. Comparez avec ECRIS et MONT RE. 

P~: e m p1 cs: 

?TAPE "A 
A? TAPE "A TAPE [A B C] 
AA B C? (TAPE "A [A B C] 
AA B C? 

La pro::::édure INVITE tape un message SUlVl d'un e~ace: 

POUR INVITE :MESSAGE 
TAPE :MESSAGE 
TAPE ''\ 
ITN 

POUR DEPLACER 
INVITE [COMBIEN DE PAS?] 
AV PREMIER LISLISTE 
DEPLACER 
ITN 

?DEPLACER 
COMBIEN DE PAS? 50 
COMB:ŒN DE PAS? 37 
COMBIEN DE PAS? 2 
COMB:ŒN DE PAS? 108 

(CTRL-Q suivi d'un e~ace) 

Ordonne à Logo d'attendre n soixantièmes de seconde. 

Exemple: 
La pro::::édure RAPPORT écrit la p::x;ition de la TorbJe au 
cours de ses déplacements aléatoires. ATTENDS sert à 
donner à l'usager le temps de lire la p::x;ition. 



VIDETEXTE 

CURSEUR 

APPLE JI (1i_';~r.:-? (J'! 24 11éjncs Cl'? 40 cë>ractères à l'écran. 
Vous ro.jvez uhh,::,-r l'~~:r.~n fJd j[-J c Tnent en mcx:3e texte, 
ou c-nt jj'\r c-m t'nt en JI; o:Je gr "'r)mque. Vous fXJ\JVez aucc;i 
di.'~O"·c:f d'un PGë>n gra~~hjque é<juivalent, à 20 lignes de 
t.r?xt.e, 4, }jgncs resc.ant di_c:::xmibJes f.Dur le texte en bas de 
l'f:';.cran. Au démarrage de Lcgo, l'écran est entièrement 
en n;cde ttxte. 

Vous di':.;_~"J2Z de 2 moyens de moiifier la destination de 
l'é·"C:Tan. 

1. Des co rn rn andes Lcgo normales qui peuvent être tapées 
au niveau s.JpériJ?ur ou insérées au sP..in des procédures. 
(PLEINECRAN, TEXTECRAN, MIXECRAN). 

2. Des caractères de contrÔle particuliers qui 9Jnt lus au 
clavier, et ont un effet quasi-irn médiat (même si une 
prcx:édure est en exécution). Ces derniers caractères ne 
peuvent être insérés au sein d'une procédure. 

En plus de celles décrites dans ce chapitre, les primitives 
ECHELLE et FIXECHELLE 9Jnt aussi décrites 
realt:ivement aux corn mandes de texte et d'écran. 

VIDETEXTE (corn mande) 
Vide entièrement l'écran texte et olace le curseur en 
haut et à gauche de la partie texte- de l'écran. Si vous 
utilisez le graphique, il se placera à la quatrième ligne 
avant le bas de l'écran. . 

CURSEUR (opération) 
Retourne une liste de 2 nombres, les numéros de la 
colonne et de la ligne de la :t=DSition du curseur. 
L'extrême gauche en haut de l'écran est [0 0] et 
l'extrême droite [39 0) Voir FIXEC U RSEU R. 

Exemple: La procédure TAB pas::;e à la r:ccltion d'arrêt 
suivante aorès l'exécution d'un TAPE. Les r=osi.tions 
d'arrêt s=)nt toutes les huit colonnes: 

POUR TAB 
TAPE CAR 32 

CAR 32 est l'est=>ace 
SI (RESTE PRE!'lJER CURSEUR 8) > 0 [TAB] 
FIN 

POUR TABLEAU 
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MI.XECRAN 

TEXTECRAN 

CTRL-L 
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T:".;~:c: '':-.J', ._-.:-.HFY 'L".B EC 17.5 
T le, P E " G r= ' ~ .t '/ CJlS T h B T li B .b C T !, B l 9. 5 

L ,.. t. . ... h' E-c:ran E-n :12r c·st con::::ac.Te au grêlp, Y?Je, tout ce que 
vous t.apPrez reslera invisible à 1'{-::ran; toc1tefois Lo:Jo 
• t-- , • --l- -..l-- 0 0 - .J • 

1nt-<:?rprE:-1J"ra Jes liL':>tnJu1f)n5 que vous lul donnerez. S1 
Lcgo a br·c--niri de vous renvoyes un mes::age d'P.rreur, il 
p2.":.:-"":-r a de lui-même en mode t-1 IX E C RA N. 

Place le cuJ s.? ur à pc;_2ilir?J2· Le premier élément de 
rxx:;it_ion e.c,t le nurn0ro de col.o;-me, le c1cLDième le numéro 
d-e-ii(;ne. Les }jg;);-=s de l'kr an mnt nu m érot.&es de 0 à 23, 
les colonnes lLX.:\c;ition du car act.ère dans une ligne) de 0 à 
39. 

0 39 

23 

il y a erreur si le numéro de ligne n'est pas compris 
entre 0 et 23 ou le numéro de coJDnne entre 0 et 39. Si 
pccition comporte un élément décim~ il est tronqué à la 
partie entière. 

Exemple: 
FIXEC U RSEU R [39 12] place le curœur au milieu du 
bord droit de l'écran. 

POUR MVTC URS :X :Y 
FIXECURSEUR LISTE (:X +PREMIER CURSEUR! 
) {:Y + DERNJER CURSEUR) 
FIN 

?EC "A MVTCU RS 2 5 EC "B 

Partage l'écran en 2 parties: les 20 prem:Leres lignes du 
haut SJnt col1!3acrées au graphique, les 4 du bas réservées 
au texte. 

Réserve l'écran entier au mcx3e texte; le champ de la 
Tocb.Je vous restera irwisible jcJSjU'à l'exécution d'une 
prcx::éàure graphique. 

Effet éqillvë.lent à PLEINEC RA N. 
n'importe qcJand. 

Peut être tapé 

il n'a aucun effet Sl vous avez fait appoJ à l'éditeur ou 



CTRLS 

CTRL-T 

-,,.l ' ' . ' 
J ;; .. -. -. r 

Le go. 

No:_J?z que CTRL-L a un :;::-;15 ,-'Jjff&rent, lors:::JU'il est 
u~-ili:~Jf? èar .. s l'[~jji-pur. Voir chôpit=re 6. 

EflE-t (--:IHhTaJent à 1·1IX ECRAN. Peut être ,tapé n'importe 
~F1nd. 

ll n'a a'tl,·:un r~f-fet si vous avez fait appel à l'éditeur ou 
au S:z'sl.J) rn e ne f;::hi.L~r ëpr ès votre plus récente instruction 
graph)q,Je, ou si vo·Js n'avez pê1S du tout fait appP_l au 
graphique élropt•is ]e démanage éle LCXJO. 

'Effet Équivalent à TEXTECRAN. Peut être tapé n'importe 
quand. . 
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ENFOUJS 

EFTOUT 

EFFACE 
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L'r-c_::-J-~.:::e <_:JE- tJ ~,vaü comprend lr:>s va_r--iah1_c>s, les procédures 
et- J.r~s -Ixo-;_crjftr~.s--C!ui ont un SE:ns à l'heure acb.JeJle fXXli 
Lcgo. il ne- o:Jmprend pas les primibves. 

PlusiEurs primitives vous perrnet"-LE:-nt de savoir ce gue 
contient votrE{. espace de travaïlr ainsi gue d'effacer au 
choix v ari:ililes et procédures. 

Un ~Lpe est un en:,.,e rn ble de p;_-ccédures et de varnhles. 
De nombreu~:es pri rr,itives de <jest -~=m de l'espace de 
tr<?vail peuvent traiter un groupe corn me un objet unique. 

ENFOUIS grou~ (commande) 
Enfcuit tous les noms et procédures dans L).n grou~ (voir 
GROUPE). Certaines corn mandes (EFTOUT, EFNS, EFPS, 
IMTOUT, IMNS, IMPS, IMTS, SAUVE) en l'absence 
d'argument agissent sur tout le contenu de l'espace de 
travail excepté sur les groupes enfouis. L'effet d'ENFOUIS 
est de donner la valeur VRAI à la propriété ENFOUIS 
dans la liste des propriétés c__c:s::x:iée au GR 0 U PE. 

Exemple: 

SAUVE "BON sauvegarde dans le fichier BON.LOGO tout 
l'espace de travail à l'exception des procédures et 
variables des groupes enfouis. 

EFTOUT (corn mande) 
RFTO UT grou~ 
EFTO UT listegroupe 
Efface de l'espace de travail toutes les procédures et 
variables dans groupe ou listegroupe. Voir ENFOUIS pour 
les exceptions. 

EFFACE nom (corn mande) 
EFFACE listenom 

-Efface la ou les procédures SPécifiées de l'e::Pace de 
travail. 

Exem_ple: 

EFFACE "TRIANGLE efface la procédure TRIANGLE 
EFFACE [TRIANGLE CARR:t:] efface les procédures 
TRIANGLE et CA RRË 
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EFNS 

EFPS 

GROUPE 

GRPTOUT 

IM 
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(··_,,,~l., ',,.n ,]e "EFfa,:.·c k !:ujn'') F:fface de l'e~ace Ô'? 

tJ ave:i1 la cu J:·s var:i·ohlcs ~;p~,-jfi6es. 

Exc rn p1r..s: 

EFN "LONG ef_face la var-i=tble LONG 
EFN [LÔ N G PI) efface 1es va._riah1es LONG et PL 

EF'NS (r::om m.:::nde) 
EFNS 9r0':lf>E: 
EFNS ]js-tc~:;JrOu~ 
(conb act:ion de "EFface les NomS) Efi'ace de l'eq:;ace de 
travail toutes les variLlbles de groupe ou listegroupe. Voir 
ENFOUIS p:::>ur les except::iDns. 

EFPS (corn mande) 

EFPS 9roupe 
EFPS listegroupe 
(contraction de EFface les ProcédureS) Efface de l'eq:;ace 
de travail toutes les procédures spécifiées. Voir ENFOUIS 
r:our les exceptions. 

GROUPE groupe nom (corn mande) 
GROUPE qrouoe listenoms 
Regroupe toutes ·les procédures spécifiées dans grouoe, en 
donnant à la pro::xiété P R 0 CG RP la valeur groupe dans la 
liste de propriétés asscx:iée au nom de chaque procédure. 

Exemples: 

GROUPE "FORMES [TRIANGLE CARRE] 
place TRIANGLE et CARRE dans le groupe FORMES 

GRPTOUT qrouoe (corn mande) 
(contraction de GRouPe TOUT) Regroupe dans groupe 
toutes les procédures et les variables présentes dallE 
l'e:=:pace de travail. 

IM nom (corn mande) 
IM liste no rn s 
(contraction de IMprime) Affiche la définition de chaque 
procédure sp2cifiée. 

Exemples: 

?IM "LONG 
POUR LONG :OBJ 
SI VIDEP :OBJ [RET 0] [RET 1 + LONG SP! 
:OBJ] 
nN 

?IM [LONG Sl',LUER] 
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POUR SALUER 
EC [BONJOUR, C0!'-1MEN.T CA VA?] 
FIN 

IMTOUT (commande) 
H1TOUT orouoe 
I11 T 0 U T ]IS~ egr ou [A: 
(contsact1on--0e-YHr)rime TOUT). Affkhe ln déf:init::ion de 
chaque prccé-'\.-'Ln e et c3e chaque va...riable (dans le ou les 
groupes S?êc:ifiés). Voir EN F 0 u IS fXX1r les exceptions. 

Exemple: 

?IMTOUT 
POUR POLY :COTE :ANGLE 
AV :COTE 
DR :ANGLE 
POLY :COTE :ANGLE 
FIN 

POUR LONG :OBJ 
SI VIDEP :OBJ [RET 0] [RET l+LONG SP :OB! 
J] 
FIN 

POUR SALUER 
EC [BONJOUR, COMMENT CA VA?] 
FIN 

POUR SPI :COTE :ANGLE :INC 

AV :COTE 
DR :ANGLE 
SPI :COTE + :INC :ANGLE :INC 
FIN 

ANIMAL EST AARDVARK 
LONG EST 3.98 
MONNOM EST JACQUES 

POLY, SPI et LONGUEUR font partie du groupe 
FORMES. 

?IMTOUT "FORMES 
POUR POLY :COTE :ANGLE 
AV :COTE 
DR :ANGLE 
POLY :COTE :)\NGLE 
FIN 



H~NS 

IMPS 

IMTS 

:1 ' 1 ' ,_ • ', (. 1 ,E ··'xC 

[1 H : ,'., :·; (: l, E 

SPJ :CUTE + :.lNC :ANGLE :tNC 
YIN 

LONG EST 3.98 

lM N S {co m rr, ;o,nde) 
IM NS _groE_~ 
H1 NS listc~roJ::>e 
(cont:r~c.iièJ~ c'iè-lMprime NomS) Affjche la défin:ition et la 
valeur de tc~~lcs les VC!L-i;';bles (du ou des grou:;:>es 
~ifiés). Voir ENFOUIS r:our Jes exceptions. 

Exemple: 

?IM NS. "LANG 

F EST 3 
LISTE EST [A B C] 

IMPS (commande) 

IMPS groupe 

I(MPS ~ror . ~-'l S) ffich la à"fini' . contraction e IMprrme Proceuure A e e bon 
de chaque procédure q::>écifiée àans groupe ou listegrouoe. 
Voir ENFOUIS pour les exceptions. 

Exemple: 

?IMPS 
POUR POLY :COTE :ANGLE 
AV :COTE 
DR :ANGLE 
POLY :COTE :ANGLE 
FIN . 

POUR SPI :COTE :ANGLE :INC 
AV :COTE DR :ANGLE 
SPI :COTE + :INC :ANGLE :INC 
FIN 

IM TS {corn mande) 

IMTS .9_!:~ 
IM TS )-ist~roupe 
{contraction de IMprime TitreS) Affiche la ligne de titre 
de chaque proc&...'lure s-;>fcifiée àans grouoe ou listegro'Jpe). 
Voir ENFOUIS p::>ur les exceptions. 

Exempù::s: 

?IMTS 
POUR POLY :COTE :ANGLE 
P 0 U R L 0 N G :0 BJ 
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DETERRE 

~ ,; ( 1 ' "';--.. :' 1\ c 

-,JHTS "1 OI:~vr"S 

POUR POLY :COJ.E :l-.JlGLE 
POUR SPI :COTE :ANGLE :INC 

?IWfS [FOR ~·lES LANG) · 
POUR POLY :COTE :ANGLE 
POUR SPI :COT-É :ANGLE :JNC 

P 0 U R L 0 N G : 0 BJ 

DETERRE g_r__~ (corn mande) 
Déterre toutes les prcx:::éàures et var:ir:bles de gro~. 
(Vo~ EN FO UJS) • 



CATALOGUE 

DISQUE 

DETRITI5 

RAMENE 

Vous P-''-wez cY:J;;;::;erver vutre c~.:Jace de travail sur une 
di_cquette. L'informntir_)n y est alors organisée en fichiers. 
C'est à vous de décir1er de ce qL1e devra conteniichaque 
f-ichier. 

Note: Lor~:qcJe vous ublisez une c'Om mande de fichier, 
l ' _. l . ] ,. . ,. . . c-zTan grq:rnqcJe ou .a memolre-tamp::m d'édibon s:Jnt 
effacés. 

Remarquez que SAUVE CAJ RAI-1ENE peuvent accepter SJit 
un, s:Jit deux ar gu rn ents. Si vous utilisez l'une de ces 
instructions dans une expression, vous devrez l'entourer de 
parenthèses, s'il y a une autre corn mande sur la même 
ligne. 

CATALOGUE (corn mande) 
Affiche sur l'écran le nom des fichiers contenus sur l.a 
dic:quette. 

DISQUE {opération) 
Retourne une liste de 3 nombres: le Jliluméro du lecteur de 
dis:jue, le nu rn éro du FOrt sur lequel il est connecté, et le 
nu rn éro de volu rn e du dis::jue que vous avez utilisé en 
dernier p::::>ur CATALOGUE ou que vous avez fixé par 
FIXEDISQUE. Pour plus d'information, rep::::>rtez vous au 
Manuel APPLE DOS. 

* Lorsque vous utilisez une corn mande de fichier l'écran 
graphique ou l.a mémoire-tamp::m d'édition SJnt effacés. 

DETRUIS fichier (corn mande) 
Efface du dis:Jue le fichier nommé fichier.LOGO. U y a 
erreur s'il n'est pas présent. 

Exemple: 

?DETRUIS "OURS 
efface le fichier nommé OURS.LOGO 

RAMENE fichier (corn mande) 
RAI-1ENE fichier groupe 
Ramène le contenu de fichier.LOGO dans l'espace de 
travail corn me s'il avait e~tapé directement. n y a 
erreur si fichier n'est DaS présent. CTRL-G n'interrompt 
pas RAMENE-;---

Toutes Jes vari?.bles et prcx:édures vont dans le grour:>e 
d'où eJJes proviennent, :=auf si RAMENE a un deuxième 
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SAUVE 

FIXE DISQUE 

1. -·~: -- ,!r:s :-::~ ~::. ~n c>. 1 :_ .. _' ... (;j ljn? f-·~Itje du 
1·· .-[ 1. ·.,< ;,n, r· 11e le j(,'f<à r,oJlS l'r·'pC:!ce de 
t __ :r ~'] --. ;~ îl. 

E:xemple: 

? R !.<. t1 EN E "0 U R S 

(tDut ce oui. 9? trouve c3ai'.s le fichier 0 URS_ LOG 0 pa.sse 
dans 1'es:-'~ce'.de travail; chaque variabJe ou prcx:::éàure est 
dans s:::>n groupe d'or-igine). 

?RAHENE "POLYS "FORH:t:S 
(tDut le conlenu du fichier POLYS.LOGO p2-sse dans le 
groupe FORt-'JES dans l'es"?=Jce de tTavai]). 

SAUVE fichier (corn mande) 
SAUVE flehlef :3ro~ 
SAUVE fichier ]isteqro~ 
Crée un fichier appelé fichier.LOGO, et y sauvegarde 
toutes les variables et prcx:::édures du groupe spécifïé, 
même si elles s:Jnt enfouies, avec leurs propriétés. S'il. n'y 
a pas de deuxième argument, tout l'espace de travail. est 
sauvegardé, à J'exception àes groupes enfouis. Si le fichier 
existe déjà, vous de-vez au préalable l'effacer au moyen 
de DETRUIS. SAUVE peut alors utiliser le même nom àe 
fichier. 

Les noms de fichier ne 
caractères de longueur, ou 
àimension. 

peuvent avoir plus de 30 
ils œront tronqués à cette 

FIXE DISQUE lecteur {corn mande) 
FIXEDISQUE lecteur port 
FIXEDISQUE lecteur ~ vcililme 
Indique à Lo:JO de fixer les numéros du lecteur disque, àu 
p:xt àe connection et de vo1u me aux valeurs indiquées. Le 
numéro àe vo1ume est un entier compris entre l et 254, 
il. sert à identifier une disquette et à vous éviter d'écrire 
acciàenteJlement sur la mauvaise disquette. 
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Ce ._.::-),c,::,ju·e cur!l::ir:::nt une L~rge garn me àe primitives qui 
:u:1t oc Xin(es à à es ui·ilic-ation soit rares, soit dif:ficiles 
(:cuit }c-s àr:::ux). 

TI est éliv:isé en 4 é::'2Ct::ÏonS. 

2. Ge:c+:ion d'ene1rr, ATTRAPE et RENVOIE 

3. Définj1ion et re--définit-ion àe prcxéàures 
avancées. 

4. Primjtives diverses. 

L:is:es de JXCPriétés 

technique 

Tout mot Lc:go peut être G.S30Cié à une liste de 
propriétés. Une telle lb--te comprend un nombre pair 
d'éléments. Chaque couple d'éléments contient le nom 
d'une propriété (par exemple COULEUR) et S3 valeur {par 
exemplE VERT). 
[COULEUR VERT PATTES 1000 ANIMAL INSECTE] 

Remarquez qu'une liste de propriété est donc de :13. forme 
[PROPl VALl PROP2 VAL2 ... ]. Les primitives décrites 
dans cette section concernent la manipulation des listes 
de propriétés. 

En outre cinq autres primitives ont des effets àirects ou 
indirects qui mettent en jeu des listes de propriétés 
ENFOUIS, DETERRE, GROUPE, GRPTOUT, RAMENE. 

ENFOUIS affecte à un groupe :13. prcpriété ENFOUIS aver 
la valeur V R AL 

DETERRE annule la propriété ENFOUlS. Ces primitives 
SJnt décrites au chapitre ll (ges-Jon de l'~ace de 
travai]. 

GROUPE ~~ noms affecte aux prcxéàures ~ifiées 
la propriété P ROC G RP avec la valeur groupe. 

G RPTO UT gro_':l~ affecte à toutes les procédures non 
groùp?es la propriété P ROC G RP avec la valeur groupe. 
De pJllS il donne à toutes ~s variables non grouPées la 
propriété VALGRP avec la valeur g_r~. Ces primitives 
sont aussi dÉ-crites au chapitre ll (gestion de l'espace de 
t-xavail). 
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Vl~.L.C:RP ,-,--,,~-:: 1a v.-J,"ili oro_j:;r-. C(-tte prlmitive est 
d[c.crite au cL:,~,}'.Je J 2 (Les richi!~rs). 

RPR OP _r:JOf!! prc~:_::>_rifté (o~rC:ltion) 
(Sj3nirie "Retnlll·ne PROPriété".) Retourne .la valeur de la 
p~~:r.:~-i_&_t!_ du nom; retourne la liste vlde si cette propriété 
n e>:LstaJ.t pas. 

Ex c m p1e: 

?MONTRE RPROP "SCOLOPENDRE "PATTES 
1000 
[] 
?MONTRE RPR OP ".SYST:tME "ENFOUIS 
VRAI 

PLISTE nom (opération) 
Retourne la liste de propriétés ass=x::::Lee à nom. il s'agit 
d'une liste de noms de propriétés appareJ:liFes à leur 
valeur, s:::>us la forme [PROPl VALl PROP2 VAL2 ••• ). 

Exemples: 

?MONTRE PLISTE "SCOLOPENDRE 
[COULEUR VERT PATTES 1000 ANIMAL INSECTE] 
?MONTRE PLISTE ".SYST:tME 
[ENFOUIS VRAI] 

DPROP nom ~ objet (corn mande) 
(Signifie "DONNE PROP".) Donne à nom la propriété~ 
avec valeur objet. (Notez que EFTOUT, gui efface les 
dé:E:iniôons et variables de prcx:::édures, ne récupère pas 
l'espace qu'ut::ilis;aient les propriétés créées par DPROP. 
Utilisez ANNULEPROP pour effacer les propriétés.) 

Exemple: 

?MONT RE PLISTE "OISEAU 
[LD. PHENIX PATTES 2] 
?DP ROP "OISEAU "TATI, LE [TRES GROS] 
?MONTRE PLISTE "OISEAU 
[TATI,LE [TRES GROS] LD. PHENIX PATTES 2) 

EPS (corn mande) 
EPS oroupe 
EPS fistijo~ 
(Signifie "Ecris PropriétéS".) Ecrit la ou les listes de 
propriétés de tout ce qui est cont-enu dans le ou les 
groupes nommés. En l' ab::;::nce d'argument, écrit les listes 
de propriétés de tout ce que coTJtient l' e::o_0ace àe travail. 



J..,.NNULEPROP 

ATTRAPE 

1' ·. 

I DENTl TE DE L'OISEAU EST l'HOENIX 
COULEUR DE L'OISEAU EST JAUNE 
FAlTES DE L'OISEAU EST 2 
TAILLE DE L'OISEAU EST (TRES GRAND) 
IDENTITE DE LA GRENOUILLE EST FREDDY 
COULEUR DE LA CRENOUILLE EST VERTE. 
PATTES DE LA GRENOUILLE LST 4 

AN NU LEP R OP nom prop (corn ma.nàe) 
Retire la paire de propoété pr_<::JE de la liste de propriété 
de nom. 

Exemple: 

?MONTRE PLISTE "BATEAU 
[VITESSE 50 CAP 40 COULEUR VERT] 
?ANNULEPROP "BATEAU "CAP 
?MONTRE PLISTE "BATEAU 
[VITESSE 50 COULEUR VERT] 

Voir également DPROP et RPROP. 

Traitement àes Erreurs, ATTRAPE et RENVOIE 
ATTRAPE nom liStinstruction (corn mande) 
Exécute ~ction. S'il y a appel à RENVOIE nom 
pendant l'exécution àe list:instruction, le contrôle reVlent 
à ATTRAPE. Le nom sert à faire correSfXJndre un. 
·RENVOIE et un ATTRAPE. Par exemple, ATTRAPE 
"CH AISE [que]quechose] ratrappe un RENVOIE "CH AISE 
mais non un RENVOIE "TABLE. 

ll y a deux cas particuliers. ATTRAPE "VRAI ratrappe 
n'importe quel RENVOIE; ATTRAPE "ERREUR attrape 
une erreur qui autrement écrirait un message d'erreur et 
reviendrait au niveau supérieur. Si une erreur est 
rattrapée, le message que Logo écrirait normalement n'est 
pas écrit. Voir ERREUR pour savoir corn ment déterminer 
quelle était l'erreur. Note: CTRL-G ne fonctionne pas à 
l'intérieur d'un ATTRAPE "ERREUR, mais RENVOIE 
"NIVEAUSUPf:RIEUR fonctionne. 

Exemples: 

l. La prcx::Pélure SERPENT lit des nombres introduits par 
l'usager, et les consiDère corn me des distances pour 
déplacer 1a Tortue. Elle tourne la TorbJe entre les 
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POUR SERPENT 
ATTRAPPPE "NONNU.M [RAHPER) 
SERPENT 
FIN 

POUR RAMPER 

EC [TAPEZ UN NO t·1BRE, S'IL VOUS PLAJT.) 
AV LISNUM 

DR lü 
FIN 

POUR LISNUM 
LOCAL "LIGNE 
DONNE "LIGNE LISLISTE 
SI NON NOMBREP PREMIER :LIGNE [EC [CECI N'EST 
PAS UN NOMBRE.] RENVOIE "NONNUM] 
SI NOM VIDEP SP :LIGNE [EC [UN SEUL NOMBRE, S'n. 
VOUS PLAIT!] RENVOIE "NONNUM] 
RETOURNE PREMIER :LJGNE 
FIN (Notez que STOP aurait 

renvoyé à RAMPER, non à 
SERPENT) 

2. La procÉDure F AJSLE exécute à es i'lStructions 
introduites par l'usager. Lor3::JU'il y une erreur, Logo ne 
tape pas le meSSCJge d'erreur normal, et ne revient pas au 
niveau 9.1périeur; au contraire, Logo tape [CET :Ë N 0 N C :Ë 
EST INCORRECT] et laisse l'usager continuer à taper des 
instructions. 

POUR FAJSLE 
ATTRAPE "ERREUR [FAlSLEl] 
ECRIS [CET :ËNONC:Ë EST INCORRECT) 
FAJSLE 
FIN 

POUR FAISLEl 

EX:ËC UTE LISLISTE 
FAISLEl 
FIN 

?FAISLE 

EC 3 + 5 
8 
EC12 - 7 
CET :ËN ON C:Ë EST IN C 0 R RECT 
EC 12 - 7 
5 
RENVOIE "NlVEAUSUP:ËRJEUR 
? 
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RENVOIE 

L:;t)l-J~:/-L·~-': Jr }'(·ILt-'UI" J~-j f)1:~5 r(""'".-=:t:nte [J:Y.lf JaCjù'~DE )1 

r;'y a r·~S eu de> n,, ~~~>~JjP (·:_:rit ou rE:tourné par ERREUR 
(ou la liste vide s'il n'y a p2s eu d'E::crreur rE::cmplLs:X:Jnt Ct'S 

con,_'ljjjrxrQ: 

. ~ 
• un n-ombre uruque :i.Oentifi;cmt l'erreur {~es nombres s::>nt 
:inniqcJÉ"s en l~pp::om'lice E); 

le nom lJ2 la prcx<->Clure à l'intérieur de laquelle l'erreur 
s'c>Si: pro::3u1te (lisle vide, s':il s'agit du niveau supérieur); 

la ligne où s'est prcx:Juite l'erreur; 

. le nom de la primitive qui a causé l'erreur, s'il y a 
lieu; 

• l'objet qui a causé l'erreur, s'il y a lieu. 

Lcgo exécute RENVOJE "ERREUR chaque fois qu'il se 
prcduit une erreur, à moins que :ERRACT ne s::>it VRAL 
Le o:::mtrôle p~ au niveau supérieur, à moins que l'on 
est exécuté un ATTRAPE "ERREUR. Si une erreur est 
attrapée de cette mamere, il n'y a pas écriture àe 
message d'erreur, et vous pouvez choisir le message que 
vous. désirez. 

Si :ERRACT est VRAI, une erreur cause une pause (voir 
PA USE). 

Exemple: 

POUR CARRESU·R :COTE 
ATTRAPE "ERREUR [REPETE 4 [AV :COTE DR 90]] 
EC ERREUR 
FIN 

?CARRESU R "SIX POUCES 
41 [AVANCE N'AIME PAS RECEVOIR SIXPOUCES 
COMME INFO] CARRESUR [ATTRAPE 
"ERREUR [REPETE 4 [AVANCE :COTE DR 90])) 
AVANCE SIXPOUCES 

RENVOIE nom (corn mëmde) 
Cette corn !T,ande n'a de 2ns que dans la pxtée d'une 
corn mëmje ATTRAPE nom. Voir ATTRAPE. ll y a erreur 
s:i on ne b::ouve pas de-ATTRAPE nom· correspondant. 

RENVOIE "NIVEAUSUPËRŒUR retocrrne le o:::mtrôJ.E au 
mveau supérieur. (Comparé à STOP.} 
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de maJ,i;_")U1PI ces rr:pr0-s.:::ntatinr:.S de lisLe. 

COPIEDEF nouveaunom nom (corn mande) 
Copie la d&fi:flition --de--~IÜm, et en fait 6galcment la 
àéfinit_llin à.e n~u~e<3~~?m~--La reà&f:injt:lon ne fait partie 
de votre è5pace de travaiL et ne peut être mise pai 
SAUVE dans un fichier. 

Exemples: 

COPIEDEF "NOUVEAUCARRE "CARRE donne à 
'NOUVEAUCARRE la même définition que CARRE. 

C OPIEDEF "A "AVANCE donne à A la même définition 
que AVANCE. 

Ni nom ni nouveaunom ne peuvent être des noms de 
primitives à moins que :REDEFP ne soit VRAL Si 
:REDEFP est VRAI et que nom est une primitive, alors 
nouveaunom est également une primitive. 

DEFINJS nom liste (corn mande) 

DEFINIS "CARRE [[COTE] [RE.PETE 4 [AV :COTE DR 
90]]] 

definit la même prcx:;édure que 

POUR CARRE :COTE 
REPETE 4 [AV :COTE DR 90] 
FIN 

DEFINJS fait de liste la définition de la pro.:::édure nom. 
Le premier élément de liste est une liste des arguments 
de nom, sans les deuxpoints (:). 

Si nom n'a pas d'argument, ce premier élément de liste 
doit être la liste vide. Chacun des éléments de la liste 
est une liste composée d'une ligne de la définition de la 
prcx:;éàure. (Cette liste ne contient pas FIN car FIN ne 
fait pas partie de la définition de la pro.:::éàure.) 

Le deuxième argument de DEFTNJS a la même forme que 
la s:xtie de TEXTE. Remorquez que nom ne peut être le 
nom d'une primitive Logo à moins que :REDEFP ne s:::>it 
VRAL 

APPREND RE est un pro::Jra mme qui vous per-met àe taper 
successivement les lignes d'une prccéàure S3ns argument. 
ChaqJe fois que vous preSSE>z RETOUR, Logo exécute 
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Vos p:>.J·v·ez r"J:L~~·c-r Ja J:gne JX C-":::(-Jonte en tnpant 
EFFACE. 

POUR APPRENDRE 
DOUNE "PRO [[]) 
LJSLTGNES 
EC [VOULEZ VOUS GARDER CECI COMME DEFI! 
NITION D 1 UNE PROCf:DU RE?) 
TESTE PREI·iJ ER PREMIER LISLlSTE = "Y 
SIV R Al [TAPE N 0 M DE LA P R 0 Cf: DU RE?) DE! 

· FINJS PREI-1IER Ll5L15TE :PRO) 
FIN 

POUR LJSLIGNES 
DONNE 11 LIGNESUIV LISLJSTE 
SI :LIG N ESUIV = [FIN] [STOP) 
TESTE :LIG NESUIV = [EFFACE] 
SIVRAI [ANNULE] 
SIFAUX [EXECUTE :LIGNESUIV DONNE "PRO 
METF :LIGNESUIV :PRO] 
LISLIGNES 
FIN 

POUR ANNULE 
EC PH (JE VAlS EFFACER LA LIGNE] DERNIER :PRO 
DONNE "PRO SD :PRO 
FIN 

?APPRENDRE 
AV 20 
DR 36 
EFFACE 
JE VAIS EFFACER LA LIGNE DR 36 
DR 72 
FIN 
VOULEZ-VOUS GARDER CECI COMME Df:FINITI! 
ON D 1 UNE PROCËDURE? 
OUI 
NOM DE LA PROCËDURE?PATTE 

?IM 11 PATTE 
POUR PATTE 
AV 20 
DR 72 
FIN 

PATTE 
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• ;t_ Je. Je m c3'i~h"" i"in~~ive, FAUX 

Ex c- ru pl e:s: 

PRlf.HTIVEP "AVANCE retow.ne VRAI 
PRIMJTlVEP "CARRE letow_ne FAUX 

TEXTE n~~ (cy?raUon) 
Rr.::'tnurne la c'l&fin)Lion de nom SJus forme d'une Jiste de 
JiÇes, ad6-crcJate comme c,rgument de DEtTNlS. 

Exemp1e: 

?MONTRE TEXTE "POLY 
[[COTE ANGLE] [AV :COTE DR :ANGLE) [! 
POLY :COTE :ANGLE]) 

Le premier élément de la sxtie est une liste de noms 
des arguments de la prcx:::éàure. Les éléments restants s::>nt 
des listes, dont chacune est une ligne de la définition de 
la procédure. (Si la procédure nom n'est pas définie, 
TEXTE retourne la liste viàe.)L'exemple ci~eSSJUS 
correq:x:md à: 

?IM "POLY 
POUR POLY :COTE :ANGLE 
AV :COTE DR :ANGLE 
POLY :COTE :ANGLE 
FIN 

TE X TE peut s' ut::il:i.c:;o_r en · con)::mction avec DE FINIS pour 
créer des procédures qui mcxlifient d'autres procédures. 
Par exemple: 

?IM "CARRE 

POUR CARRE 
REPETE 4 [A V 30 DR 30] 
FIN 
?DEFINIS "CARRE.AVEC.QUEUE METF [AV lOO] TEXTE "CARRE 

· ?IM "CARRE.AVEC.QUEUE 
POUR CARRE.AVEC.QUEUE 
REPETE 4 [AV 30 DR 90) 
AV lOO 
FIN 

CARRE.AVEC.QUEUE 
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1_.~2 ,'J ,~ r .-\ c\ . .\ ~:" l\S ~: c-- -., rJ Ja c3&fin1~·jt~~>n d'u:·,:::c 
)'''·' JJ'·":' J ·<la :•.·r:l:.::: r:..:'··tj:c:';!e u11e h:;3ne à 1a fc~.s; 
·]r-J~(_-s J'r)::----· .. J'_j~::Jn (l2 L·l~\~;-~uc· Jl]n??, I.Jo~o att~nd que vo·Gs 

Li"~~;iez R}:..fO UR 1n:x CY)f,: incJC'f. N 0 NP !-1SAPAS rétablit la 
c)~f:~nition ù'or)giJ!~. 

P 0 U R PA SXP AS :t' R 0 
COPIJ=~DEF MOT ". :PRO :PRO 
DONNE "PREDEF TEXTE :PRO 

. D 0 N N E "N 0 UV DE F (US TE P RE 1-1 JE R : P RE DE F) 
DONNE "N OUVDEF M ETF (LTSTE "ECRIS 

"ENTREE\"DE :PRO)) :NOUVDEF 
MONTRARGS PREMIER :PREDEF 
MONTRELJGNES SP :PREDEF 
DEFINIS :PRO :N OUVDEF 
FIN 

POUR IGNORE :ENT 
FIN 

POUR PAS 
TAPE " 
IGNORE LJSLJSTE 
FIN 

POUR MONTRELJGNES :INSTRUCTIONS 
SI VIDEP :INSTRUCTIONS [STOP] 
DONNE "NOUVDEF METF (LJSTE "TAPE PREMI! 
ER :INSTRUCTIONS) :NOUVDEF 
DONNE "NOUVDEF METF [PAS] :NOUVDEF 
DONNE "NOUVDEF METF PREMIER :INSTRUCT! 
IONS :NOUVDEF 
MONTRELIGNES SP :INSTRUCTIONS 
FIN 

POUR MONTRARGS :LISTARG 

SI VIDEP :LISTARG [STOP] 
DONNE "NOUVDEF METF (LJSTE "ECRIS "PHR! 

(LJSTE 

ASE (LISTE (PREMIER :LISTARG) "EST (MOT ":PREMIER 
:LISTARG)) :NOUVDEF 

MONTRARGS SP :LJSTARG 
FIN 

POUR NONPASAPAS 
COPIEDEF :PRO MOT ", :PRO 
EFFACE HOT ". :PRO 

FIN 

U b1isat:i.CX1 du pro:3r am me: 

P 0 U R TRIANGLE : H 0 T 



DEFINIP 

VA 

LABEL 

NOD ES 

_ : _ _. _-__ r-· : :< 1. : I ; ; 1 _) p J 
u: : i.~ en 

?Pl".S.L.PAS "TRIANGLE 
?TRIANGLE ''IL 
ENTREE DE TRIANGLE 
t•1 OT J:;ST IL -· 
SI VIDEP :MOT (STOP) 

EC :HOT 

IL 

TRIANGLE SD :MOT 

ENTREE DE TRIANGLE 
MOT EST I 
SI VIDEP :MOT [STOP] 

EC :MOT 

I 
TRIANGLE SD :MOT 
ENTREE DE TRIANGLE 
MOT EST 
SI VIDEP :MOT [STOP] 
? 

P r:im itives diver.::es 

DEFINIP mot (opération) 

t-__aper RETOUR 

to,?er RETOUR 

taper RETOUR 

. 
taper RETOUR 

taper RETOUR 

Retourne VRAI si mot est le nom d'une procédure, FAU X 
smon. 

VA mot (corn mande) 
Transfère le contrôle à l'instruction qm suit LABEL mot 
dans la même procédure. 

Exemple: 

POUR REBOURS :N 
LABEL "BOUCLE 
SI :N < 0 [STOP] 
ECRIS :N 
DONNE "N :N - l 
VA "BOUCLE 
FIN 

LABEL nom (corn rn ande) 
VA nomtian._c;fère le contrôle à l'Lc=,-truc.~on qm suit 
LABEL-nom. Voir VA. 

N 0 DES (q:>éraoon) 



RECOMPILE 

.PTA 

.CONTENU 

.DEPOSE 

.EXAM.INE 

,-.. ,,~-" :c . :r-- ··-'Tl,~,~ li:_.:r·c-~ C•<_:i vous ci·:çu1e une 
· _ _...-:: ~ ... ' . 
. . _ c:r: J • : _e;_-c- ,~ .. _ · .~' '.--_, r3 •rY; vct.:re c:-:-:t)ace de !__ravail 
i'-'UI Jr··s p: ,,:_::"\.J:xcs, les \-,,;~_ah1r•s et l'o:&cutio!"l.. N 0 DES 
est r~.'-irLirllJj;',J en; ent utile irn m ["1-:l.i.ate ment après 
RECYCLE. Voir l"'_E-1p_:-ndice H (Es-pace). 

RECYCLE (~--pmrr.anàe) 
Effectue un· ··tlettavaCJe, p::>ur hl__lérer aut:pnt de ncx3es que 
pxs:ib1e. (Si -vous----r:;'uoli____sez pas RECYCLE, li y a un 
net--toyë:Jge automaUque lo~:::qcJe c'est nécessa.lle, mais 
chc;cun pre-nd au moins une S?conàe. L'exécution de 
RECYCLE avant tme ë:JctiviLé qui est fonction du temps 
évite l'in'u-r f(;rence du n~?ttc:yage à un moment 
inapproprié). Voir N 0 DES. Voir App-:::ndice H {E::pace). 

REC0!'-1Pll..E (commande) 
Si vous ·aéfi.nissez ou effacez une procédure, L03o doit 
parfois changer l'interprétation de plusieurs autres 
procédures dans l'espace de travall. Corn me le nettoyage 
(voir RECYCLE) cette recompilation s'effectue 
automatiquement, donc li n'y a pas de s::>ucis de ce 
côté-JB.. Mais corn me p::>ur le nettoyage cette activ:it.é 
peut ralentir un prcgram me au mauvais moment. La 
corn mande RECOMPTI.E s=rt à effectuer immédiatement 
toutes les recompilations nécessaires. Après cela, il n'y a 
pas de ~e, au moins jc.1squ'à la pnxhaine fois que vous 
àé:Ein:is3ez ou effacez une procédure • 

• PTA (coin rn mande) 
Entrée àans le moniteur Apple. On peut retourner à Lcgo 
par 803G suivi de RETOUR. Le nom de cette primitive 
comence par un p:::)int pour signaler qu'elle est da.J"Y:lereuse. 
Sauvegardez votre travail avant de l'utiliser • 

• CONTENU (opération) 
Retourne une liste de tous les objets "connus" de Lege,· 
c'est-à-elire vos variables et procédures, les primitives, 
pratiquement tout ce que vous avez tapé, et queJques 
autres mots. .CONTENU peut al::Jsorber beaucoup -d'espace. 
Le nom àe cette primitive corn menee par un p::>int p:::>ur 
signaler qu'elle est dangereuse. Sauvegardez votre travaù 
avant de l'utiliser • 

• DEPOSE n a (corn mande) 
Ecris a à l'~àresse-machine n (décimal). Le nom de cette 
prim it:lve corn menee par un p:::>int pour signaler qu'elle e::.--t 
dangereuse. Sauvegardez votre t::"avail avant de l'utiliser . 

. EX A MINE obj (opération) 
Retourne le contenu de l'aàresse--machlne obj (décimal) si. 
obi est un nombre. Sinon, retourne l'adresse du premiEr 
nede d'obi. Le nom àe cette primitive corn menee par un 
p::>int ~~ signaler qu'elle est àan:::!ereuse. Sauvegardez 
votre travail avant oe l'ut::ili.ser. 

·-
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L-J~c... ~, 1 1 J~r- __ lf(·~-:; ;:;~_i:~:-~ J•--~ j, ~·- c·nt affic:.hf--e à 
J' ,-jn (~:_ ~t t~ -: IT.·::_:s ftJ-e iJrl})J-iH.(·o~ Si n c.st cOJ::Olis 

u,Lre let 7 ir,"l'lS, n ,-:'J,:J!lTJe l':' nu:1.f'Io du oort~où 
l'i TTt pri rr: ê:u'lte est coru'lec-tee. (A vr~rij•-:,o :r. ·o;-,t:.; s'il n'y--a p;~ 
d'impcirr:ar1t.e au p:::nt n, Lo3o s'é--c:rou1r:>). Si n est compris 
entre 9 et 15 incJllS, n-8 oonne le nu mf-so d-u port, et le 
tJ::; .. ;te est s:imiJ]t:-lliément affiché à l'kran.. QuPJ1.e que SJit 
la valPur de IY. les me::."'"ages d'erreur app3raissent touj::mrs 
à l'kran. Le nqm de cette primitive corn menee par un 
r.oint fD\lr signa12r (~'eJle est darsereuse. Sauvegardez 
votre iiavaJ1 av,::,_nt de J'uhl~',c?r. 

Si n a 1a valeur 0, la s=>rtie revient à l'É-cran S?uL Si n a 
la .valeur 6, l'ApplE reJnnce Lcgo à p3rtir du clis::jue. 

Exemple: 

La séquence· suivantE imprime les définitions de toutEs les 
procédures dans l'espace de havail sur l'imprimantE 
connectée au port no 7, et les affiche simultanément à 
l'écran. Après cela, la s::>rtie revient à l'écran ~uL 

?JMPRIMANTE 15 
?IMPS 

?.lM PRIM ANTE 0 



Prcx.-é--àurcs et 
Arguments 

'"'·- 1 ... \J, ) ~ : ..... , \ I (: J · l •.. ) 

No!:e: Les p.:3.rE:nt.h~::.--,.?s entDLrrant un argument indiquent 
que cet argl.1_11".J.ent r~-:t C.Tp:_:ionne~ Un signe (#) indique une 
prœé-.:3ure qui p:ut recevoir un no .rn bre quelconque 
d'arguments; si vo:Js donnez à une telle procédure un 
nombre d'21gumcnts d:if::fé~·ent àe celui qui est indiqué, il 
faut E:ntourer to..J'.e l'u:prc:_-:sion de parenthèses. 

Graphiques Tcchle 
RECULE, RE distance 
FOND, 
NETTOIE 
VIDECRAN, VE 
POINT p::sition 
BARRI!:: RE 
AVANCE, AV distance 
CAP 
CACHETORTUE, CT 
ORIGINE 
GAUCHE, GA degrés 
CRAYON 
COULEURC RAYON 
BAJSSEC RA YON, BC 
GOMMECRAYON, GC 
INVERSECRAYON, IC 
LEVECRAYON, LC 
POS 
DROITE, DR degrés 
ECHELLE 
FIXEFOND, codecouleur 
FIXEC AP, degres 
FIXEC RA YON, paire 
FPOS, fC6ition 
FIXECHELLE, n 
FIXEX, FX ~ 
FIXEY, FY y 
MONTREP 
MONTRETORTUE, MT 
VERS, pc:sition 
FEN"ËTRE 
ENROULE 
XCOR 
YCOR 

M ct:s et li..c;tes 
ASCII car 
SAUFPREMIER, SP ~iet 

-· 
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'-' r A L P -o. ~ ::: '-l ' --· ~ '-2 - .__, . ~'=~J·" l. ~ o._., r:o , 
PRE t-'liER o:::,·ét 
H ETD obiit~JlSte 
lTEM _ri--~0~_f----

D E R NJE R u)b-2t 
LJ5TE oi::~tl ~Ob-i-2t2 
LlSTEP ob}2t ~-----

ME'fF ob-=et liste 
1·1 E 1-1 B REPo_Éjet liste 
NOi.'JBREP ~t -----
pH RASE, PH o8jetl o~t2 
MOT motl mot2 
M OTP objet--
objetl = objet2 

Vadables 
LOCAL nom 
DONNE nom objet 
NOM ME objet nom 
NOMP mot 
CHOSE nom 

Opérat::iLns Arith rn étiques 
ARCTG n 
cos degrés 
ENT n 
PRODUIT a b 
QUOTIENT-.§_-_12 
HASARD n 
RESTE ab 
FIXE HASARD 
ARRONDI n 
SIN degrés 
RAC a 
SOMME ab 
a+ b 
a-b 
a*b 
-a;t> 
a<b 
a=b 
a > b 

D éfini.t::i.cn et éditi.cn 
EDITE, ED (nom (s)) 
EONS ((liste) 9roupe) 
POUR nom?"cx:: {arquments) 



C 0 (o::.j:.t) 
.SJ: p r ë,(3 Ji~c,-"; <? 1 (J ; ::~~ r.:> 2) 
su'Aüx~ sLF'-Ec.~~~ -

· SIV RAI, SlV Ji.c;te 
RETOU FNE, RC:T <??)~~ 
PAUSE 
REPETE n liste 

Ex feu 'I'E liste 
STOP 
TESTE I)[ed 

Opérations lcg:iques 
41 ET predl pred2 

NON~ 
# OU predl pred2 

Le M orrle extérieur 
BOUTONP numéro 
TOUCHEP 
MANETTE numéro 
EC FIS, EC objet 
LISCAR, 
LJ5Ll5TE 
MONTRE objet 
TAPE ob~t 

--""--

ATTENDS. n 

Corn rn an:Jes de texte et d'ecran 
VIDETEXTE 
CURSEUR 
PLEINECRAN 
FIX ECU RSE U R p::Eit:ion 
MIXECRAN 
TEXTECRAN 

Gest:i.cn de l'~ àe travail. 
ENFOUIS qrouoe 
EFTO UT (Ôistê)groupe) 
EFFACE, EF nom@) 
EFN nom (s) 
EFNS ((liste)groupe) 
EFPS ((liSte)groupe) 
GROUPE nom@) 
G RPTOUT qroupe 
IM nom (s) 
IM TOUT- ((liste)aroupe) 
IM NS (Qirte)aro~-

--~-

IM PS ((lis:e)aroune) 
U1TS (Qis=e)~~ 
DETERRE aroupe -----

• 



: "l 

" l' ... 

.1 

1 
) 

) 

) 

J 
) 

J 

1 
1 

1 
1 

R ,; I·~ El~ E f-i~E~;::;r (::n o~c,.2) 
SAUVE f:iS:hJ.-;::r-((10~)----:_lfOUDe) 

FIXE DG(fuf _]~j:_':'~ ~i:-!J{_v_?] 

Ldr:s de p:cpri.é>t.Es 
RPR OP nom PLS?E 
Pl.JSTE nom 
DPROP ~~rn prop c~t 
EPS {(]i..s'ce) arouoe)- --

--- ~-"'--

ANNULEPROP nom .pr_œ 

Gest:ion d'Erret.II::Sp ATTRAPE 
et RENVOIE 
ATTRAPE nom liste -----
ERREUR 
RENVOIE nom 

D éfinit::icn et 
redéfinition 
des :pr-c:çédures 
C OPIEDEF nouveaunom nom 
DE FINIS no rn pree liSte 
P RIMITIVEP nom 
TEXTE nomprcc 

Prcx:-édures 
DEFINIP mot 
VA mot 
LABEL mot 
NO DES 
RECYCLE 
RECOMPILE 
.PTA 
.CONTENU 
.DEPOSE n a 
.EXAMINEn 
.IMPRIMANTE ~ 

Co rn rn arrles d' Edi.ticn 
*Note: une astéris::jue (*) indique que la corn mande d'édition en question 
fonctionne tant à l'intérieur qu'à l'extérieur de l'éditeur. 
*<- ou EFFACE 
*<-
*CTRL-A 
*CTRL-B 

CTRL-C 
*CTRL-D 
*CTRL-E 
*CTRL-F 
*CTRL-H 



. _ ;-.I~~L 

l: '1 P JJ -L 

CTRL-N 
CTRL--0 
CTRL-P 

*CTRL--U 
CTRL--V 

*CTRL-Y 
ESC V 
ESC < 
ESC > 

Foc m ulcs r;; C:<jiqu,-:s 
FIN 
ERRA CT 
ERREUR 
FAUX 
PROCGRP 
REDEFP 
STARTUP 
NIVEAUSUP 
VRAI 
VALGRP 
XYZZY 
.SYSTt:ME 

Caractères Spéciaux 
CTRL-G 
CTRL-Q 
CTRL-S 
CTRL-T 
CTRL--W 
CTRL--Z 

j 

l 
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Nole: Les p3rentlJ0:r:-s e::ntDilrant 
gue cet argu mc-nt r·st optiomwl 
indique ,une . prc.c[ .. :'Jw-e qui p2ut 
q\JekDnque d';:,rguménlsi si vous 
procé~ure un''nombre d'an~uments 
est :indiqué, il faut entourer 
~::uenthès?s. 

un ar oum ent indiauent 
Un ~gne nurné..rO' (#) 
recevoir un nombre 
donnez à une biGe 

différent de celui qui 
toute l'expression de 

ET predl pred2 

ARCTG n 
ASCTI car 
RECULE, RE n 
FOND 

ENFOUJS ~ 

SAUFPREMIER, SP objet 
SAUFDERNIER, SD objet 
BOUTONP n 

CATALOGUE 

ATTRAPE nom liste 

CARn 

NETTOIE 

VIDECRAN, VE 

VIDETEXTE 
co 
C OPIEDEF nouveaunorn nom 
COS n 
C 0 M PTE liste 
CURSEUR--

DE FINJS no rn liste -----
DEFINIP 

DJSQUE 

POil~T ~ 

EDITE, ED (nom(§) 

E D NS ((liste)orouoe) 

VIDEP obiet 

R etour11e VRAI Sl tous ses ar gu rn ents s::mt 
VRAI. 
Retourne l' arcta.ngente de n. 
Retourne le code ASCTI de-car. 
Déplace la TortJ.Je de n pas vers l'arrière. 
Retourne le nu rn éro représentant la couleur 
du fond. 
Enfouit toutes les procédures contenues dans 
_sœ. 
Retourne tout obj sauf s::m premier élément. 
Retourne tout obj S3.uf s::m dernier élément. 
Retourne VRAI si le bouton de la manette n 
est enfoncée. . 
Affiche les noms de tous les fichiers de la 
~ette. 
Exécute liste; retourne lors de l'exécution de 
RENVOIE nom 
Retourne le caractère dont le code ASCTI est 
n. 
Efface l'kran graphique sans affecter la 
TortJ.Je. 
Efface l'écran, remet la TorbJe à [0 0], 
avec cap O. 
Vide l'écran de texte. 
Reprend une procédure après une pause 
Copie la définition de nom dans nouveaunorn. 
Retourne le cosinus de naegrés 
Retourne le nombre à'illments dans liste. 
R etoum e la p::::sit:ion du curseur. 
Donne liste corn me définition de nom. 
Retourne VRAI si mot est le nom d'une 
procédure. 
Retourne l'infor m at:ion sur le ilis::jue et le 
lecteur. 
Place un point à la p::::si.tion ~ 
Lance l'éditeur Logo (contenant les 
pro::::édures nommées). 
Lance l'É-diteur Logo (contenant les vari2bles 
de Qist~)~~~· 
Retourne VRAI si obiet est la liste ou le _ __..__ 



# 

t~C.L,LP cJ: .r ;] ,-,:_···t-2 
-~ ·- .... -

r..:r"TOUT (('i': ·~:·::roJ_..::~) 
EFFACE _ry:;.l!: (~ 
DETR ms nom 
EFN nom (s) 

EF N S-( (i"4:-~~) _SJr~~'l_;.Y~) 
EFPS (~~~)_9_1~~~~) 
ERREUR 

BARRit RE 

P REt~IER ?f~~!: 
AVANCE, AV n 
M ETD obiet liSte 

PLEINECRAN 
VA mot 
RPROP nom~ 
CAP 
CACHETORTUE, CT 
ORIGINE 
SI preà listel Oiste2} 

SIF AU X, SIF liste 

SIV RAI, SIV liste 

ENT n 
ITEM -.!2 obj 
TOUCHEP 

LABEL mot 
DERNIER obj 
GAUCHE, GA n 

LISTE objl obj2 
L15TEP obj 
RAMENE nom (9_œ) 

LOCAL nom 
M ET F obj liste 

DONNE nom ~ 
MEMBREP ~~--

NOM obj nom 
NOMP mot 

NODES 
NON _Ered 
NOMBREP Q~ 
OU _Er_edl pred2 

RETOURNE, RET ~!?.i 

' .. l'=- \~ ~ J..:.] .'.~ "' ;._~-j.~'...J': .. 

E: ';, _·r:: t nCJt r.;;::,ns (1 :"'~ c-\(JrfYJ:.:-R). 
r r ' • ~ - ~ ·: -'- · - ~--

f:j i 21ce .Jc'S E-rcx.:i_-1UJ <::s nom mees. 
D&':ru1s 1e fir..-:hiJ?r llOlTI.LOjO Sù!' le cus:JUe. 
Eff ~ce tot.JŒs les \,ariables nom rn ées. -
Efface les variables (èans Q.:is-~)9rüüoe}. 
Efface les prcx::édures (dans. Oi._c;te)arouoe}. 
Retmrrne une liste d':informat:ions -=-~erreur 
la plus ré"'Cente. 
Enfr:>r me la Tortue dans la surface de l'écran 
RdDune 1e premier élément d'objet. 
D6p1;,ce la Tortue de n pas vers l'avant. 
R etDm ne la 1 is'-LE for-mée en placant o~jet 
corn me premier élément de liste. 
Consacre tout l'éc;:-an au graphique. 
Transfère le conrrâle à LABEL mot. 
Retourne la propriété ~ de nom. 
Retourne le cap de la Tortue. 
Rend la Tortue :invisible. 
Place la Tortue à [0 0] et fixe le cap à O. 
Si pred est VRAI, exécute . listel, sinon 
liste2. 
Exécute liste si le p1us récent TEST était 
FAUX. 
Exécute liste si le plus récent TEST était 
VRAL 
Retourne la partie entière de n. 
Retourne le ~è rn e élé rn ent de-ob}. ,. 
Retourne VRAI si une touche a ete enfoncée 
rn ais pas encore lue. 
Marque la ligne, p::>ur les bes::>ins de VA. 
Retourne le dernier élément d'~ 
Fait tourner la TorbJe de n degrés vers la 
gauche, c'est-à-dire dans le sens antihoraire. 
Retourne la liste formée de ces arguments.· 
Retourne VRAI si obj est une liste. 
Ramène le fichier nom.LCXJO dans l'espace dr-
travail (dans le grOûpe s:_œ). 
Rend la variable nom locale.· 
Retourne une liste formée en plaçant obj 
co rn me dernier élément de la liste. 
Fait référer nom ~ ogg:. --
Retourne VRAI 51. ~ est un élément de 
liste. 
Fait d'obj la valeur de nom. 
Retourne VRAI si motréfère à un objet 
quelconque. 
Retourne le nombre de nodes 1ilires. 
Retourne VRAI si preà est FAUX. 
Retourne VRAI si obj est un nombre. 
Retourne VRAI si l'un quelconque de ses 
arguments est V R AL 
Retourne le contrÔle à la pnx::édure 
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f' l-. USE 
CRAYON 

COULEURCRAYON 

BAISSECRAYON, BC 
G 0 J.l !·1 E C R A Y 0 N , G C 
INVERSSCRAYON, JC 
LEVECRAYON, LC 
GR PTO UT orou::-.>e 

----~ 

PLISTE nom 
IM nom(§ 
IMTOUT ((liste)groupe) 

IM NS (Oiste)groupe) 

IMPS ((liste)groupe) 

POS 
Hi TS ((Jiste)grouoe) 

EPS ((Jiste)groupe) 

P RIMITIVEP nom 
ECRIS obj 

PRODUIT a b 
QUO'I':ŒNT-a-b 
HASARD n--

LISCAR 

LlSLISTE 

RECYCLE 
RESTE a b 
ANNULEPROP nom ~ 
RECOMPILE 
REPETE n liste 
FIX EH ASA~ 
DROITE, DR~ 

ARRONDIS n 
EX Be U TE liSte 
SAUVE nom (giste)grol!..._r:>e) 

EC BELLE 
PH RASE, PH objl ob~ 
FIXEFOND n 

( f Î 

, ' 
, :_ :~~ 17-; ~~e.s G'ê1fLS Of(">i.rCP. 

·-

'~': L;, rotation du Cô:l: Cin 

Intr o 3,Jit une ?3U'Y? c~-o··s la prc:x::édure. 
Retourne l'&t.at du crayon ~-te contenant 
l-y-pe et couleur). 
RelomTJe un nambre représentant 13 couleur 

•. -.au cr a yon. 
Abaic::::sJ.::> le nayon. 
J.. baic--.-,e la go m rn e. 
Ab2..i...c-:-:E le crayon iTTvU&?ur. 
Lè?ve le crayon. 
Place dans lDut ce qui n'est pas déjà 
contenu dans un groupe. 
Retourne la liste de propriétés de nom. 
Ernt les définitions des prc:x::édures nom mées. 
Ecrit les définitions des procédures et des 
no rn s (dans ÇLi.ste) .9!~. 
Décrit les noms et valeurs des variables 
(dans Oi.ste) oroupe). 
Décrit les définitions des prc:x::édures (dans 
(liste)qrouoe). 
Retourne la position de la Tortue. 
Ecrit les lignes tirres des prc:x::édures {dans 
Qiste)groupe). 
Ecrit la ou les listes de propriétés de tDut 
(dans Qiste) grouoe). 
Retourne VRAI Sl nom est une primitive. 
Ecrit obj suivi de RETOUR (~ns crochets 
pour les listes). 
Retourne le prcx3uit de ses argu rn ents. 
Retourne la partie entière de a/b. 
Retourne un entier aléatorre- non-négatif 
inférieur à n. 
Retourne le caractère tapé par l'u~ger 
(attend si nécessa.ire). 
Retourne la ligne tapée par l'usager (attend 
si nécessa.ire). 
Effectue un ra m è..SS3ge d'ordures. 
Ret:Durne le reste de a divisé par b. 
Annule la propriété prop pour nom. 
Effectue une recornpilation~ 
Exécute liste n f~ 
Rend HASARD- reprcXluctible. 
Fait toLUTJer la TorbJe de n degrés vers la 
droite, c' est-~e de.ns le S2ns horaire. 
Retourne n arrondi à l'entier le plus prc:x::he. 
Exécute liSte; retourne ce aue liste ret:Durne. 
Ecrit toutl'e~..>ace de travail ou, s'il y a 
lieu, ~~)9~r~~~ èans le fichier norn.Lc::go. 
RetO'.liTle la 'v'aleur co;Jrante d'ECHELLE. 
Retourne lis'-LE de ~>?s agu rn ents. 
Fixe la. va.leur du fond à la. couleur 



# 

# 

FlXi=UTS(lL'E l,~·L··-,_Jr t• · U 
(y~;l':J _IT!~) 
F'lXECAP n 

FIXECOULEU R n 
FIXEC RA YON F":~T~ 

FPOS f:.JS 
FI X F: C H ELLE n 
FlXEX, FX x 

FIXE Y 1 FY y 

MONTRE obj 

MONTREP 
M ONTRETORTUE, MT 
SIN n 
MIXEC RAN 

RAC n 
STOP 

SOMME ab 
TESTE .Eed 
TEXTE nom 

TEXTEC RAN 
CHOSE nom 
RENVOIE nom 

POUR nom (arguments) 
VERS~ 

TAPE obj 

DETERRE {.9œ) 

ATTENDS n 

FEN tT RE 
MOT motl mot2 
MOTP ob] 
ENROULE 

XCOR 
YCOR 
. PTA 
.CONTENU 

. D:ËPOSE n a 

.EXAMINE n 

1 ~ · ' ·. ~ :·. ·-:~ r ... 
....._ 

•· ... ·-·:Jr (:: ~--=j i 1_;- j~---~-: .. in ~-~-~--

F i:.:n 1, = rr.l ;,, (. ':c rie: }r·S:~U~, rie p ·ct:. et àe 
vc.lu ILe. 

[;. FJne> ,:,u <<op de la Tortue là valeur n 
ck-sréc::. 
Fixe la vr-Jr:ur de ]a cou1e<rr du crayon à n. 
Fixe le lype et là couleur du crayon aux 
&lf rn ents donnés par paire. 
Place là Torb.Je à ~ -
Donnt? la valeur n au raprx:>rt d'échelle. 
D&?l::oce la Tortue horizontalement j..J9:jU'à 

Dé,pl~Ke Ja Tortue verticalement jJ9:jU'à ce 
que l'oràon-TJée SJit y. 
Ecrit obj suivi d'un RETOUR (avec crcx:hets 
autour de liste). 
Retourne VRAI si la Tortue est visible. 
Rend la Tortue visible. 
Retourne le sinus de n àegrés. 
Divise l'écran: en haut pour les graphiques 
en bas pour le texte. 
Retourne la racine carrée de· n. 
Arrête là prcx:édure et retourne le contrÔle à 
là prcx:édure appo_lante. 
Retourne là som me de ses arguments. 
Se rappelle si. ~red est VRAI ou FAUX. 
Retourne là definition de la prcx:édure nom 
SJus forme d'une liste. 
Consacre tout l'écran au texte. 
Retourne l'objet désigné par nom. 
Transfère le contrôle au ATTRAPE 
corre~nàant. 

Lance là définition de la prcx:édure nom. 
Retourne le cap que doit avoir la TorbJe 
p::>ur être orientée vers ~ _ 
Ecrit obj (sans crcx:hets p:xrr les listes et 
sans retour). 
Déterre les prcx:édures de l'e~ace de travail 
(àans ~-
Arrête l'exécution pendant n 60ièmes de 
seconde. 
Supprime les limites du champ de la Tortue. 
Retourne un mot constirué de ses arguments. 
Retourne VRAI si obj est un mot. 
Fait enrOlùer le champ de la Tortue autour 
des tords de l'écran. 
Retourne l'abcisse àe la Torb.Je. 
Retourne l'ordonnée de la Tortue. 
Entre èans le moniteur Apple • 
Retourne la liste des noms, des noms de 
p!-o:::&::3w-es et des autres mots. 
Ecrit a à l'aè.ues=.e n (en notation décimale) • 
RetDill1le le contenu de l'adresse n (en 
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;~ 1 ; 1: i \,:' :; (; ~, 
a + b 
le:) - b 
a * b 
iilb 
a<b 
obil t ·2 ___ _._ <??J_ 
a>b 

*<- ou EFFACE 
*-> 
*CTRL-A 
*CTRL-B 
*CTRL-C 

*CTRL-D 
*CTRL-E 
*CTRL-F 

CTRL-G 
*CTRL-H 
*CTRL-K 

CTRL-L 

CTRL-L 

CTRL-M 
CTRL-N 

CTRL-0 

C'J'RL-P 

*CTRL-Q 

CTRL-S 

CTRL-T 
*CTRL-U 

CTRL-V 

CTRL-W 

*CTRL-Y 

CTRL-Z 

1_: 

• 

F~r~~ ,~. < ~~·~~ c: ;·\! ~:=) 1-~. 

Er·t,-,,_;_. ilC' ë r:~\-,_ür.s b. 
R c ... t ;~): 11 ne 

i .. -r b 
Rt:~tow ne a ( rv··.:·~~ f>"lr _ • 
RetDurne VRAI Sl a rsi:: Ücf0rieur à b. 
Reto;J:ir!e VR.r..r Sl ~__Œl est &:::al à ~j2. 
Reto,Jrne VRAl Sl a est 9...lpPJieur a b. 

Efface les caractères à gauche du curseur. 
Corn me CTRL-F. 
Place le cur.:;eur au début de la ligne CDurante. 
Déplace le curseur d'un pas vers l'arrière. 
Sort de l'éditeur, et lit le tampon corn me s'il avait 
été intrc:xJuit directement. 
Efface le caractère à la pcsition du curseur. 
Place le curs:?ur à la fin de la ligne courante. 
Déplace le curseur d'un pas vers l'avant. 
Interrompt la prcx:::édure en cours et l'arrête. 
Corn me <-
Efface tout le contenu de la ligne courante à la 
droite du curseur. 
Déroule l'écran pour placer la ligne courante au 
centre ( dans l'éditeur). 
Consacre tout l'écran aux graphiques (à l'extérieur 
de l'éditeur). 
Corn me RETOUR. 
Déplace le curseur à la ligne SJ.ivante dans 
l'éditeur. 
Ouvre une nouvelle ligne à la rx:si-tion du curseur 
dans l'éditeur. 
Place le curseur sur la ligne précédente dans 
l'éditeur. 
Marque de citation pour le caractère suivant que 
vous tapez (Quote); apparaît corn me une barre 
inversée N. 
Divise l'écran: en haut pour le graphique, en bas 
pour le œxte. 
Cor.sacre tout l'écran au texte. 
Corn me CTRL-F. 
Déroule l'écran j~'à la page suivante dans 
l'éŒteur. 
Arrête Logo jeo=qu'à ce qu'un autre caractère s:Jit 
tapé. 
IJ'.sère le contenu du ta mp:::m à détruire à 
l'emol"lcE ment du cur.c,eur. 
Intei;-omDt la prccr~ure en cours, avec une pause. 
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[RRA CT 

ERREUR 
fAUX 
PHOCGRP 

REDEFP 

STARTUP 

NIVE A USUP(ËRIEU R) 

VRAI 
VJI.LGRP 

.SYST!:ME 

D&c1are à Lcx:3o que vous avez fini de définir une 
procédure. 

Variable de svs_ème: s:t VRAI, Lcgo fait une pause 
lo~s:ru·u y a erreur. 
t1arque p:)ur RENVOIE s'il se pro:3ùit une erreur. 
Argument ~>é---cial J=Dur ET, SI, NON, OU, et TEST. 
Proprif>té d'un nom de prccé--<'lure; la valeur de cette 
p1 CJ?tiÉ·té <jst Je groupe de la procf-àure. 
V.ari:Jble àe système: si V R Al, on peut redéfinir les 
primitives. 
Variable de système: si c'est une liste, Lcgo l'exécute 
après le dé rn arr age. 
Marque pour RENVOIE, permettant de retourner le 
contrÔle au niveau supérieur. 
Argument ~ial pour ET, SI, NON, OU et TEST. 
Prapriété d'un nom de variable; sa valeur est le groupe 
àe la variable en question. 
Groupe contenant ER RACT et REDEFP (à l'origine 
enfoui). 
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Le volume Jnl.rc/iuction à 13 _e_ro:=1rèm mation oar le 
ur,=,:)hicrJe Toti;J~e- vo;1s a- appriS-~à àéfï.rrir- une--prcx:::éàure au 
~noyen -~-oe~1'i=-J1l!~-ur, et à ublis:~r certaines corn manàes 
n'é-'Cl:itbn (CTRL-JI., CTRL-B, CTRL-E, CTRL-F, CTRL-N, 
CT R L-P, EFLZ\ CF, CTRL-C}. ll existe beaucoup àe 
t:-c)rn n1ê.1rK1cs 0 1 (...,·_-:i-: ·Jc)n, '1'JÎ. s.Jnt toutes décrites àans le .. 
dié~ph:re 6 et (•Xit la liste èpparaît dans l'appendice B. 

ll y a qut?Jgdes autres corn mandes d'édition qui SJnt si 
utile aue nous a lJons vous présenter leur utilisation SJus 
forme -à'un exemple. 

Définiss::ms la procédure TRIANGLE. 

POUR TRIANGLE :COTE 
AV :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
DR 120 
FIN 

TRIA N G LE (ancienne version) 

I rn aginons gue nous voulons m cxlifier cette procédure p:::>ur 
qu'elle produise le dessin suivant: 

TRIANGLE (no-__lve1le version) 

Voici l'allure de 13 nouveJle procéelure: 

POUR TRIANGLE :COTE 
AV :COTE 
RE :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
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DR 120 
YIN 

c J? 14 

i\ous aJ1ons EDITEr ncüe ancienne prcx::&dure p:::>ur la 
tTarL'ofor mer êf!_.cette notJvP]le prcx::édure. ·Taf.Jez 

EDITE "T RJA N G LE 

Hainteru·:1nt, au mayr·n ne CTRL·-N, placez le curseur au 
oébut ôe la trcJiciÈ: rn e h:_jne 

POUR TRIANGLE :COTE 
AV :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
DR 120 
FIN 

Nous voulons aj::mter notre nouvelle ligne à l'endroit où se 
trouve maintenant le curseur. On peut tout simplement 
taper la nouvelle in..s'-uuction puis la touche RETOUR. 
Ceci marche très bien. ESS3yez de ta?er RE; not!=z que le 
texte de cette ligne se déplace à mesure. 

POUR TRIANGLE :COTE 
AV :COTE 
REDR 120 
AV :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
DR 120 
FIN 

r1aintenant EFFACEZ les caractères que vous venez de 
taper (de manière que le curseur revienne au début de la 
ligne) et ta['E'Z CTRL-0. Cette corn mande de l'éditeur 
signifie Ouvrir nouvelle ligne. L'écran a l'allure suivante 

POUR TRIANGLE :COTE 
AV :COTE 

DR 120 
AV :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
DR 120 
FIN 
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POUR TRI l'.-. N c; LE ;COTE 
AV :COTE 
RE :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
RE :COTE 
DR ] 20 
AV :COTE 
RE :COTE 

'DR 120 
FIN 

I-1aintenant tapez CTRL-C pour s:xtir de l'éditeur. 
Essayez votre nouvelle prcx:::édure TRIANGLE. 

Revenez dans l'éditeur J=Our apprendre queJgues nouveaux 
trucs. Tapez EDITE "TRIANGLE. 

Maintenant, placez le curseur au début àe la troisiè rn e 
ligne en tapant CTRL-N. Tapez CTRL-K. Ceci signifie 
détruis (Kill) le reste de la ligne. Vous èllez voir la ligne 
ilisparaître. Vous pouvez ra mener la ligne en tapant 
CTRL-Y. Ceci signifie tire (Yank) le tam:;xJn à détruire. 
Essayez àonc. 

Lor~e vous tapez CTRL-K l'éditeur pas:;e le texte 
co11tenu sur le reste de la lijne courante dans un 
emplacement particulier appelé le ta m p?n à détruire, puis 
efface le texte de l'~L"an. Le texte re::,'te dans le tamp::m 
à détruire. Vous p:>uvez aJors insérer une copie de ce 
texte à la position du curseur (corn me si vous le t2piez à 
nouveau) en ut::ilisëmt la touche CTRL-Y. Vous J=Ouvez 
ut:iliser cette combinais:m p:>ur déplacer des lignes dans 
une procédure, ou pour faire des copies d'une ligne. 

Essayez la manipulation suivante: 

Placez le curseur au début de la dernière ligne (corn me 
vous voudrez, par exemple, avec CTRL-N). Tapez 
CT R L-0. Maintenant CT R L-Y. Ceci tire le texte du 
tampon à détruire. Tapez RETOUR. Tapez CTRL-Y à 
nouveau. Ceci place une autre copie du texte à la 
jX)Sition du curseur. 

POUR TRIANGLE :COTE 
AV :COTE 
RE :COTE 
DR 120 
AV :COTE 
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Jn:: :COTE 
DR 120 
RE :COTE 
RE :COTE 
FIN . 

Eo.sayez di\Jerses m arneres àe dé;:)la2er des lignes au 
ma.:·en de CTRL-0, CTRL-K, CTRL-Y. N'ayez pas peur 
d' abim er la prcc:-:Jure TRIANGLE. 

-n y a une Ô LJiJ e CO rn n1 ande i rn p:xtante 0 l édition, qu{ 
ublise CTRL-D (en anjl:iis DELETE charact:.er, EFFACE le 
caractère). Ceci efface les caractères à la fX?Sition 
courante du curseur. Par contre, la touche EFFACE (<---1 
efface le caractere sirué à la __gauche de la f.X?Sition 
courante du curseur. Ces deux corn mandes s::>nt très utiles 
lors:jue vous tapez du texte. 

A menez le curseur en divers emplacements de l'écran, et 
tapez CTRL-D. Voyez corn ment s'efface le caractère 
situé s::>us le curseur. C'est là une co rn rn a..'lde utile lorSJUe 
vous vous apercevez que vous avez fait une erreur de 
dactyl.o?raphie. n suffit de placer le curseur srr les 
caractères erronés et de les effacer. 

Que se pa.c:se-t-il si. vous a rn enez le curseur à la fin d\me 
ligne (avec CTRL-E) et ell..9.Jite tapez CTRL-D? Essayez. 
La ligne SJiva..'lte "monte" et se colle à la ligne courante. 
Ce qui s'est p2SSé, c'est que vous avez effacé le 
RETOUR à la fin de J..a·ligne où vous trouvez. Ceci vous 
fait bien voir qu'il y a un RETOUR à la fin de chaque 
ligne, qui est un caractère réel et effaç:able, même s'il 
est invisiblE sur l'écran. Re mettez-le à sa p}i:lce en tapant 
la touche RETOUR. 

Maintenant, vous connaJ..SSez les élé rn ents e~ntiels de 
l'éditeur Logo. L'alJure de votre àéfirùtion TRIANGLE 
doit être complètement chamboulée. LorSJUe vous avez 
une telle sib.Jabon, et que vous voulez revenir à Lü:jo 
sans donner à Logo la nouvelle définition (cha rn boulée), 
vous p:>Uvez sortir de l'éditeur en tapant CTRL-G. Ceci 
vous s:xt de l'éditeur sans donner d'information nouvelle à 
Logo. TRIANGLE n'est pas redéfini. Essayez. Vous vous 
retrouvez dans Logo: 

?IM "TRIANGLE 

Logo vous écrira l3. àernj ère àéf'ir!ition àe TRIANGLE que 
vous lui avez d~rmÉe: 

POUR TRIJI.NGLE :COTE 



).., \7 \; f 
-:--' }--~ .t-. •,_ \_! ' 
I!R } 20 
J, v :COTE 
i=:E :COTE 
DR ] 20 
l~ v :COTE 
RE :COTE 
DR 120 
FIN 

.. 
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Ttc:-::-..te 
(pro:::(<3ure) EST DÊJÂ DEF'JNI 
N0}•1BRE TROP GRAND 

(sy ml::où:>) N 1 ES'f PAS UNE P R 0 C :f: DU RE 
(sy mb;1e) N'EST PAS UN t-1 OT 
G"Jrcc{~--Jure) NE PEUT S'UTILlSER 
PROCËDURE 

(sy rn !-ole) EST U Til ,1SE PAR Lü G 0 
N E PEU X T R 0 UV E R LE L ABEL (sy rn l:x:ilE) 
(s~'ml:x:ùe) IMPOSSIBLE EN MODE D'ËDITION 
(symtx:ile) N'EST PAS DEFINI 

DANS UNE 

(procédure) N'A PAS PRODUIT D'OBJET POUR {syml:x:ù.e) 
DIFFICULTf:S DE DISQUE 
DISQUE PLEIN 
NE PEU X DIVISER PAR Zf:RO 
FIN DE DONNf:ES 
FICHIER D:f:JJ\ EXISTANT 
FICHIER BARRf: 
FICHIER INEXISTANT 
TYPE DE FICHIER INCORRECT 
TROP PEU D'ITE: MS POUR Qiste) 
PLUS DE TJ.I.MPONS DE FICHIER 
NE PEUX TROUVER DE TRAPPE POUR (symbole) 
(symbole) PAS TROUVE 
PLUS DE MEMOIRE DISPONJJ3LE 
(pro:::édure) NE PEUT S'UTILISER DANS UNE 
PROC:ËDU RE 
(symbole) N'EST PAS VRAI OU FAUX 
EN PAUSE .•• 
VOUS :Ë:TES AU NIVEAU SUPËRIEUR 
AR RET! 
PAS ASSEZ D'INFO POUR (pro:::édure) 
TROP D'ENTREE POUR (prcx:::édure) 
TROP DANS LES i? AREN TH :t:SES 
TROP PEU D'ITEMS POUR Qist:re) 
VALABLE DANS UNE PROCBDURE SEULEMENT 
TORTUE HORS LIMITES 
JE NE SAIS PAS FAIRE (symtole) 
(svmtole) N'A PAS REÇU DE VALEUR 
) -SANS ( . 
JE NE SA..IS PAS QUOI FAlRE AVEC (symlxlle) 
VOLUME DE DISQUE INCORRECT 
DISQUE PROTf:GB POUR L'ECRITURE 
(pro:::édure) N'AIME PAS RECEVOIR (symbole) COMME 
ENTREE 
(prcx:::édure) N'A PAS PRODUIT D'OBJET 

!!! ERREUR DE SYST"t:ME LOGO 
~ 

Ne devrait p2S se prcx3uire. Ecr-ire c SOLL 



POUR ARCDl :PAS :FOIS 
RlPETE :FOIS ADR 5 AV :PAS DR 5ü 
FIN 

POUR ARG1 :PAS :FOIS 
REPETE :FOIS AGA 5 AV :PAS GA 5ü. 
FIN 

POUR CERCLEG :RAYON 
ARCGl .174532 b :RAYON 36 
FIN 

POUR CERCLED :RAYON 
ARCDl .174532 b :RAYON 36 
FIN 

CommE:'ntaires: Ces pro:::édures }_X)ur ARC et CERCLE 
tracr::nt en fait un [Dlygo!le à 36 c&és. (Le nombre 
.174532 E:'st le résultat du calcul de 2*PI/36; PI est 
arrondi à 3.1416; 36 •=-st le nombre de côtés du polygone.) 

\ 
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ARCGAUCBE 
ARCG 

ARC DROIT 
ARCD 

CERCLEG 

l'OUR LJ SI-lUT 
RT PREl·lJ ER L J SLJ STE 
FIN 

POUR LM 
RT LlSLISTE 
FIN 

ARCGAUCHE rayon OC"':Jré (commanc3.:::) aîxévi::;tion: ARCG 
Trace un arc du Ea~~Q donné et d'une étendue àe ~~rés 

tournant vers la gauche. 

Exemple: 

ARCGAUCHE. 30 90 trace Lll1 quart àe cerc:Je d'un rayon 
àe 30 pas Torb.Je. 

A RCG 30 90 

ARCDROIT rayon degré (commande) abréviation: ARCD 
Trace un arc àu ~~ àonnéet d'une étendue àe àearés 

tournant vers la gauche. 

Exemple: 

ARCDROIT 30 90 trace Lll1 quart.de cercle d'un rayon de 
30 pas Torb.Je. 

ARCD 30 90 

CERCLEG ~~_S:Jn {corn mè...'lde) 
Trace un cercle àu rcvon àorné 

Exemple: 

tournant vers la gauche. 

CERCLEG 30 trace un cprcle d'un rayon de 30 pas 
Tortue. 

CERCLEG 30 

QJ 



CERCLED 

LJSMOT 
LM 

CERCLED ravon (cornrr.nnr:Je) . ~' - , ___ _...... ·---

Trc:;ce w1 cercle du ravon donné tournêiflt vers 13 àroite. 

Exemple: 

CERCLED 30 trace un cercle d'un rayon de 30 pas 
Tortue. 

CERCLED 30 

LISM OT (oty2rat::ion) abréviation: LM 
Retourne le premier mot tapé. Si le tampon d'entrée est 
vide, LISM OT attend ju31U'à ce que l'~sager tape 
quelquechose. Si l'entrée est une ligne contenant plus d'un 
mot, LISM OT ne saisit gue le premier. 
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POUR ABS :NOMBRE 
RT SI :NOMBRE < 0 A-:NOMBREU A:NOMBREU 
FIN 

POUR DIVISEURP :A :B 
RT 0 = RESTE :B :A 
FIN 

POUR AJAMIS :LISTEDINSTRUCTION 
EXCUTE :LISTEDINSTRUCTION 
AJAMAIS :LISTEDINSTRUCTION 
FIN 

POUR INV.VIDEO :MOT 
TYPE.SPECIAL :MOT 128 

FIN 

POUR TYPE.SPECIAL :MOT :ADD 
SI VIDEP :MOT ASTOPU 
TAPE CAR :ADD RESTE ASCII PREMIER :MOT 64 
TYPE.SPECIAL SP :MOT :ADD 
FIN 

POUR ALASUITE :CMD :LISTE 
SI VIDEP :LISTE ~STOPU 
EXECUTE LI STt=: : CMD l'lOT "" r'F.Et'1l ER :LI STE 
ALASUITE :CMD SP :LISTE 
FIN 



f OUR f-·Oi_ Y :FAS : ('.,t,GLE 

AV :PAS 
DR :ANGLE 
POL Y :PAS : At~GLE 
FIN 

POUR INVITE :MESSAGE 
TAPE :MESSAGE 
TAPE " 
FIN 

POUR LEQUEL :MEMBRE :LISTE 
SI NON MEMBREP :MEMBRE :LISTE ART Oü 
SI :MEMBRE = PREMIER :LISTE ART lü 
RETOURNE 1 LEQUEL :MEMBRE SP :LISTE 
FIN 

POUR TANTDUE :CONDITION :LISTEDINSTRUCTION 
TEST EXECUTE :CONDITION 
SIFAUX ASTOPü 
EXECUTE :LISTEDINSTRUCTON 
TANTQUE :CONDITION :LISTEDINSTRUCTION 
FIN 
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Les prcc&<:3ures et vari3h1r_-s de Lcgo préru'lc~nt de la place; 
ü faut encore plus d'e.·?:~c-e lJOLlr o:(--culer. les prccédw es. 

C ert.a..ins uc-agers àe LCt;JO désir E:ront savoir combien 
à'e.q:,ace Lcgo uHl~St?, et corn ment l'é.....,.-.xmomi.9?r. En 
g&rJ&ra.~ vous ne àc·vJ irez f':S vous o:xuper d'c-'O.Jnomiser àe 
J'E.<'c~p::tce. Au beu de CPla, vous c3evriez vous a::mcentrer 
sur la prcx:3ucbon de prcc&dures aue@ claires et au...c-si 
f>J.É?antes que r:x::xs-s:ïble. Toutefois, il faut reconnaître que 
Apple JI n'a qu'une mémoire finie. Cette appendice vous 
pré92nte l'allocation àe l'espace à ans Lcgo, et la manière 
àe réduire vc6 bes:>ins d'espace. 

Fooct:iame rn ent 
Dans Lcgo, l'espace est dist:ribué en noàes, àont chacun a 
une Jon:3ueur de 5 cx::tets. Tous les obj2ts et prcx::éàures 
Lcgo s::mt corn[X:'Gés de nades. Le fonctionnement :interne 
àe Lcgo utilise également des nades. L'interpréteur est au 
courant des ncx:3es libres, prêts à l'lli3age. LoŒqU'll n'y a 
plus de noàes libresr une section spéciale àe Lcgo ap?eJé 
ra rn asse ur à' ordures, recherche par rn i to.Js les noàes ceux 
qui ne SJnt pas utilisés. Par exemple, au cours de 
l'exécution de la procédure suivante 

POUR :8CRI5.SOMME :N :M 
DONNE "N :N + :M 
EC RJS ':N 
FIN 

une fois déclaré EC RIS.SO MME 3 4, N est a:signé à un 
nouveau noàe, qui contient la valeur 7. A la fin 
d'EC RJS.SOM ME, l'ancienne valeur de N (s'il y a lieu) est 
rétablie, et le 7 est perdu à jamais. Le no:Je qui 
contenait le 7 peut être réutilisé, et il sera récupéré 
corn me node libre à la prcchaine exécution du ramasseur 
d'ordures. Le ramasseur d'ordures s'exécute 
automatiauernent si. nécessaire, mais vous pouvez 
corn rn and~ s::m exécution au moyen de la corn mande Lcgo 
RECYCLE. 

L'o~--.ration N 0 DES retourne le nombre àe nooes libres: 
toutefois, si vous désirez vraiment !::avoir de combien 
d'espace vous è.isj:x::sez, il est recorn rr.anàé d'utiliser 
1' instru ct:i.on su.i v ante: 

?RECYCLE ECRIS NODES 
259 

u t::i1isat:i..c: àe l'~ 



c: _ •O u;_: 1 ~-<- n'·--;t n-lS c:n n.é;noire qu'une 
1•:_':: t_o.,:-::: ',..- r._.:__·•H•:·r~:~es rS<:> ce mcf:. s::mt en fait des 
p•ir,tr-ur~ v ·rs ce n•oL Un 1110t uhli<::~.? deux ncx3es p1us un 
ne l~C p::-1,Jr cl''" ~,Je gro•.Jpe de t31:'ux Jetues dans s:Jn nom, et 
un nom o<._rc:;_;1É- ·n.c-nt,::;ire si ce mot a une liste de 
propdétés. C·;rL;Üns mots p<?Uvent partager ]ii fin de leur 
nom avec .. d'aurres mots; par exemple,.si vous décl:u-ez 
l-10T "SAN "FRANCISCO, le mot SAN FRANCISCO oui en 
résulte n'cx·cùpe qùe deux nades, étant donné ~e L:i 
pe<ri~ie FR !-o. N CTSC 0 est part.agée avec le mot 
F Rll. N C.LSC O. 

Ce ne s:::.>nt p2s tous les mats terminés de L:i même 
rr.amere qui partagent des letb:es - principalement ceux 
qui s:Jnt construits avec l'o~_ration MOT. 

Un nombre, qu'il soit entier ou décimal, utilise un nede. 
Une liste occupe un nc:x:3e p:>ur chaque élément (plus la 
taille de l'élément lui-même). Vous pouvez avoir une idée 
grossière de 13.· taille d'une procédure en déterminant L:i 
taille de la liste gui serait retournée par TE X TE. 

SLJ99esticns I;XXJI éa::o:->miser l'~ 
1. Imp:>rtant à garder à l'esprit: c'est un signe de 
mauvaise éducation que d'économiser de l'espace en 
utilisa.nt des mots trop brefs ou obs::urs, da:}S L:i rédaction 
èes procédures, ce qui les rend moins fac:iles à lire. 

2. Réécrivez votre programme. Remplacez les sections 
répétées du progra m me par des procédures. 

3. Vous p:>uvez' économiser de 1'~-pace dans Logo en 
évitant de créer des mots nouveaux. Les noms des 
variables lcx::ales des procédures peuvent être les même 
que les noms des var13bles lcx::ales d'autres procédure~ 
Les noms des procédures et des primitives peuvent 
également servir de noms de variàbles. Finalemen~ et 
dans les cas extrêmes, vous p:>uvez réutiliser ou m ê rn e 
effacer les noms àe primitives; ceci ne va pas détruire le 
mo~ mais permet de récupérer deux nooes qui étaient 
utilisés p:>ur s-u:x:::k er l'information interne sur cette 
primitive. 

4. n faut noter que les erreurs d'orthographe, les erreurs 
de dactyloJraphie, et les mots gui ne s:Jnt plus utilisés ne 
s:Jnt pas àétruis. Tous les mots couram mant en existence 
apparè.issent sur la li....cte retournée par .CONTENU. Par 
exemple, si vous tâpez: 

?ECRIT "HAH 
JE NE SAIS PAS COMMENT ECRIT 
?ABKCTUF 

les mots ECRIT, HAH, et ABKCTUF seront créés, et ne 
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_,, icj~_.J\.'''t ;·· Tc<J:rcL,:s/ c;i un TT,ot n';; pc:..s de \."2.1Pur, 
dco J)_c-;<,~ (]co ) ' : j~; ,-.5 0\J èP è&'ir.i\-Jon de prcx:(~:Jwe 

;:·:''"•::if·e, il ne :,·ra r-r:s c.y,ié è'"''S un fichier. Aw-s:i. si 
vous n'avez pJus d'e~.;>jce et qu'il y a beaucoup de ces 
mots (parfd_s arjzp]c·s 2tDrr:es vrcirr:ent inutiles) vous 
p:>uvez CDplj:'r Vdù e e~~ac-e--de- ti a·,;-a}i ~qrr- un fic~.Iër, p:Jis 
relancer votre Lcgo et ra mener votre eso.ace àe travail. 
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Lo:-~que vous L'•?""Z une ligne p::x_rr Lcgo, ceJui-ü 
rF-cOn...TJaÎt les carac:ti'-res comme àes mots et des liste5r et 
construit une }i_c;Le qui est la représentation interne àe la 
ligne dans Le-go. Ce prcx::eSSllS s'ap:f=>P__lle comollition. La 
J:Lste re:::semble à Ja lisle que retDurnerait LISLlSTE-.:-cette 
a~'p.2ndi.ce vo--lS v='r n.ettra de comprendre la compllition 
àes Jignes. 

D êlim i te urs 
Un mot est d'ordinaire délimité par àes espaces. 
Autrement dit, il y a un eSfBce avant Je mot et un autre 
espace avant Je mot; ceci sépare le mot du res'-LE de la 
ligne. il existe queJques autres caractères délimiteurs: 

[] 0 = <> + - * 1 

il n'est pas nécess:Ure de taper un espace entre un mot 
et l'un quelconque àe ces caractères. Par exemple, la 
ligne 

SI l<2[ECRIS(3+4)/5] [ECRIS :X+6] 

est compilée exactement de la même manière que 

SI 1 > 2 [ECRIS ( 3 + 4 ) 1 5 ] [ECRIS :X + 6] 

Si vous définissez une prcx::édure qui 
SJUS la prem1ere forme, vous allez 
convertira à la !3eCOnàe forme. 

contient une ligne 
voir que Logo la 

Pour traiter l'un quelconque des caractères mentionnés 
ci-dessous corn me un caractère 2Jphabét:ique normal, il 
faut Je faire précéder d'une barre inclinée inverse ''\" (qui 
est ta~e au mayen de CTRL--0). Par exemple: 

?ECRIS "SAN\ FRANCISCO 
SAN FRANCISCO 

Pro::::-éàures 9JllS :fi::l!:- me infixe 

(mot unique, 
espace) 

contenant un 

Les caractères =, <, >, +, -, *, 1 9::)nt àes prcx::édures en 
for me infixe. On les traite corn me des procédures à deux 
arguments~mais le nom de la procédure est écrit entre 
les noms àes èeux arguments. il s'agit d'une propriété de 
la nrccédure, et non du nom, corn me le montre l'exemple 
ci-des=Dus~ur cet exemple, il faut que REDEFP soit 
VRAI). 
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?CC;J-lSDEF "PLUS "-+ 

?:SC R1S 3 PLUS 4 
7 
? 

Pa~e 27 

Notez: le fait qu'un S'j'!Tib=ù.e parDculier est le nom d'une 
prcx:édure infixe n'a den à voir avec le fait qu'il s'agit 
d'un déJimH:eur: pa c->:('mp1e, si vous redéfini<::Sez +, il ne 
S?rël plus une pro.:::&ètu-e :isu"S.xe, rn ais continura à être un 
caractère àf-1imiteur. (Ce genre àe redéfinition n'est pas 
recommandé.) 

Dans bien des cas (si J.e comportement àe la prcx:::édure 
n'est pas ambigu), on P2Ut utiJ.iser les prcx:::édures infixes 
SJUS forme préfixe, corn me des prcx:édures Lcgo normales: 

?ECRIS * 4 5 
20 
?EC RJS (+ {* 2 3) (* 
26 
?ECRIS +* 2 3 * 4 5 
29 

c~ 

4 5)) 

(ce àernier exemple est 
compilé corn me (+(*2(3*4))5) 

Le crcx:::het ouvrant ''('' et le crcx:::het fermant "]" 
indiquent le début et lB fin d'une liste ou SOi..ls-liste. Si on 
atteint lB fin d'une ligne (si l'on enfonce la touche 
RETOUR) et qu'il reste des crcx:::hets ouverts, toutes les 
SJus-listes s:::mt fermées. Par exemple: 

?REPETE 4 [ECRIS [ÇECI [EST [UN [TEST 
CECI [EST [UN [TEST]]] 
CECI [EST [UN [TEST]]] 
CECI [EST [UN [TEST]]] 
CECI [EST [UN [TEST]]] 

• Si Lcgo trouve un crochet fermant pour lequel il n'y a 
pas de crochet ouvrant corre~ndant., le crochet fermant 
est ignoré. Les crochets (ainsi que les e~aces) SJnt assez 
différents des autres caractères délimiteurs, car il ne 
s'agit pas àe rn ots Lcgo. 

G trille rn et et deuxp:::rints 
n existe une exception à lB règle gue les caractères 
délimiteurs délimitent des mots. Si un mot délimiteur est 
précédé de gnille met ou àeU>.-pc>ints, ce caractère 
délimiteur est compilé corn me s'il s'agis.s:llt d'un mot 
d'une lettre sous forme "citée" ou "pJ.intée" (alors gue 
nor male ment on pounait s'attendre que ce délimiteur 
èélimite un mot vide s:::>us forme citée ou pointée). Par 
exemple: 

?ECRIS "+ 
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+ 

+EC RJS · 

f~ ~:;.ÏS:JD2 TI10lJlS 

(la barre inverse se tape r:--ar 
CTRL-Q) 

La c"X::>rn~>iLot:ion du signe moins, "-", est également un P"?U 
bizcnTe. Le problème dans ce cas est que ce J:-i'ê'IT•e 
caract.?re ::,?ri: à représenter trois choses différentes: 

1. :il fait partie d'un nombre pour :indiquer que ce nombre 
est négatif, corn me dans -3 

2. il dénote une procédure à un argument, appelé le 
moins unaire, gui retourne l'inverse additif de son 
argument, come dans -XCOR ou -:DISTANCE 

3. :il dénote une procédure à deux arguments, qui retourne 
là différence entre s:::m premier argument et SJn deuxième 
argument, corn me dans 7-3 et XCOR-YCOR 

Le compil.ateur es;aye d'être intelligent, et de déterminer 
quelle est le s::-ns vou.lu, SF>....lon les règles suivantes: 

1. si le "-" précède immédiate ment un nombre, et suit un 
délimiteur queJ.conque, sauf là parenthèse fermante '')", le 
nombre est interprété corn me un nombre négatif. Ceci 
permet le comp:xtement suivant: 

ECRIS SOM ME 20-20 (s'interprète corn me 20 moins 20) 
ECRIS 3*-4 (s'interprète corn me 3 fois négatif 4) 
ECRIS .(3+4)-5 (s'interprète corn me 3 plus 4 moins 5) . 
PREMIER {-3 4] (retourne -3) 

2. si. le "-" précède im médiate rn ent un mot ou ';e 

parenthèse OüvTante "(", et suit un délimfr.eur quelconcpe 
à l'exception de là parenthèse fermante, :il est interprété 
corn me la procédure moins ur.arre: 

FIXPOS LISTE :X -:Y 
FIXPOS LISTE YCOR -XCOR 
PRE t>1IE R [-XC 0 R] (retourne -) 

3. dans tous les autres cas, "-" est interorété corn me les 
autres caractères infixes, c'est-~e corn me une 
pccx::&::lure à àeux arguments: 
EC RlS 3-4 (s'iilt.erorète corn me 3 moins 4) 
ECRIS 3 - 4 (s'~terprète exactement corn me l'exemple 
précédent) 
ECRIS- 3 4 (même prcx::é<3ure que l'exemple précédent) 
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Vous p::>--1vez ch,-:inger la o&fin:ihon c3'une primitive Lcgo au 
mojen de DErTrns. Dt:~f·nns ne s'a9plique pas .aux 
primitives, ~.7uf si :REDEFP C<:;t VRAL (La valeur initièle 
de cette vari:::ble est FAU X, p::>ur éviter une reèé:E:inition 
acc:iôenlelle èc's pri.mibves). 

La n~déf=isJjbDn ne A V c)onnée dans l'exemple suivant vous 
permE-ttrait de }:;uer un tour à un ami qui ne s'y attend 

. pas. 

DONNE "REDEFP "VRAI 
DEFINIS "AV [[N] [RE :N]] 

Essayez A V lOO 
Plus tard, vous pourriez restorer la définition de A V, en 
tapant simplement COPIEDEF "AV "AVANCE 

n y a des rais:::ms moins superficielles de red€-finir les 
primitives. Par exemple, vous p:xrvez vouloir obtenir des 
renseignements SJr le fonctionnement de votre 
pro:Jra mme, !?Jill la correction. Par exemple, si vous 
découvrez que vos variables ont des valeurs incorrectes, il 
p:Jurrait être utile d'avoir une version de DONNE qui note 
~ifique ment ces actio!1S. Voici co m ment s'y prendre: 

?COPIEDEF "VRAlDONNE "DONNE 
?DEFINIS "DONNE {[NOM CHOSE) 
LE . NOM] :NOM "A :CHOSE) 
:CHOSE]] 

[EC (PH [JE DONNE 
VRAlDONNE :NOM 

Après avoir redéfini une pri!nitive, il serait bon de donner 
la valeur FAUX à :REDEFP, pJur protéger les primitives 
de mc::dificatiDns accidentelles. 
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Cet apJ?Cndice pr€':?>2nte un tablEau du code ASCII (en 
not..a\:;i.on à&cimaJe) rour tous les caractèr~s du LOJO ; ~- .>1e 
de Systèmes Lcqo. Notez qùe les cruactères peuve:.t. :·,re 
. nor rn aux (caracte_res b1_':lnc sur fond noir) 

:C-=1\,;~~:chs (caractèles noir sur fond bLmc) 
c:J]?j2ot;rJ_t~ (allF-"mance rapide entre normal et in,·er~) 

Le LO:JO A:IJ?le ne fX?Ut écrire tous les carac'-LÈres ASCII. 
Les caractères minus::::ules et les caractères de CTRL 
apparaissent corn me leurs corresponàants majJ~ules; les 
caractères 96, 123, 124, 125 et 126 apparais:::ent sous 
forme d'autres signes de ponctuation. 

Les caractères inversés et clignotants constituent ,=...,s 
extension du code ASCII. ll est possible qu'il · _ .e 
fonctionnent pas dans d'autres rÉèlisat:ions de LCXJO. 

Notés: 
Pour transformer un caractère normal en caractère 
inversé, utilisez l'expression 
CAR 128 + RESTE ASCJI :CAR 64 

Pour transformer un caractère normal en caractère 
clignotant, utilisez l'expression 
CAR 192 + RESTE ASCJI :CAR 64 
Les lettres minu~ules apparaissent s:>us forme àe lettre! 
majJs::::ules.·sur l'écran lors::jU'on utilise Apple. 
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; ~; Ü'l't--:: _,_,c· j.J, ( . .>:e ~,·;irj;':~ ~-)f? (' ., h. ) 
- l ! .. 1 ... , 

(• Cede C.:L Cede Car Co:'ie C:u Code Car 
~ ASCIT ASCIT ASCIT ASCIT 

0 @ 32 ESPACE 64 @ 96 \ 1 A 33 ? 65 A 97 a • ·11 2 B 32 Il 66 B 98 b u 3 c .. 
35 # 67 c 99 c ..., 

4 D 36 $ 68 D 100 d 
5 E 37 % 69 E 101 e 
6 F 38 & 70 F 102 f 
7 BELL 39 71 G 103 G 
8 H 40 ( 72 H 104 h 
9 I 41 ) 73 I lOS i 

10 J 42 * 74 J 106 j 
11 K 43 + 75 K 107 k 
12 L 44 76 L 108 1 
13 RETOUR 45 77 M 109 rn 
14 N 46 78 N llO n 
15 0 47 1 79 0 111 0 
16 p 48 0 80 p 112 p 
17 Q 49 1 81 113 q 
18 R 50 2 82 R 114 r 
19 s 51 3 83 s 115 s 
20 T 52 4 84 T 116 t 
21 u 53 5 85 .u 117 u 
22 v 54 6 86 v 118 v 
23 w 55 7 87 w 119 w 
24 x 56 8 88 x 120 x 
25 y 57 9 89 y 121 y 
26 z 58 90 z 122 z 
27 ESC 59': 91 [ 123 ( 
28 \ 60 < 92 \ 124 
29 ] 61 = 93 ] 125 ) 
30 62 > 94 126 
31 63 ? 95 127 EFF 
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~: ~- )--: C? ( __ ·,~i (_ ... ~ l -; ~= c; l):_: t'c"JI Ccl:Je car AS('U _:, ~( L1 A Sr 'il ASCII 
} 28 @ }60 r:SF.l,CE 192 @ 224 ESPACE 129 À 161 193 A 225 
130 B 162 " 194 B 226 n 

J3l c }63 ~t 195 c 227 tf 
132 D 164 '$, 196 D 228 . $ 
133 E 165 % 197 E 229 % 
l34 F 166 & 198 F 230 & 
135 G 167 299 G 231 
136 H 168 ( 200 H 232 ( 
137 1 169 ) 201 I 233 ) 
138 J 170 * 202 J 234 * 139 K 171 + 203 K 235 + 
140 L 172 204 L 236 
141 M 173 205 M 237 
142 N 174 206 N 238 
143 ) 175 1 207 0 239 1 144 p 176 0 208 p 240 0 
145 Q 177 1 209 Q 241 1 
146 R 178 2 210 R 242 2 
147 s 179 3 211 s 243 3 148 T 180 4 212 T 244 4 
149 u 181 5 213 u 245 5 
150 v 182 6 214 v 246 6 
151 w 183 7 215 w 247 7 
152 x 184 8 216 x 248 8 
153 y 185 9 217 y 249 9 
154 z 186 218 z 250 
155 [ 187 219 [ 251 ; 
156 \ 188 < 220 \ 252 < 
157 ] 189 = 221 ] 253 = 
158 190 > 222 254 > 
159 191 ? 223 255 ? 
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• CONT=:!'-4U 
• DEPOSE 
• EXAMii'.!E 
• IMPRiî'":ANï:=:: 
. PTA 
_SYSTEME 
RNNULEPROP 
ARC:TAN 

·ARRONDIS 
ASCII 
ATTENDS 
ATTRAPE 
~1VANCEM 

SA ISSEC RAYC~I t~ 
BRRR I ERE C..\\~J 2. 
SOUTONP 
CACHC:TCRTU=: t~ 
c;:. P Gt.. 
CAR 
Cri TALOGU:::: fo 
CENTREcll\1./l 
CHOSE 

CCJP fEf)E~ 
CDS 
COULEURCRAYCN''l.. 
CRAYON 
CURSEUR 
D:=FINIP 
1::~F!î'JIS 
~;::: ;v,;::n< RAGE 
::-::: GN I ER 
_--_:'ERRE 
,~,.=~~!J :;:s 
P"\ ,-,.....,. ~~ 
:....1 ; ~ ......... _ .. ..__ 

=··-= !'J;'\JC:::: 
r::J~OP 

~:.:___,'..,_-,-c ..\~ 

~~:;l~ ~:,-'~ 
:::.:::-.rTE .A~ 
..:J:·!'-;S 
c:::::=FACE33. 

~r?s 

c;::- ;"U.JT 
EC0'._P 
C:'<FOUIS 
~N:=\8LJLE&..{ 
E~-~ 

!"•. 

Ei7~EUR 

E ><cc::. J-:::: 

1=>-HIMITIFS LOGO-APPLE' 

FAU;< 
FENETRE 
FIN -f 
FI XCAPG 2.. 
FIXCRAYON 
FIXCURSEUR 
FIXDlSQUE 
FI XEC!-!ELLE .AB 
FIXHASARD 
FOND b'l. 
GAUCHE.l2.. 
GOMMECRAYO!'Jc.M-t}.r 
GROUPE 
GRPTOUT 
HASARDG.9 
IM 
IMNS 
Ii1PS ~CZ. 
n·aou-:-
I MTS 1-L 
Il'NE:RSECRAYON tlt, 
IPS 
ITEM 
LA 2EL 
~E'./ECRA'fON t..~ 
LI SCAR b..9 
LISLISTE b!7 
LISTE 
LISTEP 
LOCAL 
~HNETTE 

:vîE ;~ C:-t RE P 
:--:;:::Tu 
METF 
>H XECR;::;N ~ 
MCNTRE 
~C!'JTREP · 
"'~CNTR:::::TGKTUE ...f.D 
:v: en 
I~!U 1 p 

NE TT Q I ë: L.\t~ /.J
NIVEAUSUP 
NO DES 
NOI"IBREP 
NOM!"'1E 
NOMP 
NON 
ou 
PAUSE 
PHRASE 
PLEINECRPN tf. 
PLI STE 
PO H-lT(.,.,\-1-t/L 
POSITIO:-~fl,( 
POUR'f 

PREMIER69 
PRIMITIVEP 
PROCGRP 
PRODUIT 
QUOTIENT 
RAC . 
RAMENE '4; 
RECOMPILE 
RECULE ..(2,. 
RECYCLE 
REDEFP 
RENVOIE 
REPETE9 
RESTE 
RETOURNE 
RPROP 
SAUFDERNI=:R 
SAUFPRE~I=:R 

SALiVE ~o 
SI Gj 
SIFAUX 
SIN 
SI\/RAI 
SOMME 
STOP,q.. 
TAPE 
Tt::: SI 
TEXTE 
TEXTECRAN f...'i. 
TOUCl-iEP 
VA 
VALGRP 
VERS 
VI DEC iiAN-" f. 
v-:-nc-o 

v~;E~EXTE~ 
VRAI 
XCOR tL 
'CC~ G t 
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