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Au débutant . . .

Si vous ne connaissez absolument rien aux ordinateurs, vous avez trouve le livre qu'il vous
fauti Cet ouvrage vous aide a “'‘programmer’’ votre ordinateur avec son propre langage: le
BASIC etendu. Vous commencerez en:

e Composant de la musique.

. Préarant des spectacles de lumire.

e Utilisant des jeux.

e Ralisant des oeuvres d'art.

Si vous etes presse de passer a |'action, faites preuve d'un peu de patience. C'est en vous
amusant que vous apprendrez le plus rapidement.

Consacrez donc un ceu de temps a votre ordinateur. Tapez ce qui vous passe par la tete,
amusez-vous et mettez-vous a l'aise. Vous avez entre les mains un outil sensationnel.

. . . et a l'utilisateur plus expérimenté

Nous sommes heureux de vous compter encore dans la famille du BASIC couleun Vous
connaissez deja peut-etre le BASIC couleur original et meme le BASIC couleur etendu.

La version 2 du BASIC couleur etendu, langage decrit dans ce livre, est une extension plus
evoluee du BASIC couleur et du BASIC couleur etendu. Avec la version 2 du BASIC couleur
elendu, vous pouvez:

e Dessiner des images ters detaillées, grace a des milliers de positions d'ecran.

e Colorier vos images en turquoise, indigo, violet et avec des douzaines d'autres
couleurs eclatantes.

e Creer des effets speciaux en melangeant par exemple du texte avec des graphiques
a haute definition.

e Detecter un probieme, par exemple une pression sur la mauvaise touche qui fait
tomber votre programme en panne.




Latable ci-dessous donne les commandes nouvelles que vous apporte la version 2 du BASIC

couleur etendu.

Chapitre
1

7

18
23

29

30
37

38

Commande
PALETTE RGB

WIDTH, LOCATE, ATTR, (SHIED(@) (pour minuscules
vraies)

PALETTE, PALETTE CMP, PALETTE RGB
BUTTON
PALETTE

HSCREEN, HCIRCLE, HCLS, HCOLOR, HDRAW, HLINE,
HPAINT, HRESET, HSET, HPOINT, HPRINT, PALETTE

HBUFF, HPUT, HGET
HSTAT

ERLIN, ERNO, ONERR, ONBRK




TABLE DES MATIERES

PARTIE | / ELEMENTS DE BASE

1

10

11

12

13

14

15

Et voici votre ordinateur
PRINT SOUNC CLS PALETTE RGB (SHIFD®)

Votre ordinateur n'oublie jamais
(sauf si vous lui coupez le courant)
Variables en chaine LET

Un programme simple
NEW INPUT GOTO RUN
PRINT, PRINT; LIST

Une boucle
FOR/NEXT

Une boucle dans une autre
FOR/NEXT emboitee SHIFT @

Des decisions difficiles
IFTHEN END ANDOR

L'ecran
PRINT @ WIDTH (SHIET) (@ LOCATE ATTR

Les couleurs
PALETTE

Le jeu du hasard
RND

Retour a I’école
DATA READ RESTORE INT

L'arithmetique plus facile
GOSUB RETURN REM ON GOSUB ON GOTO
Notation exponentielle

L'ordinateur et les mots
LEN LEFT$ RIGHT$ MID$ CLEAR

Sauvegarde des programmes
CLOAD CSAVE SKIPF

Edition des programmes
EDIT DEL RENUM

Un questionnaire
INKEY$ VAL
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TABLE DES MATIERES

PARTIE 2 / UN PEU DE DETENTE

16 De la musique
PLAY
17 Des images

SET RESET CHR$ ASC

18 Batons de commande
JOYSIK BUI'ION

PARTIE 3 / DES IMAGES EXCEPTIONNELLES

19 L’ordina:eur fait le point
PSET PRESET PPOINT

20 Une ligne a suivre
LINE COLOR
21 L’écran argente

SCREEN PCLS

22 Des PMODE a la mode
PMODE

23 Un empoi different de la couleur
PALETTE

24 A la recherche de la bonne page

PCLEAE PMODE PCOPY

25 Pour tourner en rond
CIRCLE

26 Un grand coup de pinceau
PAINT

27 Le trait de genie
DRAW

28 Un écran qui va au tableau

GET PUT




TABLE DES MATIERES

PARTIE 4 / UN TABLEAU D’ENSEMBLE

29 Des points par milliers
INKEY$ VAL
HCOLOR HDRAW HLINE HPAINT
HRESET HSET HPOINT PALETTE HPRINT

30 Stockage des graphiques
HBUFF HPUT HGET

PARTIE 5/ PASSONS AUX CHOSES SERIEUSES...

31 Stockage des donnes
OPEN CLOSE PRINT #-1 INPUT #-1 EOF

32 Tableaux numeriques
DIM

33 Tableaux en chaine
LLIST PRINT #-2

34 Tableaux multidimensionnels

PARTIE 6 / RETOUR AUX ELEMENTS DE BASE

35 Les nombres
SQR SIN COS TAN ATN LOG EXP FIX DEF
FN SGN ABS

36 Les chaines
STRING$ INSTR MID$ RIGHT$ LEFT$ STR$

37 Entrée et sortie
LINE INPUT PRINT USING POS HSTAT TIMER

38 Les erreurs
STOP CONT TRON TROFF ERLIN MEM ERNO
ONERR ONBRK

39 Sous-programmes en langage machine
DEFUSR VARPTR PEEK POKE
HEX$ LPEEK LPOKE




TABLE DES MATIERES

PARTIE 7 / DE TOUT ET DE RIEN

Rcponscs suggerees aux exercices

Exemples de programmes

Feuilles de programmation )
Ecrans de texte a basse dgfiniﬂon
Ecrans de texte a haute definition
Ijicrans de graphiques a basse definition
Ecrans de graphiques a haute definition

Codes des caracteres BASIC ,
Codes 0-127/basse et h@ute definition
Codes 128-255/basse dgfinition
Codes 128-255/haute definition

Codes des couleurs

Acces de palette

Couleurs du BASIC

Tonalités musicales du BASIC

Formules mathematiques

Fonctions derivees

Variables d'imprimante

Topographie de mémoire

Sous-programmes de memoire morte (ROM)

Messages d'erreur du BASIC

Resume du BASIC




PARTIE 1/ ELEMENTS DE BASE

Dans cette partie, vous apprendrez a programmer. Avant de commencer, il faut cependant
vous mettre dans de bonnes dispositions.

e Soyez detendu. Il n’est pas necessaire d essayer de tout comprendre d’'un seul coup.
e  Essayez vos propres idees. Vous n'avez pas a nous suivre sans cesse servilement.
e  Amusez-vous donc avec votre ordinateur couleur

Si vous etes pret, tournez la page et commencez.

-t






1/ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

Dans ce chapitre et le suivant, nous vous presentons votre ordinateur; nous vous montrons
sa facon de travaliller, certaines de ses qualites et meme guelques-unes de ses bizarreries.
Quand vous arriverez au chapitre 3, vous serez pret a programmer.

Pour commencer
(Mise sous tension)

Branchez votre ordinzteur a un telecouleur ou a un ecran video. Le petit manuel d'introduction
fourni avec votre ordinateur couleur donne des instructions a ce sujet.

Ensuite:
1. Mettez le telecouleur ou I'écran video en marche.

2. Sivousutiisez aun telecouleur, reglez-le sur le canal 3 cu 4 et mettez le selecteur d'antenne
a la position d'ordinateur (COMPUTER).

3. Mettez votre ordinateur en marche. L'interrupteur marche-arret (POWER) est a la partie
arriere gauche du clavicr.

Le message de debut du BASIC appariat sur I'ecran:

DISK EXTENDED COLOR BASICv.r.
COPR. 1982, 1986 BY TANDY
UNDER LICENSE FROM MICROSOFT
AND MICROWARE SYSTEMS CORP.

(v.r. correspond au rumero de version et d'autorisation du BASIC.)

Si le message de debut du BASIC n'apparat pas sur le'cran:
e Arretez l'orcinateur. Attendez 30 secondes et remettez I'ordinateur en marche.
e Reglez la luminosité et le contraste du telecouleur ou de |'ecran video.
e Verifiez tous les branchements.

Si le message de debut du BASIC n'apparait toujours pas, consultez la section “‘Recherche
des pannes et entretien” du manue! d’introduction.

Quand le message de debut du BASIC apparait, vous pouvez commencer.




1/ ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

Utilisation du clavier
(Touches (SHIFT)(9))

Faites connaissance avec le clavier et tapez ce qui vous passe par latéte. Vous etes maintenant
en mode de majuscules seulement. Tous les caracteres tapes apparaissent en majuscules
sur I'ecran.

Pressez la touche (8HIET) et appuyez sur (8. Relachez ensuite les deux touches et tapez
quelques autres caracteres. Ces ceracteéres apparaissent maintenant en couleurs inverses.
Sl les caractéres ne sont pas en couieurs inverses, pressez de nouveau (SHIFT (@7 Veilez
a appuyer sur (SHIFT) avant de presser (@.

Quand vous pressez SHIFT) @), vous passez en mode de majuscuies/minuscules. Les
minuscules tapees apparaissent en couleurs inverses. Les majuscules apparaissent en couleurs
normales.

Pour taper une majuscule, pressez la touche (SHIFT., comime vous le feriez avec une
machine a ecrire Maintenez (SHIFT) et tapez la lettre desuree en majuscule.

Pour revenir au mode de majuscules seulement, pressez de nouveau SHIFY.(@). |l est
preferable de rester en mode de majuscules seulement pour entrer des commandes.

Entrée d’une commande
(Commande PRINT)

Pressez la touche ENTER'. Ne vous inquietez que de la derniere ligne de votre ecran qui
indique:

0K

OK est un message de l'ordinateur. It vous declare: "OK, je suts a votre disposition.”’




1/ ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

Donnez votre premier ordre ou commande a I'ordinateur. Tapez exactement la ligne suivante:
PRINT ' 'BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR"’

Quand vous arrivez a la droite de I’écran, continuez a taper. |.a derniere partie du message
apparai sur la ligne suivante.

Voire cran doit indiquer:

oK
PRINT ''"BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR"'

Verifiez maintenant fa ligne. Avez-veus mis les guillemets aux bens endreits? Avez-veus tape
PRINT en majuscules? (L’ ordinateur ne comprend pas les commandes tapes en minuscules.)

Si vous vous tes tromps, pressez simplement la touche =; le dernier caractere tape disparait.
Pressez de nouveau cette touche et I'avant-dernier caractere disparait . . . et ainsi de suite.
Tapez maintenant les caracteres corrects.

Etes-vous pret? Pressez la touche (ENTER}. Que se passe-t-il? Votre écran doit indiquer:

0K
PRINT ''BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR'"'

BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR
0K

-

Votre ordinateur vous a obei en imprimant le message entre guillemets.




1/ ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

Entrée des nombres
(Nombres et chaines)

Faites imprimer un autre message par I'ordinateur en tapant:
PRINT *'2'"’
Pressez (ENTER". L 'ordinateur imprime votre message.
Essayez-en un autre:
PRINT ''2 + 2'"' (ENTER
L'ordinateur imprime:
2 +2

Vous vous attendiez peut- -etre a bien plus qu'une simple reproduction electronique. . . . Vous
vouliez peut-etre une reponsel Donnez a votre ordinateur des nombres sans gunlemets Tapez:

PRINT 2 + 2 (ENTER
Cette fois-ci, 'ordinateur donne la reponse:
4

Les guillemets ort sans aucun doute une signification. Utilisez-ies encere un peu et tapez
ces lignes:

PRINT 5+4 (ENTER)

PRINT ''5+4"' " (ENTER)

PRINT ''S5+4 EGALE'" 5+4 (ENTER
PRINT 6/2 ''"DONNE 6/2'"' ENTER
PRINT ''8/2'* ENTER®

PRINT 8/2 {ENTER.

Qu'en deduisez-vous?

REGLES SUR LES CHAINES ET LES NOMBRES

L’ordinateur voit tout ce que vous tapez sous forme de chanies ou de nombres. Entre
les guillemets, 'ordinateur voit une chaine exactement telie qu'elie est decrite. S'il
n'y a pas de guillemets, I'ordinateur voit un nombre qu'il considere comme un
probléme numerique.




1/ ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

Une calculatrice couleur
(+, =, /, "et(D)
Pour I'ordinateur, un probléme d’arithmetique ne présente aucune difficu té. Faisons par
exemple une divisior et tapez:
PRINT 3862 DIVISE PAR 13.2 EGALE" 3862/13.2 (ENTER)
Faisons maintenant une multiplication:
PRINT 1589 » 23 (ENTER)

Remarquons que le signe de multiplication de I'ordinateur est un
asterisque (*).

Vous pouvez aussi elever un nombre a une puissance a l'aide de la touche (1), Pour elever
3 ala puissance 2, tapez:

PRINT 3 (. 2 [ENTER)
Essayons queliques autres problemes:

PRINT "15 * 2 =" 15%2 (ENTER.
PRINT 18 » 18 "EST LE CARRE DE 18"
PRINT 33.33/22.82"'

Maintenant, avotre toun Ecrivez deux commandes quiimpriment ces deux problemes etleurs
reponses:

157 /13.2 =
95 * 43 =

EXERCICES SUR LES COMMANDES

Si vous utilisez les commandes correctes, I'ordinateur imprime sur I’écran:

157 /13.2 =11.8939394
95 * 43 = 4085

Etes-vous prét pour les réponses’? Les commandes correctes sont:

PRINT "157 /13.2="157/13.2
PRINT "95 * 43 =" 95%43




1/ ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

Les erreurs
(Messages d’erreur)

Tapez la ligne suivante en tapant deliberement “PRIINT" a la place de PRINT:

PRIINT "BONJOUR' (ENTER)
L'ecran indique:

7SN ERROR

?SN ERROR indique une erreur de syntaxe. L'ordinaleur vous dit ainsi que “‘PRIINT"' n'est
pas dans son vocabulaire et qu'il rJ'a aucune idee de ce que vous voulez lui faire faire. Quand
le message 7SN ERROR apparait, vous avez probablement fait une faute de frappe.

L’ordinateur vous donne aussi des messages d’erreur quand il comprend effectivement ce
gue vous voulez, mais qu'il estime que vous lui demandez une chose illogique ou impossible.
Essayez par exemple:

PRINT 5/0 (ENTER)
L'ecran indique:
?/® ERROR
L’ordinateur vous indique ainsi qu'l ne peut pas diviser par 0, car c’est impossibles
En cas de message d’erreur que vous ne comprenez pas, passezal’ annexe. Nous y avors

indique tous les messages d'erreur et leurs causes probables. / Ay

-

Un écran de couleur différente
(Commande CLS)

Jusqu’ présent. nous avons seulement vu que votre ordinateur affiche des caracteres sur un
ecran vert. Votre ordinateur couleur a pourtant d'autres couleurs dans son sac. Tapez:

CLS8 (ENTER}

Votre ecran est maintenant orange, avec une bande verte en haut. La commande a indique
a l'ordinateur d'effacer I'ecran et d'afficher la couleur 8 qui est I'orange.

Mais a quoi sert la bande verte? Quand I'ordinateur affiche des caracteres, il doit le faire sur
la couleur de fond courante. Par la suite, vous apprendrez a changer la couleur de fond qui,
pourle moment, est le vert. Tapez d’autres caracteres. L'ordinateur utilise encore un fond vert.

Pressez (ENTER) pour obtenir le message OK. Tapez ensdite:

CLS4 [ENTER)




1/ ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

Ccmme auparavant, une bande verte apparait en haut de I'écran; le reste est d'une autre
couleur, suivant le type d'ecran.

e Avec un ecran CMP (télecouleur ou ecran video a signal complet), le reste est rouge.
e Avec un ecran AGB (rougevertbleu), le reste est noir.

Certaines couleurs, comme la 4, paraissant differentes, suivant quel'écran est deype a signal
complet ou RGB (rougevertbleu).

La commande CLS permet de produire neuf couleurs. Pour les afficher, entrez CLS avec
unnumero de 0 a 8. (Si vous entrez un numero en dehors de l'intervalle 0 a 8, I'ecran indique
le message d'erreur MICROSOFT.)

Tapez maintenant CLS sans code de numro:
CLS (ENTER’

Si vous n'utilisez pas de numero, I'ordinateur suppose que vous voulez afficher la couleur
de fond courante qu, en ce moment, est le vert.

Couleurs standard
(Commande PALETTE)

Les couleurs standard de |'ordinateur couleur sontles neuf permises avec!a commande CLS
sur un ecran video CMP (signal complet). Dans ce livre, nous utilisons surtout les couleurs
standard.

Ces couleurs sont:

Code Couleur
CLSs standard

Noir

Vert
Jaune
Bleu
Rouge
Chamois
Turquoise
Lilas
Orange

oONOOOEs: WN =+ O

Avec un ecran video RGB, vous pouvez produire les couleurs standard en entrant la commande
PALETTE RGB. Tapez

PALETTE RGB (ENTER)

Vous pouvez maintenant utiiser la commande PALETTE RGB pour produire les couleurs
standard sur votre cran RGB. Par exemple, tapez:

CLS4 ENTER)

Avant d'entrer la commande PALETTE RGB, CLS4 fait passer I'ecran au noir. CLS4 rend
maintenant votre ecran rouge.

Dorenavant, il ne faut pas oubller que, si vous avez un ecran RGB et si vous desrez produre
les couleurs standard, vous devez entrer la commande PALETTE RGB chaque iois que vous
mettez votre ordinateur en marche.




1/ ET VOICI VOTRE ORDINATEUR

L’ordinateur se fait entendre...
(Commande SOUND)

Tapez:
SOUND 1,100 (ENTER)
Si vous n'entendez rien, augmentez le volume et essayez de nouveau.

Pendant six secondes, vous entendez la thalité la plus basse que l'ord nateur est capable
de “‘fredonner’. Et la tonalite la plus elevee? Tapez:

SOUND 255,100 (ENTER}

Le deuxieme code indique a I'ordinateur la duree de toralite. Vous pouvez utiliser tout nombre
de 1 a 255. Essayez 1:

SOUND 128, 1 (ENTER)

L'ordinateur produit la tonalite pendant 6100 de seconde environ.
Essayez 10:

SOUND 128,10 (ENTER}
L'ordinateur produit la tonalite pendant 610 de seconde.

Essayez differentes combinaisons de nombres. Chaque nombre doit etre compris entre 1 et
255. (Si vous entrez un nombre en dehors de cetintervalle, 'ecran donne le message d’erreur
?FC ERROR.)

10



1/ ET VOICI COTRE ORDINATEUR

Le langage de I’ordinateur
(Syntaxes des commandes)

Dans ce chapitre, vous avez aborde quatre commandes: PRINT, SOUND, CLS et PALETTE.
Ep vous familiarisant avec ces commandes, vous avez appris les formats ou syntaxes
necessaires pour les entrer.

Par exemple, quand vous entrezla commande PRINT, vous devez aussi introduire le message
a imprimer. Si vous n'entrez pas de message, l'ordinateur donne une erreur de syntaxe.

Par la suite, vous pauvez oublier la syntaxe d'une certaine commande. Pour cette raison,
chaque fois que nous presentons une commande nouvelle, nous indiquons sa syntaxe. Celle-ci
se trouve dans une case qui permet de la trouver plus facilement.

Dans la plupart des syntaxes, nous utiisons des mots en italique ou des abreviations pour
representer !mformatlon necessalre Par exemple dans la syntaxe de PRINT, message
correspond a un message reel (corme "BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR
COULEUR") que vous devez indiquer.

La syntaxe de PRINT est:

PRINT message !mprime le message sur I'ecran. Le message peut
correspondre a une chaine (le BASIC imprime alors la chaine telle quelle) ou a un nombre
(le BASIC imprime alors la valeur du nombre).

La syntaxe de CLS est:

CLSc Efface I'ecran de texte et affiche la couleur c. ¢ correspond a un nombre de 0
a8 qui represente la couleur desiree. Si vous
omettez c. le BASIC affiche la couleur de fond courante.

La syntaxe de SOUND est:

SOUND n7, n2 Reproduit la tonalte specifiee (n1) pendant la duree precisee (n2). n1
et n2 sont des nombres de 1 a 255.

La syntaxe de PALETTE est:

PALETTE RGB Prepare I'ordinateur a afficher les couleurs standard
sur un ecran vidzso RGB.

Appris au chapitre 1

COMMANDES CARACTERES CONCEPTS
DU CLAVIER
PRINT = Chaine et nombres
SOUND (ENTER) Messages d'erreur
CLS (SHIFT) Syntaxe
PALETTE

Nous donnons un rappel de ce genre a la fin de chaque chapitre pour nous assurer que
vous n'avez rien oublie.

11






2 /| VOTRE ORDINATEUR
N’OUBLIE JAMAIS
(...sauf si vous lui coupez le courant...)

C'est a sa "'memoire” que votre ordinateur doit sa puissance. Dans ce chapitre, vous etudierez
comment 'ordinateur peut memoriser l'information désiree.

Quelques explications
(Commande LET)

Demandez a I'ordinateur de se “‘souvenir' du nombre *3. Tapez:

A = 13 ENTER!

Tapez maintenant ce qui vous passe par la tete puis pressez (ENTER). Voyons si I'ordinateur
se souvient a quoi A correspond en tapant:

PRINT A (ENTER)

L'ordinateur se rappelle que A vaut 13 tant que vous le laissez dans sa memoaire ou jusqu'a
ce gue vous tapiez:

A =17.2 (ENTER
Si vous demandez a I'ordinateur d'imprimer maintenant A, il vous donne 17.2.

Vous r)‘avez pas a utiliser forcement la lettre A. Vous pouvez choisir des lettres quelconques
de A a Z. En fait, vous pouvez utiliser deux lettres quelconques entre A et Z. Tapez:

B =15 (ENTER)
C = 20 (ENTER)
BC = 25 (ENTER.

Demandez maintenant a I’ordinateur d'imprimer tous les nombres que vous Iui avez demandes
de se rappeler. Tapez:

PRINT A, B, C, BC (ENTER)

13



2 / VOTRE ORDINATEUR N’OUBLIE JAMAIS

Si vous voulez que 'ordinateur se souvienne d'une “‘chaine” de lettres ou de nombres, utilisez
une lettre avec le signe du dollar ($). Tapez:

A$ = "ESSAYEZ DE vOous"
B$ = "RAPPELER"
C$="CECI, VOICI UN"

BC$ = "SUPERBE ORDINATEUR"
Tapez ensuite;

PRINT A$, 8%, C$, BCS$ (ENTER)

En programmation, toutes les lettres que vous avez utiisees sont des "variables’. Jusqu'a
present, nous avans utilise les variables suivantes:

MEMOIRE DE L'ORDINATEUR

NOMBRES CARACTERES

A =172 A$ = “ESSAYEZ DE VOUS™

B = 15 B$ = "RAPPELER”

C =20 C$ = "CECI, VOICI UN"

BC = 25 BC$ = ""SUPERBE ORDINATEUR™

Faites un sondage des variables ci-dessus pour voir si I'ordinateur a bonne memoire. Per
exemple, pour voir si BC contient encore 25, tapez:

PRINT BC (ENTER)

Imaginez les variables comme des petites cases dans lesquelles vous pouvez stocker
I'information. Un jeu de cases correspond aux chaines et 'autre aux nombres. Chaque case
possede une etiquette.

Vous pouvez stocker I'information dans une variable. Vous pouvez aussi changer I'information
deja en place dans une variable exstante en entrant une commande simple comme A= 5.
Cette commande est en fait la commande LET, mais I'ordinateur couleur vous permet d'omettre
le mot LET.

La syntaxe de la commande LET est:

LET variable=valeur Attribue a une valeur une variable. Vous pouvez omettre le mot
LET et taper simplement variable =valeur.

Remarque: Avec certaines versions du BASIC, vous devez inclure le mot LET. Ce mot
est facultatif avec I'ordinateur couleur.

14



2 / VOTRE ORDINATEUR N'OUBLIE JAMAIS

Des regles tres strictes . . .
(Erreur TM)

Quand vous stockez des donnees dans des variables, vous devez appliquer les regles
suivantes:

REGLES SUR LE STOCKAGE DES DONNEES DANS DES VARIABLES

e Desdon ngées entre guillemets sont des donnees en chafr_ve, Vous ne pouvez stocker
des donness en chaine que dans des vaiables en chaine (variables avec le signe
3).

e Enlabsence de guilemets, les donnees sont numeriques. Vous
ne pouvez stocker des donnees numeriques que dans des variables numeriques
(variables sans signe $).

Pour vous montrer les réactions de I'ordinateur quand vous desobeissez a ces regles, tapez
les quatre commandes suivantes:

D =" 'E'N_E'H‘T

Z="VOICI UNE DONNEE EN CHAINE' ENTER
D$ = 6 ENTER"
2% = 12 ENIER"

L'ordinateur repond a chacune de ces commandes avec ?TM ERROR (erreure de
concordance). Vous avez en effet essay de stocker des donnees dans le mauvais type de
variable.

e Les deux premieres commandes essaient de stocker des donnees en chaine dans
des variables numeriques

e Lesdeux commandes suivantes essaient de stocker les donnees numeriques dans
des variables en chaine.

Tapez les commandes suivantes; |'ordinateur doit les accepter:

0% = 6" (ENTER:

Z% ="VOICI UNE DONNEE EN CHAINE" (ENTER)
D = 6 (ENTER)

Z = 12 (ENTER

Ces commandes on: maintenant ete ajoutees la memoire de I'ordinateur.

MEMOIRE DE L'ORDINATEUR
NOMBRES CIIAINES

D6 D§—>"6"
Z—>12 Z%$™> "VOICI UNE DONNE EN CHAINE"

i
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De I’arithmétique nouveau genre
(Utilisation des variables numériques)

Vous pouvez maintenant faire des operations intéressantes avec ce que vous avez mis dans
la memoire de I'ordinateur. Tapez:

PRINT D * 2 (ENTER)
L’ordinateur imprime le produit de D par 2. (L’ordinateur se souvient que D est egal a 8.)
Essayez la ligne suivante:

PRINT Z/D
L'ordinateur imprime e quotient de Z par D.

Que pouvez-vous obtenir avec la ligne suivante?

PRINT D$ * 2 (ENTER]

Si vous I'avez essayee, I"ordinateur imprime ? TM ERROR. Il ne peut pas multiplier des donnees
en chaine.

Biffez les commandes ci-dessous rejetes par I'ordinateur:

EXERCICE AVEC LES VARIABLES

F = 229999999
M = 192"

DZ$ = “VEUILLEZ VOUS RAPPELER DE CECI"
M$ = 15

2 =FF

Avez-vous termine? Voici les commandes que I'ordinateur accepte.

F = 229999999
DZ$ = “VEUILLEZ VOUS RAPPELER DE CECI"
Z =FF

1l

REGLES SUR LES VARIABLES
Vous pouvez utiiser deux caracteres de A a Z pour une variable. Le premier caractere
doit etre une lettre de A a Z; le deuxieme peut toutefois etre un nombre ou une lettre.
Si vous desirez attribuer des donnees en chaine a la variable, faites suivre celle-ci
d’un signe du dollar. Sinon, elle ne peut contenir que des donnees numeriques. Les
variables en chaine peuvent stocker jusqu'a 249 caracteres.

Appris au chapitre 2
CONCEPTS

Variables
Variables numeriques et en chaine
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Vous avez appris quelgues commandes qu'il faut maintenant combiner pour faire un
programme.

Un simple programme d’une ligne
(Commandes NEW et RUN)

Tapez:
NEW (ENTER)

Cette commande efface le contenu eventuel de la memoire de I'ordinateur.

Tapez maintenant la ligne suivante. Il est important de taper d'abord le nombre 10.
10 PRINT "BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR'* EENTER)

Vous avez presse (ENTER. et rien ne s'est passe! En tout cas, vous ne voyez riemi Vous venez
de taper votre premier programme. Tapez:

RUN (ENTER)

L'ordinateur execute votre programme. Tapez RUN a plusieurs reprises. L’ ordinateur execute
votre programme chaque fois que vous le desirez, autant de fois que vous le voulez.

Dans votre premier programme, vous avez utilise deux commandes nouvelles: NEW et RUN.
Leurs syntaxes sont:

NEW Efface la mmoire.

RUN numeros de ligne Exécute les numeros de ligne specifies. Les numeros de ligne
sont facultatifs; si vous les omettez, I'ordinateur execute le programme entrer.

17
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Un programme de deux lignes
(Commande LIST)

Votre premier programme a donne de bons resultats; zjoutez-lui donc une autre ligne. Tapez:
20 PRINT "COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS?'" (ENTER)

Si vous vous etes trompe dans cette ligne (ou dans une autre), il suffit de la retaper.

Tapez maintenant:

LIST (ENTER)

L'ordinateur affiche le programme complet. L'ecran indique:

10 PRINT ""BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR"
20 PRINT "COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS?"

Vous avez utilise la commande LIST pour afficher le programme. Sa syntaxe est:

LIST numeros de ligne Affiche les numeros de ligne specifies. Les numeros de ligne
sont facultatifs. Si vous les omettez, |'ordinateur affiche le programme entier.

Entrée de votre nom
(Commande INPUT)

Pour executer le programme, tapez:
RUN (ENTER]
L'ordinateur affiche:

BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR
COMMENT VOUS APPELEZ~-VDUS?

Que se passerait-il donc si vous repondiez a la question de I'ordinateLr? Essayez donc.

Quand voustapez seulement votre nom, I'ordinateur ne vous comprend pas. En fait, i'ordinateur
ne vous comprend que si vous parlez son langage.

Utilisez un mot que l'ordinateur comprend: INPUT. La syntaxe de INPUT est:

INPUT “‘message'; variable |mprime votre message, attend que vous entriez
I'information et I'affecte a une variable. Le message est facultatif.

Changez la ligne 20 pour utiliser le mot INPUT a la place de PRINT. Comment changez-vous
une ligne de programme? Retapez-la simplement en utilisant le meme nunero de figne. Tapez:

20 INPUT “COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS?"; A$ (ENTER:
Vous dites ainsi a I'ordinateur de:

e Imprimer "COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS?”

e Attendre que vous tapiez des caracteres et pressiez (ENTER)

e Affecter les caracteres tapes A$

18
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Ajoutez une autre ligne au programme:

30 PRINT "BONJOUR,'" AS$ (ENTER)

Listez de nouvcau le programme pour voir de quoi il a I'air. Tapez:
LIST (ENTER)
Le programme doit ressembler a celui-ci:

10 PRINT "BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR"
20 INPUT "COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS?"; AS
30 PRINT "BONJOUR,'" AS

Pouvez-vous deviner ce qui va se passer quand vous |'executez? Essayez donc:
RUN (ENTER

Tout s'est vraiment bien passe! Voici ce qui sest probablement passé quand vcus avez execute
le programme (suivant le nom que vous avez tape):

BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR
COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS? DIANE
BONJOUR, DIANE

Executez (RUN) de nouveau le programme avec des noms differents. Par exemple:

BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR
COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS? PIERRE
BONJOUR, PIERRE

Une répétition sans fin
(Commande GOTO)

Avec GOTO, autre commande nouvelle, I'ordinateur peut executer les memes commandes
a maintes reprises. La syntaxe de GOTO est:

GOTO numro de ligne  Va au numero de ligne.
Tapez cette ligne:

49 GOTO 30

00000000000
O . \ , @)
O A O
O O
00000000000

Executez maintenant le programme. L ordinateur imprime votre nom a maintes reprises, sans
arret. GOTO indique a l'ordinateur de revenir a la ligne 30:

19 PRINT "BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR"
20 INPUT "COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS?'"; A$

30 PRINT "BONJOUR,'" AS

49 GOTO 10

{8}



3 / UN PROGRAMME SIMPLE

Votre programme est maintenant execute en continu. Chaque fois qu'il arrive a la ligne 40,
il revient a la ligne 30. Nous avons ici une “boucle”. Vous pouvez arreter cette boucle sans
fin de deux maneres:

e Appuyez sur (SHIFY) en pressant (@. Le programme marque ainsi un temps de
pause. Pressez une touche quelcongque pour reprendre et continuer.

e Pressez (BREAK) pour terminer le programme.

Impression avec espaces
(Commandes PRINT, et PRINT;)

Pressez (BREAK) pour terminer le programme.

Vous pouvez apporter un changement important en ajoutant simplement une virgule ou un
point-virgule a la commande PRINT. Essayez d'abord la virgule. Retapez la ligne 30, avec
une virgule a la fin:

30 PRINT "BONJOUR,'" AS,
Executez le programme. L’ordinateur affiche I'information en deux colonnes.
Pressez (BREAK) et essayez le point-virgule. Tapez:

30 PRINT "BONJOUR,' AS;

Executez le programme. Vous ne pourrez probablement pas savoir ce que le programme
fait tant que vous ne pressez pas BREAK., Le point-virgule groupe les donnees.

REGLES SUR LA PONCTUATION D'IMPRESSION
Nous indiquons ici le role de la ponctuation a la fin d’une ligne PRINT.

e Une virgule fait passer I'ordinateur a la colonne suivante. Vous pouvez vous
en servir pour imprimer en colonnes.

*  Un point-virgule oblige I'ordinateur *‘a ne pas bouger”. Vous pouvez vous en
servir pour “‘grouper’ des donnees.

e Enl'absence de ponctuation, I’ordinateur passe a la ligne suivante. Vous pouvez
ainsi imprimer en rangees.

Un programme compact
(Les deux points (:))

A ce stade, vous supposez peut-etre que chaque nouvelle commande ajoutée aun programme
doit commencer sur une ligne nouvelle. En fait, vous pouvez combiner plusieurs commandes
dans une ligne en les separant a l'aide de deux points (:).

Par exemple, vous pouvez combiner quatre commandes du programme ci-dessus en ure
ligne. Changez d'abord la ligne 10 pour qu'elle comprenne les quatre commandes. Tapez:

190 PRINT "BONJOUR, JE SUIS VOTRE ORDINATEUR COULEUR'":INPUT
"COMMENT VOUS APPELEZ-VOUS?*; A$:PRINT "BONJOUR," A$;:GOTO
4 ¢ (ENTER®

20
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Annulez ensuite les lignes 20, 30 et 40 en tapant:

20 [(ENTER)

30 (ENTER)
49 (ENTER)

Executez maintenant le programme. Il doit donner les memes resultats qu'avec quatre lignes.

La combinaison des commandes conserve de la memoure elle est pratique quand vous ecrivez
un long programme qui exige une grande quantlte de memOlre La combinaison des
commandes rend toutefois le programme plus difficile ali‘e et a comprendre. Dans la suite
de ce manuel, nous ne combinons pas les commandes pour que les programmes restent
facles a comprendre.

REGLES SUR L’ENTERE DES LIGNES DE PROGRAMME

e Une ligne de programme comprend une ou plusieurs commandes séparées
par des signes des deux points (:).

e Une ligne de programme peut contenir autant de commandes qu'on le desire,
pourvu gu'elle ne depasse pas 249 caracteres.

Changement du programme
(Insertion, annulation et changement
de lignes de programme)

Savez-vous que vous connaissez maintenant trois moyens de changer un programme? En
voici un resume:

* Vous pouvez inserer une ligne de programme en I'entrant. Le BASIC insere
automatiquement Ia[lgne au bon endroit dans le programme. Les numeros de ligne
se placent par ordre numerique croissant. Par exemple, pour inserer la ligne 20 entre
les lignes 15 et 22, tapez:

20 PRINT "ILEST FACILE DE CHANGER UN PROGRAMME" (ENTER)

e Vous pouvez changer une ligne de programme en l'entrant de nouveau. Par
exemple, pour changer la ligne 20, tapez:

20 PRINT "RETAPEZ SIMPLEMENT LA LIGNE" (ENTER

e Vous pouvez annuler une ligne de programme en entrant seulement son numMero.
Par exemple, pour annuler la ligne 20, tapez:

20 (ENTER)
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Démonstration de couleur et de son
(Exemple de programme)

Voulez-vous revenir encore a la couleur et au son? Effacez d'abord la memoire. Tapez:
NEW (ENTER
Entrez ensuite ce programme:

10 PRINT "POUR ME FATIRE CHANGER DE TON"
20 INPUT "ENTREZ UN NOMBRE DE 1 A 255"; T
30 SOUND T, 50

49 GOTO1@

Executez le programme pour vous faire une idee des tonalites de I'ordinateur.
Que se passe-t-il si vous remplacez la ligne 30 par la suivante:
30 SOUND 590, T

Conseil: Revenez au chapitre 1 ol nous avons parle de la commande SOUND.

Avez-vous la reponse? Si vous avez fait le changement ci-dessus, I'ardinateur produit chaque fois la méme
tonalite, mais pendant une duree differente.

EXERCICE

Pressez d'abord (BREAK) puis effacez le programme en tapant NEW. Essayez
maintenant d’ecrire un programme, similaire a celui ci-dessus, pour que I'ordinateur
présente une certaine couleur. Vaus rappelez-vous que vous pouvez afficher neuf
couleurs avec la commande CLS et un numero de 0 a 8?

Voici notre programme:

10 PRINT "POUR ME FAIRE CHANGER DE COULEUR"
20 INPUT "ENTREZ UN CHIFFRE ENTREQET 8"
30 CLST

49 GOTO 10

Un programme plus fini
(Commande IF/THEN)

La touche (BREAK) est un moyen brusque d'arreter 'execution d’'un programme. Pourquoi
I'ordinateur ne vous demanderait-il pas poliment si vous etes pret a arreter?

Pressez (BREAK, pour arreter le programme puis changez la ligne 40 pour avoir:
49 INPUT "VOULEZ-VOUS VOIR UNE AUTRE COULEUR?" ;RS
Ajoutez ensuite la ligne suivante:

50 IFR$="0OUI" THEN 20

22



3 / UN PROGRAMME SIMPLE

Executezle programme. Tapez OUI pour continuer I'exécution du programme Tapez d'autres

lettres et le programme s'arrete.

Le programme a maintenant I'aspect suivant:

10
20
30
40
50

PRINT "POUR ME FAIRE CHANGER DE COULEUR"
INPUT "ENTREZ UN CHIFFRE ENTRE 0 et 8"; T

CLST

INPUT "VOULEZ-VOUS VOIR UNE AUTRE COULE_UR"; R

IF R$ ="0OUI"

THEN 20

Les nouvelles lignes remplissent les fonctions suivantes:

La ligne 40 imprime une guestion et indique al'ordinateur de s'arreter et d'attendre

une reponse: R$.

I:a ligne 50 indique a I'ordinateur de revenir a 20 si (IF) (et seulement si) la reponse
a (R$) est ““oui”. Dans le cas contraire, le programme se termine, car il n'a plus de

lignes a executer.

COMMANDES

NEW

RUN

LIST
INPUT
GOTO
PRINT,
PRINT;

IF/THEN

Appris au chapitre 3
CONCEPTS

Changement, insertion et annulation
d’'une ligne de programme
Combinaison de commandes dans une
ligne de programme.

Creation d’une boucle

CLAVIER

BREAK

(SHIFT) @)

23
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Dans ce chapitre, nous abordons les effets sonores avec i'ordinateur. Auparavant, vous devez
utiliser les nouvelles commandes FOR et NEXT pour apprendre a l'ordinateur a compter.

Pour compter . . .
(Commandes FOR et NEXT)

FOR et NEXT sont deux commandes que nous utilisons toujo.rs ensemble. Leurs syntaxes sont:

FOR variable = n1 TO n2 STEP n3 Stocke n? dans la variable et, chaque fois que
I'ordinateur revient a FOR, ajoute n3ala variable. STEP n3 est facultatif; si vous I'omettez,
I'ordinateur utiise STEP 1,

NE XT variable Si la variable estinfrieure ou gale n2, l'ordinateur revient ala commande
FOR correspondante. Dans le cas contraire, le BASIC passe a la commande suivante.

Cessyntaxes peuvent faire apparaitre FOR et NEXT compliquees, mais elles sont en fait simples
a utiliser. Tapez NEW pour effacer la memoire puis entrez:

19 FORX=1T010

20 PRINT "X =" X

3¢ NEXTX

40 PRINT "J'AI FINI DE COMPTER"

Executez le programme.

(8]
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Avant d'essayer de comprepdre le role de FOR et de NEXT, remplacez la ligne 10 par chacune
des lignes ci-dessus et executez le programme quatre fois de plus.

10 FORX=1TO0100
10 FORX=5T015
10 FORX=-2T02
10 FOR X =20 TO 24

FOR et NEXT font compter |'ordinateur. Jetez un coup d'oeil ala derniere version de notre
programme:

18 FORX =20 TO0 24

206 PRINX"X="X

3¢ NEXTX

40 PRINT"J®AI FINI DE COMPTER"

La ligne 10 indique a I'ordinateur que le premier nombre doit etre 20 et le dernier 24. Elle
utilise X pour libeller ces nombres.

La ligne 30 indique a I'ordinateur de revenir a la ligne 10 pour le nombre suivant (NEXT X),
jusqu'a ce qu'il arrive au dernier nombre (24).

Jetons un coup d'oeil a la ligne 20. Cette ligne etant entre les lignes FOR et NEXT, I'ordinateur
doit imprimer la valeur de X chaque fois qu'il compte:

20
= 21
=22
=23
=24

>xX X X x X

Ajoutez une autre ligne entre FOR et NEXT:
15 PRINT"... COMPTAGE ..."

Executezle programme. L’ordinateur execute les lignes que vous inserez entre FOR et NEXT.

EXERCICE 4-1
Ecrivez un programme qui fasse imprimer 10 fois votre nom par I'ordinateur.

Conseil: Le programme doit compter jusqu'a 10.

EXERCICE 4-2
Ecrivez un programme pour imprimer la table de multiplication par 9 (9*1 a 9*10).

Conseil: PRINT 9*X constitue une commande tout a fait normale.

EXERCICE 4-3
Ecrivez un programme qui imprime la table de multiplication de 9*1 a 9*25.

Conseil:_ En ajoutant une virgule dans [a ligne PRINT, vous pouvez rég;oudre la totalite
du probleme et faire apparaitre les resultats d'un seul coup sur I'ecran.
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Avez-vous termine? Voici nos programmes:

Programme 4-1

10 FORX=1T010

20 PRINT "THOMAS"

30 NEXT X
Programme 4-2

10 FORX=1TO010
20 PRINT "9*"X"="9xX
39 NEXT X

Programme 4-3

10 FOR X =1T025
20  PRINT "9#nx!'=v9xx,
30 NEXT X

Deux par deux
(Option STEP)

Nous allons maintenant faire compter I'ordinateur d’une autre maniere. Effacezle programme
en tapant NEW (ENTER]. Tapez ensuite le nouveau programme suivant:

10 FOR X=2TO 10 STEP 2
20 PRINT "X=1"X
30 NEXT X

40 PRINT "J'AI FINI DE COMPTER"

AN ]
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Executez le programme., Comprenez-vous le réle_de STEP 2? Cette instruction fait compter
I'ordinateur deux par deux. La ligne 10 indique a |'ordinateur que:

e Le premier X est 2
e Le dernier X est 10
... ET STEP 2 ...

* Tousles X entre 2 et 10 sont separes de 2 unites (2, 4, 6, 8 et 10). STEP 2 indique
a l'ordinateur d'ajouter 2 pour obtenir chague NEXT X.

Pour faire compter I'ordinateur par 3, separez tous les X de 3 unités. Essayez la ligne 10
suivante:

1@ FOR X=3TO10 STEP 3

Executez le programme. L'ecran indique:

X=3
X=6
X=9

Voici d'autres lignes FOR ... STEP pour vous aider a bien comprendre cette instruction:

10 FORX=5TO0 50 STEP S
10 FORX=10T01 STEP -1
10 FORX=1T020 STEP 4

Vous vous posez peut-étre desquestions sur les programmes executes au debut de ce chapitre,
sans I'instruction STEP. Si vous omettez STEP, I'ordinateur suppose que vous voulez STEP 1.

Comptage des sons
(Exemple avec FOR/NEXT)

Vous avez appris I'ordinateur compter; vous pouvez meintenant le sonoriser. Effacez 'ancien
programme et tapez le suivant:

10 FOR X =1T0 255

20 PRINT "TONALITE''X
3¢ SOUNDX, 1

40 NEXT X

Ce programme fait compter I'ordinateur de 1 a 255. Chaque fois qu'il passe a un nouveau
nombre, il execute les instructions des lignes 20 et 30:

e Avec la ligne 20, il imprime X, qui est le comptage courant.
e Avec laligne 30, il reprodiuit la tonalite X.
Par exemple:
e Quand !'ordinateur arrive pour la premiere fois a FOR, la ligne 10, il rend X egal a 1.
e |l passe enstite a la ligne 20 et imprime 1, valeur de X.
e Alaligne 30, il reproduit la tonalite 1.
e Il revient ensuite a la ligne 10 et rend X egal 2.

e L'ordinateur repete ce processus jusqu’a ce que X = 255 ou que Vous pressiez
(BREAK).
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A votre avis, que fait I'ordinateur si vous changez la ligne 10 de la facon suivante:

10 FOR X =255T01 STEP -1

EXERCICE DE PROGRAMMATION
A l'aide de STEP, changezla ligne 10 pour que l'ordinateur reproduise des tonalites:
1 Du bas de sa gamme vers le haut, en reproduisant chaque dixime note.
2 Du haut de sa gamme vers le bas, en reprodiisant chaque dixime note.
3 Du milieu de sa gamme vers le haut, en reproduisant chague cinguime note.

10

10

10

Etes-vous pret pour les reponses?

10 FOR X =1T0 255 STEP 10
1@ FOR X =255TO 1 STEP -10
10 FOR X =128 TO 255 STEP S

EXERCICE 4-4
Ecrivez maintenant un programme pour que I'ordinateur:
1 reproduise les sons du bas de sa gamme vers le haut;

2 du haut de sa gamme vers le bas.

La reponse a cet exercice, ainsi qu'aux autres, est a la fin de ce livre.

Pouvez-vous le faire chanter?

Certainement. Au chapitre 11, vous apprendrez I'ordinateur a reproduire vos airs favoris.

Appris au chapitre 4
COMMANDES

FOR... TO..STEP
NEXT
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Vous connaissez mairtenant FOR/NEXT; vous pouvez donc apprendre a I'ordinateur aindiquer
I'heure. L)tilisez d’abord FOR/NEXT povr fixer une pause de minuterie. Preparez ensuite une
horloge a I'aide d'une commande FOR/NEXT emboitee.

Etablissement d’une pause de minuterie
(Utilisation pratique de FOR/NEXT)

Tapez:

10 FOR Z=1T0 460 * 2
20 NEXT Z
30 PRINT "J'AI COMPTE JUSQU'A 920"

gxécutez le programme. Soyez pat[ent et attendez quelques secondes\. Deux secondes pour
etre exact. Il faut deux secondes a I'ordinateur pour compter jusqu'a 920.

Les lignes 10 et 20 établissent'une pause de rninuterie. En le taisant compter jusqu'a 920,
voLs tenez !'ordinateur occupe pendant deux secondes.

Vous pouvez voir que nous avons la les bases d'un chronometre. Effacez le programme et
tapez:

10 PRINT "COMBIEN DE SECONDES?"

20 INPUT S
300 FORZ =1TO0 460%S
40 NEXT z

50 PRINT S " SECONDES SONT ECOULEES!

Executez le programme. Entrez le nombre de secondes que vous desirez comoier

)
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EXERCICE 5-1

Il serait interessant que le chronometre reproduise un signal sonore quelconque.
Ajoutez des lignes a la fin du programme pour obtenir ce signal sonore.

Une boucle dans une autre )
(Commandes FOR/NEXT emboitees)

Avant de réaliser une veritable horloge, vous devez apprendre a utiliser une boucle FOR/NEXT
dans une autre.

Tapez ce nouveau programme:

10 FORX=1T03
20 PRINT "X =" X
30 FORY=1TO02
40 PRINT, "Y="Y
50 NEXTY
60 NEXT X

Executez-le. Sur I'écran, vous devez avoir:

X =1
Y =1
Y =
X =2
Yy =1
Y=2
X=3
Y=1
Y =

En programmation, nous avons la une boucle emboite. Le programme execute les operations
suivantes:

I. 1l compte X de 1 a 3. Chaque fois qu'il compte X:
A. Il imprime la valeur de X.
B. |l compte Y de 1 a 2. Chaque fois qu'il compte Y, il imprime sa valeur.

C. Quand il a terminé de compter les Y, il revient au comptage du X
suivant (ligne 10).
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Il.  Quand le comptage des X est termine, le programme prend fin.
En ecrivant ce programme, vous pouvez aussi combiner les lignes 30 et 40 en une seule ligne.

10 FORX=1T03
20 PRINT "X ="X
30 FORY=1T02
49 PRINT, "Y="Y
50 NEXTY, X

Laligne 50 indique al'ordinateur de revenir au Y suivant puis, quand il atermine le comptage
de tous ies Y, dc revenir au X suivant.

Quand vous utilisez des boucles emboitees dans un programme, n'oubliez jamais de fermer
la boucle interieure avant la boucle exterieure,

Bon Mauvais
10 FORX=1T03 10 FORX=1T03
20 FORY=1T02 20 FORY=1T02
30 NEXTY 30 NEXT X
40 NEXT X 40 NEXTY

Bon Mauvais
10 FORX=1T03 10 FORX=1T03
20 FORY=1T02 20 FORY=1T02
30 NEXTY, X 30 NEXT X, Y

Horloge d’ordinateur ]
(Exemple de commandes FOR/NEXT emboitees)

Cet exemple montre |'utilisation des boucles FOR/NEXT emboites pour realiser une horloge.
Tapez:

10 FORS=0TO0S59

15 cLs

20 PRINT S

30 SOUND 150, 2

40 FORT=1T0390

50 NEXTT

60 NEXTS

70 PRINT "UNE MINUTE EST ECOULEE"
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Executez le programme qui passe par les oprations suivantes:

Il compte les secondes de 0 a 59 (lignes 10 et 60). Chaque fois qu'il compte une seconde:
A. |l efface I'ccran (ligne 15).

B. Il imprime la seconde (ligne 20).

C. Il produit une tonalite (ligne 30).
D

Il marque un temps de pause assez long pour |'‘ecoulement d'une seconde (lignes
40 et 50).

Quand il termine le comptage des secondes de 0 a 59, il imprime un message qui dit
qu'une minute est ecoulee (ligne 70).

Voici une horloge digne de ce nom:

10 FORH=0TO023
20° FORM=0T059
30 FORS=0TO059
40 CLS

50 PRINTH":"M":"S
60 SOUND 150, 2

70 FORT=1T0375
80 NEXTT

90 NEXTS

100 NEXTM

110 NEXTH

Avec ce programme, |'ordinateur execute les operations suivantes;

Il compte les neures de 0 a 23 (ligne 10). Chaque fois qu'il compte une nouvelle heure:

A. Il compte les minutes de 0 a 59 (ligne 20). Chaque fois qu'il compte une nouvelle

minute:
1. Il compte les secondes de 0 a 59 (lignes 30 et 90). Chaque fois qu'il compte
une nouvelle seconde:
a. |l efface 'ecran (ligne 40).
b. Il imprime I'heure, la minute et la seconde (ligne 50).
c. |l produit une tonalite (ligne 60).

d. Il marque un temps de pause assez long pour I'ecoulement d’une seconde
(lignes 70 et 80).

2. Quand il termine le comptage des 59 secondes, il passe ala ligne 20 pour la
minute suivante (ligne 100).

B. Quand il termine le comptage des 59 minutes, il passe ala ligne 10 pour I'heure
suivante (ligne 110).

Quand il termine le comptage des heures (0 a 23), le programme prend fin. (En ajoutant
la tigne 120 GOTO 10, I'horloge fonctionne en continu).
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EXERCICE 5-2

Entre les lignes 90 et 100, vous pouvez ajouter des tonalites qui marquent chaque
minute. Ecrivez un programme a cet effet.

EXERCICE 5-3

Ecrivez un programme qui oblige I'ordinateur a montrer chacune de ses neuf couleurs
a chaque seconde.

Listage des longs programmes
(Commandes LIST et touches (SHIFT)(@)

Vos programmes ont maintenant une telle longueur qu'il vous faut un moyen de les lister autre
que LIST (ENTER). Essayez les deux methodes suivantes:

e Ne specifiez que les lignes que vous désire_z afficher avec la commande LIST. Par
exemple, pour ne lister que les lignes 50 a 100, tapez:

LIST 50-100¢ (ENTER

e Tapez LIST (ENTER). Quand la ligne que vous desirez voir apparait sur I'ecran,
appuyez sur (SHIFT puis pressez &. Le listage marque ainsi un temps d'arret.
Pressez une touche quelconque pour continuer.

Appris au chapitre 5

COMMANDE CLAVIER

FORINEXT  (SHIFT)@

(€]
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Voici une décision facile a prendre pour votre ordinateur:

e Si (IF) vous tapez ORANGE . . . il rend alors (THEN) I'écran orange.
ou
e Si (IF) vous tapez CHAMOIS . . . il rend alors (THEN) I'écran chamois.

Plutét facile? Faites-le donc faire par I'ordinateur.
Tapez ce programme:

10  PRINT "VOULEZ-VOUS UN ECRAN ORANGE OU CHAMOIS?"
20 INPUT CS

30 IF C$ = "ORANGE" THEN 100

40 IF C$ = "CHAMOIS" THEN 200

100 CLS8
119 END
200 CLSS

A Dnes naT
EQuaAL 5 |
r_

Exécutez le programme a plusieurs reprises. Essayez les couleurs ORANGE et CHAMOIS
comme réponses.

Si (IF) vous répondez ORANGE . . . alors (THEN) . . .
1. Laligne 30 envoie I'ordinateur a la ligne 100.

2. Avec laligne 100, I'écran devient orange.

3. Laligne 110 termine le programme. (Sil’ordinateur arrive a la ligne 110, il n'atteint jamais .

la ligne 200.)

D'autre part . . .
Si (IF) vous répondez CHAMOIS . . . alors (THEN) . . .
1. La ligne 40 envoie I'ordinateur a la ligne 200.
2. Avec la ligne 200, 'écran devient CHAMOIS.

3. Laligne 200 étant la derniére du programme, celui-ci se termire.

37



6 / DES DECISIOINS DIFFICILES ...

Qu'arrive-t-il si vous donnez une réponse difféerente de ORANGE ou CHAMOIS? Exécutez
a nouveau le programme. Cette fois-ci. répondez par VERT.

L'écran devient orange. Pourquoi donc?

Si la condition est fausse, I'ordinateur ne tient pas compte de la partie THEN de la ligne et
il passe a la ligne suivante du programme.

IFITHEN est lacommande utiisée pour faire prendre une décision a l'ordinateur. Voici la syntaxe
de IF/ITHEN; ne comptez pas cependant la comprendre parfaitement avant d'arriver a la fin
de ce chapitre.

IF condition THEN commandes ELSE commandes Veérifie la condition. Si elle est vraie,
le BASIC exécute les commandes qui suivent THEN. Si elle estfausse, le BASIC exécue
les commandes qui suivent ELSE ou, si vous omettez ELSE, il ne fait rien.

Vous avez aussi utifisé la commande END dont la syntaxe est:

END Termine I'exécution du programme.

Addition d’un autre nombre
(Option ELSE et commandes IF/THEN emboitées)

Jetez un coup d'oeil au programrre suivant:

10 PRINT "VOULEZ-VOUS UN ECRAN ORANGE OU CHAMOIS?"
20 INPUT C$

30 IFC$ ='"ORANGE" THEN 100

49 IF C$ ="CHAMOIS' THEN 200

100 CLS8
110 END
200 CLSS

Avec ELSE, vous pouvez présenter la décision sous la forme suivante:
Si (IF) vous tapez ORANGE ...
... alors (THEN) . . .
L'écran devient orange.
. .. ou autrement (ELSE) . . .
Si (IF) vous tapez CHAMOIS . . .
alors (THEN) . . .
L'écran devient chamois.

Vous pouvez indiquer toutes ces irstructions a I'ordinateur en une ligne. Effacez les lignes
30 a 200 et tapez la nouvelle ligne 30 suivante:

30 IF C$ ="ORANGE" THEN CLS8 ELSE IF C$ = '""CHAMOIS' THEN
CLSS
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e

Exécutez le prograrrme. Il se déroule exactement comme auparavant.

e Si C$ est égal a "ORANGE", I'ordinateur exécute la commande qui suit THEN
(commande CLS8).

e SiC$ n'est paségal a "'ORANGE", I'ordinateur exécute lacommande qui suit ELSE
(autre commande IF/THEN).

Remarquez que la ligne 30 emboite une commande IF/THEN dans une autre. Vous pouvez
emboiter autant de commandes IF/THEN que vous le désirez pourvu que la ligne de
programme ne contienne pas plus de 249 caractéres (longueur maximale).

Encore d’autres niveaux ...
(Propositions ELSE supplémentaires)

Supposons que, en plus des opérations déja exécutées, vous voulez indiqucr a l'ordinateur
ce qu’il devrait autrement (ELSE) faire si C$ n'est pas égal a ORANGE.

Autrement dit, vous voulez ajouter une autre proposition ELSE a votre décision:
Si (IF) vous tapez ORANGE . . .
... alors (THEN) . . .
L'écran devient orange.
. .. ou autrement (ELSE) . . .
Si (IF) vous tapez CHAMOIS . . .
.. . alors (THEN)
L'écran devient chamois.
... ou autrement (ELSE) . . .
Imprimez '""VOUS DEVEZ TAPER ORANGE OU CHAMOIS"

Pour ajouter cette nouvelle proposition ELSE, insérez ELSE, suivi de la commande PRINT,
a la fin de la ligne 30:

30 IF C$ = "ORANGE'" THEN CLS8 ELSE IF C$="CHAMOIS'" THEN
CLS5 ELSE PRINT "VOUS DEVEZ TAPER ORANGE OU CHAMOIS"

Exécutez le programme, mais cette fois, répondez a I'ordinateur par une couleur autre que
chamois ou orange. Votre réponse améne I'ordinateur aimprimer e message ''VOUS DEVEZ
TAPER ORANGE OU CHAMOIS".

Vous pouvez ajouter autant de propositions ELSE que vous le désirez, pourvu que la ligne
compléete ne dépasse pas 249 caractéres.
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Une décision encore plus réfléchie
(Les deux points (:))

Pour donner encare plus de puissance ala commande IF/THEN, vous pouvez faire exécuter
al'ordinateur un certain nombre de commandes a la suite de chaque proposition THEN ou
ELSE. Par exemple, vous voulez que I'ordinateur exécute les opérations suivantes:

Si (IF) vous tapez ORANGE . . .
.. alors (THEN) . . .
L'écran devient orange et le programme passe a la ligne 10.
... ou autrement (ELSE) . . .
Si (IF) vous tapez CHAMOIS . . .
. alors (THEN)
L'écran devient chamois et le programme passe a la ligne 10.
.. .ou autrement (ELSE) . . .

(1) !l imprime un message et
(@) 1 passe a la ligne 20.

Vous pouvez grouper ces instructions en une ligne en séparant chague commande avec deux
points. Changez la ligne 30 pour avoir:

30 IF C$ ="ORANGE" THEN CLS8:G0OTO 10 ELSE IF
C$="CHAMOIS'" THEN CLS5:GOTO 10 ELSE PRINT "VOUS DEVEZ
TAPER ORANGE OU CHAMOIS'":GOTO 20

Vous pouvez ajouter autant de commandes que vousle désirez a une proposition THEN ou
ELSE a condition de ne pas dépasser 249 caractéres par ligne.

Une décision plus raffinée
(Conditions AND et OR)

Avec les nouveaux mots AND et OR, vous pouvez demander & I'ordinateur de prendre une
décision plus raffinée. Par exemple, supposons que vous voulez écrire un programme qui
exige les conditions suivantes d'un candidat & un empioi:

Un dipiéme en programmation
ET
de I'expérience en programmation

Effacez la mémoire. Tapez et exécutez ensuite ce programme:

10 PRINT "AVEZ-VOUS--"

20 INPUT "UN DIPLOME EN PROGRAMMATION'"; D$

30 INPUT "DE L'EXPERIENCE EN PROGRAMMATION"; ES$

40 IF D$="OQUI"™ ET E$="OUI'" THEN PRINT "VOUS ETES EMBAUCHE!"
ELSE PRINT "DESOLE, NOUS NE POUVONS PAS VOUS EMBAUCHER"

50 GOTO 10

40
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S vous répondez par OUI aux deux questions, I'ordinateur décide:
VOUS ETES EMBAUCHE!

D'autre part, si vous répondez par OUI & la premiére question et par NON a la deuxiéme,
I'ordinateur est obligé de décider:

DESOLE, NOUS NE POUVONS PAS VOUS EMBAUCHER

Supposons maintenant que les conditions changent et que "“OU" remplace "“ET". Les
corditions sont maintenant:

Un dipldme en programmation
ou
de I'expérience en programmation

Changez la ligne 40 pour remplacer ET par OU:

40 IF D$="0OUI'" OU E$="OUI" THEN PRINT "VOUS ETES EMBAUCHE!"
ELSE PRINT "DESOLE, NOUS NE POUVONS PAS VOUS EMBAUCHER"

Exécutez le programme. Répondez par "OUI" ala premiere question et par “NON'" a la
deuxiéme, comme vous |'avez précédemment fait pour voir la différence due au changement
d'un mot:

VOUS ETES EMBAUCHE!

Appris au chapitre 6
COMMANDES

IF-THEN/ELSE
END
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Jusqu’a présent, vous n’'avez utilisé qu'un écran. Dans le présent chapitre, nous allons
apprendre a utiliser un nouvel écran (de grande dimension) et quatre nouvelles commandes.

Si vous avez un écran vidéo RGB (rouge/vert/bleu), tapez PALETTE RGB (ENTER) avant de
commencer. Vos couleurs correspondront ainsi aux notres.

Le grand écran
(Commande WIDTH)

Vous utilisez maintenant un écran de texte de 32 x 16. Il peut afficher le texte (caractéres
alphanumeériques) en format de 32 colonnes (numérotées de 0 & 31) de large et de 16 ranges
(nuumeérotées de 0 a 15) de hauteur:

o] 2] a) 2] s 6] T)a] e g3 Y4199 4 .'J.“.?é"l;‘-l;".‘ﬂ;"]fﬂﬂ}#
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Votre ordinateur peut utiliser deux autres écrans de texte dont I'un est de 40 x 24:

O 1] 2] 3] 4] 56|78 5|01 ‘?1]14{15 18 17) 18 19 200 21) 22| 23] 24 25 26) 27 28] 29 a0] A1) 34 33 32 17 RER e |
Q
1
2
3
4
5
1
]
9
12
12
13
14
15
16
17
18 |
|
13
20
4
n
n 2
? .
L’autre est de 80 X 24:
of o] 2] 3 ¢| 5] 6| 7| uf s 4 o] g oA { 2627 o 2939 31 1 = 34 B atf o] ] 4 af asd o) oo oo 5] 5] 52 5 s 5] s <] 5o 5 o] o e 6] e 2] o 67) 6 6] 7of 79| 12 7] 7 79 ] 7Y 74 79
i
i
3 |
i | | .
5
11
B
| | | L] 1
| |
0|
RN AR
2
3
y
)
i
" ]
: |
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La commande WIDTH sert a passer d'un écran a un autre. Sa syntaxe est:

WIDTH 40, 80 ou 32 Fait passer a I'écran de 40 x 24, de 80 x 24 ou de 32 x 16 puis
efface I'écran.
Utiisez WIDTH pour passer a I'écran de 40 x 24. Tapez.

WIDTH 40 'ENTER.

L'écran de 40 x 24 différe de celui de 32 x 16. Sa bordure est verte au lieu d'étre noire. Le
curseur est un caractére de soulignage clignotant au lieu d'étre une case clignotante. Les
tailles des caractéres sont égatement différentes.

Pour passer a I'écran de 80 x 24, tapez:
WIDTH 8¢ (ENTER)

L'écran de 80 x 24 paralt identique a celui de 40 x 24, mais les caractéres sont plus minces.
Pour revenir a I'écran de 32 x 16, tapez:

WIDTH 32 (ENTER!

Les écrans de 40 x 24 et de 80 x 24 sont tous deux a haute definition. L'écran de 32 x 16
est a basse définition.

Positions sur I’écran
(Commandes PRINT @ et LOCATE)

Vous pouvez placer du texte sur 'écran a basse définiticn a I'aide de la commande PRINT.
Vous pouvez mettre du texte surl'écran a haute définition a I'aide de la commande LOCATE.

La syntaxe de PRINT @ est:

PRINT & n, message Place le curseur a la position n sur I'écran a basse definition puis
imprime le message.

La syntaxe de LOCATE est:

LOCATE x,y Place le curseur a la colonne x, rangée y. La colonne peut étre comprise
entre O et 39 avec un écran de 40 x 24 ou entre 0 et 79 avec un écran de 80 x 24. Pour
chaque type d'écran, la rangée peut varier de 0 a 23.

Le programme suivant, intitulé "*Un cran magique’’, montreie réle de fa commande PRINT @:

10 WIDTH 32
20 PRINT @ 230, "UN ECRAN MAGIQUE";

(8]]
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Quand vous exécutez ce programme, le BASIC passe a I'écran de texte a basse définition,
place le curseur a la position 230 (224 + 6) etimprime le message ""UN ECRAN MAGIQUE".

Ol 1] 2] 3] 4] 5] 6 B O] 10) 1| 12] 13) 14) 15) V6| 17] 15 19} 200 21] 22 23 24) 2 2 27) Y 29 34 2
[}
»
96
128
160
192
224 Al |s|cfr| e g n]Fluf ] [o]e] [m]als|1]c
256
ot}
=
352
;e
415
]
i)

Cette version de I'écran magique montre le réle de LOCATE:

19 WIDTH 40
20 LOCATE 10,12
390 PRINT "UN ECRAN MAGIQUE"

Quand vous exécutez ce programme, le BASIC place le curseur a la colonne 10, rangée 12
et imprime le message ""UN ECRAN MAGIQUE".

Q) 1] 2] 3] 4] 5| 6] 7| 6] 9] ™11 12 13 14 15 16] 17 18] 18] 20| 21| 22| 23 24| 25] 28 7] 0| 29 30| 31| 3 23| 34 35| 3 37) 24 30)
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PRINT @ et LOCATE sont analogues, mais elles présentent deux différences. Tout d'abord,
PRINT @ place le curseur a une position PRINT @; LOCATE le place a une position de rangée
et de colonne. Ensuite, PRINT @ imprime un message; LOCATE n'en imprime pas.

PRINT @ ne s'utiise qu’avec I'écran de texte a basse définition; LOCATE ne fonctionne qu'avec
un écran a haute definition. Si vous essayez d'utiliser ces commandes avec le mauvais écran,
le BASIC envoie ?HP ERROR.

Minuscules
(Touches (SHIFT)(®))

Vous pouvez passer en mode de majusculesrhinuscules avec les écrans a basse et haute
definition. Chaque écran présente cependant les minuscules de fagon différente.

e |'écran a basse définition affiche les minuscules en couleurs inverses.
e | 'écran a raute définition affiche des minuscules vraies.

Essayez d'utiliser le mode de majusculesminuscules avec les deux écrans. Appuyez sur
(SHIFT et pressez @.. Retapez la ligne 30 du programme “‘Un écran magique”. Utilisez

(S8HIFT pour les majuscules, comme avec une machine a écrire normale. Tapez:

30 PRINT "Un écran magique®

Tapez LIST (ENTER) pour lister le programme. Sur I'écran a basse définition, la ligne 30 a
I'aspect suivant:

30 PRINT "UN ECRAN MAGIQUE"
Sur I'écran a haute définition, la ligne 30 se présente ainsi:

30 PRINT “UNECRAN MAGIQUE'™

i S e o ) el
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Exécuter le programme. A cause de WIDTH 40 & la ligre 10 du programme, le BASIC passe
a l'ecran de texte a haute definition et affiche le message suivant:

QY V[ 2] S Ay S H| £| B 9] 00 10 12 tF 14 15] 16) 17] 18] 19] 200 2] 22) 2 24 29 26) 27) 28| 29 37] 32) 33 341 35 35 3] 39) 39

Revenez en mode de majuscules seulement en appuyant sur “SHIFT et en pressant (@

Couleurs
(Commande CLS)

Vous pouvez utiliser lacommande CLS avec les écrans a basse et haute définition. CL.S joue
cependant un rdle légérement différent avec chaque écran.

e Sur I'écran a basse définition, CLS efface I'écran et affiche une couleur.

e Sur I'écran a haute définition, CLS efface I'écran, affiche une couleur et change
la couleur de fond.

Avec un écran vidéo RGB (rouge/veri/bleu), tapez PALETTE RGB (ENTERJ avant d'aller plus
loin. Vos couleurs correspondront ainsi aux notres.

Utilisez maintenant CLS avec les deux écrans. Passez d’abord a |'écran a basse définitior
et entrez CLS avec le code de couleur 8 (orange). Tapez:

WIDTH 32 {ENTER.

CLS8 (ENTER.

Un écran orange apparalt avec une bande verte a sa partie supérieure. Le vert estla couleur
de fond courante.

0
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Passez maintenant a I'écran a haute définition et entrez la méme commande. Tapez:

WIDTH 4¢ D
CLS8 (ENTER

/

) bR =4 " . .
Un écran vest, ‘sans bande verte, apparatt. La commande CLS a change aussi la couleur
de fond a !'orange.

Essayez d'autres couleurs de fond. Utilisez un code queconque entre 1 et 8.

Pourcomprendre le role de CLS dans un programme, ajoutez la ligne 15 & notre programme
“Un écran magique'"

10 WIDTH 40

15 CLS3

20 LOCATE 10,12

30 PRINT ""Un eécran magique'

Exécutez le programme. L'ordinateur affiche ‘‘Un écran magique'' sur un fond bleu.

Une mise en valeur remarquable
(Commande ATTR)

Vous pouvez utiliser la commande spéciale ATTR pour mettre du texte en valeur sur I'écran
a haute définition. ATTR ne s’utilise qu'avec I'écran a haute définition; elle ne donne aucun
résultat avec I'écran a basse definition. Sa syntaxe est:

ATTR ¢1,c2, B, U Met le texte en valeur en fixant le premier plan a la couleur ¢7 (1
a8)etlefond alacouleur c2 (1 &8).Si vous spécifiez B, le texte clignote. Si vous spécifiez
U, vous le soulignez.

Pour comprendre le role de ATTR, tapez:
ATTR 3, 2

Tapez ensuite quelques caractéres. Ceux-ci sont mis en valeur. La couleur de premier plan
est chamois et la couleur de fond bleu.

Tapez maintenant:
ATTR 2, 3, B (ENTER)

Les caracteres tapes sont mis en valeur d'une autre maniere. La couleur de premier plan
est noire, la couleur de fond rouge et les caractéres clignotent tous.

Pour souligner des caractres, tapez:
ATTR 2, 3, U (ENTER)

Essayez d'autres couleurs de premier plan et de fond. Utilisez un code quelconque entre
1 et 8 pour les couleurs de premier plan et de fond.
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Dans le programme suivant, nous utilisons ATTR pour mettre en valeur le message produit
avec le programme "'Un écran magique’”:

10 WIDTH 40

15 CLSé

20 LOCATE 10,12

25 ATTRZ2,3,B

30 PRINT "Un écran magique'';

Quand vous exécutez le programme, les mots ''Un écran magique” sont mis en valeur. Le
premier plan est noir, le fond rouge et les caractéres clignotent tous.

Codes des couleurs

Vous avez peut-étre remarqué que les codes donnent des couleurs différentes suivant qu'on
les utiise avec CLS, ATTR comme oouleur de premier plan ou ATTR comme couleur de fond.

Par exemple, le code 3 donne:
e Bleu avec CLS.
e Chamois avec ATTR comme couleur de premier plan.
* Rouge avec ATTR comme couleur de fond.

Le chapitre suivant explique cette particularité.

Appris au chapitre 7

COMMANDES TOUCHES
WIDTH (BHIFT)(&
PRINT @
LOCATE
ATTR
CLS

50
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Votre ordinateur couleur peut produire 64 couleurs, mais jusqu’'a présent, nous n'en avons
utilisé que neuf. Dans ce chapitre, nous apprenons a utiliser les autres couleurs disponibles.

Si vous avez un écran vidéo RGB (rouge/vert/bleu), n'oubliez pas de taper PALETTE RGB
chaque fois que vous mettez votre ordinateur en marche. Vos couleurs
correspondront ainsi aux notres.

Spécification des couleurs
(Palette)

Dars la mémoire de I'ordinateur couleur, une zone spéciale est réservée a la palette qui
comprend 16 cases. Chaque case contient une couleur.

Quand vous utilisez un code de couleur dans une commande BASIC, vous spécifiez une case
de palette. Par exemple, tapez:

CLS3
L'écran est maintenant bleu parce que CLS3 spécifie lacase 2; celle-ci contient le code du bleu.
Tapez encore:

ATTR 3, 3 (ENTER)

Tapez ensuite quelques caracteres. Le premier plan est chamois et le fond rouge. En effet,
ATTR 3,3 speécifie la case 11 pour le premier plan et la case 3pour le fond. La case 11 contient
le code de la couleur chamais. La case 3 contient le code du rouge.

Vous pouvez remarger que les codes de couleur spécifient des cases différentes, suivant
qu'on les utilise avec CLS, ATTR comme couleur de premier plan ou ATTR comme couleur
de fond.

Par exemple, le code 3 spécifie:

e Lacase 2 avec CLS.

e Lacase 11 avec ATTR comme couleur de premier plan.,
La case 3 avec ATTR comme couleur de fond.

Les tables suivantes montrent la case spécifiée par chaque code de couleur suivant qu’on
I'utiise avec CLS, ATTR comme couleur de premier plan et ATTR comme couleur de fond.
Elles montrent aussi les couleurs courantes stockées dans chacune de ces cases.

Table 8.1 CLS et |la palette

Code de couleur Case de palette Couleur standard
0 8 Noir
1 0 Vert
2 1 Jaune
3 2 Bleu
4 3 Rouge
5 4 Chamois
6 5 Turquo:se
7 6 Lilas
8 7 Orarge
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Table 8.2 Couleur de premier plan avec ATTR et palette

Code de couleur Case de palette Couleur standard

0 8 Noir

1 9 Vert

2 10 Noir

3 11 Chamois

4 12 Noir

5 13 Vert

6 14 Noir

7 15 Orange

Table 8.3 Couleur de fond avec ATTR et palette

Code de couleur Case de palette Couleur standard
0 7] Vert
4 ? Jaune
3 & Bleu
3 E-) Rouge
4 Y Chamois
£ 8 Turquoise
3 ® Lilas
2 2 Orange

Couleurs non standard
(Commande PALETTE)

La commande PALETTE permet de changer la couleur stockée dans une case de palette.
La syntaxe de cette commande est:

PALETTE case, code de couleur Stocke un code de couleur (0 a 63) dans une case
de palette (0 a 15).

Par exemple, tapez:
CLS3 (ENTER)

L’écran est maintenant bleu. Vous savez déja que CLS3 spécifie la couleur stockée dans la
case 2; celle-ci contient le code du bleu.

Avec la commande PALETTE, stockez maintenant un code diffrent dans la case 2. Tapez:
PALETTE 2, 2 (ENTER)

L'écran passe instantanément au vert.

Essayez un autre code. Tapez:
PALETTE 2, 14

La couleur de ['écran change encore.

Par rapport a un écran vidéo RGB (rouge/vert/sleu), cerlains codes donnent des couleurs
différentes avec un écran CMP (signal complet). Essayez de stocker d’autres codes dans
la case 2. Vous pouvez utiliser un code quelconque entre O et 63.
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Chaque écran peut donner des couleurs différentes pour chaque‘é’ 5de e palette. Tapez
I'exemple de programme 23 et exécutez-le. Ce programme montre les 64 couleurs sur I'écran,
a raison de huit a la fois. Localisez la section *“Codes de couleur” vers la fin de cet ouvrage
Soixante-quatre lignes blanches sont libellées de 0 & 63. A c6té du numéro approprié, écrivez
un nom pour chacune des couleurs que vous voyez. Essayez maintenant I'exemple de
programme 24. Un assortiment éclatant de couleurs, choisies au hasard parmi les 64
disponibles, apparait. Dans la suite de ce chapitre, vous apprendrez a utiliser ces couleurs
dans vos propres programmes.

Couleurs non standard dans un programme
(Exemple avec PALETTE)

Voici le programme "Un cran magique'* du chapitre précédent:

10 WIDTH 40

15 CLSé4

20 LOCATE 10,12

25 ATTR3,2,B

30 PRINT "Un écran magique';

Supposons que vous voulez changer la palette pour que la commande ATTR 3,2,B donne
un premier plan jaune soleil.

Vous devez:

1.

Déterminer la case de palette qui donne la Couleur de premier plan (le ”3" de lacommande
ATTR 3,2,B).

l_a table 8.2 indique que la case 11 donne cette couleur.
Chercher le code du jaune soleil dans ‘“Codes de couleur”.

Stocker le code de I'étape 2 dans la case spécifiée de palette de I'étape 1 en ajoutant
la ligne suivante a votre programrre:

2 PALETTE 11, XX (XX correspond au code ce couleur)

Exécuter le programme.

[8))
[¥3]
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Retour aux couleurs standard
(Commandes PALETTE CMP et PALETTE RGB)

Apreés avoir modifié la palette, vous pouvez désirer la remettre a son état standard. Dans ce
but, utiisez les commandes PALETTE CMP et PALETTE RGB. Leurs syntaxes sont:

PALETTE CMP Reégle l'ordinateur pour afficher les couleurs standard sur un écran vidéo
CMP (signal complet).

PALETTE RGB Regle I'ordinateur pour afficher les couleurs standard sur un €cran vidéo
RGB (rouge/vert/bleu).

Si vous avez un écran vidéo CMP, tapez:

PALETTE CMP [ENTER)

Si vous avez un €cran RGB, vous avez déja utiisé la commande PALETTE RGB. Tapez:

PALETTE RGB (ENTER’

Vous étes maintenant revenu a fa palette normale. Si vous tapez par exemple CLS3 (ENTER",
I'écran est de nouveau bleu.

Appris au chapitre 8
COMMANDE

PALETTE
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Grace aux nombres aléatoires du BASIC, I'ordinateur peut jouer a la quasi-totaiité des jeux
de hasard.

Choix d’un nombre au hasard
(Fonction RND)

Tapez le programme suivant:
10 PRINT RND(10)

Exécutez-le. L’ordinateur a choisi un nombre au hasard entre 1 et 10. Exécutez ce programme
quelques fois de plus.

L’ordinateur se comporte comme s'il tirait un nombre de 1 & 10 d'un chapeau. Vous ne pouvez
pas prévoir le nombre choisi.

Tapez et exécutez le programme suivant. Pressez (BREAK) quand vous estimez que les
nombres sont vraiment choisis au hasard.

10 PRINT RNDC(10);
20 GOTO1@

Pour choisir des nombres au hasard entre 1 et 100, changez la ligne 10 et exécutez le
programme.

10  PRINT RND(100);

Au contraire des autres mots BASIC que vous avez utilisés, RND est une fonction. Autrement
dit, RND donne une valeur qui, dans le cas présent, est un nombre. RND donnant un nombre,
vous pouvez l'utiliser exactement comme un nombre.

Voici des exemples d'utilisation de RND:

PRINT RND (10715

SOUND RND (255), RND(255)
CLSRND(8)

FOR N=1 TO RND(5) ... NEXT N

La syntaxe de RND est:

RND(n) Donne un nombre au hasard entre 1 et n (si n est supérieur a 1) ou enire
Oet1 (sinesteéegal aO).

Le reste de ce chapitre est consacre a la détente. Si vous vouiez en apprencre cavaniage
sur le BASIC, vous pouvez passer au chapitre suivant.
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Un spectacle laissé au hasard
(Exemple de RND)

Faites composer par I'ordinateur un air constitué de tonalitsé au hasard. Tapez:

10 T =RND(255)
20 SOUND T, 1
3¢ GOTO 10

Exécutez Ic programme. De la grande musique, n’'est-ce-pas? Pressez [BREAK! quand vous
en avez assez.

EXERCICE 9-1

Ajoutez des lignes pour que I'ordinateur présente une couleur au hasard (1 a 8) avant
qu'il produise chaque tonalité au hasard.

Une partie de dés
(Exemple avec RND)

Dans ce jeu, 'ordinateur jette deux dés. Dans ce but, il doitdonner deux nombres au hasard.
Tapez

10 CLS

20 X = RND(6)

30 Y = RND(6)

40 R = xk/50 PRINT X,

60 PRINTY

70 PRINT'VOUS AVEZ OBTENU UN" R

89 INPUT "VOULEZ-VOUS JOUER UN AUTRE COUP?'"; AS$
99 SI A$ ="OUI" THEN 10

Exécutez le programme.

La ligne 10 efface I'écran.

La ligne 20 choist un nombre au hasard entre 1 et 6, pour I'un des dés.
La ligne 30 choist un nombre au hasard pour |'autre dé.

La ligne 40 additionne les deux dés pour obtenir le total.

Les lignes 50 a 70 impriment le resultat.

La ligne 80 vous permet d'indiquer si vous voulez jouer encore. Si vous repondez ""OUI"
la ligne 90, le programme passe a la ligne 10 et recommence. Dans le cas contraire, le
programme se termine.

56
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EXERCICE 9-2

Vous savez jouer aux dés; vous pouvez donc écrire sans difficulté un programme
de “‘Craps”. Voici les régies du jeu, dans sa forme la plus simple:

1.

Le joueur jette deux dés. Au premier jet, s'il obtient 2, 3 ou 12, le joueur perd
et la partie est termine.

Si le premier jet donne 7 ou 11, le joueur gagr-e et la partie est lerminée.

S'il obtient un autre nombre au premier jet, le joueur marque un point. Le joueur
doit continuar a jeter les dés jusqu’a ce qu'il “marque le point’” en obtenant
de nouveau le méme nombre pour gagner ou Jn 7 qui le fait perdre.

Vous en savez déja suffisamment pour écrire ce programme. Passez donc a
I'action. Arrangez-vous pour présenter le programme sous un format élégant
sur I'écran et tenir le joueur informé sur le déroulement de 'action. Ce programme
peut vous demander du temps, mais faites de votre mieux. Bonne chance!

Appris au chapitre 9
FONCTION

RND
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Dans ce chapitre, vous apprenez a lire a I'ordinateur a I'aide de trois nouvelles commandes:
READ, DATA et RESTORE. Vous apprenez aussi une fonction nouvelle: INT.

Lecture des données
(Commandes DATA et READ)

Aa Bb Cc Dd Ee F§ Gg Hh Ti Jj Kk LI Mm Nn Oe
. (-_'_ ‘.\

Tapez le programme suivant et exécutez-le:

1@ DATA POMMES, ORANGES, POIRES
20 FORX=1T703

30 READFS

49 NEXT X

Rien ne se passel Pour voir ce que fait I'ordinateur, ajoutez la ligne suivante et exécutez le
programme:

35 PRINT "FE = :"F$
La ligne 30 indique al'ordinateur de:
1. Chercher une ligne DATA.
Lire (READ) le premier article de lz liste: POMMES.
Donner a POMMES une étiquette F$.

Rl N

Passer a I'article suivant.




10 / RETOUR A L‘ECOLE

Quand l'ordinateur arrive la deuxieme fois a I'article 30, on lui demande de:
1. Chercher une ligne DATA.

2. Lire (READ) le premier arlicle qui, celte lois-ci, est ORANGES.

3. Donner ORANGES l'étiquette F$.

4. Passer l'artice suivant.

Vous pouvez insérer des lignes DATA partout dans le programme. Exécuter chacun des
programmes suivants; ils suivent tous les mémes principes.

10 DATA POMMES 10 DATA POMMES, ORANGES
20 DATA ORANGES 20 DATA POIRES

30 FORX=1T03 30 FORX=1T03

49 READ F$ 49 READF$

50 PRINT"F$=:"F$ 5¢ PRINT "F$=:"F$

60 NEXT X 60 NEXT X

70 DATA POIRES

30 FORX=1T03 30 FORX=1T03

40 READ F$ 4Lp READFS

50 PRINT "F$ = :"F$ 5S¢ PRINT "F$=:"F$

60 NEXT X 60 NEXT X

70 DATA POMMES 79 DATA POMMES, ORANGES,
80 DATA ORANGES POIRES

909 DATA POIRES
La syntaxe de DATA est:

DATA €éléments de données Insére des éléments de données dans un programme.
l.a syntaxe de READ est:

READ variable Lit I'élément suivant de données dans le programme et le stocke dans
la variable.

N
Lecture des mmes donnes plusieurs reprises
(Commande RESTORE)

Jetez un coup d'oeil au programme DATA original:

19 DATA POMMES, ORANGES, POIRES
20 FORX=1TO03
30 READ F$/40 NEXT X

\
. ), . . . i
Comment pouvez-vous amener I'ordinateur lire la méme liste plusieurs fois de suite? Tapez:
69 GOTO 10

Exécutez le programme. L’ordinateur affiche 70D ERROR IN 30 (Erreur de,fin de donnée
alaligne 30). Quand il lit les éléments de données pour la premiére fois, I'ordinateur les biffe.
Quand on lui demande ensuite de revenir & la ligne 30 et de lire les articles de donnees biffées,
I'ordinateur indique 20D ERROR.

Tapez cette ligne et exécutez le programme:

50 RESTORE

60
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L'ordinateur parait maintenant ne jamais avoir biffé les éiléments de données. Il lit les mémes
données a maintes reprises.

La syntaxe de RESTORE est:

RESTORE Rarfhe le pointeur de donné&€de I'ordinateur au premierfient de donné§-

Pour développer votre vocabulaire
(Fonction INT)

Dans cet exemple de programme, nous utiisons DATA, READ et RESTORE pour que
I'ordinateur vous questionne sur des définitions de mots. Nous avons utilisé les mots et
définitions suivants:

10 DATA TACITURNE, GENERALEMENT PEU CAUSEUR

20 DATA LOQUACE, TRES BAVARD

30 DATA CRIARD, BRUYANT ET VEHEMENT

49 DATABREF, CONCIS

50 DATA EXUBERANT, DEMONSTRATIF OU COMMUNICATIF

Pour écrire un programme qui conduise 'ordinateur a vous questionner sur ces mots et
définitions, il faut choisir les mots au hasard. Tapez:

60 N =RND(10)

70 FORX=1toN

80 READ A3

90 NEXT X

100 PRINT '""LE MOT AU HASARD EST: " A$

Exécutez ce programme a plusieurs reprises. A ce stade, lcs résultats ne sont pas fameux.
L’'ordinateur s’arréte aussi souvent a une définition qu’a .In mot.

Il faut que I'ordinateur choisisse un mot au hasard parmi les éléments 1. 3, 5, 7 ou 9, plutot
que parmi la totalité des éléments. Autrement dit, le nombre au hasard N doit toujours étre
impair.

Le BASIC n’a pas de fonction qui convertisse les nombres pairs en nombres impairs, mais
sa fonction INT peut servir a faire cette conversion.

INT convertit un nembre a sa ‘‘partie entiére'" el annule la partie décimaie. Par exempie, 1M
(3.9) est egal a 3. La syntaxe de INT est:

INT(n) Retourne la “partie entiere”” de n. n peut correspondre a iout nomore

(8)]



10 / RETOUR A L’ECOLE

Vous pouvez utiliser N pour convertir des nombres pairs en nombres impairs en tapant la
ligne suivante:

65

La ligne

IF INT(N/2) = N/2 THENN=N-1
65 remplit le réle suivant:

Si N est égal a un nombre pair, la ligne 65 soustrait 1 de N pour faire de celui-ci
un nomgre impair.

Par exemple, si N est égal a 10, la ligne 65 fait le calcul suivant:

INT(16/2) = 10/2
INT(S) = 5
5=5

Le résultat étant vrai (5 = 5), la ligne 65 soustrait 1 de N pour le rendre égal a 9.
Si N est égal a un nombre impair, la ligne 65 ne le change pas.
Par exemple, si N est egal a 9, la ligne 65 fait le calcul suivant:

INT(9/2) = 9/2
INT(4.5) = 4.5
4 =45

Le résultat etant faux (4 n'est pas égal a 4.5), la ligne 65 ne change pas N.

Ajoutez maintenant les lignes suivantes pour que I'ordinateur lise chaque définition de mo:.

110
120

READ B$
PRINT "LA DEFINITION EST :" B$

Ajoutez les lignes suivantes pour que |'ordinateur lise a plusieurs reprises dans la méme liste:

130
140

Listez le

10
20
30
40
50
60
65
70
80
90
100
110
120
130
140

RESTORE
GOTO 60

programme; il doit avoir I'aspect suivant:

DATA TACITURNE, GENERALEMENT PEU CAUSEUR
DATA LOQUACE, TRES BAVARD
DATA CRIARD, BRUYANT ET VEHEMENT
DATA BREF, CONCIS
DATA EXUBERANT, DEMONSTRATIF OU COMMUNICATIF&]
N =RND(10)
IF INT(N/2) =N/2 THENN=N -1
FORX=1TON
READ A$
NEXT X
PRINT "LE MOT CHOISI EST :" A$
READ B$
PRINT "SA DEFINITION EST :" B$
RESTORE
GOTO 60

62
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EXERCICE 10-3
Pour compléter ce programme, ajoutez des lignes pour que l'ordinateur:
1. Imprime la définition seulement.
2. Vous demande le mot.
3. Compare le mot au mot choisi correct.
4

Vous indique si votre réponse est juste. Si votre réponse est fausse, il imprime

le mot juste.
Appris au chapitre 10
COMMANDES FONCTIONS
DATA INT
READ
RESTORE

63
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Votre ordinateur s'accommode avec aisance de la résolution rapide et précise de longs
problémes de maths. Avant de vous mettre a taper de longues formules difficiles, ce chapitre
vous montre certaines opeérations qui facilitent les choses.

Sous-programmes
(Commandes GOSUB et RETURN)

Les commandes GOSUB et RETURN permettent d’établir un sous-programme pour faciliter
I'utiisation des formules mathématiques complexes. GOSUB et RETURN s'utilisent toujours
ensemble. Leurs syntaxes sont:

GOSUB numéro de ligne Va au sous-programme comme@?nt au numéro de ligne.

RETURN Revient du sous-programme a la commande qui suit immédiatement la
commande GOSUB correspondante.

Tapez et exécutez le programme suivant:

19 PRINT "EXECUTION DU PROGRAMME PRINCIPAL"
20 GOSUB 500

30 PRINT "RETOURAU PROGRAMME PRINCIPAL"

49 END

S0® PRINT "EXECUTION DU SOUS-PROGRAMME"
519 RETURN

by
GOSUB 500 indique I'ordinateur de passer au sous-programme qu commencs iz Gire
RETURN indique 1'ordinateur de revenir au BASIC qui suit immdiaiemen: GCSCE
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Libell& des sous-programmes
(Commande REM)

Le sous-programme suivant multiplie un nombre quelconque par 100:

10 INPUT "TAPEZ UN NOMBRE'; N

20 GOSUB 2000

30 PRINTN"FOIS 100 EST" R

49 GOTO 1@

200® REM FORMULE DE MULTIPLICATION D'UN NOMBRE PAR 100
2010 R =Nx* 100

2020 RETURN

La commande REM permet d’insérer une remarque cans un programme, comme a la ligne
2000 ci-dessus. Sa syntaxe est:

REM commentaire Insére un commentaire dans une ligne ce pregramme; ce
commentaire n'a aucun effet sur le programme.

Vous pouvez insérer des lignes REM en tout point d'un programme; elles n'ont aucune influence
sur le déroulement du programme. Pour vous en rendre compte, ajoutezces lignes et exécutez
le programme:

5 REM VOICI UN PROGRAMME PARTICULIER
17 REM CETTE LIGNE CHANGE-T~ELLE LE PROGRAMME?
45 REM LA LIGNE SUIVANTE SEPARE LE SOUS-PROGRAMME

Utilisation de plusieurs sous-programmes
(Commande ON GOSUB)

La commande ON GOSUB permet d'insérer facilement plus d'un sous-programme dans un
programme. Sa syntaxe est:

ON n 60SU8 numéros de ligne Passe au sous-programme commeggant au Nn€ numero
de ligne. ’

Pour vous faire une idée de ON GOSUB, tapez ce programme:

10 INPUT "TAPEZ 1, 2 0u3"; N
20 ONN GOSUB 100, 200, 300
39 GOTO1@

100 PRINT '"VOUS AVEZ TAPE1"
110 RETURN

200 PRINT '"VOUS AVEZ TAPE 2"
210 RETURN

309 PRINT '""VOUS AVEZ TAPE 3"
310 RETURN

Exécutez le programme.
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La ligne 20 fait le méme travail que ces trois commandes:

18 IFN=1THEN GOSUB 100
20 IFN=2THEN GOSUB 200
22 IFN=3THEN GOSUB 300

ON GOSUB recherche le numeéro de Igne qui suit ON, N dans le cas présent.

e SiNestéga a1, Iordinateur passe au sous-programme qui commence au premier
numéro de ligne qui suit GOSUB.

e SiNestégala?2, 'ordinateur passe au sous-programme qui commence au deuxiéme
numéro de ligne.

e SiN esteégal a3, 'ordinateur passe au sous-programme qui commence au troisiéme
numéro de ligne.

Etsi N vaut 4? Comme il n'y a pas de quatrieme numeéro de ligne ala ligne 20, 'ordinateur
passe simplement a la ligne suivante du programme.

Voici un programme avec ON GOSUB:

5 FORP =170 600: NEXT P

10 CLS: X=RND(100): Y = RND(100)
20 PRINT "(1) ADDITION"

30 PRINT '"(2) SOUSTRACTION"

49 PRINT "(3) MULTIPLICATION"
SO PRINT "(4) DIVISION"

60 INPUT "QUEL EXERCICE (1-4)";R
70 CLS

80 ONR GOSUB 1000, 2000, 3000, 4000
90 GOTO 5

1000 PRINT "QUE VAUT " X'g'Y
1010 INPUT A B
1020 IFA=X4Y THENPRINT "JUSTE" ELSE PRINT "FAUX'/I030 RETURN

2000 PRINT "QUE VAUT " X "-'"Y

2010 INPUT A

2020 IF A =X-Y THEN PRINT "JUSTE'" ELSE PRINT "FAUX"
2030 RETURN

3000 PRINT "QUE VAUT'" X "' Y

3010 INPUT A

3020 IF A =X*Y THEN PRINT "JUSTE'" ELSE PRINT "FAUX"
3030 RETURN

4000 PRINT "QUE VAUT" X "/" Y

4010 INPUTA

4020 IF A=X/Y THEN PRINT "JUSTE" ELSE PRINT "FAUX"
4030 RETURN
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Un peu d’aide pour I'ordinateur
(Parenthéses)

A mesure que les formules mathématiques se compliquent, votre ordinateur a besoin d'aide
pour arriver a les comprendre. Par exemple, vous deésirez que I'ordinateur trouve la solution
de ce probieme: ’

Divisez la somme de 13 + 3 par 8
L’ordinateur peut arriver’la réponse de cette fagon:
13 + 3/8 = 16/8 = 2

A la place, I'ordinateur vous donne une autre réponse. Tapez cette ligne de commande et
observez les résultats.

PRINT 13 + 3 / 8 (ENIER:

L'ordinateur résout les problémes en appliquant les regles suivantes:

REGLES D’ARITHMETIQUE
L'ordinateur résout les problémes d'arithmétique dans I'ordre suivant:
1. Il résout d'abord les opérations exponentielles.
2. Il calcule ensuite les multiplications et les divisions.
3. Enfin, il calcule les additions et les soustractions.
4,

Sl y & plusieurs opérations de méme niveau, (plusieLrs opérations
exponentielles, multiplications et divisions ou additions et sousiractions), il les
calcule en allant de la gauche vers la droite.

Dans le probleme ci-dessus, {'ordinateur applique ses régles de la fagon suivante:
e || fait d'abord la division (3/8 = .375).
e | calcule ensuite I'addition (13 + 375 = 13.375).

Pour que I'ordinateur résolve différemment le problémc, vous devez insérer des parenthéses.
Tapez cette ligne:

PRINT (13 + 3) / 8 ENTER.

Quand l'ordinateur arrive a une opération entre parenthéses, il la résout avant les autres.

EXERCICE DE MATHS POUR L'ORDINATEUR

Quels résultats I'ordinateur vous donnera-t-il avec chacun des problémes suivants?

PRINT 10 - (5-1) / 2

PRINT10 -5-17/2

PRINT (10 -5-=1) /2

PRINT (10 -5) -1 /2

PRINT10 -(5-1/72)
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E

Avez-vous terminé? Tapez chacune des lignes de commande pour veérifier vos réponses.
Vous voulez maintenant que I'ordinateur s'attaque a ce probleme:

Divisez 10 moins la difféerence de 5 - 1 par 2
Vous demandez en fait & I'ordinateur de calculer:

(10-(5-1)/2

Quand I'ordinateur “'voit" un probléme avec plusieurs jeux de parenthéses, il commence par
les parenthéses intérieures et progresse vers les parenthéses extérieures. |l procede ainsi:

5-1=4
10-4 =6
6/2 =3

REGLES SUR LES PARENTHESES

e |’ordinateur calcule d’abord les opérations entre parenthéses; il passe ensuite
aux autres.

e |'ordinateur calcule d'abord les parenthéses intérieures et progresse vers les
parentheses extérieures.

EXERCICE DE MATHS POUR L'ORDINATEUR

Insérez des parenthéses dans le probléme ci-dessous pour que I'ordinateur donne
28 comme réponse:

PRINT30-9-8-7-6
Réponse:

PRINT 30 - (9 - 8) - (7 - 6)

ReprSentation des grands nombres
(Notation E)

Tapez le programme suivant et exécutez-le pour vous faire une idée de ia représentation des
nombres importants par I'ordinateur:

10 X =1

20 PRINT X;
30 X=X*10
40 GOTO 20

L’ordinateur représente les nombres trés grands et trés petits en notation exponentielle (E).
Par exemple, I'ordinateur représente un milliard (1,000,000,000) sous la forme 1E +09 qui
correspond au nombre 1 suivi de

9 zéros.

Si I'ordinateur présente un nombre sous a forme SE-06, vous devez dépiacer le poiri: decimal
qui suit le 5 de six positions vers la gauche et insérer les zéros nécessarres Ce nocmbre
correspond a 5*10-6. soit 5 millioniemes (.000005).
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Quand vous exécutez le programme ci-dessus, I'ordinateur donne une erreur de dépassement
de capacité (?0V ERROR) a la fin du programme. L'ordinateur n'accepte pas les nombres
supeérieurs a 1E+38 ou inférieurs a -1E + 38.

La notation exponentielle n'est pas difficile; il suffit de vous y habituer. Elle permet de se faire
une idée des nombres trés grands ou tres petits sans perdre le point décimal de vue.

Appris au chapitre 11

COMMANDES SYMBOLES CONCEPTS
GOSuUB () Ordre des opérations
RETURN Notation E

R=M

ON S0SUE
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Le BASIC posséde plusieurs fonctions pour I'utilisation avec les chanfes. Celles-ci sont des
constantes et des variables spéciales qui stockent des carac:éres. Avec les fonctions en chaine,
vous pouvez programmer 'ordinateur pour qu’il comprenne ouf et non ou pour gu'il vous
donne des phrases complétes.

Comptage des mots
(Fonction LEN)

Tapez et exécutez ce programme:

10 PRINT "TAPEZ UNE PHRASE"

20 INPUT S$

30 PRINT "VOTRE PHRASE A ' LEN (S$) ' CARACTERES"
40 INPUT "VOULEZ-VOUS EN ESSAYER UNE AUTRE"; AS
5S¢ IF A$="0UI" THEN 10

Assez impressionné, n’est-ce pas? Ce programme utilise la fonction LEN. La syntaxe de cette
fonction est:

LEN(chaine) Donne I3 longueur de la chaine.

Dans ce programme, LEN (S$) calcule la longueur de la chaine S$ qui est votre phrase.
L’ordinateur compte chaque caractére de la phrase, y compris les espaces et les signes de
ponctuation.

Combinaison des mots
(Opérateur de concaténation (+))

Effacez le programme et exécutez le suivant qui compose un genre de poéme:

"n o

10 A$ = "UNE ROSE"

20 8% =

30 C$ ="C'EST UNE ROSE"

40 DS =BS +CS

50 E$="ET AINSI DE SUITE"
60 F$ =A% +DS$DS +BS +ES
706 PRINTFS$
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Deux problémes peuvent se présenter dans la combinaison des chalnes. Ajoutez la ligne
suivante et exécutez le programme qui fait apparaitre les deux problémes:

80 GS =FS+F3S+FS+F3S+F$+F$S+FS

Quand l'ordinateur arrive a la ligne 80, il présente le premier probléme en imprimant cetie
ligne: ?70S ERROR IN 80 (espace hors de la chaine).

Ala mise en marche, I'ordinateur ne réserve que 200 caractéres d'espace pour le travail avec
les chaines. Laligne 80 lui demande de travailler avec 343 caractéres. Pour réserver assez
de place pour ce nombre de caractéres au moins (jJusqu'a 500), vous pouvez utiliser la
commande CLEAR}dont la syntaxe est:

CLEAR N EFf)aeen caractéres d'espace de:chaine
Ajoutez la ligne suivante au début du programme et exécutez celui-ci:
5 CLEAR 500

Quand I'ordinateur arrive maintenant a la ligne 80, il a assez d’espace de chaine. || présene
cependant le deuxieme probleme avec cette ligne: ?LS ERROR IN 80 (chalne trop longue).

Une chalne ne peut pas contenir plus de 249 caracteres. Pour stocker plus de 249 caraotéLezs,
il faut les diviser en groupes plus petits et stocker chacun de ceux-ci dans sa propre chane.

Déformation des mots
(Fonctions LEFTS$ et RIGHTS)

Vous savez maintenant combiner les chaines. Essayons d’en décomposer une a l'aide de
deux fonctions nouvelles: LEFT$ et RIGHTS$. Les syntaxes de ces fonctions sont:

LEFTS (chaine, n) Retourne les n premiers caractéres de la chaine.
RIGHTS (chaine n) Retourne les n derniers caracteres de la chaine.
Tapez et exécutez ce programme:

10 INPUT "TAPEZ UN MOT"; W$

20 PRINT "LA PREMIERE LETTRE EST = ' LEFT$ (W$,12
30 PRINT "LES 2 DERNIERES LETTRES SONT : " RIGHTS (W$,2)
49 GOTO10

Le programme se déroule ainsi:
Alaligne 10, vous avez entré la chaine W$. Supposons que cette chaine est le mot MACHINE:
MEMOIRE DE L'ORDINATEUR
W$ = MACHINE

Aux lignes 20 et 30, I'ordinateur calcule la premiere Iettre de gauche et les deux derniéres
lettres de droite de la chaine:

M ACHTINE
LEFTS (WS,1) RIGHTS (W$,2)

Exécutez le programme a plusieurs reprises pour comprendre son déroulement.
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Ajoatez maintenant cette ligne au programme.
S5 CLEAR 500

L'ordinateur met assez de place de coté pour le travail avec les chaines. Exécutez de nouveau
le programme. Cette fois-ci, entrez une phrase a la place d’un mot.

EXERCICE DE PROGRAMMATION

Comment pouvez-vous changer leslignes 20 et 30 pour que I'ordinateur donne les
cing premiéres lettres et les six derniéres lettres de votre chaine?

29

30

Réponse:
20 PRINT "LES CINQ PREMIERES LETTRES SONT :'" LEFTS$ (W$, 5)

30 PRINT "LES SIX DERNIERES LETTRES SONT :" RIGHTS (W$, 6)

Isolation de mots
(Fonction MIDS$)

La fonction MID$ permet d’isoler certains mots. Sa syntaxe est:

MID$ (chaf‘ne>n1, n2) Retourne une sous-chalne de la chalne qui commence au o
caractére de la chaine et continue pendant n2 caractéres.

Effacez votre programme et tapez le suivant:

10 CLEAR 500

20 INPUT "TAPEZ UNE PHRASE"; S$

30 PRINT "TAPEZ UN NOMBRE DE 1 A ' LEN(SS)

40 INPUT X o o
50 PRINT "LA CHAINE INTERMEDIAIRE COMMENCE PAR £E CARACTERE" X
60 PRINT "TAPEZ UN NOMBRE DE 1 A " LEN(SS) — X+1

70 INPUT Y

80 PRINT "LA CHAINE INTERMEDIATRE A" Y "CARACTERES DE LONG*

90 PRINT "LA CHAINE INTERMEDIAIRE4A :" MID$(SS, X, Y)

100 GOTO 20 ber

Exécutez plusieurs fois ce programme pour essayer de déduire le déroulement de MID$.
Le programme foncticnne ainsi:

* A laligne 20, supposons que vous avez entré VOICI UNE CHAINE:

MEMOIRE DE L'ORDINATEUR
S$ —> VOIC! UNE CHAINE

¢  Ala ligne 30, I'ordinateur calcule la longueur de S$ qui est de 16 caraciéres. il vous
demande ensuite de choisir un nombre entre 1 et 16. Supposons que vous choisssez
6.
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e Alaligne 60, I'ordinateur vous demande de choisir un autre nombre de 1 a 11
(16-6+ 1). Supposons que vous choisissez 4.

MEMOIRE DE L'ORDINATEUR

X =6
Y=4

e A laligne 90, l'ordinateur vous donne une ‘‘chaine intermédiaire’” de S$ qui
commence au sixieme caractére et qui a quatre caractéres de long:

1723 45 67 89 10 11 12 13 14 15 16
HERE IS A S T R I N G
«— 4 —>

MID$(S$,6,4)

Pour un autre exemple de MID$, exécutez le programme suivant:

10 INPUT "TAPEZ UNE PHRASE"; S$

20 INPUT "TAPEZ UN MOT DE LA PHRASE'"; W$
30 L =LEN(WS)

49 FOR X =1 TO LEN(SS)

50 IFMID$(SS$,X,L) = WS THEN 90

60 NEXT X
70 PRINT "VOTRE MOT N'EST PAS DANS LA PHRASE"
80 END

9@ PRINT W$ "--COMMENCE AU CARACTERE NO'" X
Le programme se déroule ainsi:$
e Alaligne 20, supposons que vous avez entré le mot UNE pour WS$.

e Alaligne 30, I'ordinateur calcule la longueur de W$ qui est de trois caractéres.

MEMOIRE DE L'ORDINATEUR

S$ ="VOICI UNE CHAINE W$ = UNE
L=3

e Auxlignes 40 a 90 (boucle FOR/NEXT), I'ordinateur compte chaque caractére de
S$ en commenant au caractére 1 et en terminant au caractere LEN(S$) qui est 16.

e  Chaque fois que I'ordinateur compte un nouveau caractere, il voit une nouvelle chane
intermédiaire. Chacune d'eles commence au caractere X et a L (3) caractéres de long.

Par exemple, si X est égal a 1, I'ordinateur voit cette chaine intermédiaire:

1
HERE IS A S TRINSG
«— 2 —

MID$(S1,1,2)
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Au quatrieme passage dans la boucle, quand X est égal & 4, 'ordinateur voit cette chaine
ntermeédiaire:

4

H E R E IS A S TRI1INSG
«— 2 —>
MID$(S$,4,2)

Quand X est egal a'p. rordinateur trouve finalement UNE qui est la chaine intermeédiaire
recherchée.

EXERCICE 12-1

Commencez par un programme d'une ligne:
10 A$ = "CHANGEZ UNE PHRASE."
Ajoutez une ligne qui insére ce qui suit au debut de A$:
IL EST FACILE DE
Ajoutez une autre ligne qui imprime la nouvelle phrase:
IL EST FACILE DE CHANGER UNE PHRASE
Voici notre programrre:

10 A$ = "CHANGER UNE PHRASE."
20 8% ="ILEST FACILE DE"

30 C$SFBS +'"" + AS

49 PRINTCS
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EXERCICE 12-2
Ajoutez des lignes au programme ci-dessus pour:
1. Trouver le début de cette chaine intermédiaire:
UNE PHRASE
2. Annulerla chalne intermédiaire ci-dessus etformer la nouvelle chaine suivante:
iL EST FACILE DE CHANGER
3. Ajouter les mots ci-dessous a la fin de la nouvelle chaine:
CE QUE VOUS VOULEZ
4. Imprimer la nouvelle chaine:
IL EST FACILE DE CHANGER CE QUE VOUS VOULEZ

CONSEIL: Pour former la chaine IL EST FACILE DE CHANGER, vous devez avoir
la partie de gauche de la chaine IL EST FACILE DE CHANGER UNE PHRASE.

Réponse:

10 A$ = "CHANGEZ UNE PHRASE."
20 B$ ='"IL EST FACILE DE"

30 C$=B$ +" "+ A3

40 PRINTCS

50 Y =LEN ("UNE PHRASE'")
60FRPOUR X =1 TO LEN(CS)

70 IF MIDS$ (C$, X,Y) = ""UNE PHRASE' THEN 90
80 NEXT X

85 END

90 D% =LEFTS (C$,X - 1)

100 E$ = D$4'CE QUE VOUS VOULEZ"
119 PRINT ES$

EXERCICE AVANCE
Ecrivez un programme qui:
e vous demande dentrer une phrase;

e vous demande d'entrer (1) une expression dans la phrase a annuler et (2) une
expresson pour la remplacer;

e imprime la phrase® changée

Cela peut vous prendre du temps, mais vous avez tous les éléments en main pour
écrire le programme. Notre réponse se trouve a la fin de ce livre.

Appris au chapitre 12
FONCTIONS SYMBOLES

LEN +
LEFTS
RIGHTS$

MID$
CLEAR
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A ce stade, vous savez que votre programme disparait chaque fois que vous arrétez
I'ordinateur. Pour faire une copie permanente d’un programme, il vous faut un magnetocassette
ou une unité de disque.

Si vous comptez utiliser un magneétocassette, lisez le présent chapitre qui vous apprend a
utiiser CLOAD, CSAVE et SKIPF pour sauvegarder vos programmes BASIC sur cassette.

Si vous projelez d'utiliser {'unité de disque, sautez ce chapitre et prenez connaissance du
manuel intitulé “Systme a disque d'ordinateur couleur” qui accompagne I'unité. Ce manuel
explique I'utilisation des mots BASIC pour sauvegarder vos programmes sur disque.

Sauvegarde des programmes BASIC sur cassette
(Commande CSAVE)

La commande CSAVE sert & sauvegarder vos programmes BASIC sur cassette. Sa syntaxe est:

CSAVE ""'nom de fichier'" Sauvegarde un programme BASIC intitulé nom de fichier sur
cassette.

Appliquez les instructions suivantes:

1. Reliez le magnétocassette a votre ordinateur couleur. Les instructions de branchement
sont expliquées dans le manue! d'introduction qui accompagne I'ordinateur couleur.

2. Tapez un programme BASIC dans ia mémoire de I'ordinateur.
3. Mettez une cassette vierge en place dans le magnétocassette.

4, Pressez lestouctes de lecture (PLAY) et d'enregistrement (RECORD) du magnétocassette
pour les verrouiller.

5. Donnez un nom au programme BASIC, c’est le nomde fichier. Vous pouvez utiliser un
nom de fichier de 8 lettres au maximum. Par exemple:

NOM JEUX LETTRES
6. Sauvegardez ce programme sur cassette a I'aide de CSAVE.
Par exemple, pour sauvegarder le programme LETTRES, tapez:
CSAVE "LETTRES" ENTER)

Dés que vous pressez (ENTER), le moteur du magnétocassette se met en marche. Quand
le moteur s'arréte, le BASIC affiche le message OK surl'écran. Le programme est encore
dans la mémoire de l'ordinateur, mais il est aussi sauvegardé sur la cassette.

Il est bon de faire plusieurs copies d'un programme, de préférence sur des cassettes separeées,
en cas de perte ou d'effacement accidentel.
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Chargement d’un programme BASIC a
partir d’'une cassette
(Commande CLOAD)

La commande CLOAD sert a charger un programme BASIC & partir d’'une cassette. Sa syntaxe
est:

CLOAD “‘nom de fichier’” Charge un programme BASIC intitulé nom de fichier a partir
d’une cassette.

Appliquez les instructions suivantes:

1. Assurez-vous que la cassette est complétement rebobinée et que tous les branchements
ont éte faits.

2. Pressez la touche de lecture (PLAY) du magnétocassette pour la verrouiller.
3. Effacez les programmes existants en tapant:

NEW (ENTER)
4. Chargez le programme de la cassette a I'aide de la commande CLOAD.

Par exemple, pour charger le programme LETTRES a partir de la cassette, tapez:

CLOAD "LETTRES'" (ENTER.

Dés que vous pressez (ENTER), le moteur du magnétocassette se met en marche. Le
BASIC comrrence la recherche du programme. Pendant la recherche, le BASIC affiche
la lettre S dans le coin supérieur gauche de I'écran.

Quand le BASIC trouve le programme, il affiche la letire F et le nom de fichier en haut
de 'écran; il commence a charger le programme. Quand le chargement du programme
est terming, le BASIC affiche le message OK.

Si la cassette ne contient qu’un seul programme, vous pouvez taper CLOAD sans nom de
fichier. L'ordinateur charge le prerrier programme qu'il rencontre.

Si vous essayez de charger un programme a partir d’'une cassette vierge, I'ordinateur couleur
cherche jusqu’a la fin de la bande, sans indiquer qu'elle ne contient rien. Pressez RESET
(remise & I'etat initial) pour arréter le chargement.

Sauvegarde de plusieurs programmes sur cassette
(Commande SKIPF)

Utilisez la commande SKIPF pour sauvegarder plus d'un programme sur la méme cassette.
SKIPF permet de positionner la bande a fa fin du dernier programme de maniére a ne pas
sauvegarder le programme suivant par-dessus le précédent. La syntaxe de cette commande
est:

SKIPF nom de fichier Exploredjla bande jusqu‘;da fin du nom de fichier.
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Appliquez les instructions suivantes:
1. Rebobinez la cassette a son debut.
2. Pressez |la touche de lecture (PLAY) pour la verrouiler.

3. Entrez la commande SKIPF pour trouver la fin du dernier programme sauvegardé sur
la cassette.

Par exemple, si le dernier programme sauvegardé était "LETTRES”, tapez
SKIPF "LETTRES' (ENTER)

L'ordinateur vous avertit quand il trouve le programme LETTRES. A la fin du programme
LETTRES, le moteur du magnétocassette s'arréte et lé’cran donne le message OK.

4. Pressez les touches d'enregistrement (RECORD) et de lecture (PLAY) et sauvegardez
le programme suivant a I'aide de CSAVE.

Si vous ne vous rappelez pas du nom du dernier programme, utilisez un nom de fichier
tel que:

SKIPF "X'" (ENTER)

Observez ensuite I'écran. L’ordinateur affiche le nom de chaque programme trouvé sur
la cassette. I imprime I/O ERROR (erreur d’entréefsortie) quand it arrive a la fin de la
bande, mais il n'y a pas lieu de s’en inquiéter. Vous avez trouve ce que vous cherchiez,
c'est-a-dire le nom du dernier programme.

Quelques conseils

Les conseils suivants vous aideront a réaliser de bhons enregistrements:

e Quand vous n'utilisez pasI'ordinateur pour sauvegarder (SAVE) ou charger (LOAD)
des programmes, ne laissez pas les touches d’enregistrement (RECORD) et de lecture
(PLAY) du magnétocassette a la position enfoncee. Pressez la touche d’arrét (STOP).

e Vous éviterez de nombreux problémes en utilisant des cassettes neuves de qualité
supérieure pour ordinateur, comme le n® 26-301 du catalogue Radio Shack.

e  Sivous voulez réutiliser une cassette enregistrée, effacez-la d’abord completement
al'aide du dispositif d'effacement, n°® 44-210 du catalogue Radio Shack. Le processus
d’enregistrement efface normalement la bande, mais il peut subsister suffisamment
de données pour rendre le nouvel enregistrement inutilisable.

e Si vous desrez sauvegarder definitivement un programme enregistré, brisez la
languette de protection contre I'effacernent de la cassette. A cet ef‘et, consultez le
manuel du magnétocassette. Sans cette languette, vous ne pouvez pas presser la
touche d'enregistrement du magnétocassette. || est ainsi impossible d’'effacer
accidentellement le programme.

79



13 / SAUVEGARDE DES PROGRAMMES

Appris au chapitre 13
COMMANDES
CSAVE

CLOAD
SKIPF

80




14 / EDITIOIN DES PROGRAMMES

Jusqu'a présent, vous avez probablement changé les programmes en les retapant. Dans le
présent chapitre, vous apprendrez une méthode plus facile de changement des programmes,
a l'aide des commandes EDIT, DELETE et RENUM.

Edition des lignes
(Commande EDIT)

R | Py
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La commande EDIT sert passer en mode d’édition. Sa syntaxe est:

EDIT numéro de ligne Fait passer en mode d'édition pour pouvoir éditer le numéro

de ligne.

En mode d'edition, vous pouvez utiliser les touches spéciales d'edition indiquées dans la table

14.1.

Table 14.1 Touches d’édition

(n est un nombre. Si vous omettez n, le BASIC utilise 1.)

Touche

w
nCcaracteres

H

n@>
H

ME

caractere

elo

(Kcaractere
n(SPACEBAR)
n=)
GHIFD(E

Fonction

Liste la ligne et revient au début.

Change les n caractéres suivants en nouveaux caracteres.
Insére les caractéres.

Supprime n caracteres.

Détruit le reste de la ligne et vous met en mode d’insertion.
Permet de prolonger la ligne.

Cherche la n€ apparition du caractere.

Elimine le reste de la ligne.

Elimine jusqua la n€ apparition du caractére

Avance de n espaces.

Recule de n espaces.

Revient en mode de ligne.
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Faites une erreur en tapant un programme. Tapez:
S® DABA EXXUBERANT, PENSANT, ATRABILE

Pour passer en mode d’édition. Tapez:

EDIT 50 (ENTER)

Nous avons:

50 DABAEXXUBERANT, PENSANT, ATRABILE
50

Pressez d'abord L3, touche de liste. La touche (L affiche la ligne entiére puis vous raméne
a son début.

Déplacement du curseur
(Touches d’espacement, et (8)

Pressez plusieurs fois la touche d’espacement. Cette touche fait avancer le curseur. Pour
revenir en arriére, pressez =). En mode d'édition, il faut noter que @ fait revenir en arriére.
Elle n'annule pas les caractéres.

Venez au début de la ligne 50 et pressez (& et la touche d’espacement. Vous avancez
ainsi de 5 espaces, d’un seul coup. Faites de méme avec &. Pressez un nombre, (33 par
exemple, et @ pour reculer d'autant d'espaces.

Venez au début de la ligne 50. Pour revenir au premier E, pressez (S} (recherche). Tapez
E (caractére que vous recherchez) Vous pouvez venir au deuxiéme E de deux manieres.

e Tapez (8 pour chercher le premier E aprés la position courante du curseur.

e Revenez au début 2 (8 E.

Changement de caractéres

(Touche (C))

Faites votre premier changement & la ligne 50. Changez DABA pour avoir DATA:

1. Venez au caractére "‘erroné” (B de DABA).

2. Pressez & pour changer.

3. Tapez le nouveau caractere (dans ce cas, T).

4. Pour vous assurer que le changement est fait, pressez le (LJ; vous obtenez:
50 DATA EXXUBERANT, PENSANT ATRABILE

Vous voulez maintenant changer PENSANT pour avoir CAUSANT. Cette fois-ci, vous devez
changer 3 caractéres a la fois:

1. Venez au premier caractére erroné (le P de PENSANT).
2. Pressez 3 (© pour changer trois caracteres.
3. Tapez les trois nouveaux caractéres (CAU). La ligne 50 se présente ainsi:

50 DATA EXXUBERANT, CAUSANT ATRABILE
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Si vous en aviez fini avec la ligne 50, vous pourriez presser (ENTER) et sortir du mode
d'édition. Vous pouvez cependant voir que vous avez encore du travaill

Annulation de caracteres
(Touche (D))

Vous devez annuler un caractére qui est un des X de EXXUBERANT.
1. Venez jusqu'au caractére en cause qui est le deuxiéme X de EXXUBERANT.
2. Presses @ pour annuler.
3. Voila qui est fait. Pour vous en assurer, pressez de nouveau (L2
50 DATA EXUBERANT, CAUSANT ATRABILE

Vous pouvez annuler plus d'un caractére a la fois. Par exemple, si vous pressez 4 (B, vous
annulez quatre caractéres d'un seul coup.

Insertion de caracteres
(Touche (D)

Vous devez maintenant insérer des caractéres: ATRABILE doit devenir DEMONSTRATIF OU
ATRABILE.

1. Venez au point oll vous voulez insérer des caractéres, c’'est-a-dire a 'espace avant le
A de ATRABILE.

2. Pressez (1) pour passer en mode d'insertion.
3. Tapez I'insertion: DEMONSTRATIF OU

A ce point, vous étes encore en mode d'insertion. Par exemple, si vous pressez |a touche
d’espacement, vous insérez un espace; si vous pressez (L), vous insérez un L. Par
conséquent, vous devez:

1. Presser SHIFT)H) pour sortir du mode d'insertion.
2. Vous pouvez maintenant presser {D) pour lister la ligne:

50 DATA EXUBERANT, CAUSANT DEMONSTRATIF OU ATRABILE

Destruction de caracteres
(Touche (H)

Vous pouvez modifier une ligne en détruisant sa fin et en insérant les nouveaux caracteres.
Essayez de modifier la ligne S0.

1. Venez au premier caractere a eliminer. Le A de ATRABILE.

2. Pressez M pour modifier. Vous éliminez ainsi le reste de la ligne et vous vous mettez
en mode d'insertion.

3. Tapez linsertion. (Dans ce cas, tapez VOLUBILE.)
4. Pressez (GHIFT)Y¥) pour sortir du mode d'insertion.
5. Si vous pressez maintenant (1) pour lister la ligne, vous avez

50 DATA EXUBERANT, CAUSANT, DEMONSTRATIF OU VOLURILE
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Elimination de caractéres
(Touche (K))

La touche (K est presque le contraire de (H). Elle élimine tout jusqu'a la n® apparition d'un
caractére. Supposons par exemple que vous désirez éliminer la premiére moitié de la ligre
50 jusqu'a la virgule.

1. Venez au début de la ligne 50 et pressez ()
2. Listez la ligne 50; vous avez:

50 CAUSANT, DEMONSTRATIF OU VOLUBILE

Extension de caractéres
(Touche (X))

Vous desirez peut-étre “‘étendre” la ligne 50:
1. Pressez X). Le curseur vient ala fin de la ligne et vous met en mode d'insertion.
2. Tapez linsertion: ET COMMUNICATIF

3. Pressez (SHIFD pour sortir du mode d’insertion.

5¢ ,CAUSANT, DEMONSTRATIF OU VOLUBILE ET COMMUNICATIF

Annulation de lignes
(Commande DEL)

Jusqu'a présent, nous avons annué simplement les lignes en procédant ainsi:

50 (ENTER)

Cette méthode est excellente avec une ou deux lignes, mais comment vous y prenez-vous
si vous voulez annuler 50 ou 60 lignes?

Pour annuler plus d'une ligne, vous pouvez utiliser la commande DEL dont la syntaxe est:
DEL numeéros de figne Annule les lignes spécifiees par les numeros de figne.
Par exemple, pour annuler les lignes 30 a 50, tapez:

DEL 30-50¢ (ENTER)
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Renumérotation des lignes
(Commande RENUM)

La commande RENUM vous permet de changer les numéros de ligne d’un programme. Pour
vous faire une idée de RENUM, tapez ce court programme:

10 PRINT "VOICI LA PREMIERE LIGNE"
20 PRINT "VOICI LA DEUXIEME LIGNE"
30 PRINT "VOICI UNE AUTRE LIGNE"
49 GOTO 10

Renumeérotez maintenant les lignes en tapant:
RENUM 100 (ENTER)

Listez le programme. Les nouveaux numeéros de ligne commencent a 100. La ligne 100 est
la "nouvelle ligne”.

1#¢ PRINT "VOICI LA PREMIERE LIGNE"
110 PRINT "VOICI LA DEUXIEME LIGNE"
120 PRINT "VOICI UNE AUTRE LIGNE"
130 GOTO 100

Vous pouvez remarquer que la référence de numeéro de la ligne GOTO est aussi renumeérotée.
Renumérotez encore une fois le programme avec la nouvelle ligne 200. Tapez:

RENUM 200,120 ENTER’

La nouvelle ligne est ici 200, mais la renumeérotation commence a la ligne 120. La ligne 120
est dite "‘ligne de déebut".

100 PRINT "VOICI LA PREMIERE LIGNE"
11@ PRINT "VOICI LA DEUXIEME LIGNE"
200 PRINT "VOICI UNE AUTRE LIGNE"
210 GOTO 100

Renumeérotez le programme une fois de plus en Iui donnant une valeur de progression de
50 entre les lignes:

RENUM 300, ,50 (ENTER)

La nouvelle ligne est ici 300. Vous avez omis la ligne de début; de cefait, le BASIC renumérote
le programme entier. La valeur de progression d'une ligne a I'autre est de 50:

300 PRINT "VOICI LA PREMIERE LIGNE"
350 PRINT "VOICI LA DEUXIEME LIGNE"
400 PRINT "VOICI UNE AUTRE LIGNE"
459 GOTO 300

85



14 / EDITION DES PROGRAMMES

Voici la syntaxe de la commande RENUM:

RENUM nouvelle ligne, ligne de début, valeur de progression Sert a renuméroter un

programme.
nouvelle ligne Correspond a la premiére ligne nouvelle renumérotee.
Si vous omettez ta nouvelle ligne, le BASIC utilise 1C.
ligne de dbut Correspond au début de la renumérotation. Si  vous

omettez la ligne de début, le BASIC renumérote le
programme entier.

valeur de progression Correspond au degre de progression entre chaque ligne
numeérotée. Si vous omettez la valeur de progression, le
BASIC utilise 10.

Remarque: RENUM ne change pas I'ordre des lignes.
Essayez d'autres variantes de cette commande en tapant:
RENUM , ,20

Vous renumérotez ainsi le programme entier. La nouvelle ligne est 10 et la valeur de progression
20:

10 PRINT "VOICI LAPREMIERE LIGNE"
30 PRINT"VOICI LA DEUXIEME LIGNE"
50 PRINT"VOICI UNE AUTRE LIGNE"
70 GOTO 1@

Tapez maintenant RENUM 40,30, (ENTER). La nouvzlle ligne est ici 40, la ligne de début
30 et la valeur de progression 10:

10 PRINT "VOICI LAPREMIERE LIGNE"
40 PRINT"VOICI LA DEUXIEME LIGNE"
50 PRINT "VOICI UNEAUTRE LIGNE"
60 GOTO 10

Tapez RENUM 5, 40 (ENTER). Vous obtenez une erreur ?FC, car vous auriez mis la ligne 40
avant la ligne 10.

Appris au chapitre 14
COMMANDES
EDIT

DEL
RENUM




15 / UN QUESTIONNAIRE

Nous sommes presque arrives alatin dela premiéere partie de ce livre; un petit ““questionnaire’
s'impose donc. Dans ce chapitre, vous apprendrez a utiliser les fonctions INKEY$ et VAL
pour mettre des tests sur pied.

Controdle du clavier
(Fonction INKEY$)

Avec INKEYS, I'ordinateur peut constamment “‘observer”, “‘minuter” ou *‘controler’’ ce que
vous tapez. Sa syntaxe est:

INKEY$ Retourne la touche présentement pressée ou, si vous n'avez presse
aucune touche, ne retourne rien (*").

Tapez et exécutez ce programme:

10 AS = INKEYS
e THEN
20 IF AS <>"607d 50
30 PRINT "VOUS N'AVEZ RIEN PRESSE"
40 GOTO 10
S0 PRINT "VOUS AVEZ PRESSE LA TOUCHE=--" AS

INKEY$ vérifie en une fraction de seconde si vous avec presseé une touche. Pendant les 20
premiéeres vérifications au minimum, vous n'avez rien presse (*'").

Laligne 10 libelle la touche que vous avez presseée avec A$. L'ordinateur prend ensuite une
décision:

e Si A$ est écal “a rien” (*"), il imprime VOUS N'AVEZ RIEN PRESSE et il revient
a la ligne 10 pour verifier de nouveau le clavier.

e Si AS est égal ‘‘a quelque chose’” (tout sauf *'"), I'ordinateur passe a la ligne 50
et imprime la touche. (La notation <> correspond a *'n’est pas égal a’.)

Ajsutez celie ligne el executez le programme:
60 GOTO10

Quelle que soit votre rapidité, I'ordinateJr va toujours plus vite que vous! Effacez la ligne 30
pour voir les touches que vous avez pressees.
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Pour battre I’ordinateur a son jeu
(Exemple avec INKEYS)

Tapez ce programme:

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

200
210
220

X = RND(4)

Y = RND(4)

PRINT "QUE VAUT" X ""+" Y
T=0

A% = INKEYS$

T=T+1

SOUND 128,1

IF T =15 THEN 200

IF A$ = "" THEN 50
GOTO 10

CLS(7)
SOUND 180, 30
PRINT "TROP TARD"

Le programme se déroule ainsi:

Leslignes 10, 20 et 30 fontimprimer a I'ordinateur deux nombres au hasard et elles
vous demandent leur somme.

La ligne 40 fixe T a 0. T est une minuterie.
La ligne 50 vous donne votre premiére chance de répondre ala question.

Laligne 80 ajoute 1 a T qui est la minuterie. T est maintenant égai a 1. La foissuivante,
quand I'ordinateur arrive a la ligne 60, il ajoute de nouveau 1 & la minuterie pour
rendre T égal a 2. Chaque fois que I'ordinateur exécute la ligne 60, il ajoute 1 a T.

La ligne 70 sert a produire un bip.

La ligne 80 indique a I'ordinateur que vous avez 15 chances de répondre. Quand
T est égal a 15, le temps accordé est écoulé. L'ordinateur vous provoque avec les
lignes 200, 210 et 220.

La ligne 80 indique que, sivous n'avez pas répondu, !'ordinateur revient en arriere
et vous donne une autre chance.

L'ordinateur ne va a la ligne 100 que si vous répondez. La ligne 100 renvoie
I'ordinateur en arriére pour vous présenter un autre probléme.

Comment pouvez-vous décider I'ordinateur a vous donner trois fois plus de temps pour
repondre a chaque question?

Réponse:

Changez la ligne suivante:

80

IF T =45 THEN 200
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i

FINISH

Vérification des réponses
(Fonction VAL)

Comment I'ordinateur peut-il vérifier si @ vos réponses sont justes? Essayez ce programme:

100 IF AS =X+ Y THEN 130

110 PRINT "FAUX'", X "+m Y "=n X + Y
120 GOTO 10

130 PRINT "JUSTE"

140 GOTO 10

Si vous exécutez ce programme et réépondez a temps, vous obtenez ce message d'erreur:
?TM ERROR IN 100

En effet, vous ne pouvez pas rendre une chaine (A$) égale a un nombre (X + Y). Vous devez
changer A$ en nombre.

A cet effet, le BASIC posséde la fonction VAL dont la syntaxe est:
VAL (chaine) Retourne la valeur numeérique de la chaine.
Changez la ligne 100 en tapant:
100 IF VAL(AS) =X + Y THEN 130

VAL(AS$) convertit A$ a sa valeur numérique. Si A est égal ala chdne 5", VAL(AS) est égal
au nombre 5. Si VAL(AS$) est égal ala chaine “C”, VAL(A$) est égal au nombre 0. (“C” n'a
pas de valeur numeérique.)

Pour rendre le programrne encore plus intéressant, changez ces lignes:

10 = RND(49) + 4

20 Y =RNDC49) + &

99 BS$ =BS$ + AS

1@$ 1F VAL(BS) = X+ Y THEN 130
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Ajoutez ensuite ces lignes:

45 B$ ="
95 IF LEN(BS) <> 2 THEN 50

Test de dactylographie avec I’ordinateur
(Exemple avec INKEY$)

Ce programme vérifie votre rapidité de frappe:

10 CLS

20 INPUT "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET A TAPER CETTE
PHRASE'"; E$

3¢ PRINT "VOICI LE MOMENT POUR TOUS LES HOMMES"

490 T =1

50 AS$ =INKEYS$

60 IFA$=""THEN 100

70 PRINT AS;

80 BS =8BS$ +AS

99 IF LEN(BS) = 3& THEN 120
100 T=T+1

110 GOTOS®

120 S=T/74
130 M=5S/60
140 R=8/M
150 PRINT

160 PRINT "VOUS TAPEZ A--"R'"--MOTS/MIN"

La ligne 40 fixe la minuterie T & 1.

La ligne 50 vous donne votre premiére chance de frapper une touche (A$). Sivous n'étes
pas assez rapide, ﬁa ligne 60 envoie le programme la ligne 100 et ajoute un a la minuterie.

La ligne 70 imprime la touche que vous avez tapee.
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Laligne 80 forme la chaine B$. Chaque fois que vous frappez une touche (A$), le programme
I’ajoute a B$. Par exemple, si vous avez d'abord frappé la touche "'V, vous obtenez:

A$ = V"

et

B = BY + A%
B$ = " + V"
B = V"

Si vous frappez ensuite la touche ''O", vous obtenez:

A% = "O”
et
B$ = B + A%
B = "V’ + 0"
B$ = "VO”
Si vous frappez enstuite la touche "'I"", vous obtenez:
A = I
et
B$ = "VO" + “I"
B$ = “VvOI"

Quand la longueur de B$ arrive a 36 (longueur de VOICI LE MOMENT POUR TOUS LES
HOMMES), le programme suppose que vous avez fini de taper I'expression et it passe a la
ligne 120 pour calculer le nombre de mots par minute.

Les lignes 120, 130 et 140 calculent votre vitesse de frappe. Elles divisent T par 74 (pour
obtenir le nombre de secondes) et S par 60 {pour obtenir la vitesse & ta minute). Elles divisent
ensuite les mots par M pour obtenir le nombre de mots par minute.

Appris au chapitre 15
MOTS BASIC

INKEY $
VAL
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PARTE 2 / UN PEU DE DETENTE

En avez-vous assez des éléments du BASIC? Dans cette partie, nous allons nous détendre
un peu et apprendre a:

e Composer une chanson.
e Dessiner une image.

e Participer a un jeu avec les batons de commande.
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BPans ce chapitre, vous faites connaissance avec la commande PLAY qui vous permet d'écouter
quelgues airs de musique.

La syntaxe de PLAY est:
PLAY chaine Joue la chalne. La chalne peut comprendre les options suivantes:
note (lettre de "A”" & ""G” ou nombre de 1 a 12).

octave (0 suivie d’un chiffre de 1 a 5). Sivous omettez l'octave, I'ordinateur utilise
I'octave 2.

durée de note (L suivie d'un nombre de 1 a 255). Si vous omettez la dure de
note, I'ordinateur utilise la durée courante.

tempo (T suivie d'un nombre de 1 a 255). Si vous omettez le tempo, I'ordinateur
utilise T2.

volume (V suivie d’'un nombre de 1 a 31). Si vous omettez ie volume, I'ordinateur
utiise V15.

durée de pause (P suivie d’'un nombre de 1 a 255).

sous-chaines. Faites précéder les sous-chaines d'un X et faites-les suivre d'un
point-virgule. Exemple: XAS;
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Notes
(Option NOTE)

Vous pouvez spécifier une note de musique de deux maniéres. Avec la premiére, entrez la
lettre de la note: A, B, C, D, E, F ou G (do, ré, mi, fa, sol, la, si ou do). Pour indiquer une
note diése, faitesla suivre du signe plus (+) ou du signe de la livre (#). Pour indiquer une
note bémol, faites-la suivre d'un signe moins (-).

Par exemple, A représente le A (la) naturel, A# le A diese et A— le A bémol. Tapez les
commandes suivantes pour comprendre les différences entre les notes:

PLAY ™A' (ENTER]
PLAY "A; " (ENTER)
PLAY ""A-; A; A# ;A; A-' (ENTER)

Vous pouvez aussi spéecifier une note de musique a I'aide d'un nombre entre 1 et 12, précece
de la lettre N. (Vous pouvez omettre N si vous le désirez.)
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Par exemple, pour écouter la gamme compléete des 12 tonalités, executez le programme
"Gamme" suivant:

5 CLS

10 FORN=13a12

15 PRINT "NOTE#"; N
20 PLAY STR$(N)

3¢ NEXTN

Ajoutez un retard dans le programme pour pouvoir comparer les nombres aux notes a mesure
que la gamme progresse de 1 a 12 (C a B).

25 FOR I =1TO 500: NEXT I

PLAY n’accepte pas la notation B# ou C—. Remplacez 3# par C et C— par B.

EXERCICE-28-+ /56— {

Modifiez le programme “‘Gamme’” pour qu'il aille dans 'ordre décroissant (au lieu
de l'ordre croissant).

Rondes, blanches, noires ...
(Option LONGUEUR DE NOTE)

Le programme ‘'ganme'’’ ne spécifiant pas la longueur de note, l'ordinateur utilise
automatiquement des noires qui représentent la ‘‘valeur courante’’ initiale.

Pour spécifier une longueur de note diffarente, utilisez L suivie d'un nombre de 1 a 255. Par
exemple, 1 correspond a une ronde, 2 a une blanche, 4 une noire, 8 a une simple croche,
16 a une double croche, etc.

Lnombre Longueur de note Note
L1 Ronde o
L2 Blanche d
L3 Noire po nte )
L4 Noire d
L8 Simple croche P
L16 Double croche L
L32 Tripte croche o
L64 Quadruple croche f
L255 Ronde/255

Faites varier les longueurs de note pour obtenir un roulement de tambour. Tapez:

PLAY "L2;A;L4;A;A;L2;A;A" (ENTER)

Avez-vous remarqué que vous n'avez pas repete I'option L pour chaque note? PLAY utilise
fa valeur courantc de note jusqu’a ce que vous entriez une autre commande L pour la changer

Essayez donc de reproduire trois notes de ronde/2565:
PLAY "L255;A;A;A-" (ENTER]

Voia un staccato impressionnant!

97



16 / DE LA MUSIQUE

Notes pointées
(Notation de LONGUEUR DE NOTE *.”’)

Le point indique d'augmenter la longueur de la note de la moitié de sa valeur normale. Par
exemple une noire pointée vaut une noire et demie.

Vous pouvez reproduire une telle note en ajoutant un point (.) ou une série de points (...) a
la longueur de note (L). Chaque pont augmente la longueur d'une note de la moitie de sa
valeur normale. Par exemple:

PLAY L&4.; A (ENTER.

Ce programme joue une noire et demie (1/4 + 1/8 = 3/8 de note).
Essayez ce programme:

PLAY “"L4.;A;L8;C;L4.;E;L8;C;E;C;E;C;L4;A" (ENTER]

Octaves
(Option OCTAVE)

Lalettre O suivie d'un chiffre de 1 a 5 permet de changer d’octave. Si vous ne spécifiez pas
I'octave, 'ordinateur utilise automatiquement 'octave 2 qui comprend do (middle C).

Essayons par exemple de reproduire une gamme de do simple:
PLAY "CDEFGABAGFEDCBA' (ENTER

Que s'est-il passé? G (sol) est la note 1a plus élevée de I'octave 2. Quand l'ordinateur arrive
a A (la), I recommence au début de I'octave. Pour passer a I'octave 3, essayez:

PLAY "CCDEFG;03;ABA02;FEDCBA'" (ENTER
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Volume
(Option VOLUME)

Pour régler le volume, utilisez V suivie d'un nombtre de 0 a 31. Si vous ne speécifiez pas la
valeur de V, I'ordinateur utilise V15.

Excutez par exemple le programme suivant:

5 CLS
10 PLAY "VS5;A; V10;A; V15;A; Vv20;A; V25;A; V30;A"
20 GOTO 10

Quand vous en aurez entendu assez, presser (BREAKS,

Un peu de repos
(Option PAUSE)

Pour placer une pause entre les notes, utiisez P suivie d'un nombre de 1 a255. L eslongueurs
de pause correspondent aux longueurs de note, mais elles se distinguent par une différence
importante. Vous ne pouvez pas utiliser de points avec P. En contrepartie, vous pouvez taper
une série de pauses. Par exemple, pour une pause de 3/8, tapez P4P8.

Changez la ligne 10 du dernier programme pour avoir:

10 PLAY "V5;A; P2; V10;A; P2; V15;A; P2; V20;A; P2;
V25;A; P2; V30;A; P2"

Tempo
(Option TEMPO)

Vous pouvez augmenter ou diminuer le tempo avec T suivie d'un nombre de 1 a 255. Si vous
ne précisez pas le tempo, I'ordinateur utilise automatiquement T2.

Notre programme a maintenant I'aspect suivant:

5cCLS

10 PLAY "V5;A;P2; V10;A;P2; V15;A;P2; V20;A;P2;
V25;A;P2; V30;A;P2"

20 GOTO 10

Ralentissez le tempo en changeant la ligne 10 pour avoir:

10 PLAY "T1; V5;A;P2; V10;A;P2; V15;A;P2; V20;A;P2;
V25;A;P2; V30;A;P2"

Accelérez-le maintenant en remplaant T1 par T15. Qu’en pensez-vous?
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Sous-chanes
(Option SOUS-CHAINE (X))

PLAY posséde une option de sous-chaine qui permet d’exécuter une sous-chaine, de revenir
a la chaine initiale et de la terminer.

La fonction d'exécution se présente sous cette forme:
XAS;

La variable A$ contient une chaine d'options normales ce reproduction. X indique a I'ordinateur
de jouer (PLAY) la chaine d'options stockées dans A$.

Changez la disposition du programme de démonstration pour qu'il exécute une sous-chaine:

5 CLS

10 AS = "A;AH;A-"

20 B$ = "OS5,;,XA$ ;"

30 C$ ="01;XAS$;XBS;"
40 PLAYCS

Passez le programme et suivez son exécution.

Remarque: Quand vous utilisez la fonction de sous-chaine, un point-virgule (;) doit
suivre le signe du dollar ($). Dans cet exemple, vous pouvez annule- tous les autres
points-virgules.

Encore une note ...
(+ ) < ’ >)

Non, nous n'avons pas une nouvelle note de musique en téte, mais nous avons une derniére
idée sur I'utilisation de certaines options de PLAY.

Avec O (octave), V (volume), T (tempo) et L (longueur de note), vous pouvez utilser un des
suffixes suivants au lieu d'ajouter un nombre:

Suffixe Objet

Ajoute 1 a la valeur courante.
Soustrait 1 de la valeur courante.
Multiplie la valeur courante par 2.
Divise la valeur courante par 2.

AV I 4+

Familiarisez-vous avec ces fonctions a I'aide du programme de démonstration.

5 CLS

10 PLAY "T2"

20 PLAY "A;AH;A-"
30 GOTO 20

La lignc 10 établit le tempo. Exécutez une fois le programme pour “‘habituer votre oreille”.
Rien n'a changé. Insérez maintenant T a la ligne 20.

20  PLAY "T+;A;AH#; A"

Exécutez le programme. Le signe plus augmente automatiquement la valeur T de 1 a chaqgre
exécution de la ligne 20.
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Diminuez maintenant le tempo a 'aide d'un signe moins (—):

5 CLS

10 PLAY "T255"

20 PLAY "T—;A;A#;A-"
30 GOTO 20

La multiplication ne va-t-elie pas plus viie que I'addition? A la ligne 10, remettez le tempo
a2 Changez T ala ligne 20 a T>, et laissez les choses suivre leur cours.

10 PLAY "T2"
20 PLAY "T>; A; A#;A-"

Vous avez donc commence par T2. L'ordinateur a multiplié cette valeur par 2 pour donner
4,4 x 2 donne 8, 8 x 2 donne 16, et ainsi de suite jusqu'a 255.

Vous pouvez ralentir tout aussi rapidement en divisant le tempo courant par 2 avec ‘<.

10 PLAY "T255"
20 PLAY "T"<; A;AH;A-"

N'oubliez pas que vous pouvez faire de méme avec L, V et O pour changer la longueur de
note, le volume et I'octave.

Dormez en paix, Monsieur Beethoven
(Exemple avec la commande PLAY)

Aprés tout ce dur travail. vous méritez de vous détendre en musique. Tapez le programme
suivant et essayez de trouver a quel air de musique il correspond.
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5 CLS
100 A% ="TS;C;E;F;L1;G;P4;L4;C;E;F;L 1;G"

105 B ="P&4;L4;C;E;F;L2;G;E;C;E;L1;D"

110 C$ ="pP8;L4;E;E;D;L2.;C;L4;C;L2;E"

115 D% ="L&4;G;G;G;L1;F;L4;E;F"

120 E$ ="L2;G;E;L4;C;L8;D;D+;D; E;G;L4;A;LT1;03;C"
125 X$ ="XA$;XB$;XCS$;XDS;XES;"

130 PLAY X$
Avez-vous reconnu cette chanson? Donnez-lui un peu plus d'allure en ajoutant ces lignes:

10 PRINT @ 96, STRINGS (32,"*'")

20 PRINT @ 167, "WHEN THE SAINTS"

30 PRINT @232, "GO MARCHING IN"

35 PRINT @ 288, STRINGS (32,'"*")

40 FOR X=1T0 500: NEXT X

45 CLS

50 PRINT @128, '""OH WHEN THE SAINTS"

55 PRINT @ 169, "OH WHEN THE SAINTS"

60 PRINT@ 192, "OH WHEN THE SAINTS GO MARCHIN IN"
65 PRINT @ 224, "YES I WANT TO BE IN THAT NUMBER"
70 PRINT @ 256, "WHEN THE SAINTS GO MARCHIN IN"

Exécutez le programme et chantez en choeur avec votre ordinateur couleur. Cela vous a
tellement plu que vous voulez recommencer! Trés bien, ajoutez les lignes suivantes:

150 CLS

160 PRINT @ 130, "ENCORE UNE FOIS, S.V.P."
165 FOR X =A TO 500: NEXT X

170 CLS

175 PRINT @233, '""JE NE DEMANDE QUE CAz"
180 FORI =1TOS500: NEXT I

185 GOTOS

EXERCICE 16-2

Notre interprétation de "'Saints” est assez bonne, mais elle ne ressemble pas au
style du jazz de la Nouvelle-Orléans. Modifiez-la pour I'adapter a vos préférences
musicales. Essayez de changer des octaves ou d'ajouter quelques dieses ou bémoals.

EXERCICE 16-3

Essayez vos propres arrangements musicaux. Nous en avons inclus plusieurs dans
les exemples de programmes de la fin de ce livre.

Appris au chapitre 16
MOT BASIC

PLAY
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Dans ce chapitre, vous apprenez & dessiner une image sur I'écran de texte a basse deéfinition.
Vous commencez par placer un point minuscule sur 'écran. Vous y placez ensuite plusieurs
points. Enfin, vous combinez ces points pour faire une image.

Avant de commencer, il faut que vous sachiez que ce chapitre explique la methode la plus
primitive de dessin sur I'écran. Les parties 3 et 4 de cet ouvrage aborden: les possibilités
plus perfectionnées de graphiques de l'ordinateu couleur.

Placement d’un point
(Commande SET)

La commande SET <ert a placer un point sur 'écran. Sa syntaxe est:

SET (x,yc) Place un point sur |'écran de texte a basse définition a la colonne x,
rangee y, avec la couleur ¢. x est un nombre de 0 a 63, y un nombre de 0 a 31
et cun nombre de 0 a 9.

Vous ne pouvez utiliser SET qu’avec I'écran de texte a basse définition. Passez donc a cet
écran en tapant:

WIDTH 32 (ENTER)

Tapez ensuite le programme suivant et exécutez-le:

19 CLS(@®)
20 SET(0,0,3)
30 GOTO 3¢

Voyez-vous le point bleu dans le coin supérieur gauche? Pour placer un point dans le coin
inférieur droit, changez la ligne 20 et exécutez le programme:

20 SET(63,31,3)
Voulez-vous placer le point au centre? Utilisez la ligne 20 suivante:
20 SET(31,14,3)

SET indique a I'ordinateur de placer un point sur I'écran de texte a basse définition de 32 x 16.
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Les deux premiers nombres précisent les positions de colonne et de rangée, avec la grille
SET/RESET suivante:

o

B 9 o 0¥ B N T OO oM

Le dernier nombre spécifie la couleur, suivant la palette de la table ci-dessous:

Table 17-1
Utilisation de la palette avec la commande SET
Numéro de couleur Case de palette Couleur standard
0] 8 Noir
1 0 Vert
2 1 Jaune
&) 2 Bleu
4 3 Rouge
5 4 Chamois
6 5 Turquoise
7 6 Lilas
8 7 Orange

SET utilise la palette de la méme maniére que CLS. Par exemple, SET(31,14,8) et CLS8
produisent toutes deux la méme couleur qui correspond a 'orange (couleur standard).
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Placement de deux points
(Blocs dans la grille SET/RESET)

Pour placer deux points sur un écran de texte, vous devez planifier. Pour vous en rendre
compte, exécutez quelques programmes. Tapez et exécutez le suivant:

19 CLSO

20 SET(32,14,3)
30 SET(33,14,3)
49 GOTO 40

Vous devez avoir maintenant deux points bleus cote a céte au milieu de I'écran. Changez
la couleur du point de droite de facon a avoir un point bleu et un point rouge. Tapez:

30 SET(33,14,4)
Exécutez de nouveal le programme. Cette fois ci, les deux points sont rouges.

Revenez a la grille que nous avons vue dans ce chapitre. Vous pouvez remarquer que les
traits plus foncés groupent les points en “'blocs'. Chaque bloc contient quatre points. Par
exemple, le bloc du milieu de la grille comprend les quare points suivants:

Horizontale Verticale
Position 32 14
Position 33 14
Position 32 15
Position 33 15

Chaque point dans un bloc doit avoir la méme couleur que les autres ou étre noir.

La Igne 30 demande a I'ordinateur de placer dcux points de couleurs différentes (rouge et
bleu) dans le méme bloc. L'ordinateur ne pouvant pas donner a ces points des couleurs
différentes, il leur attrioue la deuxieme couleur qui est le rouge.

Tapez et exécutez ce programme:
30 SET(34,14,4)

Le point de la position 34, 14 étant dans un bloc différent, I'ordinateur peut établir deux points
de couleur différente.
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Le visage de I’ordinateur
(Exemple avec SET)

Dans cet exemple, nous utilisons SET pour dessiner le visage de I'ordinateur. Assurez-vous
d'abord que votre ordinateur est réglé pour les couleurs standard.

e Si vous avez un ecran RGB (rouge/vert/bleu), tapez PALETTE RGB (ENTER:

e Si vous avez un écran CMP (a signal complet) et si vous utiisez la commande
PALETTE pour modifier la palette, tapez PALETTE CMP (ENTER)

Tapez les lignes suivantes pour créer le haut et le bas du visage:

5 CLS®

10 FORH=15T0 48
20 SET(H,5,5)

30 SET(H,20,5)
49 NEXTH

Exécutez le programme. L’écran al'aspect suivant. (Les traits sont chamois, plutét que blancs.)
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Les lignes 10 et 40 établissent une bouc.e FOR/NEXT pour H, avec les positions horizontales
15a 48 pour les traits du haut et du bas. La ligne 20 fixe le trait supérieur. La ligne 30 étabiit
le trait inférieur.

Pour établir les cotés gauche et droit du visage, tapez les lignes suivantes:

506 FORV=5TO020
60 SET(15,V,5)
70 SET(48,v,5)
80 NEXT V

Pour avoir un nez orange, tapez:
90 SET(32,13,8)
Pour avoir une bouche rouge, tapez:

100 FORH=128T7036
110 SET(H,16,4)
120 NEXTH

Pour avoir des yeux bleus, tapez:

130 SET(25,10,3)
140 SET(38,10,3)
150 GOTO 150

Executez le programme. L’écran a maintenant |'aspect suivant:

Un clin d’oeil de I’ordinateur
(Commande RESET)

Avec lacommande RESET, 'ordinateur peut vous faire un clin d’oeil. La syntaxz de RESET est:

RESET xye Enleve un point de I'écran de texte a basse définition a la colonne
x, rangee y. x est un nombre de 0 & 63 et y un nombre de 0 & 31.

Tapez:
150 RESET(38,10)

Executez le programme. Le visage est le méme, mais son oeil droit manque. RESET a enlevée
le point qui correspond a I'oeil droit a la position 38,10.

Pour faire clignoter I'ceil, placez et enlevez le point en ajoutant la ligne suivante:

160 GOTO 140
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Appris au chapitre 17
COMMANDES

SET
RESET
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Si vous possedez des batons de commande, branchez-les dans I'arriere de votre ordinateur.
lis ne peuvent se brancher que dans les acces corrects; vous ne risquez pas de mal les
brancher.

Ce chapitre explique I'utilisation des batons de commande dans un programme BASIC. Si
voJs n'avez pas de batons de commande, sautez ce chapitre.

Les manettes
(Fonction JOYSTK)

La fonction JOYSTK sert a trouver la position des commandes flottantes des batons de
commande. La syntaxe de JOYSTK est:

JOYSTK(n) Retourne la position de n, manette de I'un des batons de commande.
n est un nombre de 0 a 3:

n=0 Coordonnée horizontalc du baton de commande de droite.

n=1 Coordonnée verticale du baton de commande de droite.

n=2 Coordonnée horizontale du baton de commande de gauche.

n=3 Coordonnée verticale du baton de commande de gauche.

Exécutez le bref programme suivant pour comprendre JOYSTK:

10 WIDTH 32
20 PRINT Q@ 0, JOYSTK(®);
30 PRINT @5, JOYSTK(1);
40 PRINT @10, JOYSTK(2);
50 PRINT @15, JOYSTK(3);
60 GOTO 20
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Voyez-vous les quatre nombres sur I'écran? lis correspondent aux positions horizontale s et
verticales des manettes des deux kbatons de commande.

Prenez la manette du baton de commande de droite (branché dans la prise de baton de
commande de droite (RIGHT JOYSTICK), a I'arriere de |’ ordinateur). Maintenez-la dans I'axe
central et déplacez-la de la gauche vers la droite. Le premier nombre de 'écran passe
successivement par toutes les valeurs de 0 a 63.

Déplacez maintenant la manette du baton de commande de gauche de la gauche vers la
droite. Sur I'écran, le troisieme nombre change.

Déplacez maintenant les manettes des deux batons de commande de haut en bas, en les
maintenant dans laxe central. Le déplacement de haut en bas de la manette du baton de
droite fait passer le deuxieme nombre de 0 & 63. Le déplacement de haut en bas de la manette
du baton de gauche fait passer le quatrieme nombre de 0 a 63.

L'ordinateur lit les positions des batons de commande de la fagon suivante:
JOYSTK(0) et JOYSTK(1) lisent les positions du baton de commande de droite:
e JOYSTK(O) lit la coordonnée horizontale (mouvement de gauche & droite).
e JOYSTK{1) lit la coordonnée verticale (mouvement de haut en bas).
JOYSTK(2) et JOYSTK(3) lisent les positions du baton de commande de gauche.
e JOYSTK(2) lit la coordonnée horizontale.
e JOYSTK(3) lit la coordonnée verticale.

Pour la lecture des batons de commande, il faut d’abore lire JOYSTK(0). Pour vous en rendre
compte, annulez la ligne 50 et exécutez le programme. Il tourne de fagon presque identique,
mais il ne lit pas JOYSTK(3), coordonnée verticale du baton de commande de gauche.

Annulez la ligne 20 et changez la ligne 60:
60 GOTO 30

Exécutez le programme et déplacez les manettes des batons. Cette fois-ci, le programme
ne donne rien. L'ordinateur ne peut lire les coordonnées que s'il est commande par JOYSTK(O).
Tapez les lignes suivantes et exécutez le programme:

20 A =JOYSTK(®)
60 GOTO 20

L'ordinateur n'imprime pas les coordonnées de JOYSTK(O), mais il les lit guand méme. De
ce fait, il peut lire les coordonnées de l'autre baton de commande. Pour lire JOYSTK(1),
JOYSTK(2) ou JOYSTK(3), il faut d'abord commencer par JOYSTK(O).
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La peinture avec les batons de commande
(Exemple avec JOYSTK)

Tapez et exécutez le programme suivant:

19 CLS(®)

20 H =JOYSTK(®)

30 V=J0YSTK(1)

490 IFV>31 THENV =V - 32
80 SET(H,V,3)

90 GOTO 20

Vous pouvez peindre une image a l'arde du baton de commande de droite. (Déplacez lentement
la manette pour que I'ordinateur puisse lire ses coordonnées).

La'igne 20 lit la position horizontale H du baton de commande de droite. Cette position peut
correspondre a un numeéro de 0 a 63.

La ligne 30 lit la position verticale (V) qui peut aussi étre un nombre de 0 & 63. La position
vericale la plus haute de I'écran étant 31, on a besoin de la ligne 40 qui -end V toujours
égale a un nombre de 0 a 31.

La ligne 80 établit un point bleu a H et V.

La ligne 90 revient pour tirer les positicns horizontale et verticale suivantes des batons de
commande.

Ce programme n'’utilise que le baton de commande de droite. Vous pourriez peut-étre utiliser
le taton de gauche pour la couleur. Ajoutez les lignes suivantes et exécutez le programme:

50 C=J0OYSTK(2)

60 IFC<31THENC =
70 IFC>=31THENC
80 SET(H,V,C)

3
=4

Déplacez le baton de commande de gauche vers la droite; I'ordinateur rerd C égale a 4.
Les points établis sont rouges. Déplacez le baton de commande vers la gauche et l'ordinateur
rend C égale a 3. Les points établis sont bleus.
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Boutons des batons de commande
(Fonction BUTTON)

Voulez-vous utiliser les boutons des batons de commande? Ajoutez les lignes suivantes au
programme: )

99 IF BUTTONC®)=1 THEN 10
100 GOTO 20

Exécutez le programme et commencez a ‘‘peindre”. Pressez le bouton de commande de
droite pour effacer I'écran et recommencer. (S vous avez un baton de commande a deux
boutons, pressez celui de droite).

La syntaxe de ia fonction BUTTON est:

BUTTON (n) Retourne un 1 sile bouton nest en fonction et un 0 s'il est hors fonction.
n est un nombre de 0 & 3.

n=0 Bouton 1 de droite (ou baton de commande a un bouton)

n=1 Bouton 2 de droite

n=2 Bouton 1 de gauche (ou baton de commande a un bouton)

n=3 Bouton 2 de gauche

Appris au chapitre 18
FONCTIONS

JOYSTK
BUTTON

12
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LE PROF.
INFORMATISE PARLANT

Qui dit qu’un ordinateur ne parle pas? Sa voix toutefois ressemblera ala vétre. Vous pouvez
faire parter votre ordinateur en utilisant une bande enregistrée de votre voix. Vos programmes
seront bien plus intéressants et amusants s'ils peuvent vous répondre. Commengons.

Ao Bb Cc Dd Ee FF Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn Oc PeQq
5 a

. /

Débranchez le cable a trois fiches qui réunit votre magnétocassette a votre ordinateur. Branchez
un microphone dans votre magnétocassette s'il n'en posséde pas un intégreé. Placez une
cassette vierge dans le magnétocassette. Appuyez sur les touches de iecture (PLAY) et
d’enregistrement (RECORD) du magnétocassette et commencez a parler. Dites n'importe quoi.
Appuyez sur la touche d’arrét (STOP) et de rebobinage (REWIND) pour rembobiner la cassette.
Tapez ensuite ce programme:

5 CLS

10 INPUT "PRESS (ENTER) TO HEAR THE RECORDING'';AS
20 MOTOR ON

30 AUDIO ON

Débranchez le microphone du magnétocassette. Branchez le céble a trois fiches entre le
magneétocassette et I'ordinateur. Appuyez sur la touche de lecture (PLAY) du magnétocassette.
Exécutez le programme. Vous entendrez votre propre vOoix.

MOTOR ON Met le magnétocassette en marche.
AUDIO ON Fait passerle son du magnétocassette au haut-parieur de I'écran d'affichage
ou de I'amplificateur.

On peut programmer I'ordinateur pour qu’il se ferme, mais pour le moment. appuyez sur le
bouton RESET. Le bouton de remise a I'état initial (RESET) est an arriere, a droite de votre
ordinateur lorsque vous lui faites face. Listez votre programme. Le fait d’avoir remis I'ordinateur
a |'état initial (RESET) n'a pas effacé votre programme. Ajoutez ces lignes au programme:

35 CLS

40 AS$ = INKEYS

50 PRINT @ 225, "PRESS (XJTO TURN OFF RECORDER"
60 IF AS$ <> "X'" THEN 490

7® AUDIO OFF

80 MOTOR OFF




Le Prof. Informatisé parlant

Préparez votre cassette pour qu'elle soit préte a étre lue et exécutez (RUN) le programme.
La ligne 40 commande al’ordinateur de lire le clavier sans faire de pause telle entrée (INPUT).

La ligne 60 lit ce qui est indiqué & la ligne 40 et décide si vous avez ou non appuyé sur la
touche X. Si vous n'avez pas appuyé sur la touche X, I'ordinateur revient & la ligne 40 et la
relit de nouveau. Si vous avez appuyé sur la touche X, I'ordinateur passe a la ligne 70.

La ligne 70 met a I'arrét le son du magnétocassette.

La ligne 80 ferme le magnétocassette.

Maintenant que vous comprenez son fonctionnement, vous étes prét a enregistrer le Prof.
informatisé. Voici la copie:

"*Bonjour, je suis votre Prof. informatisé. La premiére legon est en mathématique. Je vais
vous donner une série d'additions a résoudre. Appuyez sur la touche "W .. .”

(Faire une pause de quelques secondes)

“C’est ce que vous entendrez, chaque fois que votre réponse sera fausse. Appuyez sur
_la touche "R’ .. ."

(Faire une pause de quelques secondes)

"C’est ce que je vous dirai chaque fois que votre réponse sera correcte. Vous n'entendrez
plus ma voix jusqu’a ce que vous me donniez trais réponses correctes. Bonne chance.
Appuyez sur la touche “G" pour commencer.”

(Faire une pause de quelques secondes)

“Me voici de nouveau. J'espeére que vous avez aime votre legon. Appuyez sur la touche
“E” pour fermer le magnétocassette.”’




Le Prof. Informatisé parlant

Fini? La prochaine chose a faire, c'est de dessiner le Prof. parant. Voici notre grille et ce
a quoi elle ressemblera.

(5 A R )

EFF

Dessinez la bouche en premier. Effacez la mémoire et tapez:

5 CLs@o
200 FORH =26TO 35
210 FORV =16 TO 21

220 SET(H,V,4)
230 NEXT V,H

C’est une bouche fermee. Pour la faire parler, tapez:

S0 RESET(30,18):RESET(30,19)
519 GOTO 200

Exécutez le programme. Maintenant dessinez le visage. Tapez

100 FORH=16TO 47
110 FORV =4 7023
120 SET(H,V,5)
130  NEXT V,H

Dessinez le corps. Tapez:

140 FORH =0 TO 60 STEP 4

15¢ FORV =24 TO 31

160 SET(H,V,2):SET(H+1,V,2)
170SET(H+2,V,7) :SET(H+3,V,7)
180 NEXT V,H

Dessinez les yeux. Tapez:

300 FORV 510 TO 11
310SET(24,V,3):SET(25,V,3)

320 SET(36,V,3):SET(37,V,3)

330 NEXT V

340 PRINT Q@ O,"THE TALKING COMPUTER TEACHER"

Exécutez le programme. Faites clignoter les yeux. Tapez:

S@S IFRND(4) =4 THEN SET(24,10,5):SET(37,10,5)

A-3



Le Prof. Informatisé parlant

Exécutez le programme. Voici ce qu'a I'air votre Prof. parlant. Maintenant, enseignez au Prof.
a parler. Tapez:

400 MOTOR ON

419 AUDIO ON

420 A% = INKEYS

430 IF A$ ="G" THEN MOTOR OFF:END

440 IF A$ ='"W'" THEN MOTOR OFF:60SUB 2000
450 IF A$ ='"R'" THEN MOTOR OFF:GOSUB 3000
2000 FORT=176T0 86 STEP -10

2010 SOUND T ,1

2020 NEXTT

2030 RETURN
3000 FORT=86TO 176 STEP 10

3010 SOUNDT,1

3020 NEXT T

3030 RETURN

Rembobinez le nande dans le magnétocassette. Branchez le cable & trois fiches entre le
magnétocassette et I'ordinateur. Appuyez sur la touche de lecture (PLAY) du magnétocassette.
Exécutez le programme. Faites ce que le Prof. vous dit de faire.

Est-ce que jusqu’a maintenant tout va bien? Lorsque vous appuyez sur la touche W, vous
devriez entendre des tons ascendants. Si vous appuyez sur R, cela devrait vous donner des
tons descendants. En appuyant sur la touche G, cn termine le programme. Maintenant,
programmons |'ordinateur pour vous donner des problémes d'arithmétrique. Tapez:

430 IF A$ ='"G'" THEN MOTOR OFF:GOSUB 1000
460 IF A$ ="E" THEN MOTOR OFF:END

1000 X =RND(100):Y = RND(100)

1010 PRINTQ 0, "WHAT IS" X "+ Y

Remarquez la ligne 1015. Elle régle ia position d'imprimante (PRINT)
pour ce que vous tapez a la ligne 1020.

19615 PRINT @ 29,

1020 INPUT A

1030 IFA=X+YTHEN GOSUB3000:C =C +1

1040 IFA<>X+YTHEN GOSUB 2000:PRINT @ @, "WRONG -
THE ANSWER IS"™ X + Y

1050 IF C =3 THEN RETURN

1060 FORP =1TO 500:NEXT P

1070 GOTO 1000

A4
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Remarquez laligne 1015. Elle réegle la position d’imprimante (PRINT) pour ce que vous tapez
a la ligne 1020.

Rebobinez la cassette et appuyez sur la touche de lecture (PLAY), puis exécutez le programme.
Regardez, écoutez et apprenez avec le Prof. informatisé parlant.

Appris au chapitre 18

COMMANDES

AUDIO
MOTEUR

A5
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PARTIE 3 /
DES IMAGES EXCEPTIONNELLES

Etes-vous prét a faire un grand bond en avant? Dans cette parie, vous apprendr ez a
utiliser I'écran de graphiques a basse aéfinition qui est réserve uniguement aux graphiques.

Avec cet écran, vous pourrez facilement:
Tracer un cercle
Peindre une case
Déplacer une image

etc., etc.
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19 / L’ORDINATEUR FAIT LE POINT

L'ordinateur couleur se caractérise surtout par sa capacité a afficher des graphiques précis,
variés et facies a utiliser.

Jusqu'a quel point ces graphiques sont-lsfaciles a afficher? Commengons donc par|'élément
de base qui est le point.

Quelques mots sur la couleur. . .
(Utilisation de la palette pour
établir les couleurs standard)

Dans cette partie, nous parlons beaucoup des couleurs. Il serait bon que les votres
correspondent aux ndtres. Pour éviter toute confusion, prenez une minute pour vous assurer
que la palette de votre ordinateur donne les couleurs standard.

e  Sivous utilisez un écran vidéo RGB (rouge/vert/bleu), tapez PALETTE RGB (ENTER)

e Si vous utiisez un écran vidéo CMP (a signal complet) et si vous avez modifié la
palette, tapez PALETTE CMP (ENTER)

Passons maintenant a votre premier point.

Votre premier point
(Commande PSET)

Avec votre ordinateur couleur, vous pouvez facilement mettre un point sur I'écran. Tapez donc
le programme suivant:

2 WIDTH 32
S  PMODE 1,1
10  PCLS

20 SCREEN 1,1
3¢ PSET (190,20,8)
49 GOTO 403
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Exécutez ce programme. L'écran doit étre de couleur chamois; si vous I’ observez attentivemert,
vOus pouvez voir un petit point orange dans le coin supérieur gauche. Ce point a été placé
par PSET (placement) a la ligne 30.

PSET permet de placer un point n'importe ou sur |'écran. Sa syntaxe est:
PSET (x,y.c,) place un point sur 'écran courant de graphiques

x correspond a la position horizontale (0 a 255)

y corresaond a la position verticaie (0 a 191)

c correspond a la couleur (0 a 8). Si vous omettez ¢, le BASIC utilise la couleur
courante du premier plan.

L'ordinateur divise I'écran en une grille de prés de 50,000 points (256 horizontalement et 192
verticalement).

Jetez un coup d'oeil a la ligne 30 pour ;omprendre comment PSET sp2cifie la position de
point: (10 horizontalement et 20 verticalement):

30 PSET (10,20,8)
La commande suivante permet de placer le point au centre de I'écran:
PSET (128,96,8)

Ajoutez maintenant une ligne de programme qui place le point dans le coin inférieur droit
(255 horizontalement et 191 verticalement).

Avez-vous utilisé la ligne suivante?
35 PSET (255,191,8)
Si c'est le cas, félicitations! Vous avez marqué un point!

Listez le programme qui doit avoir |'aspect suivant:

2 WIDTH 32
5 PMODE 1,1
10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 PSET (10,20,8)
35 PSET (255,191,8)
40 GOTO 40

Vous avez pris un bon dlpart. .
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Mais et la couleur?
(Spécification des couleurs avec PSET)

A ce stade, vous avez probablement compris que vous pouvez faire varier les couleurs en
donnant a ¢ une valeur différente entre O et 8.

C'est vrai jusqu'a un certain point, mais (ce mais est de taille) vous ne pouvez afficher que
quatre couleurs.

Nous en verrons plus tard la raison, aux chapitres 21 et 22, dans I'étude de PMODE et des
Jeux de couleurs. Pour le moment, ne vous inquiétez pas s vous n'obtenez pas toujours la
couleur désirée.

—

Avec la commande PMODE et le jeu de couleurs courants, vous disposez des couleurs
suivantes:

Code Case Couleur
de couleur de palette standard
Couleur 1 ou 5 4 Chamois
Couleur 2 ou 6 5 Turquoise
Couleur 3 ou 7 6 Lilas
Couleur 0, 4 ou 8 7 Orange

Par exemple, avec la commande PMODE et le jeu de couleurs courants, la couleur 1 et la
couleur 5 spécifient toutes deux la couleur de la case 4. Si vctre palette est établie pour produire
les couleurs standard, vous obtenez la couleur chamois.

Si vous voulez changer les couleurs des points, utilisez le turquoise (2 ou 6) et le lilas (3 ou
7). Ramenez ensuite la couleur a I'orange (0, 4 ou 8) avant de continuer.

Un jeu de cache-cache
(Commande PRESET)

Savez-vous faire disparaitre un point? Disons que c'est facile et que c'est une question de
couleur!

En fait, vous ne faites oas vraiment disparaltre le point; vous changez simplement sa coueur
pour qu'il se méle a la couleur de fond. Dans ce but, vous utilisez la nouvelie coimmmance
PRESET (remise d'un point a I'état initial). PRESET '‘sait'' que vous voulez uilser ‘a couaur
de ‘ond; vous n'avez donc pas a I'indiquer.

PRESET (x,y)e remet un point a la couleur de fond courante sur I'écrar courar: oe
graphiques a basse définition.

x correspond a la position horizontale (0 a 255)
y correspond a la position verticale (0 a 191)
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EXERCICE 19-1

Vous souvenez-vous de la fonction RND (nombre au hasard) de la partie 27 Si ce
n’est pas le cas, jetez-y un coup d’oeil puis écrivez un court programme pour remplir
I'écran de points en couleurs au hasard.

Détermination d’un point
(Fonction PPOINT)

PPOINT est tres voisin de PSET et RESET. Il permet de déterminer la couleur d’un point sur
I'écran.

PPOINT (xy) indique la couleur d'un point sur I'écran courant de graphiques:

x correspond a la position horizontale du point (0 a 255)
y correspond a la position verticale du poin: (0 a 191)

Cet exemple montre I'utiité de PPOINT dans un programme:

2 WIDTH 32

5 PMODE 3,1
19 PCLS

15 SCREEN 1,1
30 X =RNDC10)
35 Y =RND(C10)
40 C =RND(8)

50 PSET (X,Y,C)

60 IF PPOINT (5,5)=8 THEN GOTO 105

70 GOTO 30

105 CLS

11 PRINT @100, "LAPOSITION (5,5) AMAINTENANT LA COULEUR 8"

L’ordinateur remplit un carré de 10 x 10 (dans le coin supérieur gauche de I'écran) de points
de couleurs au hasard. Quand la position (5,5) ala couleur 8, I'ordinateur affiche le message
“LA POSITION (5,5) A MAINTENANT LA COULEUR 8.

Appris au chapitre 19

COMMANDES FONCTION
PSET PPOINT
PRESET
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Vous pouvez maintenant placer un point sur I'écran; vous pouvez méme en placer plusieurs.
C'est pourtant 1a un point de départ bien modeste si vous étes bien impatient de créer de
*“vrais graphiques"".

A cet égard, pensez a certains de vostout premiers dessins. Rappelez-vous les dessins que
vous avez faits en réunissant une série de points. Votre ordinateur "‘dessine’” de la méme
maniere. Vous devez lui indiguer les points a relier pour qu'il trace un trait.

Tracé d’un trait
(Commande LINE)

Pourindiquer a I'ordinateur de tracer un trait entre des points, vous pouvez utiiser la commande
LINE. Pour voir LINE & I'oeuvre, modifiez le programme qui établit les points. (Pour le coté
pratique, appelons ce programme “TRAITS").

Changez dabord la lgne 30 pour avair:

30 LINE (0,0) - (255,191),PSET
Annulez ensuite la ligne 35 en tapant:

35 (ENTERS

Votre programme a maintenant cette allure:

2 WIDTH 32
5 PMODE 1,1
19 PCLS

20 SCREEN 1,1
30 LINE (0,9)-(255,191) ,PSET
4p GOTO 40

Exécutez ce programme. Sur I'écran, un trait doit joindre e coin supensyr gzuche au cor
inférieur droit.

Essayez donc maintenant de changer ce trait pour le fare alier cu coni7ersr 22.C00s a0
coin supérieur droit.
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Vous avez probablement déja trouve; dans le cas contraire, voici la nouvelle ligne 30:

30 LINE (0,191)-(255,0),PSET

Tracé de deux traits
(Exemple avec LINE)

Comment tracer des traits qui se croisent?

Insérez de nouveau la ligne 30 initiale qui atrace le premier trait. (Donnez-lui d'abordle numéro
25.) Exécutez le programme. L’écran présente-t-it deux traits qui se croisent au centre?

En fait, vous pouvez placer autant de traits que vous le désirez sur I'écran, quand vous aurez
appris la syntaxe qui est la suivante:

LINE (x7,y7)-(x2y2),a,btrace un trait ou une case sur I'écran courant de graphigues:
(x1,y7) correspond au point de départ du trait.
(x2,y2) correspond au point de fin du trait.
a correspond a PSET (établissement) ou a PRESET (remise a I'état initial).
b correspond a B (case) ou a BF (case remplie). Cette valeur est facultative.
Remarque: Comme nous le voyons ci-dessous, on peut omettre le point de départ.

Il peut parfois arriver que vous désiriez tracer un trait qui commence au point final d’un autre.
Dans un tel cas, vous pouvez omettre le point de départ du nouveau trai.. Voici un exemple:

30 LINE (0,0)-(255,191),PSET
35 LINE -(191,0),PSET

La ligne 20 trace untrait de (0,0) a (255,191). La ligne 30trace un autretrait qui va de (255,191)
a (191,0).

Effacement d’un trait
(Options PSET et PRESET)

Vous avez peut-étre remarqué que LINE n'a pas d'option de couleur. A la place, eliecomprend
les options PSET et PRESET qui permettent de spécifier si 'on veut utiliser la couleur de premier
plan ou de fond.

Jetons encore un coup d'oeil aux lignes de programme qui ont crée les traits croisés:

30 LINE (0,0)-(255,191),PSET
35 LINE (0,191)-(255,0),PSET

D’aprés votre expérience avec I'établissement et la suppression des points au chapitre 14,

avez-vous une idée de ce qui se passerait si vous remplaciez PSET par PRESET? Essayez
donc. Tapez:

30 LINE (0,0)-(255,191),PRESET
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Si vous avez deviné que le trait du coin supérieur gauche au coin inférieur droit allait disparafire,
VOUS avez raison.

e  PSET établit le trait & la couleur du premier plan.
e PRESET ramene le trait a la couleur de fond.

Avant de continuer, ramenez le paramétre PRESET de la ligne 30 a PSET.

Pour faire une case. . .
(Option B)

Nous en avons presque terminé avec LINE, mais il nous reste encore quelques points a voir.

B correspond a '"BOX" (case). Avec les graphiques a basse définition, vous pouvez tracer
une case sans devoir Zcrire une ligne séparc¢c de programme pour chaque cété. Il vous suffit
de spécifier deux coins opposés de la case et d’ajouter B al'instruction. Quand vous exécutez
le programme, I'ordinateur crée une case, a la place d’'un trait.

Pour le montrer, remettez le programme ‘‘Traits’’ en service.

2 WIDTH 32

5 PMODE 1,1

19 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET
30 LINE (0,191)-(255,0),PSET
40 GOTO 40

Tel quel, ce programme crée deux traits qui se croisent au centre de I'écran. Annulez la ligne
30 et ajoutez le suffixe B a la ligne 25.

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET,8B

Que se passe-t-il quand vous exécutez le programme? Voila certainement une case bien
executee!

EXERCICE 20-1

Ecrivez un programme qui crée une case avec deux traits se croisant au centre.
Nous indiquerons pourquoi ces couleurs sont les seules disponibles quand nous
étudierons PMODE et SCREEN dans les chapitres suivants.

Une case bien remplie
(Option BF)

Nous en avons presque terminé avec LINE.

Reportez-vous au format de LINE et vous verrez que vous disposez de ['opion c'aiouter F
au suffixe facultatif ,B.

F vous permet de remplir la case avec la couleur du premer plan Essayez conc Cnzngez
la ligne 25 pour avair:

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET,BF

Qu'en pensez-vous? Votre case est mamtenant bien cocree
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EXERCICE 20-2

Etes-vous prét a essayer votre propre programme *‘Traits’’? Pouvez-vous batir une
maison? Commencez avec les lignes 5, 10 et 20 du programme *‘Traits”’. N'oubliez
pas d'ajouter:

e Une porte de devant.
e Au moins une fenétre.
e Une cheminée.

Le style d'ensemble vous appartient (ranch californien, maison a étages, etc.), mais
nous avons inclus un exemple de programme de maison (vue agréable, pas
d'animaux) a la fin de ce livre. Ne vous inquiétez pas des boutons de porte; nous
les ajouterons par la suite.

Sauvegardez ce programme sur cassette, car nous ['utiliserons plus tard.

EXERCICE 20-3
Voici un exercice que vous devriez trouver vraiment intéressant.

Vous savez que la ligne droite est la distance la plds courte entre deux points. Pour
mettre un peu plus d'écart entre nos deux points, utilisez I'instruction LINE pour tracer
une ligne brisée.

Pour commencer, utilisez les lignes 5, 10 et 20 du programme ‘'Traits”’.

Appris au chapitre 20

COMMANDE

LINE
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Etes-vous prét a faire connaissance d’une autre commande? Si oui, éteignez les lumiéres et
préparez-vous pour e spectacle, car nous allons lever le rideau sur I'écran argenté.

Fgﬁ
[~

Lumiére sur I’écran argenté
(Commande SCREEN)

Jetez encore un coup d'oeil a notre programme ''Traits’ et en particulier a I'instruction SCREEN
de la ligne 20.

2 WIDTH 32

5 PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191) ,PSET
30 LINE (0,191)-(255,0),PSET
49 GOTO 40

SCREEN indique a I'ordinateur d'afficher une image sur I'écran. Le genre d'image dépend
des instructions données:

e Vousdevez d'abord indiquer al'ordinateur si vous voulez utiiser I'écran pour le texte
ou les graphiques.

¢ Vous devez ensuite indiquer a I'ordinateur le jeu de couleurs & uthser
SCREEN type, jeu de couleurse affiche I'écran courant de grepfiguss ou de exe

type correspond a O (écran de texte) ou a 1 (écran de graohcuss
jeu de couleurs correspond a 0 ou 1.

Remarque: si le type ou le jeu de couleurs corresponc & un nomors
a 1, l'ordinateur utilise la valeur 1.
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Dans le programme ‘‘Traits”, changez la ligne 20 pour avoir:

20 SCREEN 0,0

Exécutez le programme. L'ordinateur *‘raccroche-t-il"'? (Presser (BREAKD pour reprendre les
choses en main.)

En fait, 'ordinateur a exécuté '"Traits ', comme auparavant. Cette fois-ci, il n’a cependant pas
montré I'écran de graphiques. Vous lui avez demandeé d'afficher I'écran de texte a la place.

Changez maintenant la ligne 20 pour avoir:
20 SCREEN 1,0

Vous pouvez voir que vous avez encore change I'écran de graphiques, mais cette fois-ci,
vOus avez aussi changeé le jeu de couleurs.

Au premier coup d'oeil, il semble que vous n'avez que deux choix de couleurs: O et 1. En
fait, vous avez un choix bien plus étendu. Vous changez des jeux de couleurs et non des
couleurs individuelles.

Les tables 21.1 et21.2 donnent les deux jeux de couleurs et précisent I utilisation de la palette
par l'ordinateur avec chaque jeu.

Table 21.1
Jeu de couleurs 0
Numeéro de Case de Couleur
couleur palette standard
1oub 0* Vert
20ub 1 Jaune
3ou7 2 Rouge
0,40u8 3" Bleu
* Couleur de fond par défaut.
** Couleur de premier ptan par défaut.
Table 21.2
Jeu de couleurs 1
Numéro de Case de Couleur
couleur palette standard
1o0ub 4* Chamois
20ub 5 Turquoise
3ou7 6 Lilas
0, 40u8 7 Orange

* Couleur de fond par défaut.
** Couleur de premier plan par défaut.

Par exemple, dans le jeu de couleurs 0, I'ordinateur utilise la couleur mémorisée dansla case
1 comme couleur de fond par défaut. Si la palette de votre ordinateur est réglée pour donner
les couleurs courantes, le jeu de couleurs O donne un fond vert.

EXERCICE 21-1

Ecrivez un programme qui permette de passer de I'écran de texte a I'écran de
graphiques. Vous pouvez placer une boucle dans le programme pour qu'il change
le jeu de couleurs aprés avoir exécute la suite d'opérations. Vous pouvez ainsi voir
toutes les fonctions de SCREEN a I'oeuvre.




21 / L'écran Argenté

Changement des couleurs de premier plan et de fond
(Commande COLOR)

Nous avons utilisé I'expression "'par défaut’” pour décrire les couleurs de premier plan et de
fond. La commande COLOR permet de choisir vous-méme les couleurs.

La syntaxe de COLOR est:

COLOR c1,c2 établit les couleurs de premier plan et de fond dc I'écran courant de
graphiques:

¢1 correspond a la couleur du premier pian (0 a 8).
c2 correspond a la couleur de fond (O a 8).

Par exemple, insérez la ligne 6 dans le programme ““Traits'"

6 COLOR 6,7
Exeécutez le programme. 6 correspond a la couleur de premier plan et 7 a la couleur de fond.
Pour inverser ces couleurs, changez la ligne 6 pour avoir:

6 COLOR7,5

Avant de continuer, annuler la ligne 6 de votre programme.

Un écran de texte qui commence bien
(Commande WIDTH)

Voyons maintenant une autre commande dans le programme ‘‘Traits’":
2 WIDTH 32

Cette ligne sert uniquement de précaution. Quand vous exécutez ''Traits”, nous voulons nous
assurer que l'ordinateur n’est pas réglé sur I'un des écrans de texte a haute définition
(40 x 24 ou 80 x 24).

Quelle est I'importance de cette précaution? Le BASIC ne peut pas donner de graphiques
a basse definition sur un écran de texte a haute définition.

Pour vous en rendre compte, annulez la ligne 2, passez a un écran de texte a haute définition
et exécutez le programme.

DEL 2
WIDTH 40 (ENTER)
RUN (ENTER)

L'ordinateur parait raccrocher’. |l n'a gas eu de probleme avec le programme *“‘Traits”. ma's
il ma pas pu exécuter la commande SCREEN a partir de 'écran de texte a haute définiton.

Revenez a I'écran de texte & basse définition et executez le programme

2 WIDTH 32 (ENTER)
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Effacement de I’écran de graphiques
(Commande PCLS)

Votre programme "‘Traits'’ doit se présenter ainsi:

2

5

10
20
25
30
40

Jetezuncoupd'oeil £fa la ligne10qui contient Lacommande PCLS. Cette
commande efface L'lJcrande graphiques. (Elleremplit Lam}eme fonction
avec l'lcran de graphigues que CLS avec L'Jlcran de texte.)

WIDTH 32

PMODE 1,1

PCLS

SCREEN 1,1

LINE (@,0)=-(255,191),PSET
LINE (0,191)-(255,0) ,PSET
GOTO 49

Voici la syntaxe de PCLS:

PCLS couleur efface I'écran courant de graphiques:

Le programme "'Traits'" n'utilise pas I'option couleur de PCLS. Par suite, 'ordinateur utilise

la couleur peutvarier de 0 a 8. Si vous omettez la couleur, I'ordinateur efface

I'écran et le rameéne a la couleur de fond courante.

la couleur de fond courante. Retapez la ligne 10 pour avoir:

10

PCLS 6

6 correspond maintenant a la couleur de fond.

Appris au chapitre 21
COMMANDES

SCREEN
WIDTH
COLOR
PCLS
PALETTE

126




22 /| DES PMODE A LA MODE

Quand vous écrivez un programme de graphiques a basse définition, vous devez prendre
les trois éléments suivants en considération:

e  Positions sur 'écran—Vous pouvez utiliser simultanément jusqu'a 256 x 192 positions.
e Couleurs—Vous pouvez utiiser jusqu'a quatre couleurs a la fois.
e Ecrans—Vous pouvez utiliser jusqu’a huit écrans a la fois.

Le degreé d'utilisation d’'une fonction (par exemple, positions sur I'écran) réduit votre latitude
avec les deux autres (couleurs et écrans).

PMODE, nouvelle commande du programme ‘‘Traits”, fixe les fonctions que vous désirez
utiliser. PMODE vous donne un choix de cing réglages qui sont indiqués a la table 22.1.

Table 22.1

Réglages de PMODE

Positions Couleurs Ecrans
PMODE 4 256 x 192 2 2
PMODE 3 128 x 192 4 2
PMODE 2 128 x 192 2 4
PMODE 1 128 x 96 4 r
PMODE 0 128 x 96 2 8
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““Traits’’ en PMODE 4
(Changement des réglages de PMODE)

Rappelez le programme “'Traits” pour voir son allure avec une commande PMODE différente
Si vous I'aviez oublié, voici le programme *‘Traits’":

2 WIDTH 32

5 PMODE 1,1
19 PCLS

20 SCREEN1,1

Passez maintenant de PMODE 1 a PMODE 4.
5 PMODE 4,1
Exécutez le programme. Vous devez apercevoir immédiatement deux changements:

e Les traits sont bien plus fins parce que vous avez passeé de PMODE avec 128 x
192 positions a PMODE avec 256 x 192 positions.

e La couleur change parce que vous étes passé de PMODE a quatre couleurs a
PMODE a deux couleurs.

{Le chapitre 23 parle de la troisitme fonction qui permet d'utiliser plus d'un écran)

Changement des positions disponibles
(Positions avec PMODE)

Quand vous avez passé a un PMODE différent, vous 7’avez pas di changer les positions
des points. Le BASIC vous permet d'utiliser la méme grille d'écran de 256 x 192, quelles
que soient les positions d'écran disponibles.

Par exemple, (128, 96) correspond toujours au centre del'écran, quelle que soit la commande
PMODE utilisee. (256, 192) correspond toujours au coin inférieur droit de I'écran.

L'utilisation de la grille d'écran par le BASIC dépend de la commande ®MODE.

e En PMODE avec 128 x 96 positions, le BASIC établit quatre points pour chagque
point specifié. Par exemple, si vous demandez au BASIC d'établir le point (0,0), il
fixe aussi (1,0), (1,1) et (0,1).

° En PMODE avec 128 x 192 positions, ie BASIC établit deux points pour chaque
point spécifié. Par exemple, si vous demandez au BASIC d'élablir le point (0,0), il
fixe aussi (1,0).

e En PMODE avec 256 x 192 positions, le BASIC fixe un point pour chaque point
spéecifie.

128



22 / Des PMODE a la Mode

Par suite, une diagonale en PMODE avec 128 x 96 positions ressemble davantage a un escalier
qu'a un trait tracé en PMODE avec 256 x 192 positions.

NN 1 1] [TCE T EET
L an L] 1 ]
1] 1 ‘Jr__ i3
H_i L .. -
! [T1 F I I [
PMODE avc 128 x 96 positions PMODE avec 256 x 192 positions

Le nombre permis de positions différentes d'écran en PMODE avec 128 x 96 positions est
quatre fois plus bas gue celui permis en PMODE avec 256 x 192 positions.

Screen Positions Size of
Available Each Dot
High resolution 256 x 192 |:|
Medium resolution 128 x 192 H
Low resolution 128 x 96 EH

Dans la section ‘De tout et de rien”, les feuilles de travail d’écran de graphiques donnent
les positions disponitles avec chague commande PMODE.

Changement des modes de couleurs
(Couleurs avec PMODE)

Le mode a deux couleurs, comme le mode a quatre couleurs, posséde deux jeux de couleurs.
Les tables 22.2 et 22.3 montrent les jeux de couleurs que vous pouvez utiliser en PMODE
a deux couleurs.

Table 22.2
Jeu de couleurs 0
Numéro de Case de Couleur
couleur palette swandad
2,4,6, 8 8" NO7
1, 3,5, 7 9*" Jer

* Couleur de fond par défaut.
** Couleur de premier plan par defaut.
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Table 22.3

Jeu de couleurs 1
Numeéro de Case de Couleur
couleur palette standard
2, 4,6, 8 10~ Noir
1, 8,5 7 11 > Chamois

* Couleur de fond par défaut.
** Couleur de premier plan par défaut.

Comparez ces tables a celles du chapitre précédent qui donnent les deux jeux de couleurs
disponibles en PMODE & quatre couleurs.

Cases avec PMODE
(Avec exemple de changement de PMODE)

Le programme suivant montre un cycle de cases dans chaque mode. Vous pouvez remarquer

que, avec chaque mode, les traits de la case deviennent plus minces et les couleurs passent
de deux a quatre.

2

5

10
20
30
40
50
60
70

WIDTH 32

FOR MODE = © TO 4

PMODE MODE, 1

PCLS

SCREEN 1,1

LINE (75,50)-(125,100) ,PSET,B
FORY =0 TO 500: NEXT Y

NEXT MODE

GOTO S

Voici la syntaxe de PMODE. Le chapitre 24 explique I'utilisation du deuxieme parametre (page
de début).

PMODE mode, page de debut fixe I'écran courant de graphiques dans la mémoire de
graphiques:

mode spécifie les fonctions que vous voulez utiliser dans la mémoire de
graohiques. Si vous omettez le mode, |'ordinateur utilise le dernier mode
ou (sl n'en est précisé aucun) le mode 2.

page de début spécifie 1a page de la mémoire de graphiques ol débute un
écran de graphiques. Si vous omettez cette page, |'ordinateur utilise 1a page
de début précédente ou (s'il n'en est précisé aucune) la page 1.

De ce fait, si vous omettez PMODE, I'ordinateur utiise PMODE 2,1.

Appris au chapitre 22
COMMANDE

PMODE
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DE

LA COULEUR

Jusqu'a présent, nous nous sommes cantonnés aux couleurs standard dans tous nos

programmes de graphiques

Dans ce chapitre, nous abordons les couleurs “non courantes’. Avant de commencer, reportez-
vous au chapitre 9 pour vous remémorer les codes de couleurs et la palette.

Des traits genre rose

(Utilisation graphique de la palette)

Jetons encore un coup d'oeil au programme “‘Traits". Utilisez la version avec la commande

PCLS 6.

2

5

10
20
25
30
40

WIDTH 32

PMODE 1,1

PCLS6

SCREEN 1,1

LINE (0,0)-(255,191) ,PSET
LINE (0,191)-(255,0),PSET
GOTO 40

Avec la palette standard, la commande PCLS6 donne un ecran
cependant le rose dans la case de palette qui crée la 6
donne un écran rose.
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Essayez donc et exécutez les opérations suivantes:
1. Notez la commande PMODE et le jeu de couleurs utilisés.

Dansa version ci-dessus du programme “Traits”, vous utiisez PMODE en quatre couleurs
(PMODE 1,1) avec le jeu de couleurs 1 (SCREEN 1,1).

2. Pour la commande PMODE etle jeu de couleurs utilisés, déterminez la case de palette
qui donne la couleur 6. (Voir tables 21.1 et 21.2).

4. Cherchezle code de couleur du rose dans la section “'Codes de couleurs”, a la fin de
ce livre. Stockez ce code dans la case correspcndante de palette.

5. Exécutez le programme. Les traits croisés sont orange, comme auparavant, mais I'écran
de fond est maintenant rose.

8 PALETTE S5, code de couleur

EXERCICE 23-1
Changez la ligne 5 pour passer en PMODE avec deux couleurs:
5 PMODE 4,1

Essayez maintenant de faire passer I'écran au rose.

... Avec un peu de brun foncé
(Exemple avec palette et graphiques
a définition moyenne)

Les commandes de graphiques a basse définition utilisent toutes la palette de la méme maniére.
Par exemple, changez la commande PCLS de la ligne 10 pour avoir:

10 COLOR 7,6
Le programme "Traits” a maintenant I'aspect suivant:

2  WIDTH 32

S  PMODE 1,1

10 COLOR 7,6

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET
30 LINE (0,191)-(255,0),PSET
40 GOTO 40

La commande COLOR rend le premier plan lilas (couleur 7) et, aprés la modification apportée
a la palette, la couleur de fond devient rose (couleur 6).

Dans cet exemple, nous modifions la palette pour que le premier plan passe au brun foncé,
a la place du lilas.
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Appliquez les opérations suivantes:

1.

Notez la commande PMODE et le jeu de couleurs utilisés.

Dans la version ci-dessus de *'Traits”, vous utilisez encore la commande PMODE a quatre
couleurs, avec le jeu de couleurs 1.

Avec la commande PMODE et le jeu de couleurs que vous utlisez, déterminez la case
de palette qui donne la couleur 7.

D’aprés la table 21.2, la case 6 de la palette donne la couleur 7.
Cherchez le code du brun fonce.
Stockez ce code dans la case appropriée de palette.
Tapez:
9 PALETTE 6, code de couleurs

Executez le programme. Le fond es: maintenant rose et les traits croisés sont brun fonce.

EXERCICE 23-2
Changez la ligne 20 pour passer au jeu de couleurs 0:
S PMODE 4,1

Essayez maintenant de faire passer le premier plan au brun fonce.

Appris au chapitre 23
COMMANDE

PALETTE
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24 /| A LA RECHERCHE
DE LA BONNE PAGE

En préparant ce livre, nous avons “‘stocké’ des chapitres dans des pages. Certains chapitres
demandent davantage de pages, d'autres moins.

Dans le méme ordre d'idées, le BASIC stocke les écrans de graphiques dars des pages de
memoire. Pour certains écrans, i faut davantage de pages, pour d'autres moins.

PMODE détermine le nombre de pages de mémoire nécessaires pour tracer un écran. D'apres
latable 24-1, un écran dessiné avec une commande PMODE a définition plus élevée demande
davantage de pages de mémoire qu'un écran prépare avec une commande PMODE a
définition plus basse.

Table 24-1 / Pages requises pour les écrans de graphiques

Ecran Pages requises
Ecran en PMODE 4 4 pages
Ecran en PMODE 3 4 pages
Ecran en PMODE 2 2 pages
Ecran en PMODE 1 2 pages
Ecran en PMODE 0 1 page

PMODE détermine aussi les pages stockées sur un écran.

Changement de pages
(Parameétre de page de début de PMODE)

Voyons ce qui se passe si vous stockez maintenant I'ecran ''Traits” dans différentes cages

5 PMODE 1,1

19 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (9,0)-(255,191),PSET
30 LINE (0,191)-(255,0) ,PSET
40 GOTO 4O
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Arrétons-nous a PMODE. Vous savez que le premier parameétre de PMODE indique a
I'ordinateur de commencer un écran en PMODE 1. Ccmme lindique la table 24-1, un écran
en PMODE 1 requiert deux pages. Le deuxiéme parametre indique a l'ordinateur de
commencer I'écran a la page 1. L'écran "'Traits’’ de deux pages se trouve ainsi aux pages
Tet2

Pour mettre 'écran "‘Traits'' de deux pages aux pages 3 et 4, tapez:

5 PMODE 1,3

Exécutez le programme. Nous avons encore le méme écran, mais il est stocké dans des pages
différentes.

Des traits sur des écrans différents
(Changement de I’écran courant de graphiques)

Voulez-vous stocker un écran sur les pages 1 et 2 et un autre sur les pages 3 et 4? Tapez
le programme suivant:

5 PMODE 1,1

19 PCLS stocke I'écran sur les
25 LINE (0,0)-(255,191),PSET pages 1 et 2

27 PMODE 1,3

28 PCLS stocke I'écran sur les
30 LINE (0,191)-(255,0),PSET pages 3 et 4

40 GOTO 40

La premiére partie du programme commence un écran en PMODE 1 sur les pages 1 et 2.
Eile efface cet écran et y trace un trait.

La partie suivante du programme commence un autre écran en PMODE 1 sur les pages 3
et 4. Elle efface cet écran et y trace un trait.

Exécutez le programme. Aucun écran n'apparait, car il n'y a pas d'instructions SCREEN.
Ajoutez donc cette commande:

35 SCREEN 1,1
Le programme a maintenant |'aspect suivant:

5 PMODE 1,1

10 PCLS stocke I'écran sur les
25 LINE (0,0)-(255,191) ,PSET pages 1 et 2

27 PMODE 1,3

28 PCLS stocke I'écran sur les
30 LINE (0,191)-(255,0),PSET pages 3 et4

35 SCREEN 1,1
49 GOTO 40

Exécutez le programme. Seul /'écran courant de graphiques, stocke sur les pages 3 et 4,
apparalt.

L’ordinateur utiise votre commande PMODE la plus récente pour déterrriner |'écran courant
de graphiques. Dans le programme ci-dessus, la commande PMODE la plus récente est a
la l:gne 27. Elle spécifie I'écran stockeé sur les pages 3 et 4.
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Insérez une autre ligne PMODE avant SCREEN:
32 PMODE 1,1

Exécutez de nouveau le programme. L'ordinateur affiche maintenant un écran courant de
graphiques différent qui est celui stocké sur les pages 1 et 2.

EXERCICE 24-1

Avec le BASIC couleur, affichez un écran en PMODE 2 qui commence a la page
2. Avez-vous une idée de ce qui va apparaitre? Changez la ligne 32 pour avoir
PMODE 2.2 et exécutez le programme. PMODE 2 utilisant 2 pages, vous voyez le
contenu des pages 2 et 3. L’ordinateur étant en PMODE 2, cet écran apparait en
deux couleurs, avec basse définition.

Permutation des écrans
(Exemple avec le parameétre
de début de page de PMODE)

Le dessin animé consiste a préparer de nombreuses images fixes et a les faire défiler
rapidement. Voici donc le moment tant attendu! Ce programme fait défiler les écrans pour
montrer deux traits en mouvement:

5 PMODE 1,1

10 PCLS stocke I'écran sur les
25 LINE (0,06)-(255,191),PSET pages 1 et 2

27 PMODE 1,3

28 PCLS stocke I'écran sur les
30 LINE (0,191)-(255,0) ,PSET pages 3 et 4

32 PMODE 1,1

34 SCREEN1,1 affiche I'écran des
36 FORI=1TO200:NEXT I pages 1 et 2

38 PMODE 1,3

49 SCREEN1,3 affiche I'écran des
42 FOR I=1 TO 200:NEXT I pages 3 et 4

44 GOTO 32

Addition de pages
(Commande PCLEAR)

Vous pouvez utiliser un maximum de huit pages de mémoire de graphiques (pages 1 a 8).
Toutefois, quand vous débutez, le BASIC ne vous en donne que la moitie (pages 1 a 4). Par
exemple, apportez le changement suivant au programme ‘‘Traits'":

5 PMODE 1,4
Pour remédier au probléme, insérez la ligne 4. Vous disposez maintenant des huit pages.

4 PCLEAR 8
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PCLEAR permet de réserver de une a huit pages de memoire. Vous devez utiliser PCLEAR
comme premiére ou deuxiéme commande dans votre programme (aprés CLEAR, si vous
I'utilisez).

PCLEAR pages réserve les pages de memoire de graphiques:
les pages correspondent ala place de mémoire de graphiques aréserver (0 a 8).

A la mise en marche, I'ordinateur réserve automatiquement quatre pages. Utiisez
PCLEAR pour réserver plus ou moins de pages.

Vous vous demandez peut-étre pourquoi nous n'utiisons pas toujours PCLEAR 8. Cette
instruction réduit la place de mémoire de programme. | arrive que vous ayez besoin de pius
de mémoire de programme; parfois il vous faut davantage de mémoires de graphiques.
PCLEAR permet de fixer vos bescins.

De haut en bas et de bas en haut
(Exemple avec PCLEAR)

Vous pouvez utiliser les pages réserveées avec PCLEAR pour stocker plusieurs écrans. Si vous
dessinez différentes images sur chaque écran, vous pouvez leur donner |'impression du
mouvement avec PMODE.

10 PCLEAR 8

20 FORP=ITO 8

30 PMODE 0,P

40 PCLS

5@ LINE (128,0)-(138,10+(P-1)%15),PSET
60 CIRCLE (128,P*15),15

70 NEXTP

80 FOR P=1TO0 8:G0SUB 110:NEXT P

90 FOR P=7 TO 1 STEP -2:GOSUB 110 :NEXT P
100 GOTO 89

110 PMODE 0,P

120 SCREEN1,0

130 FORT=1TO 10:NEXT T

140 RETURN

A ’exception de CIRCLE (voir chapitre suivant), vous connaissez deja toutes les fonctions
utilisées avec ce programme.
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Copie de pages
(Commande PCOPY)

Avec PCOPY (copie de page), vous pouvez copier une page de mémoire de graphiques sur
une autre. Voici le format de PCOPY:

PCOPY page 1 TO page 2e copie la page 1 sur la page 2
Par exemple, pour copier la page 3 sur la page 8, tapez:
PCOPY 3 TO 8
PCOPY présente |'avantage de pouvoir abréger les programmes en éliminant la répétition.

N'oubliez pas que PCOPY copie une page de mémoire de graphiques. Excepté si vous étes
en PMODE 0, une page ne constitue pas un écran. Par exemple, en PMODE 4, I'instruction
ci-degsus ne copie qu'un quart d'écran.

EXERCICE 24-2

Le programme suivant présente quatre carrés disposés en méme temps sur I'écran
et couvrant quatre pages différentes de mémoire. Exécutez ce programme puis
abrégez-le a I'aide de PCOPY.

4 PCLEAR 8

5 PMODE3, 4

10 PCLS

11 SCREEN1,1

12 LINE (110,20)-(120,30) ,PSET B
20 PMODE 3,3

21 SCREEN 1,1

22 LINE (1190,20)-(120,30) ,PSET B
30 PMODE 3,2

31 SCREEN 1,1

32 LINE (110,20)-(120,30) ,PSET B
49 PMODE 3,1

41 SCREEN 1,1

42 LINE (119,20>-(120,30),PSET B
50 GOTO S50

EXERCICE 24-3

A l'aide de LINE et de page de début, simulez un orage. Placez des traits a des
positions au hasard sur des pages différentes. Permutez ensuite ies pages.

Appris au chapitre 24
COMMANDES

PMODE
PCLEAR
PCOPY
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Si les explications sur SCREEN, PMODE et PCLEAR vous étourdissent un peu, vous n'avez
encore rien vu!

Vous pouvez par exemple créer un cercle complet, un cercle partie! ou une eliipse (cercle
oblong) avec la seule commande CIRCLE. Voici la syntaxe de CIRCLE:

CIRCLE (hv).rc.hw,débutfin trace un cercle sur 'écran courant de graphiques:

x correspond a la position horizontale du centre (0 a 255).

y correspond a la position verticale du centre (0 a 191).

r correspond au rayon en points d'écran. (Si r est supérieur a 95, le cercle s’aplatit
contre les cotés de I'écran.)

c correspond a toute couleur disponible (0 a 8). Si vous omettez c, I'ordinateur utilise
la couieur du premier plan.

hw correspond au rapport hauteur/largeur (0 a 255). Si vous omettez hw, I’ ordinateur
utilise 1.

debut correspond au point de départ (0 a 1). Si vous omettez début, I'ordinateur
commence a 0.

fin correspond au point de fin (0 a 1). Si vous omettez fin, I'ordinateur utilise 1.

Si le point de déebut correspond au point de fin ou si vous omettez ces deux points,
I'ordinateur trace I'ellipse compléte.

Avec CIRCLE, vous n'avez besoin que du centre du cercle et du rayon (dis:ance du centre
au bord du cercle).

Il est temps de remettre le programme ''Traits”” en service.

S PMODE 1,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET
30 LINE (0,191)-(255,0) ,PSET
40 GOTO 40

Annulez la ligne 25 et changez la lignec 30 pour avair:
30 CIRCLE (128,96),95

Exécutez le programme. L'écran présente un cercle plutét mal fait. Pourquoile cercle n'est-il
pas vraiment rond? Jetez un coup d’oeill a la ligne 5 pour comprendre: I'ordinateur est en
PMODE 1 (vous n'avez que 128 x 192 positions).
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Passez de PMODE 1 a PMODE 4 (256 x 192) de la fagon suivante:

5 PMODE 4,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 CIRCLE (128,96),95
49 GOTO 40

Exécutez le programme. Vous avez maintenant un vrai cercle!

EXERCICE 251

A 'aide du programme ci-dessus, créez une cible. Vous pouvez vous y prendre de
deux manieres:

e Ajoutez une ligne séparée de programme pour chaque cercle concentrique
et utiisez un centre commun (coordonnées h,v).

e Utilisez une boucle FOR. . .NEXT avec STEP 10.

EXERCICE 25-2

Avez-vous conserve votre programme de construction de maison? Avec CIRCLE,
mettez un bouton sur la porte de devant. Pour une image plus détailée, exécutez
le programme en PMODE 4.

De la couleur dans le cercle
(Option de couleur)

Quand vous décidez du rayon du cercle, choisissez sa couleur. En PMODE avec deux couleurs,
vous n'avez guere le choix, mais en PMODE a quatre couleurs (PMODE 1 ou 3), vos options
s'élargissent.

Votre programme doit étre:

5 PMODE 1,1

19 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 CIRCLE (128,96),95
49 GOTO 40

Tracez d'abord un cercle de taille plus raisonnable:
30 CIRCLE (128,96),30

Pour varier un peu, passez maintenant a la couleur 6:
3¢ CIRCLE (128,96),30,6

C'est tout! En fait, vous pouvez fare passer le cercle a I'une quelconque des couleurs
disponibles.
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Un cercle sous pression
(Option de hauteurlargeur)

Vous est-it jamais arrivé de déformer un cerceau ou un preu de bicyclette pour en faire une
ellipse?

Vous pouvez transformer de méme le cercle de I'écran en une ellipse a l'aide du rapport
hauteur/largeur (hw).

HEIGHT WIDTH

Quand vous spécifiez hw, la largeur du cercle reste la méme, mais la hauteur est toutefois
déterminée par hw.

e Si hw est égal a 1, la hauteur est égale & la largeur.
e Si hw est supérieur a 1, la hauteur est plus grande que la largeu-.
e Si hw est inférieur a 1, la hauteur est plus petite que la largeur.

Par exemple, dans ce programme, hw est égal a 1, par suite, le programme trace un cercle
parfait.

2 WIDTH 32
S PMODE 4,1
19 PCLS

20 SCREEN 1,1
30 CIRCLE (128,96),30,1
49 GOTO 40

Dans ce programme, hw est égal a 3; le programme trace donc une ellipse plus haute que
large:

30 CIRCLE (128,96),30,,3

Dans ce programme, hw est égal a .25; de ce fait, le programme trace une ellipse plus large
que haute:

3¢ CIRCLE (128,96>,30,,.25

Les lignes ci-dessus ne précisent pas la couteur (¢). Nous devons encore insérer une virgule
pour indiquer que nous omettons c. Sans cette virgule, I'ordinateur confond hw avec c.

Changez la ligne 30 comme on l'indique ci-dessous puis exécutez le programme:

30 CIRCLE (128,96),30,,0
30 CIRCLE (128,96),30,,100

Quand hw est eégal a 0, I'ellipse devient alors infiniment plus farge ace hauie (ele oeve®
une ligne horizontale). Quand hw est égal a un nombre élevé. I'ellpse devent mes ongus
(igne verticale).
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Un cercle incomplet
(Option d’arc)

Supposons que vous désirez tracer une partie d'un cercle (un arc). Dans ce but, spécifiez
le début et la fin de I'arc, d'aprés les indications du tableau ci-dessous. N'oubliez pas que
I'ordinateur trace toujours dans le sens des aiguilles d'une montre.

75

.50 0

.25

Remarque: Pour tracer un cercle, vous devez spécifier hw. Pour un arc normal,
utilisez hw 1.

Par exemple, sugposons que vous deésirez tracer cet arc:

79

.25
A cet effet, utilisez cette commande:

39 CIRCLE (128,96),30,1,.25,.75

Changez maintenant la commande pour tracer |'arc suivant:

75

.25

Votre nouvelle ligne 30 ressemble-t-elle a celle-ci?

30 CIRCLE (128,96),30,1,.75,.25

EXERCICE 25-3

La nuit est-elle tombée surla maison que vous avez datie? Si c'est le cas, vous voudrez
peut-étre y mettre un peu de lumiére en plagant un croissant de lune dans un coin.
A cet effet, il vous faut deux arcs qui se croisent et un peu de tatonnements de votre

part.
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EXERCICE 25-4

Votre maison est donc dans le froid et {'obscurité. Pourquoi ne pas allumer un feu
et faire sortir de la fumée par la cheminée? (Avec CIRCLE, créez une spirale qui
simule la fumée.)

Appris au chapitre 25
COMMANDE

CIRCLE
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Il ne faut pas oublier que nous travaillons avec un ordinateur couleur. Jusqu'a présent, nous
avons mis une petite touche de couleur ici et la. Nous n'avons pas encore créé de chef-
d'oeuvre! Il est maintenant temps d'ouvrir notre pot de peinture.

La commande PAINT permet de ''pendre” une forme quelcongue avec toute couleur
disponible. Sa syntaxe est:

PAINT (x,y),c.b peint 'écran courant de graphiques:

x correspond a la position horizontale (0 a 255) du point ou la peinture doit
commencer.

y correspond a la position verticale (0 a 191).

¢ correspond a la couleur (0 a 8).

b correspond a la couleur de la bordure oul la peinture doit s'arréter (0 a 8).

Si I'ordinateur arrive @ une bordure qui n’est pas de la couleur spécifiée, il
dépasse cette bordure,

Changez le programme '‘Traits” pour avoir:

2

5

10
20
30
40
50
60
70

WIDTH 32

PMODE 3,1

PCLS

SCREEN 1,1

LINE (0,0)-(255,191) ,PSET
LINE (0,191)-(255,0) ,PSET
CIRCLE (128,96),90

PAINT (135,125),8,8

GOTO 70
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Pouvez-vous prévor le résultat? Les lignes 30 et 40 donnent des lignes qui se croisent. La
ligne 50 crée un cercle dont le centre est au point d'intersection des deux lignes. Cette premiére
partie n'est pas difficle, mais que pensez-vous de PAINT a la ligne 60?

Si vous avez deviné que ['écran passe a la position (135,125) et qu'il peint 'écran de la couleur
8 jusgu’a ce qu'i arrive a une bordure de cette méme couleur, vous avez raison!

Annulez la ligne 30 puis exécutez le programme. Avec les bordures redéfinies, I'ordinateur
peint la moitié du cercle.

EXERCICE 26-1

Pouvez-vous peindre le cercle complet? Vous pouvez y arriver de deux maniéres.
Avec la premiére, il faut ajouter une ligne; avec I'autre, il faut en annuler une.

EXERCICE 26-2

Avez-vous conservé votre maison? Elle manque probablement de caractére! Rendez-
la donc un pcu plus gaie avec un peu de peinture!

EXERCICE 26-3

Ajoutez un garage a votre maison. Ensuite, utilisez PAINT pour ouvrir et fermer la
porte du garage. La peinture se faisant d'abord vers le haut, il vous faut faire preuve
d'un peu d'imagination. Ajoutez un retard avant et aprés I'ouverture. Avec CIRCLE,
ajoutez le soleil.

Appris ua chapitre 26
MOT BASIC

PAINT
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Vous savez deéja créer des traits, des ellipses et des cases. Aimeriez-vous connaitre un
“raccourci’’ pour arriver au méme resultat?

Ce raccourci est la commande DRAW qui vous permet de tracer une forme queiconque en
specifiant le sens, I'angle et la couleur, le tout dans la méme commande!

Voici la syntaxe de DRAW:
DR AW forme trace une forme sur |'écran courant de graphiques:

forme est une expression en chalne qui peut comprendre les commandes, modes
et options suivants de mouvement:

Sous-commandes de mouvement
BMx,y = Vient a la position x,y

Un = Vers le haut de n points

Dn = Vers le bas de n pointa

Ln = Vers la gauche de nn points
Rn = Vers la droite de n points

En = Angle de 45 degrés a n points

Fn = Angle de 135 degrés a n points

Gn = Angle de 225 degrés a n points

Hn = Angle de 315 degrés & n points

X = Exécution d’'une sous-chaine et retour

Modes
Sn = Echelle n (1 462)
Cn = Couleur n (0 a 8)
An = Angle n (0 a3)

Options
N = Pas de mise a jour de la position de tracé
B = Blanc (pas de tracé, dépiacement seulement)

Remarque: Sivous omettez le point de début, I'ordinateur utilise la dernigre pastan
de DRAW ou, si I'on n'avait pas utilisé precédemment cette comumendse, ! se pizoe
au centre del'écran. Si vous omettez le nombre de points a racer, lordnateur Tere
un point.
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Tracé d’une forme
(Sous-commandes de mouvement U, D, L et R)

Avec DRAW, il vous suffit de spécifier le point de départ puis d'indiquer le sens et la longueur
du tracé.

Changez le programme '‘Traits'’ pour avaoir:

2  WIDTH 32

S PMODE 3,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 DRAW "BM128,96;U25;R25;D25; L25"
40 GOTO 40

Et voilal Vous avez peut-étre deving que le coin infOrieur gauche du carré est a (128,96).

La ligne 25 indigue & I'ordinateur de commencer le tracé & (128,96), de tracer 25 points vers
le haut (U), 25 points vers la droite (R), 25 points vers le bas (D) et enfin 25 autres points
vers ia gauche (L).

Placez maintenant le carré sur I'un de ses cotés. Dans ce but, remplacez U, R, L et D par
E, F, G etH alaligne 25:

25 DRAW "BM128,96;E25;F25;G25;H25"

Le premier trait est incliné a 45 degrés, le deuxieme a 135 degrés, le suivant a 225 degrés
et le dernier a 315 degrés.

Il existe cependant un petit probleme dans le tracé des angles. Si vous étes en PMODE 0
ou 1 etsi vous tracez un angle a cét0 de longueur impaire etavec au moins une coordonnée
impaire (x,y), les traits F et H présentent un léger décrochement en leur milieu. Si les deux
coordonnées sont paires, les traits E et G présentent ce décrochement. Cet état de choses
est normal.

EXERCICE 271

Votre ordinateur est certainement une étoile de premiére grandeur, mais peut-il
dessiner lui-méme une étoile?

Début a une position relative
(Signes “ +”" et “*="’)

Dans les exemples ci-dessus, vous avec demandé a |'ordinateur de commencer a une position
absolue. Vous pouvez aussi lui demander de commencer le tracé a une position relative.

Par exemple, utilisez la version suivante du programme '‘Traits'".

2 WIDTH 32

5 PMODE 3,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 DRAW "BM128,96;U25;R25;D25;L25"
40 GOTO 40
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Pour créer un deuxieme carré a une position relative par rapport au premier. ajoutez la ligne
suivante:

30 DRAMW "BM+15,+15;U25;R25;D25;L25"

Le signe + correspond & un Décalage. Quand I'ordinateur exécute la ligne 30, |a position
courante de trace est (128,96), derniére position de tracé de la ligne 25. Pour tracer le nouveau
carre, I'ordinateur commence a (128 +15,96 +15), soit (143,111).

Vous pouvez aussi utiliser le signe — pour insérer un décalage. Changez laligne 30 pour avoir:
390 DRAW "BM+15,-15;U25;R25;D025;L25"

Exécutez le programme. Le point de début du nouveau carré est a (128 + 25,96 — 15), soit
(143,81).

Essayez la ligne suivante:
30 DRAW "BM+15,15;U25;R25;D25:L25"

Si vous utilisez un signe de décalage pour la coordonnée x et si vous I'omettez pour la
coordonneée y, I'ordinateur utilise le signe de décalage + pour ceete derniére.

EXERCICE 27-2

Aprés cette activité forcenée, vous avez probablement besoin de vous rafraichir.
Pourquoi ne pas utiliser DRAW pour créer un cube de glace?

Vous pouvez créer le cube entier a I'aide de DRAW. Vous pouvez aussi insérer deux
commandes LINE dans le programme. Essayez d'utiliser les déplacements absolus
et relatifs.

C’est trop grand. . . c’est trop petit. . .
(Mode d’échelle)

Que se passe-t-il si les images que vous tracez sont trop grandes ou trop petites?
La solution est simple. Il suffit d'utiliser le mode d'échelle de la commande DRAW.
Sn permet de changer I'échelle d’'un affichage.

n corresp‘ond a un nombre de 1 a 62 qui indique le facteur d'échelle, par unités
de 14, tel gu'indiqué ci-apreés:

1 = échelle de 14

2 = échelle de 24

3 = échelle de 34

4 = échelle de 44 (un)

5 = échelle de 54 (125%)

8 = échelle de 84 (double)
12 = échelle de 124 (triple)
etc.

Si fon omet n, I'ordinateur utiise 4 (44=1).

Apres que vous ayez entré Sn, I'ordinateur met a I'échelle en propormon wutes les sous
commandes de déplacement.
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Avec votre programme ‘‘Traits'"’ maintenant perfectionne, tracez de nouveau un carré. Dans
ce but, annulez la ligne 30 et changez la ligne 25 pour avoir:

25 DRAW ''S2;BM128,96;U25;R25;025;L25"

Exécutez |e programme. Le carré du coin inférieur gauche doit avoir |a moitié des dimensiors
specifiées.
Pour vous faire une idée de la taille d'un carré, exécutez le programme suivant:

5 PMODE 4,1

19 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 FOR SCALE =1 T0 62

30 S$ =1"S'" + STRS(SCALE) + ;"

35 DRAWSS$ + "BM10,100U20R20D20L20"
40 NEXT SCALE

5S¢ GOTO 590

Il ne faut pas croire que Ia ligne 35 spécifie le carre le plus petit. Le carré specifié est le quatrieme
a partir du bord.

Quand vous utiisez l'option de “‘compression’, I'ordinateur arrondit la longueur de ligne
résultante au nombre entier le plus proche, a condition que le nombre ne soit pas déja entier.

Par exemple, "'S2U25R25D25L25'"" donne un carré de 12-12 x 12-12. Lordinateur trace alors
un carré de 13 x 13.

De la couleur dans les formes
(Option de couleur)

Loption C de DRAW permet de spécifier la couleur de votre dessin.
Listez d’abord le programme *‘Traits™":

5 PMODE 3,1

19 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 DRAW'"S2;BM128,96;U25;R25;025;L25"
40 GOTO 40
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Revenez a I'échelle 1 en remplacant S2 par S4 ou en annulant S2. Ensuite, a I'intérieur des
guillemets de la ligne 30, insérez:

Cé;
Exécutez le programme. Le carré est maintenant de la couleur 6.

A la ligne 30, remplacez C6 par C8 et exécutez le programme. Le carré es: maintenant de
la couleur 8.

Vous pouvez insérez Cn partout dans une commande DRAW. Les opérations qui suivent
concernent la couleur spécifiée. Par exemple, changez Iz ligne 30 pour avoir:

30 DRAW "'C8; BM128,96;U25;R25;C6é; D25;L25"

Exécutez le programme. Le programme produit un carré en deux couleurs. Les deux premiers
trai's sont de la couleur 8 et les deux seconds de la couleur 6.

Sous un certain angle
J
(Mode d’angle)
Le mode A permet de spécifier I'angle de tracé d'un trait. Quand DRAW contient A, I'ordinateur
trace tous les traits suivant i'angle précisé par An, jusqu'a ce qu'on change celui-ci.
Voici la syntaxe de la commande A:

An permet de spécifier 'angle d'un trait

n correspond au code d'angle (0 a 3). Tous les angies se mesurent dans le sens
des aiguilles d'une montre.

0 = O degre

1 = 90 degrés
2 = 180 degrés
3 = 270 degrés

Si vous omettez An, I'ordinateur utiise AQ.
Votre programme doit maintenant avoir cette allure:

5 PMODE 3,1

19 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 DRAW '"C6;BM128,96;U25;R25;D25;L25"
49 GOTO 40

Changez la ligne 30:
30 DRAW "AQ;BM128,96;U25"

Exécutez le programme. Lécran affiche un trait vertical de 25 points de long. Changez
maintenant la ligne 30 pour avoir:

30 DRAW '"A1;BM128,96;u2s"

Exécutez le programme. Le trait est maintenant horizontal.
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Un trait invisible
(Option de ligne invisible)

Si vous voulez tracer une ligne invisible, ajoutez I'option B.

Par exemple, supposons que vous dessinez des lettres de 'alphabet et que vous arrivez a
la lettre C qui n'est rien d’autre qu'un carré sans son cdté droit. Pour que le programme crée
un C, changez la ligne 30 pour avoir:

30 DRAW ""BM128,96;U25;R25 ;B ;D25;L25"

Exécutez le programme. N'oubliez pas que seul le trait qui suit le B est invisible.

EXERCICE 27-3

Imprimez votre nom sur I'écran a I'aide de DRAW. Dans ce but, vous devez garder
lécran de graphiques. |l serait certainement plus facile d'écrire votre nom sur 'écran
de texte, mais il n'est pas possible d’avoir un texte "'véritable” et des graphigues
en méme temps.

Pour partir du méme point
(Option ‘“Pas de mise a jour’’)
N, option “"Pas de mise a jour”, est une autre des nombreuses fonctions de DRAW. N indigLe

a!'ordinateur de revenir a sa position initiale (courante) aprés avoir trace le trait suivant. Pour
vous faire une idée de cette option, changez la ligne 30 pour avoir:

30 DRAW'"M128,96; N; U25; N; R25; N; D25; N; L25;"

Executez le programme. L'ordinateur trace u ntrait de 25 points a partir de 128,96. Il revient
ensuite a 128,96, trace le trait suivant, revient encore, trace encore un trait, etc. Il en résulte
quatre traits qui rayonnent du centre de I’écran, chacun dans un sens différent (vers le haut,
vers la droite, vers le bas et vers la gauche).

EXERCICE 27-4

A Taide de I'option N de DRAW (et de CIRCLE), tracez une tarte divisée en huit parts.
Ensuite, découpez un morceau de la tarte et mettez-le de cote.

Utilisation des sous-chaines
(Sous-commande X)

Nous avons vu précédemment que la chafne qui suit DRAW peut étre une constante ou une
variable.
Par exemple, ajoutez la ligne 25 et changez la ligne 30 pour avoir:

25 A$="BM128,96;C8;U25;R25;D25;L25"
30 DRAWA

Exécutez le programme. Avec les instructions de A3, |'ordinateur donne un carré de
25 x 25 qui commence a 128,96.
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La sous-commande X permet d'exécuter une chaine DRAW puis de revenir a une autre. Dans
ce but, laisser la ligne 25 tele quelle pour qu'elle définisse A$; changez ensdite ia ligne 30:
vous devez avoir:

25 A$="BM128,96;C8;U25;R25;D25;L25"
39 DRAW "BM95,50;U25;R25; XA$; D25;L25"

Exécutez le programme. L'ordinateur commence a tracer a 95,50 un trait qui monte (U25) puis
va vers la droite (R25). Il exécute ensuite A$ pour tracer un carré de 25 x 25, a partir de (128,96).
Aprés avoir exécuté A$, il revient ala chaine initiaie (courante)et termine son exécution (D25,L.25).

EXERCICE 27-5

D'aprés I'exercice 27-3, vous pouvez simuler le texte (lettres) sur 'écran de graphiques
en y tracant des lettres. A 'aide de DRAW, créezles 26 lettres de I'alphabet. Stockez
les sous-commandes DRAW dans des chaines. Utilisez ensuite la sous-commande
X pour disposer les lettres en mots.

EXERCICE 27-6

Avez-vous toujours votre maison? Siclest le cas, chargez de nouveau le programme
et, a laide de DRAW, faites ouvrir et fermer la porte de devant.

Appris au chapitre 27
COMMANDE

DRAW

wn
(8]






28 / UN ECRAN QUI VA
AU TABLEAU

Dans les chapitres précédents, vous avez appris plusieurs méthodes de déplacement d’'images
d’'un écran a un autre, mais aucune n'est tres efficace. Nous allons en voir de meilleures qui
utilisent les instructions GET et PUT.

A quoi servent-elles?
(Commandes GET et PUT)

Avec les commandes GET et PUT, vous pouvez ‘“‘tirer” (GET) une surface rectangulaire de
I'écran, stocker son contenu dans un ‘‘tableau’ (zone de mémoire) et ensuite la *remettre”
(PUT) en tout point de I'écran. Cette méthode est la meilleure pour simuler le mouvement.

Les syntaxes de GET et PUT sont:

GET (x1,y1)-(x2y2)tableau, G Tire un rectange de I'écran courant de graphiques et le
stocke dans un tableau.

x1,y1 correspond au coin sugérieur gauche du rectangle.

x2,y2 correspond au coin inférieur droit du rectangle.

tableau correspond a une zone de la mémoire ol l'on stocke le rectangle.

G stocke le tableau en détails graphiques intégraux. G est nécessaire quand on utilise
la haute définition (PMODE 4 ou PMODE 3 avec couleurs) ou quand on utilise
les parametres d’intervention de PUT.

PUT (x1,y1)-(x2y2),tableau interventione Met un rectangle, stocké dans un tableau, sur
I'écran courant de graphiques.

x1.y1 correspond au coin supérieur gauche du rectangle.

x2,y2 correspond au coin inférieur droit du rectangle.

le tableau correspond a une zone de mémoire ou I'on stocke le rectangle.

I'intervention (voir la table 28.1) indique a I'ordinateur le mode d'utilisation des points
stockés dans le rectangle.

Remarque: Assurez-vous que I'ordinateur est a la méme instruction PMODE
pour GET et pour PUT, sinon on ne peut pas ‘‘remettre”” sur I'écran ce que
'on en a “tiré".
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Tapez et exécutez ce programme pour mieux comprendre les commandes GET et PUT:

5 PCLEAR &
10 PMODE 3,1
15 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 DIMV(20,20)

30 CIRCLE (20,20),10

35 GET (10,10)-(30,30),V

40  PCLS

42 FOR DLAY =1TO 300: NEXT DLAY
45 PUT (110,110)-(130,130),V
50 FORDLAY=1TO300: NEXT DLAY
60 GOTO 60

Le programme trace un cercle sur une partie de I'écran puis se déplace vers une autre. Dans
ce but, I'ordinateur:

1. Crée un tableau V en mémoire (igne 25). Le tableau V est assez grand pour recevoir
un rectangle de 20 x 20.

Trace un cercle sur I'écran (ligne 30).

Tire un rectangle de 20 x 20 contenant |le cercle et le stocke dansle tableau V (ligne 35).

Efface I'écran (ligne 40).

o & LN

Remet le rectangle de 20 x 20 (stocké dans le tableau V) sur I'écran.

Stockage du rectangle
(Commande DIM)

GET et PUT utilisent un tableau pour stocker le rectangle; il vous faut donc |ui réserver de
la mémoire avant d'utiliser ces commandes. A cet effet, vous pouvez utiliser a commande DIM.

D I M tableau (fongueur,largeur) Crée un tableau pour stocker un rectangle défini par sa
longueur et sa largeur en points.

Remarque: DIM doit se trouver dans ['une des premieres lignes de votre
programme (apres CLEAR et PCLEAR), si vous les utilisez).

Quelle doit étre la surface du tableau? Elle dépend de 'importance du rectangle que vous
voulez "tirer” de I'écran ou y '‘remettre’’:

Largeur = x2 - x1
Longueur = y2 - y1

Par exemple, la commande GET du programme ci-dessus utilise (10,10) et (30,30) pour spécifier
un rectangle. Ce rectangle mesure donc 20 x 20. | a une largeur et une longueur de 20.
La commande PUT utilise le méme rectangle de 20 x 20.
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Certains rectangles peuvent étre trop grands pour que vous puissiez les stocker dans un
tableau. Chaque poin: prend cing octets dans un tableau; de cefait, avec un systéme a mémoire
vive (RAM) de 16 K (en supposant que votre programme ne prennent pas beaucoup de
meémoire), vaus pouvez stocker un maximum de 1400 points dans un tableau.

Toujours des interventions
(Options PSET, PRESET, AND, OR et NOT)

Jusqu’a présent, vous n'avez utilisé que I'intervention PSET avec la commande PUT. C'est
celle que 'ordinateur utilise si vous ne précisez pas d'intervention.

Pour comprendre les autres interventions, exécutez le programme suivant qui met 15 rectangles
sur I'écran a l'aide ce PSET.

5 PCLEAR 4

19 DIMV (30,30)

15 PMODE 2,1

20 PCLS

25 SCREEN 1,1

3¢ CIRCLE (128,96) ,30

35 PAINT (128,95),2,4

40 PAINT (128,97),3,4

45 GET (98,81)-(128,111),V,G
50 PCLS

55 FORI=150TO0 1 STEP -10

60 PUT (1,81-1/5)-(1+60,111-1/5),V,PSET
65 NEXT I

70 GOTO 70

PSET établit et remet a I'état initial chaque point tel qu'il est dans le rectangle du tableau.
Chaque rectangle que PSET met sur I'écran est identique a celui stocké dans le tableau.

Changez maintenant la ligne 60 de plusieurs maniéres pour essayer d'autres interventions.
Essayez d'abord PRESET.

60 PUT (1/81-1/5)-(1+60,111-1/5),V,PRESET

PRESET établit et remet a I'état initial I'inverse de chaque point du rectargle du tableau.
Chaque rectangle que PRESET met sur I'écran est I'inverse de celui stockeé dans le tableau.

Essayez I'intervention OR:
60 PUT (I,81-1/5)-(1+60,111-1/5),V,0R

OR fixe chaque point qui est établi dans le rectangle du :ableau ou qui est déja établi a la
position ou elle met le rectangle de I'écran. Chague rectangle que OR met surl'écran posséde
tous les points fixés qui sont stockes dans le tableau; il s'y ajoute les éléments qui se trouvent
déja sur I'écran.

NOT a des effets bizarres:
60 PUT (I,81-1/5)-(1+60,111-1/5),V,NOT

NOT établit et remet a I'état initial I'inverse des éléments qui se trouvent sur I'écran (NOT ne
se préoccupe pas des éléments stockés dans le tableau). Chaque rectangle que NOT met
sur I'écran est I'inverse du préceédent.
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Pour ne plus rien y voir, essayez l'intervention AND avec le programme:
60 PUT (1,81-1/5)-(I1+60,111-1/5),V,AND

AND fixe chague ooint qui est établi dans le tableau et qui est déja établi sur I'écran. a la
position ol elle met le rectangle. Tous les points qui ne répondent pas a ¢es deux conditions
sont remis a I'état initial. Dans le cas présent, tous les points de chaque rectangle et (AND)
les instructions PUT sont remis a I'état initial. Vous ne voyez plus rien.

Voici un résumeé de chaque intervention:

Option Fonction
PSET Etablit chaque point qui est fixé dans le tableau.

PRESET Remet a I'état initial chaque point qui est établi dans le tableau; établit chaque
point qui est remis a I'état initial dans le tableau.

AND Compare chaque point du rectangle du tableau avec le rectangle de I'écran.
Si les deux points sont établis, I'ordinateur établit le point de I'écran. Dans le
cas contraire, il remet le point de I'écran a I'état initial.

OR Compare chaque point du rectangle du tableau au rectangle de I'écran. Sil'un
ou l'autre est établi, I'ordinateur établit ke point de I'écran.

NOT Inverse I'état de chaque point du rectangle de I'écran, quel que soit le contenu
du rectangle du tableau.

EXERCICE 28-1

A raide de GET et PUT, placez un vaisseau spatial sur I'écran et "‘au-dela de ses
limites”. Vous pouvez y ajouter quelques astérodes et des '‘ennemis cosmiques”’
pour rendre 'épopée encore plus passionnante!

Appris au chapitre 28
COMMANDES
GET

PUT
DIM
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PARTIE 4

UN TABLEAU D’ENSEMBLE

Au chapitre 17, vous avez tracé de simples images point a point a I'aide de I'écran de texte
a basse définition. Dans la partie 2, I'écran de graphiques a basse définition vous a servi a

tracer traits, cercles et cubes.

Dans cette partie, vous dessinerez des images trés détaillées et mobiles, aux multiples couleurs,
sur I'écran plus puissant de graphiques a haute définition.

Voici les caractéristiques de notre grande image:

Ecran de texte a
basse définition

Ecran de graphiques
a basse défintion

Ecran de graphiques
a haute définition

Maximum de
positions
64x32

256x192

640x192

Maximum de
couleurs
]

4

16

Maximum
de meémoire
Aucune

Dans le BASIC

En dehors du BAS!C
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L'écran de graphiques a haute définition se comporte de fagon trés semblable a I'écran de
graphiques & basse définition. L'écran a haute définition, tout en offrant davantage de fonctions,
est cependant plus facile a utiliser.

Création d’un écran de graphiques
(Commande HSCREEN)

Les graphiques a haute définition permettent de créer un écran de graphiques avec la seule
commande HSCREEN. Celle-ci exécute les mémes taches que trois commandes a basse
définition.
e Elle fixe les fonctions a utiliser sur I'écran de graphiques, comme la commande
PMODE.
e Elle affiche I'écran de graphiques, comme la commande SCREEN.
e Elle efface I'écran de graphiques, comme la commande PCLS.
La syntaxe de HSCREEN est:
HSCREEN ne établit les fonctions, affiche et efface 'écran courant de graphiques a haute
définition.
n spécifie les fonctions que vous voulez utiliser (0,4).
Pour vous faire une idée de HSCREEN, tapez ce programme:

12 HSCREEN1
20 GOTO 20

Quand vous exécutezle programme, un écran vide de graphiques a haute définition apparait.
Presser (BREAK pour revenir a |'écran de texte.

HSCREEN, comme PMODE, vous permet de choisir différents réglages qui spécifient les
fonctions a utiliser. Vous pouvez utiliser les fonctions suivantes:

e  Positions de grille—Vous pouvez utiiser un maximum de 640 x 192 positions a la fois.
e  Couleurs—Vous pouvez utiiser un maximum de 16 couleurs a la fois.
Les réglages disponibles sont indiqués a la table 29.1.

Table 29.1 / Réglages de HSCREEN

Positions Couleurs
de grille
HSCREEN 1 320 x 192 4
HSCREEN 2 320 x 192 16
HSCREEN 3 640 x 192 2
HSCREEN 4 640 x 192 4

Le réglage HSCREEN 1, que nous avons utilisé ci-dessus, spécifie une grille de 320 x 192,
avec un maximum de quatre couleurs.

A ces quatre réglages, on peut en ajouter un cinquiéme:

HSCREEN @
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Ce réglage renvoie au mode de graphiques a basse définition. En mode a haute définition
et pendant I'exécution d'une commande HSCREEN 1 (2, 3 ou 4), vous ne pouvez pas afficher
un écran de graphiques a basse définition sans exécuter d'abord une commande HSCREEN 0.

Il faut remarquer que, au contraire de PMODE, HSCREEN n'utilise pas de pages différentes
de mémoire de graphiques. Tous les écrans a haute définition sont stockés dans la méme

zone de mémoire.

Production de graphiques sur I’écran
(Commandes de graphiques a haute définition)

Les graphiques a haute définition possedent un équivalent pour la quasi-totalité des commandes
de basse définition. La table 30.2 donne les commandes de haute définition avec leurs

équivalents a basse définition.

Table 30.2 / Commandes de graphiques a haute et basse définition

Haute définition

HCIRCLE
HPCLS
HCOLOR
HDRAW
HLINE
HPAINT
HRESET
HSET
HPOINT

Basse définition

CIRCLE
PCLS
COLOR
DRAW
LINE
PAINT
RESET
SET
PPOINT

Par exemple, lacommande HCIRCLE de haute définition correspond & la commande CIRCLE
de basse définition. Toutes deux se comportent pratiquement de la méme maniére. (Nous

étudions les quelques différences ci-dessous.)
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Les commandes de haute et basse définition étant trés semblables, on peut facilement convertir
un programme des unes aux autres.

Prenons par exemple le premier programme du chapitre 25 qui trace un cercle sur I'écran
a basse deéfinition.

5 PMODE 4,1

19 PCLS

20 SCREEN 1,1

30 CIRCLE (128,96), 95
40 GOTO 4O

Pour convertir ce programme afin qu'il trace un cercle sur I'écran a haute définition, tapez:

10 HSCREEN?2
30 HCIRCLE (160,96), 95
40 GOTO 40

Une autre utilisation des grilles
(Commandes de haute et de basse définition)

Au contraire des commandes de basse définition, les commandes de haute définition utilisent
des positions de grille exactes plutdt que mises a I'échelle. Si vous passez ainsi & une grille
différente en haute définition, vous devez changer les positions de point du programme de
haute définition.

Par exemple, on utilise présentement une grille de 640 x ~92 pour le programme de cercle.

10 HSCREEN?2
390 HCIRCLE (160,96), 95
49 GOTO 4o

Changez le réglage de HSCREEN pour utiliser une grille de 320 x 192.
10 HSCREEN 1

Exécutez maintenant le programme. Vous étes passé a une grile de 320 x 192; de ce fait,
le cercle apparaiten un endroit différentde 'écran. Pour le faire apparaitre au méme endroit,
changez les positions de point dans la commande HCIRCLE:

30 HCIRCLE (80,96), 95

Une autre utilisation de la couleur
(Commandes a haute et basse définition)

Les commandes de graphiques a haute définition n'utiisent pas la palette comme leurs
équivalents de basse définition.

Ajoutez par exemple une ligne au programme de cercle pour que I'ordinateur peigne le cercle
de ta couleur 1.

35 HPAINT (160,96),1,1

Exécutez maintenant le programme. En mode a basse définition, le cercle aurait été peint
avec une couleur parmi un choix de plusieurs, suivant le mode de couleur (2 ou 4 couleurs)
et le jeu de couleurs (jeu 1 ou 2) utilise.
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En mode a haute définition, la couleur 1 spécifie toujours la méme couleur qui est celle stockée
dans la case 1 de palette.

Pour peindre le cercle d'une couleur non courante (par exemple, code de couleur 23), stockez
le code de couleur dans la case 1 de palette. Tape« la ligne suivante et exécutez le programme:

3 PALETTE 1,23

Latable 7.9 du chapitre 'De tout et de rien’”’ montre I'utiisation de la palette dans chaque
mode de couleur HSCREEN par les commandes de graphiques a haute définition.

Une meilleure impression
(Commande HPRINT)

Un écran de graphiques a basse définition présente un grand inconveénient: il ne permet pas
d'imprimer facilement un message. On peut evidemment tracer chaque lettre a I'aide de la
commande DRAW, mais cette méthode fastidieuse prend beaucoup de mémoire.

En mode a haute définition, la commande HPRINT imprime directement un message sur 'écran
de graphiques a haute définition. Sa syntaxe est:

HPRINT(x.y). messagee Imprime le message a la position de texte x,y, sur I'écran dz
graphiques a haute définition.

Avec HPRINT, vous devez donner des positions de texte plutdt que des positions de
graphigues. Un écran de graphiques de 320 x 192 correspond a un écran de texte de 40 x 24
et un écran de graphiques de 640 x 192 & un écran de texte de 80 x 24.

Avec HSCREEN 1 ou HSCREEN 2, vous disposez de 40 colonnes. Avec HSCREEN 3 ou
HSCREEN 4, 1 y en a 80. Si la longueur du message dépasse le nombre de colonnes
disponibles, la derniére partie en est coupée.

Voici des exemples des commandes HSCREEN:

HPRINT (0,20), "La marque est ", SC
HPRINT (0,0), "Votre nomest '";A$
HPRINT (10,10), A$+B$

Appris au chapitre 29
COMMANDES FONCTION
HSCREEN HPOINT
HCIRCLE, HCLS,
HCOLOR, HDRAW
HLINE, HPAINT,
HRESET, HSET,
HPOINT
PALETTE
HPRINT
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GET et PUT sont pratiques en mode a basse définition. Ces commandes permettent de *‘tirer”
un rectangle, de le stocker dans un tableau et de le “mettre”” en un endroit quelconque de
['écran.

Un tableau prend cependant beauceup de place en mémoire, au deétriment de votre
programme BASIC.

Les équivalents de GET et PUT en haute définition ne stockent pas le rectangle al'aide d'un
tableau. En fait, ils n'utilisent pas de place dans la zone du BASIC. IIs emploient plutdét des
tampons GET/PUT spéciaux qui sont des zones de mémoire en dehors du BASIC.

Un tampon réservé
(Commande HBUFF)

Avant de pouvoir utiliser untampon GET/PUT, il faut indiquer au BASIC comment vous comptez
vous y prendre. Dans ce but, vous utiisez la commande spéciale de haute définition HBUFF.

La syntaxe de HBUFF est:
HBUFF tampon, jongueure Réserve un tampon GET/PUT.

le tampon est un nombre qui libelle le tampon GET/PUT.
les octets correspondent & la longueur du tampon GET/PUT (nombre d'octets - 1).

Pour utiliser HBUFF, le BASIC doit connaitre la longueur de mémoire a mettre de cété pour
stocker le rectangle. L'octetest I'unité de mesure de la mémoire. Suivant le mode HSCREEN
utilisé, chaque octet peut stocker 2, 4 ou 8 points de I'écran. Latable 30-1 indique le nombre
de points stockés par le BASIC dans un octet, suivant [e mode HSCREEN utilisé.
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Table 30.1 / Mémoire requise pour les graphiques

Mode d’écran Points par octet
HSCREEN 1 4
HSCREEN 2 2
HSCREEN 3 8
HSCREEN 4 4

A titre d’exemple, supposons que vous voulez placer une commande HGET du rectangle
(10,5)-(30,15) dans HSCREEN 1. Le BASIC arrondit les coordonnées X al'octet le plus proche,
suivant le mode d'écran de graphiques utiisé. Le BASIC it la premiére valeur X de 10 et
la divise par le nombre de points par octet pour HSCREEN 1 (voir table 30-1).

10/4 =25

Le BASIC arrondissantlescoordonnées X de HGET/HPUT, ignorez la partie fractionnaire qui
suit le point décimal. La réponse est donc 2. Multipliez ce chiffre par le nombre de points
par octet pour HSCREEN 1. Le resultat donne la premiere coordonnée X que le BASIC utilise
pour HGET.

24 =28

Vous avez maintenant résolu prés de la moitié du mystére. Procédez de méme pour 'autre
coordonnée X.

30/4 = 7.5 (Ne tenez pas compte de la partie fractionnaire)
7%4 =28

Dans HSCREEN 1, si vous indiquez donc au BASIC de placer HGET(10,5)-(30,19), il utilise
reellement HGET(8,5)-(28, 15). Nous arrivons maintenant a la derniére partie du mystére. Quelle
est la longueur nécessaire de HBUFF pour stocker HGET (8,5)-(28,15) dans HSCREEN 1?
Voici la solution.

Soustrayez la plus petite coordonnée X (8) de la plus grande (28).
28 -8 = 20

Ajoutez 1 au résultat.
20 + 1 = 21

Divisez ce résultat (21) par le nombre de points par octet pour HSCREEN 1 (4).
21/4 =525

Si la réponse comprend une partie fractionnaire, arrondissez-la au nombre entier suivant le
plus élevé. Laréponse étant 5.25, arrondissez-la a 6 qui correspond au nombre d'octets requis
pour stocker chaque rangée ou la largeur du rectangle HGET en octets. Soustrayez maintenant
la plus petite coordonnée Y (5) de la plus grande (15).

15-5 =10
Ajoutez 1 au résultat.
10+ 1 =11

Cette réponse correspond a la hauteur du rectangle en points. Pour déterminer le nombre
total d'octets requis pour stocker le rectangle, multipliez la largeur en octets (6) par la hauteur
en points (11).

6*11 = 66
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La longueur étant egale au nombre d'octets moins 1, soustrayez 1 de cette valeur.
66 -1 = 65

De ce fait, HGET(10,5)-(30.15) dans HPRINT 1 prend un tampon HBUFF de iongueur 65.
Pour vous faire une idée de HBUFF dans son programme, examinez la ligne ci-dessous. Cette
ligne attribue au tampon HBUFF n° 1 une longueur de 65. N’oubliez pas que cette /ongueur
es:inférieure de 1 au nombre d'octets que le tampon peut stocker. Dans cet exemple, HBUFF
peut stocker 66 octets.

10 HBUFF 1,65

Un rectangle dans le tampon
(Commande HGET)

Lacommande HGET vous permet de placer un rectangle dans le tampon. Cette commande
est I'équivalent de GET. Sa syntaxe est:

HGET(x1,y1) - (x2,y2)tampon Tire un rectangle de i'¢cran de graphiques a haute définition
et le stocke dans le tampon.

Le programme suivant dessine une petite case dans le coin de I'écran et la place dans le
tampon 1.

106 HBUFF 1, 43

20 HSCREEN &4

30 HLINE(10,0)-(20,10) ,PSET,BF
40 HGET (10,0)-(20,10),1

50 GOTOS®

Le rectangle sur I’écran
(Commande HPUT)

Lacommande HPUT, qui correspond a PUT, vous permet de placer le rectangle sur 'écran.
Sa syntaxe est:

HPUT (x1,y1)-(x2,y2),tampon, intervention Place un rectangle du tampon sur I'écran de
graphique a haute définition a l'aide de l'intervention spécifiee. L'intervention peut
correspondre a PSET, PRESET, AND, OR et NOT.

La ligne suivante place la case en un autre point du méme écran:
45 HPUT (20,20)-(40-30),1,PSET

Il ne faut pas oublier que les codes de couleur placeés sur I'écran correspondent a des cases
de palette. Essayez d'utiliser AND et OR. Vous en tirerez peut-étre des résultats étonnants,
pleins de couleur.
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Appris au chapitre 30

Mots BASIC Concepts
HBUFF Réservation d’un tampon
HGET et HPUT Utilisation du

tampon pour déplacer ou
reproduire un triangle

170




PARTIE 5 /
PASSONS AUX
CHOSES SERIEUSES ...

Dans cette partie, nous abordons la gestion des données qui concernent entre autres votre
chéquier, votre dossier d'imp0ot, des adresses et les livres. Vous apprendrez & organiser ces
dornées avec de prog-ammes quiles classent, les mettent a jour, les impriment et les analysent.
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Le stockage d'un programme BASIC est facile, avec la commande CSAVE. Le stockage des
données demande un peu plus de travail; il vous faut un programme.

CHRISTMAS LIST:

Books
“FICTIoN
* NON-Ficripn

+Por
- COWTRY /WESTERN
- CLASSICAL.

Ce chapitre vous apprend a écrire deux programmes pour stocker les données. Le premier
stocke Ics données sur cassette et le ceuxiéme les extrait.

Programme de sortie des données
(Commandes OPEN, PRINT # et CLOSE)

Supposons que vous deésirez stocker les chéques suivants sur bande:

DOCTEUR BERTRAND
SAFEWAY

ARMEE DU SALUT
MAISON DE LA PRESSE

Commengons par un court programme simple qui stocke le premier chéque (DOCTEUR
BERTRAND) sur bande. Tapez:

10 OPEN "O", #-1, "CHEQUES"
20 MWRITE #-1, "DOCTEUR BERTRAND"
30 CLOSE #-1

Préparez le magnétocassette pour I'enregistrement:
1. Branchez le magnétocassette.
2. Mettez une cassette dans le magneétocassette et rebobinez-la.

3. Pressez les touches d'enregistrement (RECORD) et de lecture (PLAY) du magnétocassette.
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Exécutez ensuite le programme. Le magnétocassette se met en marche pendant que
I'ordinateur exécute plusieurs taches.

e |l établit la communication avec le magnétocassette.
e |l prépare le stockage des données.
e lldonne ala zone de labande ou vont étre stockées les donnéesle nom *'CHEQUES”.
Ces opérations se passent a la igne 10. Notez la signification de #-1, ‘0" et “CHEQUES™:
e #-1 correspond au magnétocassette.
e "0 correspond a la sortie.
e “CHEQUES” indique un nom de fichier.
La ligne 20 envoie “DOCTEUR BERTRAND' au magnétocassette.
La ligne 30 termine la communication avec le magnétocassette.
Nous avons écrit un programme de sortie avec trois commandes dont les syntaxes sont:

0PEN mode, dispositif, fichiere Etablit la communication avec le dispositif pour pouvoir
transmettre l'information du fichier a I'aide du mode spécifié de transmission des
donneées.

le mode peut étre “I" (entrée) ou ‘0" (sortie)
le dispositif peut étre *0 (écran ou clavier), *-1 (magnétocassette) ou *-2 (imprimante).

PRINT *dispositif, messagee Sort un message vers le dispositif.

CLOSE *dispositife Termine la communication avec le dispositif.

Programme d’extraction des données
(Commande INPUT #)

Vous devez disposer d'un programme d'entrée pour extraire des données et les mettre en
meémoire. Effacez le programme de sortie présentement en mémoire et tapez:

100 OPEN'"I", #-1, "CHEQUES"
110 INPUT #-1, AS

120 PRINT AS

130 CLOSE #1

Préparez le magnétocassette pour charger les donnees:
1. Rebobinez la cassette.

2. Pressez la touche de lecture (PLAY).

3. Exécutez enstuite le programme.

La ligne 100 établit la communication avec le magnétocassette, cette fois-ci pour extraire (*“I"")
des données d'un fichier intitulé “CHEQUES".

Laligne 110 entre un élément de donnée de “CHEQUES" etle libelle A$. Laligne 120 affiche
AS.

La ligne 120 termine la communication avec le magnétocassette.
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Le programme d’entrée emploie une autre commande nouvelle dont la syntaxe est:

INPUT *dispositif Extrait I'information du dispositif jusqu'a I'un des caracteres suivants:
virgule (,), point-virgule (;) ou retour du chariot (&ENTERE).

Localisation de la fin du fichier
(Fonction EOF)

Supposons que I'on ignore le nombre d'éléments de données dans ''CHEQUES"'. On désire
extraire tous les éléments de données jusqu'a la fin du fichier.

Dans ce but, ajoutez les lignes suivantes au programme d'entrée présentement en mémoire:

105 IF EOF(-1) =1 THEN 130
125 GOTO 105

La ligne 105 vérifie si vous étes arrivé a la fin du fichier.

e Siclest le cas, EOF (-1) est égal a -1. L'ordinateur passe a la ligne 30 et termine
la communication avec le fichier.

e Sicen'est paslecas, EOF (-1)n'est a égal a-1. L'ordinateur extrait I'élément suivant
de donnée du fichier.

Pcur déterminer si vous avez atteintla fin du fichier, vous devez utiliser une nouvelle fonction
dont la syntaxe est:

EOF (dispositify Renvoie un nombre indiquant si vous avez atteint la fin du fichier sur le
disposttif. Le nombre retourné est 1 (fin de fichier) ou O (autre qe fin de fichier).

Stockage d’autres données

Jusqu'a présent, "CHEQUES" a été facile a manipuler, sans étre trés utile. Supposons que
vous désirez stocker I'information suivante dans "CHEQUES'";

CHEQUES
PAYABLE A MONTANT DEPENSES
DOCTEUR BERTRAND 4578 SOINS MEDICAUX
SAFEWAY 22.50 ALIMENTATION
ARMEE DU SALUT 20.00 CHARITE
MAISON DE LA PRFSSE 13.67 AFFAIRES

Le programme de sortie suivant permet de stocker la totalité de I'information ci-dessus, non
seulement pour les quatres cheques indiqués, mais aussi pour tous ceux que vous désirez:

5 CLS

10 OPEN"O", #-1, "CHEQUES"
20 INPUT "PAYABLE A :'"; AS
30 IF A$ ="" THEN 80

40 INPUT '""MONTANT : $'"; B
50 INPUT "DEPENSES :''; C$
60 PRINT #1, A$, B, C$

70 GOTO 20

80 CLOSE #1
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Le programme dentrée complémentaire suivant extrait tous les cheques stockes jusqu'a ce
qu'il arrive en fin de fichier:

100 OPEN "I, #-1, "CHEQUES"
110 IF EOF(-1) = -1 THEN 150
120 INPUT AS, B, C$

150 PRINT A$; B; C$

160 GOTO 110

170 CLOSE #-1

Appris au chapitre 31

COMMANDES FONCTIONS
OPEN EOF
CLOSE

PRINT #

INPUT #
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Dans ce chapitre, nous apprenons a organiser des groupes importants de nombres a I'aide
d'un nouveau type de variable et d'une nouvelle méthode d’'organisation des variables.

Nouveau type de variable
(Variables avec indice)

Aux élections, supposons que vous deésirez stocker les voix des districts 1 & 14 dans des

variables:

Vous pouvez stocker ces voix dans le méme genre de variable simple que vous avez utilisé
jusqu’a présent. Par exemple, stockez les voix des trois premiers districts dans des variables

simples en tapant:

A

143 (ENTER
215 ([ENTER,
125

Circonscription

RESULTATS D’UNE ELECTION

Voix d’un candidat

143
215
125
331
442
324
213
115
318
314
223
1562
314
92
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Il est cependant oréférable d'utiliser des variables avec indice. Tapez:

AC1) = 143 (ENTER
A(2) = 215 (ENTER)
A(3) = 125 (ENTER)

Ces variables s'accompagnent d’indices comme 1, 2 et 3. Lesindices mis & part, elies s'utilisent
comme des variables simples. Pour vous en rendre compte, tapez ces deux lignes.

PRINT A; B; C (ENTERD
PRINT AC1);A(2);A(3)(ENIER]

Organisation des variables avec indice
(Tableaux et commande DIM)

Comparez les deux programmes ci-dessous. Tous deux se déroulent de fagon identique. Le
programme 1 utilise des variables simples et le programme 2 des variables avec indice.

PROGRAMME 1

10 DATA 143,215,125,331,442
20 DATA 324,213,115,318,314
30 DATA 223,152,314,92

40 READ A,B,C,D,E

S0 READ F,G,H,I,J

60 READK,L,M,N

70 INPUT "DISTRICT NO. (1-14)";2
75 IFZ>14 THEN 70

80 IF Z=1 THEN PRINT A "VOIX"
90 IF Z=2 THEN PRINT B "VOIX"
100 IF Z=3 THEN PRINT C "VOIX"

110 IF Z=4 THEN PRINT D '"'VOIX"
120 IF Z=5 THEN PRINT E "VOIX"
130 IF Z=6 THEN PRINT F "VOIX"
140 IF Z=7 THENPRINT G "VOIX"
150 IF Z=8 THENPRINT H "VOIX"
160 IF Z=9 THEN PRINT I "VOIX"
170 IF Z=10 THEN PRINT J "VOIX"
180 IF Z=11 THEN PRINT K "VOIX"

190 IF Z=12 THENPRINT L "VOIX"
200 IF Z=13 THEN PRINT M "VOIX"
210 IF Z=14 THEN PRINT N "VOIX"
220 GOTO 70

PROGRAMME 2

10 DATA 143,215,125,331,442
20 DATA 324,213,115,318,314
390 DATA223,152,314,92

40 DIMA(14)

50 FOR X=1TO 14

60 READ A(X)

70 NEXT X

80 INPUT "DISTRICT NO (1-14)";2
85 IF Z>14 THEN 89

90 PRINT ACZ) "VOIX"

100 GOTO 8¢
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Le programme 1 est peu commode a écrire. Le programme 2 est au contraire court et simple.
Entrez et exécutez le programme 2 qui se déroule ainsi:

e La ligne 40 réserve ou dimensionne de la place pour un tableau intitulé A avec
variables a indices s'étendant de A(0) a A(14).

e Les lignes 50 et 70 établissent une boucle pour compter de 1 a 14.

e Laligne 60 lit les 14 circonscriptions dans le tableau A.

YOUR COMPUTER'S MEMORY

AC1) =143 AC8) =115
AC2) =215 AC9) =318
A(3) =125 AC10) =314
AC4) =331 AC11) = 223
AC5) =442 AC12) =152
AC6) =324 AC13) =314
AC7) =213 AC14) =92

e Laligne 80 wous demande dentrer un indice etla ligne 90 imprime |’élément demandé.
La ligne 40 utiise DIM, nouvelle commande BASIC, dont la syntaxe est:
D I M variable(n) Dimensionne la variable sous forme de tableau avec n indices.

Remarque: En fait, on ne doit utliser DIM que sil'on compte utiliser des indices
supérieurs & 1;tn. Si 'on n'utiise cependant pas d’indices supérieurs a 10, il est
quand méme bon d’utiliser DIM pour réserver la longueur exacte de mémoire.

Quand vous avez stocké I'information dans un tableau, il devient facile de la manipuler. Par
exemple, ajoutez les lignes suivantes pour changer I'information:

92 INPUT "VOULEZ-VOUS AJOUTER A CECI'";RS

94 IF R3="NON" THEN 80

96 INPUT "COMBIEN DE VOIX DE PLUS";X

97 A(Z)=A(Z) +X

98 PRINT "LES VOIX TOTALES POUR LA CIRCONSCRIPTION 2"
SONT MAINTENANT" A(2Z)

Vous pouvez aussi ajouter ces lignes pour afficher |'information:

72 INPUT "DESIREZ-VOUS VOIR TOUS LES TOTAUX";S$
74 IF S$="O0OUI'" THEN GOSUB 110

100 GOTO 72

11¢ PRINT "CIRCONSCRIPTION", "VOIX"

120 FOR X=1T0 14

130 PRINT X,A(X)

1409 NEXT X

150 RETURN

179



32 / Tableaux Numériques

Un deuxiéme en plus
(Utilisation de deux tableaux)

Supposons que vous désirez aussi compter les voix d'un deuxiéme candidat (dandidat B):

RESULTATS DE LELECTION

Circonscription Voix pour le Voix pour le

candidat A candidat B
1 143 678
2 215 514
3 125 430
4 331 475
5 442 302
6 324 520
7 213 613
8 115 694
9 318 420
10 314 518
11 223 370
12 152 412
13 314 460
14 92 502

Ajoutons un autretableau (tableau B) au programme. Le programme suivant enregistre les
voix du candidat A (tableau A) et du candidat B (tableauB):

10 DATA 143,215,125,331, 442
20 DATA 324,213,115,318,314
30 DATA 223,152,314,92

40 DATA 678,514,430,475,302
S0 DATA 520,613,694,420,518
60 DATA370,412,460,502

70 DIM AC14), B(14)

80 FORX=1TO14

90 READ A(X)

100 NEXT X

110 FORX=1TO0 14

120 READ B(X)

130 NEXT X

140 INPUT "CIRCONSCRIPTION NO.";Z
145 IF Z>14 THEN 140

150 INPUT "CANDIDAT A OU B" ;RS
160 IF R$="A" THEN PRINT A(2)
170 IF R$="B" THEN PRINT B(2)
180 GOTO 140

EXERCICE 321

Ecrivez unprogramme d'inventaire qui permette de suivre 12 articles, numérotés de
1 a 12, et la quantité de chacun d'eux.
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Distribution des cartes
(Exemple de tableaux)

Vous devez utiliser un tableau pour suivre les 52 cartes. Effacez le programme puis tapez
et exécutez le suivant:

40 FOR X=1T0 52
50 C=RND(52)

9¢ PRINT C;

100 NEXT X

L'ordinateur distribue 52 cartes au hasard, mais si vous y regardez de plus prés, certaines
des carte sont les mémes.

Pour vous assurere que |'ordinateur distribue une carte donnée une seule fois, vous pouvez
établir un autre tableau (tableau T) qui suit chaque carte donnée. Ajoutez les lignes suivantes:

5 DIM(52)
10 FOR X=17T0 52
20 T(X)=X
30 NEXT X

Leslignes ci-dessus établissent le tableau T pour les 52 cartes: T(1)=1, T(2)=2, T(3)=3 . . .
T(52)=52.

Ajoutez ensuite quelques lignes pour "effacer’” chaque carte du tableau T quand elle a été
donnée. Tapez:

60 IFT(C)=0 THEN 50
80 T(C)=0

L'ordinateur ne peut maintenant plus distribuer deux fois la méme carte. Par exemple,
supposons que I'ordinateur donne d’'abord un 2. La ligne 80 fait passer la valeur de T(2) de
2a0.

Supposons ensuite que I'ordinateur distribue un autre 2. T(S2) étant maintenant égal a 0, la
ligne 60 revient a la ligne 50 pour distribuer une autre carte.

Exécutez le programme. Vous pouvez remarquer que I'ordinateur ralentit vers la fin du jeu
de cartes. Il doit essayer plusieurs cartes différentes avant d’en trouver une qui n'a pas encore
été distribuée.

Pour jouer a un jeu de cartes, vous devez suivre les cartes distribuées. Dans ce but, vous
pcuvez établir un autre tableau (tableau D). Ajoutez les lignes suivantes, qui stockent toutes
les cartes dans leur ordre de distribution dans le tableau D:

7 DIMD(52)
70 D(X) = T(C)
90 PRINT D(X);

EXERCICE 32-2

Ajoutez des lignes au programme pour qu'il n'affiche que votre "main’ (ies cing
premiéres cartes distribuées).
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Appris au chapitre 32

COMMANDE CONCEPT

DIM tableaux
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Dans le dernier chapitre, nous avons utiisé des tableaux pour manipuler des nombres. Ici,
nous les utilisons pour manipuler des mots en corrigeant, 2n mettant a jour et en imprimant
un essai entier.

Stockage des mots dans des variables
(Tableaux en chaine)

Commencez par une liste simple de mots composés d'articles d'épicerie:

1. OEUFS 7. TOMATES
2. BACON 8. PAIN
3. POMMES DE TERRE 9. LAIT
4. SEL 10. FROMAGE
5. SUCRE 11. POISSON
6. LAITUE 12. JUS

Attribuez chaque mot a une variable & indice. Cette fois-ci, utilisez une variable en chalne
a indice inférieur. Par exemple pour les trois premiers artcles, tapez:

S$(1) = "OEUFS" (ENTER!

S$(2) = "BACON" (ENIER)
S$(3) = "POMMES DE TERRE'" (ENTER.

Pour comprendre la mise en mémoire des articles, tapez:

PRINT S$(1), $$(2), S$(3) (ENTER.
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Préparez maintenant un programme qui lise ces mots dans un tableau S$ et les affiche ensdite:

5 DIMS3$(12)

106 OATA OEUFS, BACON, POMMES DE TERRE, SEL
20 DATA SUCRE, LAITUE, TOMATES, PAIN
30 DATALAIT, FROMAGE, POISSON, JUS
49 FORX=1T012

S® READ S$(X)

60 NEXTX

70 PRINT "LISTE DE MAGASINAGE:"

80 FOR X=1T012

90 PRINT X; S$(X)

100 NEXT X

EXERCICE 33-1

Ajoutez des lignes au programme ci-dessus pour pouvoir changer un article
quelconque de la liste.

EXERCICE 33-2
Dans le programme suivant, un tableau sert a écrire les paroles d'une chanson.

5 DIMAS(4)

10 PRINT "TAPEZ 4 LIGNES"
20 FORX=1TO 4

30 INPUT AS(X)

49 NEXT X

50 CLS

60 PRINT "VOICI VOTRE CHANSON"
70 PRINT

80 FORX=1TO 4
90 PRINT X; " "; AS(X)
100 NEXT X

Ajoutez des lignes pour pouvoir réviser une ligne quelconque.
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Rédaction d’un essai
(Exemple de tableaux en chaine)

Vous avez appris a utiiiser les tableaux en chaine. Vous pouvez maintenant écrire facilement
un programme qui stocke et édite les données tapées. Tapez le programme suivant:

1 CLEAR

5 DIMAS3(50)

10 PRINT "TAPEZ UN PARAGRAPHE"

20 PRINT "PRESSEZ </> SI VOUS AVEZ FINI"

30 X=1
40 A% = INKEYS$
50 IFA$ ="'""'"THEN 40

60 PRINT AS;
70 IFAS ="/" THEN 110
80 AS(X) = AS(X) + AS

90 IF A$ = "." THEN X=X +1
100 GOTO 40

110 CLS

120 PRINT "VOTRE PARAGRAPHE:"
130 PRINT

140 FORY =1TOX
150 PRINT AS(Y);
160 NEXT Y

Exécutez le programme. Pour comprendre le stockage de chaque phrase, tapez ces lignes:

PRINT A% (1) (ENTER
PRINT A$(2) (ENTER)
PRINT A$(3) (ENTER®

Le programme se déroule ainsi:

1. La ligne 1 efface suffisamment d’espace de chaine.

2. Laligne 5 garde de la place pour un tableau A$ qui peut contenir jusqu’a 50 phrases.
3. Laligne 30 rend X égal a 1. X sert a libeller toutes les phrases.
4

La ligne 40 veérifie la touche que vous pressez. S'il n'y a rien
(** '), la ligne S0 renvoie I'ordinateur a la ligne 40.

o

La ligne 60 imprime la touche pressée.

6. Laligne 70 renvoie I'ordinateur aux iignes quiimpriment votre paragraphe quand vous
avez presseé la touche “/".

7. lLaligne 80 établit une chaine et lalibelle avec le nombre X qui est égal a 1 jusqu'a ce
que vous pressiez un point (.) La ligne 90 rend ensute X égal a X + 1.

8. Leslignes 140 a 160 impriment votre paragraphe.
Par exemple, si vous aviez d’abord pressé “R,"

AS$(1) EST EGAL A "'R”.
Si vous aviez ensuite pressé "'O”,

A$(1) EST EGAL A A$(1) QUI VAUT “R" + “O"
ou
"RO".
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Supposons que si A$(1) est égal a ROSES ROUGES, vous pressez le point. A$(1) est alors
égal a I'expression entiere ROSES ROUGES. La lettre suivante pressee est dans A$(2).

EXERCICE AVANCE 33-3

Voici un exercice plus difficile (mais vous pouvez quand méme trouver la solution)
qui se rapporte au traitement de -exte. Changez le programme ci-dessus pour pouvoir:

e imprimer une phrase quelconque;
e  réviser une phrase quelconque.

Vous devrez peut-étre revoir I'exercice avanceé du chapitre 14. Notre réponse est
a la fin du livre.

Utilisation de I'imprimante
(Commandes PRINT # et LLIST)

Si vous avez une imprimante, branchez-la dans la prise d'entrée/sortie série (SERIAL /O).
Mettez I'imprimante en marche et insérez du papier. Consultez les instructions du manuel
de 'imprimante. Si vous étes prét, tapez le court pragramme suivant:

10 INPUT A3
20 PRINT #-2,A%

Tapez ensuite:
LLIST

Si votre programme n'apparait pas sur I'imprimante, assurez-vous que celle-ci est en ligne
et reliée a votre clavier. Tapez de nouveau LLIST (ENTER).

Exécutez le programme et observez I'imprimante au travail. PRINT #-2, indique a I'ordinateur
d'imprimer, non sur I'écran, mais sur le dispositif #-2, qui est I'imprimante. N'oubliez pas de
taper une virgule aprés -2, sinon il se produit une erreur de syntaxe.

EXERCICE 33-4

Jetez un coup d'oeil au programme ‘‘Rédaction d'un essai’” donné dans ce chapitre.
Changez les lignes 140 a 160 pour imprimer le paragraphe sur I'imprimante plutot
que sur I'écran.

Appris au chapitre 33

COMMANDES CONCEPTS
LLIST Tableaux en chaine
PRINT #-2
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MULTIDIMENSIONNELS

Les tableaux facilitent 'analyse de I'information. E n donnant a chaque article plus d'un indice,
vous pouvez le faire passer par des dimensions différentes.

Prenons le programme d'élection du chapitre 32. Voici I'information. (Nous n’utiliserons que
les trois premiéres circonscriptions pour simplifier le programme.)

Stockage des tables de nombres
(Tableaux bidimensionnels)

Circonscription Voix pour Voix pour
le candidat 1 le candidat 2
1 143 678
2 215 514
3 125 430

Au chapitre 32, vous avez stocke les “‘articles’ ci-dessus (groupes de voix) dans deux tableaux
a une dimension: les tableaux A et B. Dans ce chapitre, vous allez les stocker dans un seul
tabieau bidimensionnel facile a manipu'er: le tableau V.

Le programme suivant met les articles dans le tableau V.

5 DIMV(3,2)

10 DATA 143,678,215,514,125,430
20 FORD=1TO03

30 FORC=1T02

40 READ V(D,C)

50 NEXTC

60 NEXTD

70 INPUT "CIRCONSCRIPTION NO (1-3)";D
80 IF D<K1 ORD>3 THEN 70

99 INPUT "CANDIDAT NO (1-2)";D

100 IF C<® OF C>2 THEN 90

110 PRINT V(D,C)

120 GOTO 70
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Tapez et exécutez le programme. Vous pouvez voir que chaque article est libellé par deux
indices inférieurs.

Le programme se déroule ainsi:

La ligne 5 réserve de la place en mémoire pour le tableau V. Chaque article du tableau V
peut avoir deux indices inférieurs dont le premier ne dépasse pas 3 et le deuxieme ne dépasse
pas 2.

Les lignes 20 a 60 lisent toutes les voix dans le tableau V en donnant deux indices inférieurs
a chacune.

e Le premier indice inférieur correspond a la circonscription (circonscriptions 1-3).

e |Le second indice inférieur correspond au candidat (candidats 1-2).

YOUR COMPUTER"'S MEMORY

V(1,1) =143 vV(1,2) =678
v(z,1) =215 V(2,2) =514
V(3,1) =125 V(3,2) = 430

Par exemple, 678 est libelle V(1,2). Autrement dit, 678 vient de |a circonscription 1 et est destiné
au candidat 2.

Toutes fes voix étant dans un tableau bidimensionnel, il devient facile de ies analyser en deux
dimensions. En ajoutant par exemple les lignes suivantes, vous pouvez mprimer toutes les
voix de deux fagons: par circonscription et par candidat,

(Annulez d'abord les lignes 70 a 120.)

70 INPUT "TAPEZ <1> POUR LA CIRCONSCRIPTION OU <2> POUR
LE CANDIDAT";R

80 IF R<1ORR>2 THEN 70

100 ON RGOSUB 1000, 2000

110 GOTO 79

1000 INPUT "CIRCONSCRIPTION NO (1-3)";D

1010 IF 0<1 OR D>3 THEN 1000

1015 CLS

1020 PRINT @132, "VOIX DE LA CIRCONSCRIPTION" D
1030 PRINT

1040 FORC=17T0 2

1050 PRINT "CANDIDAT: C,

1060 PRINT V(D,C)

1079 NEXTC

1080 RETURN

2000 INPUT “CANDIDAT NO(1-2)";C

2019 IF C<1 OR C>2 THEN 2000

2015 CLS

2020 PRINT @132, '"VOIX POUR LE CANDIDAT'"C
2030 PRINT

2040 FORD=1TO03

2050 PRINT "DISTRICT"D,

2060 PRINT V(D,C)

2070 NEXTD

2080 RETURN
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La troisieme dimension
(Tableaux tridimensionnels)

Vous pouvez continuer avec autant de dimensions que vcus le voulez. Vous n'étes limité que
par la quantité de données que peut accepter la mémaire de |'ordinateur.

Ajoutez une troisieme dimension au tableau V pour les groupes d'intérét. \bici les données:

VOIX DU GROUPE D'INTERET 1

Candidat 1 Candidat 2
Circonscription 1 143 €78
Circonscription 2 215 514
Circonscription 3 125 430
VOIX DU GROUPE D’INTERET 2
Candidat 1 Candidat 2
Circonscription 1 525 54
Circonscription 2 318 158
Circonscriptoin 3 254 200
VOIX DU GROUPE D'INTERET 3
Candidat 1 Candidat 2
Circonscription 1 400 119
Circonscription 2 124 300
Circonscription 3 75 419

Pour placer ces données dans la mémoire de votre ordinateur, effacez e prog-amme et tapez:

5 DIMV(3,3,2)

10 DATA 143,678,215,514,125,430
20 DATA 525,54,318,158,254,200
30 DATA 400,119,124,300,75,419
49 FOR G=1T03

50 FORD=1TO3

60 FOR C=1T02

79 READV(G,D,C)

80 NEXTC
99 NEXTD
100 NEXTG

119 INPUT "GROUPE D'INTERETNO (1-3)";D
120 IF G<1 OR G>3 THEN 1390

130 INPUT "CIRCONSCRIPTION NO (1-3);D
149 IFD<1ORD>3 THEN 130

150 INPUT "CANDIDAT NO (1-2)";C

160 IF C<1 OR C>2 THEN 150

179 PRINT V(G,D,C)

1890 GOTO 119
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Exécutez le programme et vérifiez les indices inférieurs. Les lignes 40 a 100 mettent toutes
les voix dans le tableau V en donnant trois indices inférieurs a chacune:

e Le premier indice inférieur correspond au groupe d'intérét (1-3).

e Le deuxiéme correspond & la circonscription (1-3).

® Le troisieme correspond au candidat (1-2).

YOUR COMPUTER'S MEMORY

V(1,1,1) =143 vV(1,1,2) =678
vV1,2,1) = 215 vV(1,2,2) =514
vV(1,3,1) =125 V(1,3,2) =430
v(2,1,1) =525 v(z2,1,2) =54
v(2,2,1) =318 v(z,2,2) =157
v(2,3,1) =254 v(2,3,2) =200
V(3,1,1) =400 vV(3,1,2) =119
V(3,2,1) =124 V(3,2,2) =300
vV(3,3,1) =75 V(3,3,2) =419

Par exemple, 678 est maintenant libellé V(1,1,2). 678 correspond donc au groupe d'intérét 1
de la circonscription 1 et revient au candidat 2.

Pour profiter des trois dimensions, annulez les lignes 110 a 180 et tapez:

110
120
130
140
150

1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060
1070
10809
1100
1110
1120
1130
1140

PRINT: PRINT "TAPEZ <1> POUR LE GROUPE"

PRINT '"<2> POUR LA CIRCONSCRIPTION OU <3> POUR LE CANDIDAT"
P=224 : INPUT R

ON R GOSUB 100,2000,3000

60TO 110

INPUT "GROUPE (1-3)";6
IF G<1 OU G>3 THEN 1000
CLS

PRINT 2102, "VOIX DU GROUPE"G
PRINT 2168, :CAND. 1"
PRINT @176, "CAND. 2"
FORD=1TO3

PRINT @P, "CIRC."D
FORC=1TO0?2

PRINT aP + 8%C, V(G,D,C);
NEXT C

P=P+32

NEXT D

RETURN
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2000 INPUT "CIRCONSCRIPTION (1-3)'";D
2010 IF D<1 OR D>3 THEN 2000

2020 CLS

2030 PRINT @102, "VOIX DE CIRC."D
2040 PRINT @168, "CAND. 1"

2050 PRINT @176, "CAND. 3"

2060 FORG=1TO3

2070 PRINT @aP, "GROUPE"G

2080 FOR C=1TO0 2

2100 PRINT P, 8%C,V(G,D,C);
2110 NEXT ¢

2120 P=P+32

2130 NEXT G

2140 RETURN

3000 INPUT "CANDIDAT (1-2)";C
3010 IF C<1 OR C>2 THEN 3000
3020 CLS

3030 PRINT @102, "VOIX POUR CAND."C
3040 PRINT @168, "CIRC. 1"
3050 PRINT @176, "CIRC. 2"
3060 PRINT @184, "CIRC. 3"
3070 FORG=1TO3

3080 PRINT @P + 8*D, V(G,D,C);
3110 NEXT D

31290 P=P+32

3130 NEXTG

3140 RETURN

Exécutez le programme. Vous pouvez maintenant voir I'information sous trois angles.

EXERCICE 34-1

Ecrivez un programme pour distribuer les cartes al’aide d’un tableau bidimensionnel.
La premiére dimension doit correspondre a la couleur des cartes {1-4) et la deuxieme
a leur valeur (1-13).

Appris au chapitre 34
CONCEPT

Tableaux multidimensionnels
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THE REAL THING

Introducing . . .CoCo 3!

Sample program no. 22

Intro highlights some of the new
features of Color BASIC version 2.

Computer Art

Sample program no. 29

Random lines, circles, and boxes
create colorful computer art. Try
our program, then change it.




The Artists Palette

Sample program no. 24

Palette shows you a mixture of
sixteen colors randomly selected
fram the sixty-four available colors.

The CoCo Rainbow

Sample program no. 23

Hcolors lets you see all sixty-four
colors, eight at a time.




Color Doodle

Sample program no. 30

Color Doodle lets you draw your
own computer art on the screen.
Look atthe program, and add your
own special function keys.

Going Everywhere
at Once

Sample program no. §

In-Out draws moving patterns of
lines in exciting colors. Change the
colors for more variety.



String Art

Sample program no. 28

Moving lines draw colorful string
art. The program uses random
starting points for a line, and twists
them until they bounce off the
screen edges.

Pick a Lucky Clover

Sample program no. 17

Grow your own 8-Leaf Clover.
Transplant it to other parts of the
screen.




A Sine of the Times

Sample program no. 9

Weave a wave across your screen
with a loop and some tricky
trigonometry.

This Fan is a Breeze

Sample program no. 19

Cool off in front of your own
computerized fan. Change the
colors for different effects.




uls
NS

This is your BASIC
tunnel . ..

See do it yourself program no. 24-1

Dig an electronic tunnel. Look at
how do it yourself program no.
24-1 draws chimney smoke. Delete
lines 25-90 and design your own
tunnel. Hint: Try a larger radius.
Experiment with the program to
change the depth and width of the
tunnel.

| CAD, Can You?

Sample program no. 7

Projection Studies gives you a
first encounter with Computer
Aided Design (CAD).




Looping Loops

Sample program no. 27

PRESS BREAK KEY TO STOP

Watch circles change in color and
grow. The sizes change at random.

PRESS BREAK KEY TO STOP

Colorful Boxes

Sample program no. 25

Colorbox draws a screen full of
boxes, then changes the colors.




Build Your Own House

Do it yourself program no. 26-4

Build a house, complete with
smoking chimney. Build your own
additions.

An Electronic Blanket

Sample program no. 13

Weave a Navaho Blanket to keep
yaurself warm. Experiment with
different sizes and colors.







PARTIE6 /|
RETOUR AUX ELEMENTS DE BASE

Dans la partie qui suit de ce livre, vous apprendrez de nouveaux mots du BASIC qui vous
aideront a perfectiorner et raffiner vos programmes.
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Vous pouvez utiliser de nombreuses fonctions numeériques pour vous aider dans les calculs
mathématiques. Ce chapitre énumeére ces fonctions et vous apprend aussi acréer les votres.

Fonctions arithmétiques
(Fonctions SQR, FIX, ABS et SGN)

Le premier groupe de fonctions, qui réunit SQR, FIX, ABS etSGN, se rapporte aux problémes
arithmetiques.

SQR permet d’extraire la racine carrée d’'un nombre. En voici la syntaxe:
SQR (nombre)
Le nombre correspond a zéro ou & un nombre positif.

A titre d'exemple de SQR. tapez:

PRINT SQR (100) (ENTER)
L'ordinateur indique 10 qui est la racine carree de 100.

FIX convertit un nombre & sa partie entiére en éliminant tous les chiffres a la droite du point
décimal. Sa syntaxe est:

FIX (nombre)
A titre d'exemple de FIX, tapez
PRINT FIX (2.7643951) (ENTER.
L’ordinateur donne 2 qui est la partie entiere de 2.7643951.

Dans cet autre exemple avec FIX, ce programme décompose un nombre en sa partie ent:ére
et sa partie fractionnaire.

19 CLS

20 INPUT '"UN NOMBRE COMME X.YZ"; X
30 W=FIX (X)

49 F=ABS(X)-ABS(W)

50 PRINT "PARTIE ENTIERE="; W

60 PRINT "PARTIE FRACTIONNAIRE="; F
70 GOTO 20
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SGN vous indique si un nombre est positif, négatif ou nul. Sa syntaxe est:
SGN(nombre)
Comme exemple de SGN, exécutez le programme suivant:

10 INPUT "TAPEZ UN NOMBRE"; X

20 IF SGN(X) =1 THEN PRINT "POSITIF"
30 IF SGN(X) =@ THEN PRINT "NUL"

49 IF SGN(X) = =1 THEN PRINT "NEGATIF"
50 GOTO 10

ABS vous donne la valeur absolue d'un nombre (grandeur du nombre, sans considération
de son signe). Sa syntaxe est:

ABS(nombre]
Comme exemple d'ABS, exécutez ce programme:

10 INPUT "TAPEZ UN NOMBRE"; N
20 PRINT "LA VALEUR ABSOLUE EST' ABS (N)
39 GOTO 10

Fonctions trigonométriques
(Fonctions SIN, COS, LOG et EXP)

Le groupe suivart, compose des fonctions SIN, COS, LOG et EXP, sert aux calculs des
opeérations trigonomeétriques (calculs des cotés et des angles inconnus d’un triangle).

SIN calcule le sinus d'un angle. Sa syntaxe est:

SIN (angle)
L'ang'e correspond a la valeur de I'angle en radians.

COS calcule le cosinus d’'un angle. Sa syntaxe est:

cos (angle)
L'angle correspond a la valeur e l'angle en radians.

TAN calcule la tangente d'un angle. Sa syntaxe est:

TAN (angle)
L'angle correspond a la valeur de I'angle en radians.

ATN calcule 'arc tangente d'un angle. Sa syntaxe est:

ATN (angle)
L'angle correspond a la valeur de l'angle en radians.

Dans les programmes suivants de trigonomeétrie, on utilise les fonctions SIN, COS, TAN et
ATN pour calculer les cotés et angles inconnus d’un triangle. Vous pouvez utiliser ces
programmes dans de nombreuses applications pratiques sans avor a connaitre la
trigonomeétrie.

Parmi ces applications pratiques, citans la construction. Par exemple, si vous construisez un
escalier, ces programmes peuvent vous aider a en calculer la pente et la hauteur.
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Dans chaque programme, nous utilisons les lettres SA, SB, SC, AA, AB et AC pour désigner
les cotés et les angles d'un triangle, comme le montre ['illustration ci-dessous.

Dans le

AB

SA

AA I ac
SB

premier programme, vous devez entrer le coté AC et les angles AA et AB. Le

programme utilise ensuite la fonction SIN pour calculer les cotés SA et SB.

5
10

20

30

40
50

60
70
80
990

100

CLS
INPUT "QUEL EST L"ANGLE AA (EN DEGRES)'"; AA: IF AA<=0 OR
AA>=180 THEN 100
INPUT "QUEL EST L"ANGLE AB (EN DEGRES)"; AB: IF AA<=0 OR
AB>=180 THEN 100
INPUT "QUEL EST LE COTE SC (sC)'; SC:
IF SC<=0 THEN 100
AC=180-(AA+AB) 'VALEUR DE L'ANGLE AC
IF (AA+AB+AC) <> 180 THEN 100
'TRIANGLE=180 DEGRES
AA=AA/57.29577951: AB=AB/57.29577951: AC=AC/57.29577951
'CONVERTIT LES DEGRES EN RADIANS
SA=((SINCAB))/(SINCAC))8SC: IF SA<O THEN 100
SB=((SINCAB))/(SINCAC))*SC: IF SB<O THEN 100
PRINT '"LE COTE SA (SA) A" SA "DE LONG'": PRINT "LE COTE SB
(SB) A'" SB "DE LONG'": GOTO 190
PRINT "DESOLE, CEN'EST PASUNTRIANGLE, RECOMMENCEZ': GOTO 190

Dans le deuxieme programme, vous entrez les cotes SA et SB et I'angle AC. Le programme
utilise la fonction COS pour calculer le coté SC.

5

10
20
30
40
50
60

100

cLsS
INPUT "QUEL EST L'ANGLE C (AC)"; AC: IFAC<O® OR AC>180 THEN 100
AC=AC/57.29577951 *CONVERTIT LES DEGRES EN RADIANS
INPUT "QUEL EST LE COTE A (SA)"; SA:IF SA<=0 THEN 100
INPUT "QUEL EST LE COTE B (SB)'"; SB:IF SB<=0 THEN 100
SC=((SAB2)+(SB12))-(2*(SA*SB*COS(AC))):z IF SC<® THEN 100
PRINT "LE COTE C (SC) A'" SQR(SC) "DE LONG'": GOTO 10
PRINT "DESOLE, CECI N*EST PAS UN TRIANGLE, RECOMMENCEZ":
GOTO 10

Dans le troisieme programme, vous entrez le coté SB et I'angle AA. Le programme utilise
la fonction TAN pour calculer le cété SA.

5
10
20

30
490
50
100

CLS

INPUT "QUEL EST LE COTE B (SB)"; SB: IF SB<=0 THEN 100
INPUT "QUEL EST L'ANGLE A (AA)"; AA: IF AA<=0 OR

AA>=180 THEN 100

AA=AA/57.29577951 'CONVERTIT LES DEGRES EN RADIANS
SA=SB*(TANCAA)): IF SA<=0 THEN 100

PRINT "LE COTE A (SA) A" SA "DE LONG": GOTO 10
PRINT "DESOLE, CECI N'EST PAS UN TRIANGLE, RECOMMENCEZ":
GOTO 10
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Dans le quatrieme programme, vous entrez le coté SB et I'angle AA. Le programme utilise
les fonctions TAN et ARC pour calculer le coté SA.

19 CLS

20 INPUT "QUEL EST LE COTE A (SA)"; SA: IF SA<=0 THEN 1590

30 INPUT "QUEL EST LE COTE C (SC)*; SC: IF SC<=0 THEN 159

49 INPUT"QUELESTL'ANGLEB (AB)'"; AB: IFAB<=0 OR AB>=180 THEN 1590

50 Xx=(180-AB) 'AA+AC=180-AB

60 X=X/57.29577951 'CONVERTIT LES DEGRES EN RADIANS

70 Y=((SA-SC)/ (SA+SC))*TAN(X/2)

80 Z=ATN(Y)

90  AA=(X/2)+(2)

100 AC=(X/2)-(2)

110 AA=AA*x57.29577951 "CONVERTIT LES RADIANS ENDEGRES

120 AC=AC*57.29577951 'CONVERTIT LES RADIANS EN DEGRES

130 PRINT "L'ANGLE A (AA) A" AA "DEGRES"

140 PRINT "L'ANGLE C (AC) A" AC "DEGRES': GOTO 20

150 PRINT "DESOLE, CECI N'EST PAS UN TRIANGLE, RECOMMENCEZ':
GOTO 20

Avec les fonctions trigonometriques, on utilise plutdt les radians que les degrés pour la mesure
des angles. Pour cette raison, chacun des programmes précédents convertit les degrés en
radians et vice-versa. Nous avons utilisé les formules suivantes pour ces conversions:

Degrés en radians: degrés57.29577951
Radians en degrés: radians57.29577951

Logarithmes et exponentielles
(Fonctions LOG et EXP)

Le groupe suivant de fonctions permet le calcul des exponentielles etdes logarithmes naturels
des nombres. Elles servent dans les opérations mathématiques de niveau plus complexe.

LOG calcule le logarithme naturel d’'un nombre. Sa syntaxe est:

LOG (nombre)
Le nombre doit &tre supérieur a zéro.

Le logarithme naturel d'un nombre est ta puissance & laquelle on doit élever 2.718281828
(la base) pour obtenir ce nombre. Par exemple, tapez:

PRINT LOG (8)

L'écran indique 2.07944154 (logarithme naturel). En effet, on doit élever 2.718281828 (la base)
a la puissance 2.07944154 pour obtenir 8 (le nombre).

Le logarithme d'un nombre est identique au logarithme naturel, mais la base peut correspondre
a n'importe quel nombre et pas nécessairement a 2.718281828. On peut aussi utiliser la fonction
LOG pour calculer le logarithme d’'un nombre a I'aide de la formule suivante:

LOG (nombre)LOG (base)
Par exemple, tapez:

PRINT LOG(8)/L0G(2) (ENTER
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L'écran indique 3 (e logarithme). En effet, on doit élever 2 (la base) a la puissance 3 pour
obtenir 8 (le nombre).

EX? calcule I'exponentielle naturelie d’'un nombre. Sa syntaxe est:

EXP (nombre)
Le nombre doit étre inférieur & 87.3365.

L’exponentielle naturelle d’un nombre correspond & la puissance a laquelle on doit élever
2.718281828 pour obtenir ce nombre. Par exemple, tapez:

PRINT EXP (8) EENTER)

L'écran indique 2980.95799 (exponentielle naturelle). En effet, il faut élever 2.718281828 (la
base) a la puissance 2980.95799 pour obtenir 8.

Création de vos propres fonctions
(Commande DEF FN)

La commande DEF FN vous permet de créer ou de définir vous-méme une fonction numeérique.
Sa syntaxe est:

DEF FN nom (variable fictive) = formule
Le nom correspond au nom éattribué a votre forction.

Les variable fictives correspondent a celles utilisées dans votre formule.
La formule définit I'opération exécutée par la fonction.
A titre d’'exemple de DEF FN, tapez la ligne suivante:
19 DEF FNDEUX(N)=N*2

Cette ligne définit la fonction DEUX. Cette fonction exécute une opération simple. Elle multiplie
un nombre quelconque par 2.

Ajoutez les lignes suivantes au programme:

20 INPUT X
30 PRINT DEUX(X)
49 GOTO 20

Exécutez le programme. La ligne 30 utilise la fonction DEUX pour multiplier le nombre entré
par 2.

Comme autre exemple de DEF FN, considérons la conversion des degres et des radians,
opération mathématique que nous avons faite précédemment dans les programmes
trigonometriques de ce chapitre. DEF FN permet de définir et d'utiliser votre propre fonction
pour executer la conversion.

Essayez les lignes suivantes dans le premier programme ce trigonometrie (programme avec
la fonction SIN pour calculer les cotés SA et SB). Ajoutez la ligne 7 pour définir fa fonction
de conversion. Changez ensuite la ligne 60 pour utiliser la fonction de corversion.

7 DEF FNR(X)=X/57.29577951
60 AA=FNR(AA): AB=FNR(AB): AC=FNRC(AC)

Quand vous utilisez DEF FN, n’oubliez pas de définir une fonction au préalable. Sinon, vous
obtenez ?UF ERROR (erreur de fonction non définie).
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EXERCICE 35-1
Utilisez DEF FN pour:

1. Convertir les radians en degrés.
2. Creéer une fonction mathématique qui éleve les nombres au cube.

Le chapitre *‘De tout etde rien’ donne une table de référence rapide de nombreuses formules
mathématiques pratiques (geometrie plane, trigonométrie et algébre).

Appris au chapitre 35
COMMANDE FONCTIONS

DEF FN SQR
SIN
COS
TAN
ATN
LOG
EXP
FiX
SGN
ABS

200



36 / LES CHAINES

Ce chapitre énumeére trois fonctions et une commande qui servent & la manipulation des
chaines.

Affichage des chaines de caracteres
(Fonction STRINGS)

Lafonction STRING$ permet de créer une chaine de caractéeres pour produire des graphiques,
des tables et tout autre affichage de texte. L.a syntaxe de STRING$ est:

STRINGS (longueur,caractere)
La /ongueur est un nombre de 0 a 255.

Le caractere correspond au caractére entre guillemets ou au code numeérique du
caractére. (Voir "Codes de caractére” pour le caractére numérique de chaque
caractére.)

Comme exemple de STRINGS, tapez:
PRINT STRING$(30,'"A'") (ENTER

L’'écran donne 30 A.
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Dans 'exemple suivant, changez le programme *‘Traits'’ pour avoir:

5 CLS

6 X$=STRINGS (13,"x")

7 PRINT @96, X$; "TRAITS";X$
9 FOR X=1TO 1000: NEXT X

10 PMODE 3,1

15 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 LINE (0,0)-(255,191),PSET
30 LINE (0,191)-(255,0) ,PSET
40 GOTO 40

La ligne 6 attribue a X$ la valeur STRINGS$(13,**”), chaine de 13 astérisques.

Laligne 7 indique a I'ordinateur d’'imprimer (en commengant a la position d’'impression d'écran
96) X$, puis le mot TRAITS, suivi de nouveau de X$. (Voir la feuille de travail d'écran de texte
dans la partie 7.} X$ étant équivalant a 13 astérisques (J, ces caractéres sont imprimés avant
et apres TRAITS.

Voulez-vous donner un peu plus d’allure au titre? Ajoutez les données suivantes:
8 Y$=STRINGS$(31,42): PRINT @ 384,Y

Cette fois-ci, vous dites a I'ordinateur d'afficher le caractére représenté par le code 42 qui
correspond a un astérisque.

EXERCICE 36-1
Avez-vous déja écrit des listes pour vérifier les travaux que vous devez faire?

ATaide de STRINGS, écrivez un programme qui crée une liste de points a vérifier.

Conversion des nombres en chaines
(Fonction STRS)

La fonction STR$ convertit une chaine en nombre. Sa syntaxe est:
S TR$(nombre) Retourne une chaine contenant un nombre.
Le court programme suivant vous fera comprendre la fonction STR$:

19 INPUT "TAPEZ UN NOMBRE'; N
20 A$=STRS(N)
30 PRINT A$ + " EST MAINTENANT UNE CHAINE"

A la recherche des chaines
(Fonction INSTR)

La fonction INSTR vous permet de chercher une chaine dans une autre. Sa syntaxe est:
INSTR (position, recherche de chaine, chaine recherchée)

La position correspond a la position dans la recherche de chaine a laquelle la
recherche doit commencer (0 a 255). Si vous omettez la position, I'ordinateur
commence automatiquement au premier caractere.
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La recherche de chaine correspona a la chaine a chercher.

La chaine recherchée correspond a la chaine cherchée.

INSTR donne un O si l'une des situations suivantes est vraie:

* La position est supérieure au nombre de caractéres de la recherche de chaine.
e La recherche de chaine est nulle (elle ne contient aucun caractére).

* INSTR ne peut pas trouver la chaine recherchee.

|.e programme suivant met INSTR a I'oceuvre:

5 CLEAR 500

10 CLS

15 INPUT "RECHERCHE DE TEXTE";S$

20 INPUT "TEXTE RECHERCHE™;TS$

25 C=0: P=1 'P=POSITION

30 F=INSTR(P,SS$,T$)

35 IF F=0 THEN 60

49 C=C+1

45 PRINT LEFTS$ (S$,F-1)+STRINGSC(LEN(TS), CHR$(128)) +
RIGHT$(S$,LENC(SS)-F-LEN(TS$) +1)

50 P=F+LEN(TS)

55 IF P<=LEN(S$)-LEN(TS$)+1 THEN 30

60 PRINT "“"TROUVE";C; "APPARITIONS"

Nous donnons ci-dessaus un exemple d'execution du programme ci-dessus. Vous pouvez
toutefois entrer le texte de votre choix.

RECHERCHE DE TEXTE? ESSAYEZ D'UTILISER VOTRE ORDINATEUR COULEUR
LE PLUS POSSIBLE.

TEXTE RECHERCHE? LE

ESSAYEZ D'UTILISER [1[1TRS-80 LE PLUS POSSIBLE.

ESSAYEZ D'UTILISER LE TRS-80 [J[ILE PLUS POSSIBLE.

TROUV"E 2 APPARITIONS.

0K

Le programme se déroule ainsi:

1.

La ligne 15 attribue a S$ (recherche) la valeur: ESSAYEZ D'UTILISER LE TRS-80 LE PLUS
POSSIBLE.

La ligne 20 attribue a TS (chaine recherchée) la valeur de LE.

La ligne 30 indique al ordinateur de commencer la recherche de T$ ala premiére position
(P) dans S¥$.

Aux lignes 45 et 55, INSTR localise T$ et imprime et cache ensuite T$ (CHR$(128)). Elle
recherche I'apparition suivante de T$ et procéde de méme.

La ligne 60 indique a I’ordinateur d'afficher le nombre d'apparitions de T$ dans SS.

EXEXCICE 36-2

Ecrivez un programme qui donne la premiére et la deuxiéme apparition de B dans
ABCDEB.
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Le programme suivant de stockage de donnees, quicontient une liste d'expédition de noms
et d'adresses, constitue un moyen simple de memoriser I'information. Remarquez que nous
avons conserve de la place de mémoire en ne mettant pas d’espace entre les mots. Cette
méthode rend la lecture difficile, mais ce n'est pas le cas pour I'ordinateur.

Notez également que nous avons atiribué un astérisque a gauche (") aux codes postaux pour
que l'ordinateur ne les confonde pas avec des numeéros de rue.

Dans le cas présent, nous cherchonsles noms et adresses de toutes les personnes qui habitent
dans la zone correspondant au code postal 650 . Par conséquent, *650 est la chaine
recherchée (A3).

5 CLS

10 A$="=*x650"

20 X$="JAMES SMITH,6550HARRISON,DALLASTX*75002: SUE
SIM,RT3,GRAVIOSMO*65084:LYDIA LONG,3445SMITHST,
ASBURYNJ*32044:JOHNGARDNER,BOX6OEDMONTON ALBERTACA"

30 Y$="KERRY FEWELL,45GMAPLE,NEWORLEANS*89667:BILL
DOLSEIN,6313E121KANSASCITYMO*64134:STEVE HODGES,
RT4FLORENCEME*65088"

49 Z="KAREN CROSS,314HURLEYWASHINGTONDC* 10011 :ASHER
FITZGERALD,2338HARRISONFTWORTHTX*76101:LIZ DYLAN,
BOX999INEWYORKNY*86866"

Pour que votre ordinateur puisse rechercher X$, ajoutez la ligne suivante:
50 PRINT INSTR(X$,A%)
Exécutez le programme. L'écran indique:

62
0K

Vous savez ainsi que la chaine contient un nom et une adresse que vous recherchez.

Et Y$? Corrigez la ligne 50 pour que !'ordinateur cherche parmi ces adresses. Vous dit-il qu'il
a trouvé le nom recherche?

Essayez maintenant Z3$. En affichant un zéro, votre ordinateur vous indique: “‘Cette liste ne
contient aucun des noms que vous cherchez.”

EXERCICE 36-3

Modifiez le programme de liste d'expédition pour que les conditions suivantes soient
vraies:

e X$ contient deux adresses avec un code postal 650 --.

e |'ordinateur recherche chaque apparition de *650 (pas seulement la premiére).
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Remplacement des chaines
(Commande MIDS$)

La commande MID$ vous apporte une puissante possibilité de correction de chaine en vous
permettant de remplacer une partie de chaine par une autre. La syntaxe de MID$ est la
suivante:

MIDS$ (ancienne chaineposition,longueur) = nouvelle chaine
L'ancienne chaine correspond au nom de variable de la chaine a remplacer.
La position ccrrespond au numeéro de la position du premier caractére a changer.

La longueur correspond a un nombre de caracteres a remplacer. Si vous omettez
longueur, I'ordinateur remplace la totalité de I'ancienne chaine.

La nouvelfe chaine correspond a la chaine qui remplace la partie spécitiee de
I'ancienne.

Remarque: Si la nouvelle chaine a moins de caractéres que n'en spécifie la
fongueur, 'ordinateur substitue la totalité de la nouvelle chaine. Cette derniére
a toujours la méme longueur que I'ancienne chaine.

Pour mieux comprendre la commande MID$, exécutez le programme suivant:

5 CLsS

10 A$="KANSAS CITY, MO"
20 MIDS(AS,14)="KS"

30 PRINT AS

Laligne 10 attribue a A$ la valleur KANSAS CITY, MO. Laligne 20 indique ensuite a I'ordinateur
d'utiliser MID$ pour remplacer une partie de I'ancienne chiaine (A$) par KS, a partir de la
position 14.

Remplacez la position 14 par 8 et exécutez le programme. Vous obtenez:
KANSAS CITY, MO

Ajoutez maintenant I'option de longueur a la ligne 20:
20 MIDS(A4L,14,2)="KS"

Vous pouvez remarquer que cette option n'affecte pas le résultat, car la nouvelle chaine et
'ancienne chaine ont toutes deux 2 caracteres de long. Faites passer la longueur a 1:

20 MIDS(AS$,14,1)="KS"

L’ordinateur ne remplace qu’'un caractére de !"ancienne chaine, avec le premier caractére
de KS.
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MID$ est encore plus efficace quand vous I'utilisez avec INSTR. Avec ces deux instructions,
vous pouvez 'rechercher et détruire” du texte. INSTR recherche et MID$ change ou "'détruit”.
Le programme suivant donne un exemple de ces instructions:

5

10
20
30
4o
50

CLS

INPUT "ENTREZ UN MOIS ET UN JOUR (MM/JJ), ";X$
P=INSTR(XS$,"/'")

IF P=0 THEN 10

MID$(X$,P,1)="-"

PRINT X$ " EST BIEN PLUS FACILE A LIRE?"

Dans ce programme, INSTR recherche une barre oblique (/). Quand elle en trouve une, MID$
la remplace par un tiret (-).

EXERCICE 36-4

Supposons que vous avez travaillé dans une compagnie de téléphone a I'époque
ol les centraux adoptaient les chiffres & la place des caractéres alphabétiques. Ecrivez
un programme qui utilise MID$ pour remplacer tous les caractéres alphabétiques
par des nombres. N'oubliez pas d'effacer assez de place de chaine pour éviter
d’obtenir une erreur ?0S.

Appris au chapitre 36

COMMANDE FONCTIONS
MID$ STRING$
INSTR
STR$
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Lesinstructions d’entréesortie vous permettent d’envoyer des données du clavier a l'ordinateur,
de l'ordinateur au téléviseur ou a I'imprimante. Ces fonctions s’utilisent essentiellement dans
des programmes pour envoyer des données, des resultats et des messages.

Un autre moyen d’entrer
(Commande LINE INPUT)

LINE INPUT est analogue a INPUT, compte tenu des différences suivantes:

e Pendant|'exécution de l'instruction, I'ordinateur n'aifiche pas de point d'interrogation
quand il attend I'entrée depuis le clavier.

e Chaque instruction LINE INPUT peut attribuer une valeur a une variable seulement.

e |’ordinateur accepte les virgules et les points d’interrogation dans I’entrée de la
chaine.

* |es espaces blancs de gauche, au lieu d'étre ignorés, font partie de la variable en
chaine.

La syntaxe de LINE INPUT est:
LINE INPUT “guide-opérateur’ vaiable en chaine
Le guide-opérateur correspond au message ‘‘guide-opérateur’’.
L a variable e nchaine correspond au nom attribué a la ligne entrée a partir du clavier.

Avec LINE INPUT, vous pouvez entrer des données en chaine sans vous inquiéter d'inclure
par meégarde des séparateurs comme des virgules, des points d'interrogation et des deux
points. L'ordinateur accepte tout. En fait, dans certains cas, vous devez entrer des virgules,
des points d’interrogation et des espaces blancs de gauche dans les données.

Exemples:

LINE INPUT X$ (ENTER)
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Cette commande vous permet d'entrer X$ sans afficher de guide-opérateur.

LINE INPUT '""NOM, PRENOM?'" ;N$ (ENTER)

Cette commande affiche le guide-opérateur “NOM, PRENOM?" et entre les donnees. Des
virgules ne terminent pas la chaine d'entrée. Remaraouez que le guide-opérateur comprend
le point d’interrogation et I'espace qui suit.

Pour mieux comprendre LINE INPUT, entrez et exécutez le programme suivant:

10
20
30
40
50
60
70
80
90

Une

CLEAR 300: CLS

PRINT TAB(B); "INSTRUCTION LINE INPUT": PRINT
PRINT:PRINT "#*%* ENTREZ TEXTE *%%"

"sx% TIREZ LA CHAINE, PUIS IMPRIMEZ-LA ***

A$= """ 'EIXEZ AS COMME CHAINE NULLE

LINE INPUT ""==>";AS$

IF A$="" THEN END 'SI CHAINE ENCORE NULLE, ARRETEZ!
PRINT AS$

GOTO 50

impression personnalisée

(Commande PRINT USING)

PRINT USING vous permet d'afficter chaines et nombres sous un format '‘personnalisé” qui
peut étre trés pratique avec les états de comptabilite, les chéques, les tables, les graphiques
ou les autres dennées de sortie qui font appel a un format d'impression spécifique.

Voici la syntaxe de PRINT USING:

PRINT US ING formatliste d'articles

Le format correspond a une expression en chalne quiindique a 'ordinateur le format
a utiliser dans lI'impression de chaque article de la liste d'articles. I comprend des
“identificate urs de zone' et d'autres caractéres. | forme un ensemble.

La liste d'articles correspond aux données a mettre en format.

Remarque: PRINT USING n'imprime pas automatiquement les espaces blancs
de téte et de queue des nombres. Elle ne les imprime que si vous les indiquez
dans le format.

Vous pouvez utiliser les identificateurs de zone suivants dans le format:

#

L}
* %

$

$$ =
e MM

+
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Nous expliquons ci-dessous chaque identificateur de zone et nous en donnons des exemples
d’utilisation.

#

Le signe du numéro spécifie la position de chaque chiffre dans le numéro a entrer.
Le nombre de signes du numeéro établit la longueur de la zone numérique.

Silazone est plus grande que le nombre, I'ordinateur affiche les positions inutilisees
a la gauche du nombre sous forme d'espaces et a sa droite sous forme de zéros.

PRINT USING "##RH#H";66.2(ENTER)
66

Si la zone est trop petite pour le nombre, I'ordinateur affiche le nombre avec un signe
¢ a sa gauche.

PRINT USING "#';66.2(ENTER)
%66

Vous pouvez placer le point décimal a toute position de |a zone établie avec le signe
du numéro. L’ordinateur arrondit automatiquement les chiffres a la droite du point
décimal qui n’entrent pas dans la zone.

PRINT USING "#.#";66.25(ENTER)
%66.3

PRINT USING "##.#'";58.76ENTER)
58.8

PRINT USING "HH.H#K# ";10.2,5.3,
66.789,.234ENTER)
10.20 5.30 66.69 0.23

Remarque: Dans le dernier exemple, le format contient trois espaces apres le
signe du numéro final. Ces espaces séparent les nombres quand {'ordinateur
les affiche.

La virgule, placée a une position quelconque entre le premier cniffre et le point
décimal, affiche une virgule a la gauche de chaque tranche de trois chiffres. La virgule
établit une position supplérrentaire dans la zone numérique. Pour éviter un
dépassement de capacité (indiqué par un signe de pourcentage devant le nombre),
placez une virgule a chaque troisieme position, dans la zone numerigue. Il se produit
un dépassement de capacité guand la zone n’est pas asscz grande.

PRINT USING "HHRHBHRKH,"; 12345678
12,3345,678

PRINT USING "HAHRHRHHKH ,"; 123456789
%123 ,456,789

PRINT USING "“HAR Ri#, #u#"; 123456789
123,456,789

Quand vous placez deux astérisques au début de la zore numérigue, l'ordinateur remplittoutes
les positions inutilisées & la gauche du point décimal par des astérisques. Les deux asténsques
établissent deux positions de plus dans la zone numérique.

PRINT USING "**xHH#HA"; 4 4.0

*kxkkb 4

Si vous mettez un signe de dollar devant la zone numeérique, l'ordinateur piace auss: ce s:gne
devant le nombre quand il 'affiche. Ce signe est pratique quand vous travaez avec Ges sommes
d'argent.

PRINT USING "SH#H# . #H#"; 18.6735
$18.65
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$%

*%x$

Si vous placez deux signes de dollar au début de fa zone, l'ordinateur affiche un
signe flottant de dollar immeédiatement devant le premier chiffre.

PRINT USING "$S##.##"; 18.6735
$18.67

Vous pouvez aussi placer cette combinaison de symboles au début de la zone. L'ordinateur
remplit alors les positions vacantes a la - 404 ’
gauche du nombre par des astérisques et i place un signe de doliar a la position immédiatement

‘devant le premier chiffre.

PRINT USING "**$. ##"; 8.333
*$8.33

Si vous placez un signe plus au début ou a la fin de la zone, I'ordinateur fait précéder tous
les nombres positifs d'un signe plus et tous les nombres négatifs d'un signe moins.

PRINT USING "+**####"; 75200
**+75200

PRINT USING "+###"; -216
-216

Si vous placez un signe moins & la fin de la zone, I'ordinateur fait suivre tousles nombres positifs
d'un espace et précéder tous les nombres négatifs d’'un signe moins.

PRINT USING "#H#HENK.¥-"; ~8124.6420
8124.4-

PRINT USING "¥ ¥'"; "BLUE'S STORE"
BLUE'S

Exécutez le programme suivant pour voir PRINT USING a 'oeuvre:

5

10
20
30
49
50
60
70
80
99

100
110

CLS

AS= "xxSHH# HAHHHH _#A DOLLARS"
INPUT "QUEL EST VOTRE PRENOM'";F$
INPUT "QUEL EST VOTRE DEUXIEME PRENOM'" ;M$
INPUT "QUEL EST VOTRE NOM";L$
INPUT "ENTREZ LA SOMME DUE" ;P
cLsS

PRINT "PAYEZ A L'ORDRE DE ";
PRINT USING "!";F$;" " ;MS; " . ";
PRINT L$

PRINT:PRINT USING AS$;P
GOTO 110

LLaligne 10 définit le format en utilisant **$ pour remplirles espaces de gauche d’astérisques
et mettre un signe de dollar directement devant le premier nombre. Ce format sert parfois
a empécher la falsification des chéques.

L aligne 10 établit aussi la zone numérique a I'aide du signe #. De ce fait, quand vous entrez
un nombre plus petit que la zone numeérique, I'ordinateur le fait précéder d'astérisques pour
remplir les espaces inutilisés. La ligne 10 contient deux autres identificateurs de zone: le poin:
décimal et la virgule.

L'ordinateur n'affiche e point décimal qu'aux positions specifiées. Si vous indiquez a I'ordinateur
d'inclure deux positions a la droite du point décimal (pour les cents), il arrondit a deux chiffres
tous les nombres qui ont plus de deux chiffres. Si vous entrez un nombre qui a un ou pas
de chiffre a la droite du point décimal, I'ordinateur insére des zéros.
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A la ligne 80, les points d'exclamation indiquent & I'ordinateur de n'utiliser que le premier
caractére (initiale) de F$ (votre prénom) et de M$ (votre deuxiéme prenom).

EXERCICE 37-1

Changez le programme pour qu'aucun astérisque de gauche n'apparaisse sur le
cheque.

EXERCICE 37-2

Ecrivez un programme qui crée une table montrant votre revenu et vos dépenses
de chaque mois. Ne vous préoccupez pas de détailler vos dépenses; calculez
simplement les taux et le résultat net (plus ou moins).

A l'aide de STRINGS, disposer la table en la rendant assez flexible pour pouvoir
I'utiliser d'un mois a I'autre sans devoir changer le programme complet.

Localisation d’une position
(Fonction POS)

Lafonction POS calcule la position courante du curseur sur I'écran de texte a basse définition
ou la position du chariot de I'imprimante. En voici la syntaxe:

POS (numéro de dispositi)

Le numéro de dispositif correspond a 0 (écran de texte a basse définition) ou & -2
(imprimante)

A titre d'exemple de POS, tapez:
PRINT TAB (8) POS(9)
L'écran indique le chiffre 8 a la colonne 8 de la ligne courante.
Remarque: L'espace qui précéde 8 fait apparaitre celui-ci dans la colonne 9.

Vous pouvez utiliser POS pour invalider la fonction de bouclage automatique sur I'écran ou
I'imprimante. Vous évitez ainsi de couper les mots en leur milieu. D'autre part, cette instruction
raccourcit obligatoirement la longueur de ligne. Exécutez le programme suivant pour voir POS
a l'oeuvre:

5 CLS
10 AS$S=INKEYS$
20 IF A$S=''''THEN 10

30 IF POS (®)>22 THEN IF A$=CHR$(32) THEN A$=CHR3$(13)
49 PRINT AS;
50 GOTO 10

Ce programme vous permet d'utiliser le clavier comme une machine a écrire (mais vous ne
pouvez pas corriger vos erreurs, sauf si vous avez d’'abord invalide I'imprimante). POS surveille
la fin de la ligne de fagon a ne couper aucun mot.

Ala ligne 30, I'ordinateur vérifie si la position “‘courante” du curseur dépasse la colonne 22.
(L'écran a 32 colonnes de large.) Si le curseur est au-dela de la colonne 22, I'ordinateur
commence une nouvelle ligne quand vous pressez la barre d'espacement (CHR$(32)). La
fois suivante, quand I'ordinateur décide de commencer une nouvelle ligne, i imprime un retour
du chariot (CHR$(13)). En fait, I'ordinateur presse la touche (ENTER.
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EXERCICE 32-3

Ecrivez un programme ol vous utilisez POS pour écarter uniformément les mots
sur une ligne simple.

Localisation d’une position (haute définition)
(Commande HSTAT)

POS ne donne rien avec I'écran a haute définition. Son équivalent HSTAT donne davantage
de renseignements,

La commande HSTAT renvoie les coordonnées x et y de la position courante du curseur.
Elle donne aussi le caractéere présent a cette position, ainsi que ses attributs que nous allons
bientdt etudier.

Au contraire de POS qui est une forction, HSTAT est une commande. Sa syntaxe est:

HSTAT varnable fictivet, variable fictive2,
variable fictive3, variable fictived

La variable fictive 1 est une variable quelconque en chaine. Aprés son exécution, HSTAT
contient le caractére a la position courante.

La vanable fictive2 est une variable numérique quelconque. Aprés son exécution, HSTAT
contient les attributs de la position courante.

La variable fictive3 est une variable numeérique quelconque. Aprés son exécution, HSTAT
contient la coordonnée x de la position courante.

La variable fictive4 est une variable numérique quelconque. Aprés son execution, HSTAT
contient la coordormnée y de la position courante.

A titre d'exemple ce HSTAT, tapez:
HSTAT AS, B, C, D

Aprésl'exécution de cette commande, A$ contient le caractére a la position courante, B contient
les attributs de la position courante, C contient la coordonnée x de la pcsition courante et
D la coordonnée y de la position courante.

Le programme suivant affiche un A’ sur I'écran puis utiise HSTAT pour vérifier si "A'* est
vraiment a la bonne position.

10 WIDTH 40

20 LOCATE 19,11
30 PRINT "A";

40 LOCATE 19,11
50 HSTAT AS,A,X,Y
60 LOCATE 0,14

70 PRINT AS,X,Y

Pour interpréter I'information concernant un attribut de caractére, on doit connatitre le langage
machine. L'écran ahaute deéfinition utilise deux octets pour stocker chaque caractere. Un
octet stocke le code du caractére et I'autre ses attributs.
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L'octet d’attribut contient I'information suivante:

Bits 0-2 Couleur de fond (Palette 0-7)

Bits 3-5 Couleur de premier plan (Palette 8-15)

Bit 6 Soulignage

Bit 7 Clignotement a intervalles de 1/2 seconde

Quand vous exécutez HSTAT, elle donne I'octet réel d’attribut. Pour pouvoir interpréter cet
octet, il faut le convertir a son équivalent binaire puis déterminer les octets fixés.

La mesure du temps
(Fonction TIMER)

Votre ordinateur possede une minuterie intégrée qui mesure le temps par intervalles de 1/60
de seconde (approximativement). Dés gue vous mettez I'ordinateur sous tension, la minuterie
commence a compter a partir de zéro. Quand elie arrive 4 65535 (environ 18 minutes plus
tard), la minuterie recommence a zéro. Elle marque un temps de pause pendant les opérations
de magnétocassette et d'imprimante.

A toutinstant, vous pouvez connaitre le comptage de la minuterie & I'aide de la fonction TIMER.
Tapez:

PRINT TIMER (ENTER)

La fonction TIMER affiche une valeur de O a 65535.

Vous pouvez aussi régler [a minuterie & toute valeur spécifiée en tapant:
TIMER = nombre (ENTER)

Le nombre est compris dans l'intervalle de 0 a 65535.

Pour voir TIMER et PRINT @ USING, autre fonction “nouvelle”’, exécutez le programme suivant
dit **Questionnaire de maths”’. Ce programme vous présente un probléeme de maths. Quand
vcus pressez (A), (B), (© ou D), I'ordinateur vous indique si votre réponse est juste ou fausse.
L'ordinateur utiise ensuite la minuterie pour vous indiquer votre temps de réponse (a I'aide
de TIMER).

19 DIMCH(3), L$(3) "CH(#)=CHOIX, L$=FORMATS DE REPONSE
20 LL=10:UL=20 "LIMITE INF. ET LIMITE SUP. POURHETYV
30 NV=UL-LL+1

40 P$="QUE VAUT ### + ### ?" "FORMAT DE QUESTION

50 FORI=0TO3 "INITIALISEZ CH()

60 LSC(I)=CHRS(I+65)+'") H#H##"

70 NEXT I

89 CLS

90 X=INT(RND(NV(+LL-.5) 'X AU HASARD ENTRE LL ET UL
100 Y=INT(RND(NV(+LL-.5) 'Y AU HASARD ENTRE LL ET UL
119 R=INT(X+Y+.5) 'REPONSE CORRECTE

130 FORI=0TO3 'CHOIX MULTIPLE

140 CHCI)=INT(RND(NV)+LL-.5)

150 NEXT I

160 RC=RND(4)-~1 '"FAITES UN CHOIX JUSTE

179 CH(RC)=R

180 PRINT @ 32, USING P$;X,Y "AFFICHEZ LE PROBLEME
1990 FOR LN=3 TO 6
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200 PRINT @ LN*32+10, USING L$(LN-3);CH (LN-3)

219 NEXT LN

220 TIMER =0

230 A$=""" "EFFACEZ LE CLAVIER

240 AS=INKEYS$: IF A$=" " THEN 240

250 SV=TIMER "SI UNE TOUCHE EST PRESSEE, SAUVEGARDEZ LE CONTENU
DE LAMINUTERIE

260 IF A$<"A" OR A$ "D' THEN 240 'TOUCHE INVALIDE - REVENEZ

265 PRINT @ 8x32+10, A

270 K=ASC(AS$)-65

280 IF CH(K)>=R THEN PRINT "JUSTE!'":G0TO 3090

290 PRINT "FAUX! LA REPONSE EST ";R

30® PRINT "VOUS AVEZ PRIS'"; SV/60; "SECONDES"

310 INPUT "PRESSEZ <ENTER> POUR PROBLEME SUIVANT'; EN

320 GOTO 80

Par tatonnements, remplacez les limites supérieure et inférieure (ligne 20) par h et v. Faites
faire au programme une opération mathématique autre que l'addition cu faites-lui tenir la
marque, suivant votre temps. Ajoutez cinq secondes pour chaque réponse fausse.

Changement de dispositifs
(Utilisation des numéros de dispositif)

Avez-vous jamais envisage votre ecran vidéo comme un dispositif de "'sortie” et votre clavier
comme un dispositif “‘d'entrée’’?

A raide de PRINT, PRINT USING, LINE INPUT et POS, vous pouvez utiliser des numeéros
de dispositif pour diriger I'entrée ou la sortie. Par exemple, supposons que vous tapez:

PRINT #-2, USING "H###.##4";123.45678(ENIER)
L'écran reste ‘‘silencieux’’, mais I'imprimante imprime:
123.456
Vous pouvez utiliser les identificateurs disponibles de zone avec PRINT #-2, USING.

POS(-2) donne la position courante d'impression de |'imprimante a mesure qu’elle change.
Remarquez que la position est calculée intérieurement et non meécaniquement.

LINE INPUT # fonctionne de fagon analogue, mais elle vous permet de lire une ‘ligne de
données'" depuis un fichier de cassette.

LINE INPUT # lit la totalité des données du premier caractére jusqu'a la premiére des
eventualités suivantes:

e Un caractére de retour du chariot qui n'est pas précédé d'un caractere de
changement de ligne.

e Le 249€ caractére de données
¢ La fin de fichier

Les autres caractéres rencontrés (guillements, virgules, espaces blancs de gauche et
séquences de retour du chariot/changement de ligne) sont inclus dans la chaine. Par exemple:

LINE INPUT #-1,A

envoie une ligne de données de fichier de cassette dans A$.
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Dans le programme suivant, on utilise LINE INPUT # pour compter le nombre de lignes dans
un programme sur cassette qui est sauvegarde (CSAVED) en format ASCII (& I'aide de I'option
A):

10 CLEAR 500

20 LINE INPUT "NOMDU FICHIER DE DONNEES? ";F$
30 K=0 'K EST LE COMPTEUR

49 OPEN "I",-1,F$

50 IF EOF (-1) THEN 100

60 LINE INPUT #-1, AS

70 K=K+1
80 PRINTAS
90 GOTO 5@

1090 CLOSE #-1
110 PRINT "LE FICHIER CONTENAIT";K;'"LIGNES"

Appris au chapitre 37

COMMANDES FONCTIONS
LINE INPUT POS
PRINT USING TIMER
HSTAT
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Dans ce chapitre, nous abordons la question inévitable des erreurs dans vos programmes.
Nous ne pouvons pas empécher les erreurs, mais nous pouvons certainement vous donner
les moyens de les localiser et de les supprimer pour qu'elles ne causent plus de problémes.

Localisation des erreurs
(Commandes STOP et CONT)

Le BASIC permet delocaliser une erreur a I'aide des commandes STOP et CONT dont les
syntaxes sont:

STOP Arréte momentanément I'exécution d’'un programme BASIC.
CONT Continue I'exécution d’un programme BASIC.

A titre d’exemple de I'utilisation de ces commandes, supposons que vous avez entré le
programme BASIC suivant qui exécute divers calculs avec un nombre et stocke le résultat
dans la variable A:

19 A=1

15 FORN=1T010
20 A=A+1

30 A=A*2

49 NEXTN

Pour une raison quelconque, la variable A ne contient pas le nombre qui devrait y figurer.
Pour vous faire une idée de I'origine du probleme, vous pouvez ajouter les lignes suivantes:

25 STOP
35 sTOP

Aprés avoir ajouté ces lignes, vous pouvez exécuter de nouveau le programme. Quand
I'ordinateur arrive a la premiére commande STOP, il imprime:

BREAK IN 25

L'ordinateur a donc arrété momentanément I'exécution du programme, mais il n'a pas terminé
celui-ci. Vous pouvez ensuite taper:

PRINT A (ENTER)

A ce point de I'exécution du programme. I'ordinateur imprime la valeur de A. Pour continuer
I'exécution, vous pouvez taper:

CONT (ENTER)
Quand l'ordinateur arrive a la commande STOP suivante, il imprime:
BREAK IN 35

Vous pouvez maintenant demander PRINT A a I'ordinateur. Celui-ci imprime alors la valeur
de A a ce point de I'exécution du programme.
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En continuant ainsi, vous pouvez finalement arriver a localiser I'origine du probleme et, aprés
correction, éliminer les commandes STOP de votre programme.

Dépistage des erreurs
(Commandes TRON et TROFF)

Lescommandes TRON et TROFF permettent de suivre 'exécution du programme pour dépister
une erreur. Leur syntaxe est:

TRON ou TROFF

Met en ou hors fonction le dépistage d'erreur.

A titre d’'exemple de cette commande, suivez I'exécution du programme ‘‘Traits”. Tapez:
TRON (ENTER

Exécutez ensuite le programme:

5 PCLS

10 PMODE 3,1

20 SCREEN 1,1

30 LINE(®,0)-(255,191), PSET

L'ordinateur indicue:

[51 [10] [(20] [30]
0K

Vous savez ainsi que I'ordinateur a exécuté les lignes 5, 10, 20 et 30, dans cet ordre.

Pour mettre le dépistage hors fonciion, tapez:

TROFF (ENTER)

Piégeage des erreurs
(Commande ON ERR GOTO)

Quelle que soit la qualité de votre programme, il n'est pas complet s'il ne peut pas prévoir
les erreurs d’opérateur. ON ERR GOTO permet de prévoir une erreur et de la “‘piéger'’ avant
qu'elle provoque 'arrét de votre programme.

La syntaxe de ON ERR GOTO est:

ON ERR GOTO numeéro de ligne Va au numero de ligne en cas derreur pendant
I'exécution du programme.

Atitre d'exemple de ON ERR GOTO, supposons que vous avez écrit le programme suivant:

19 PRINT "CE PROGRAMME DIVISE X PAR Y":PRINT
20 INPUT "ENTREZ UN NOMBRE POUR X'"; X

30 INPUT "ENTREZ UN NOMBRE POUR Y'; Y

40 ANS=X/Y

50 PRINT ANS

60 GOTO 10
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Ce programme tourne a la perfection, mais uniquement si I'utilisateur sait que I'ordinateur
ne peut pas diviser un nombre par 0. Si I'utilisateur tape 0 (ENTER) ou simplement (ENTERJ,
le programme se termine et I utilisateur recoit le message suivant:

/® ERROR IN 40.
Pour piéger cette erreur, vous pouvez ajouter les lignes suivantes au programme:

5 ONERR GOTO 109

109 REM SOUS-PROGRAMME DE TRAITEMENT D'ERREUR

110 PRINT "L'ORDINATEUR NE PEUT PAS DIVISER UN NOMBRE PAR 0"
120 PRINT "VEUILLEZ RECOMMENCER"

139 GOTO 29

Si I'utilisateur entre maintenant 0 (ENTER) ou (ENTER), |'ordinateur donne les messages
suivants:

L'ORDINATEUR NE PEUT PAS DIVISER UN NOMBRE PAR @
VEUILLEZ RECOMMENCER
ENTREZ UN NOMBRE POUR Y?

Piégeage de la ‘“bonne’’ erreur
(Fonction ERRNO)

Avec un sous-programme de piégeage, vous devez étre certain d'arréter la bonne erreur.
Par exemple, supposons que laligne 50 contienne une erreur de syntaxe (faute d'orthographe
dans PRINT):

50 PIRNT AN

Quand !'ordinateur exécute la ligne 40, il passe au méme sous-programme de piégeage
d'erreur. Cette fois-ci, il ne va pas au sous-programme de piégeage d’erreur a cause d'une
erreur de division par O. Il passe a ce sous-programme a cause d'une erreur de syntaxe.

Pour prévoir ce genre de probléme, vous pouvez utiliser la fonction ERRNO dont la syntaxe est:
ERRNO Donne un numéro d'erreur qui correspond a l'erreur rencontrée.

ERRNO donne un numéro d'erreur, plutét qu'un message d’erreur. Vous pouvez déterminer
le numeéro d'erreur qui correspond a chaque message d’erreur BASIC en consultant la section
"“Messages d'erreur BASIC™, a la fin de ce livre.

Avec ERRNO, vous pouvez echanger le sous-programme de piegeage d'erreur de cette fagon:

100 REM SOUS-PROGRAMME DE TRAITEMENT 0'ERREUR

105 IF ERRNO <> 10 THEN PRINT "ERREUR FATALE": END

119 PRINT "L'ORDINATEUR NE PEUT PAS DIVISER UN NOMBRE PAR 0"
120 PRINT "VEUILLEZ RECOMMENCER"

139 GOTO 29

S'il se produit maintenant une erreur autre que I'erreur 10 (erreur de division par 0), le
programme imprime “ERREUR FATALE" et se termine.
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Retour au piége correct
(Fonction ERLIN)

En plus de piéger la ““bonne’ erreur, vous devez étre certain de revenir au bon endroit du
programme, apres avoir piege |'erreur.

Supposons par exemple qu'un programme contienne deux lignes (20 et 70) ou une erreur
de division par O peut se produire.

Pour déterminer celle de ces lignes qui provoque une erreur, le BASIC oosséde la fonction
ERLIN dont la syntaxe est:

ERLIN Donne le numéro de ligne ou I'erreur s'est produite.

Al'aide de ERLIN, vous pouvez changer le sous-programme de piégeage d'erreur de cette
fagon:

100 REM SOUS-PROGRAMME DE TRAITEMENT D'ERREUR

105 IF ERRNO <> 10 THEN PRINT "ERREUR FATALE": END

110 PRINT "L'ORDINATEUR NE PEUT PAS DIVISER UN NOMBRE PAR 0"
120 PRINT "VEUILLEZ RECOMMENCER"

130 IF ERLIN =20 THEN 20

140 IF ERLIN=70 THENT7O

Piégeage d’une interruption
(Commande ON BRK GOTO)

Lacommande ON BRK GOTO ressemble de lrés prés alacommande ON ERR GOTO. Cette
commande va a un sous-programme de piégeage dinterruption sil'opérateur presse la touche
(BREAK .

Sa syntaxe est:

ON BRK GO TO numeéro de figne Va au numéro de iigne si vous pressez la touche (BREAK)
pendant 'exécution du programme.

Le court exemple suivant utilise ON BRK GOTO:

10 ON BRK GOTO 1090

20 PRINT "BONJOUR"

30 GOTO29

100 PRINT"IL EST TEMPS D'ARRETER CETTE PLAISANTERIE!"

Ce programme imprime "BONJOUR'" indéfiniment jusqu'a ce que I'opérateur presse la touche
(BREAKD. Au lieu de donner le message BREAK IN 20 ou BREAK IN 30, 'ordinateur indique:

IL EST TEMPS D'ARRETER CETTE PLAISANTERIE!

Le piegeage d'interruption n'a pas d'equivalent pour les fonctions ERRNO et ERLIN, mais
il constitue une meilleure alternative a I'arrét pur et simple du programme quand I'opérateur

presse ENIER).
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Appris au
COMMANDES

STOP
CONT
TRON/TROFF
ON ERR GOTO
ON BRK GOTO

chapitre 38
FONCTIONS

ERLIN
ERRNO
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39 / SOUS-PROGRAMMES
EN LANGAGE MACHINE

Dans ce chapitre, nous supposons que vous savez écrire des sous-programmmes en langage
machine (sous-programmes contenant des instructions de 6809). Vous y apprendrez a appeler
un sous-programme en langage mactine a partir d'un programme BASIC.

De nombreux ouvrages sont disponibles sur les sous-programmes en langage machine. Vous
pouvez vous procurer “6809 Assembly [anguage Programming” par Lance Leventhal,
OsborneMcGraw Hil, 1981.

Appel d’un sous-programme en langage machine
(Commandes CLEAR, CLOADM, LPOKE, DEFUSR et USR)

(Sous-programme GIVABF en mémoire morte)

Pour appeler un sous-programme en langage machine a partir d'un programme en BASIC,
vous devez appliquer les six étapes suivantes.

1. Assemblage du sous-programme en langage machine en code objet

Vous pouvez procéder vous-méme & cette opération en cherchant le code de craque instruction
ou en utilisant un assembleur comme I'EDTASM, n® 26-3250 du catalogue Radio Shack, ou
'EDTASM sur disque, n°® 26-32564.
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Nous donnons ci-dessous un exemple d'un sous-programme en langage machine appelé
GETKEY que nous avons assemblé a I'aide de 'EDTASM. Vous pouvez remarquer que le
code objet est en hexadécimal et non en décimal.

Code objet Source Code Remarques

hexadécimal

AD 9F A0 00 LOOP 1 JSR (POLCAT) ;INTERROGATION D’UNE TOUCHE
27 FA BEQ LOOPt :SI RIEN, RECOMMENCEZ

81 0A CMPA #10 :TOUCHE CTRL (DN ARW)?

2% 0C BNE OUT :NON, SORTIE

AD 9F A0 00 LOOP 2 JSR (POLCAT) :0UI, DONC, TOUCHE SUIVANTE
27 FA BEQ LOOP2 Sl RIEN, RECOMMENCEZ

81 20 CMPA #65 EST-CE A-Z?

2D 02 BLT OUT ;3 <A, SORTEZ

80 40 SUBA #64 ;CONVERSION A CTRL A/Z

IF 89 ouT TFR AB ;OCTET DE RETOUR PRET

4F CLRA :ZERQ LE PLUS SIGNIFICATIF
73 B4 F4 JMP GIVABF ;RETOURNE LA VALEUR AU BASIC

POLCAT EQU 40960
GIVABF EQU 46324

2. Réservation de mémoire pour le sous-programme en langage machine

Le deuxieme parametre de la commande CLEAR permet de réserver de la mémoire. La syntaxe
de CLEAR est:

CLE AR n7, n2e Efface n7 octets d'espace de chaine et fixe n2 comme l'adresse la plus
elevee utilisable par le BASIC. (En fixant n2 comme l'adresse la plus élevee, vous
réservez cette zone pour votre sous-programme en langage machine.)

Par exemple, cette commande réserve une zone de mémoire allant de 'adresse 47200 jusqu’au
haut de la mémoire pour le sous-programme GETKEY:

5 CLEAR 25, 47200

Le BASIC ne peut pas écrire en surimpression dans cette zone de mémoire.

3. Stockage du sous-programme en langage machine en mémoire

Vous pouvez charger le sous-programme en langage machine a partir d'une bande, a 'aide
de la commande CLOADM ou de la commande LPOKE.

La syntaxe de CLOADM est:

CLOADM nom de fichier, adresse de décalagee Charge un programme oOuU SOUS-
programme en langage machine a partir d'une cassette.

Le nom de fichier correspond au programme ou sous-programme en langage
machine.

L'adresse de décalage est facultative; elle précise un décalage a ajouter a I’adresse
de chargement du programme ou sous-programme en lengage machine.

La syntaxe de LPOKE est:
LPOKE adresse, ne stocke un nombre en memoire.

n correspond au nombre a stocker.
L'adresse correspond a I'adresse de mémoire ol I'on désire stocker le nombre.
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Par exemple, les lignes suivantes stockent GETKEY en mémoire a l'aide de LPOKE:

20 FOR I=1T0 28

30 READ B: LPOKE 47200 +8, B

49 NEXT I

50 DATA 173,159, 160, 0

60 DATA 39, 250, 129, 10, 38, 12
70 DATA 173, 159, 160, 0, 39, 250
80 DATA 128, 64, 31, 137, 79

90 DATA 126, 180, 244

Les lignes 50 a 90 contiennent les codes objets assemblés de GETKEY. (On peut remarquer
que nous avons converti ces codes en décimal.) La ligne 30 introduit ces codes dans la zone
de mémoire réservee a l'étape 2.

4. Indication de la position du sous-programme au BASIC

A cet effet, on peut utiliser la commande DEFUSR dont la syntaxe est:

DEFUSRN = adresse indique ol commence un sous-programme en langage
machine en memoire.

n correspond au numéro du sous-programme en langage machine {0-9).
Ladresse correspond a la premiére adresse en mémoire olU est stocke le sous-
programme en langage machine.

Par exemple, la commande suivante indique au BASIC ou est stocké le sous-programme
GETKEY:

19 DEFUSR1 47200

Vous pouvez remarquer que GETKEY est libellé sous-programme 1.

5. Appel du sous-programme en langage machine

Pour appeler le sous-programme, utilisez la commande USR dont la syntaxe est:
variable fictive = USRn(valeur) appelle un sous-programme en langage machine.

n correspond au numéro du sous-programme en langage machine (0-9).

La valeur correspond a la valeur que I'on veut passer au sous-programme en langage
machine.

La variable fictive correspond a une variable que I'on peut utiliser pour stocker les
données retournées par USR.

Par exemple, la commande suivante appelie GETKEY (sous-programme 1):
119 A=USR1(9)

Quand la commande ci-dessus appelle GETKEY, elle passe (donne) une valeur de 0 a GETKEY.
Dans cet exemple, GETKEY n'utilise pas le 0 qui na donc aucune signification.

Avec le retour de GETKEY, la variable A contient une valeur passée par le sous-programme.
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6. Retour au BASIC depuis le sous-programme en langage machine

A cet effet, on peut employer deux méthodes:

e On peut utiliser I'instruction RTS qui améne le retour du sous-programime en langage
machine sans devoir passer de valeur a la variable fictive d'USR.

e On peut charger une valeur entiere dans le registre D et utiliser I'instruction JMP
pour le branchement au sous-programme en mémoire morte GIVABF. On améne
ainsi le retour du sous-programme en langage machine au BASIC et le passage de
la valeur entiere stockée dans le registre D a I'argument fictif d'USR.

Notre sous-programme GETKEY applique le deuxieme choix. Il charge la touche presseée dans
le registre D et se branche a GIVABF. De cette maniére, il passe la touche pressée & la variable
A, alaide de I'argument fictif d'USR.

Appel du sous-programme GETKEY
(Exemple d’appel d’un sous-programme
en langage machine)

Nous donnons ci-dessous un exemple d'un programme BASIC qui appelle GETKEY, notre
sous-programme en langage machine. GETKEY vérifie la touche que vous avez presscée ct
retourne son code au BASIC. Celui-ci indique ensuite ce code.

Pour voir le programme a I'oeuvre, tapez-le soigneusement puis exécutez-le. Chaque fois que
vous pressez une touche, son code apparait.

5 CLEAR 25, 47200 'RESERVE DE LA MEMOIRE

10 DEFUSR1=47200

15 CLS

20 FOR I=1T0 28 "STOCKE CHAQUE OCTET DE CODE OBJET
30 READ B: POKE 47200 + I,B

40 NEXT I

45 'VOICI LE CODE OBJET

S¢ DATA173, 159, 160, ¢

69 DATA 39, 250, 129, 10, 38, 12

70 DATA 173, 159, 160, 0, 39, 250

75 DATA 129, 65, 45, 2

80 DATA 128, 64, 31, 137, 79

90 DATA 126, 180, 244

110 A=USR1(®) 'APPELLE LE SOUS-PROGRAMME ET DONNE LE RESULTAT A A
115 1F A=13 THEN END

120 PRINT "CODE=";A

139 GOTO 110

En plus de retourner les codes de toutes les touches pressées au clavier, GETKEY donne
aussi les codes de 26 touches de commande. Pour entrer une touche de commande, pressez
), relachez-a puis appuyez sur une touche quelconque de @A) 3 @.

Pour varier le programme, changez la ligne 120 pour avoir:
120 PRINT CHRS$(A); 'AFFICHE LE CARACTERE

Pressez (D) pour voir le curseur reculer:
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Passage des valeurs a un sous-programme
en langage machine

(Sous-programme INTCNV en mémoire morte
et fonction VARPTR)

Vous pouvez passer de deux fagons des valeurs a un sous-programme en langage machine.
Vous pouvez utiliser le sous-programme INTCNV en mémoire morte ou la fonction VARPTR
du BASIC.

Sous-programme INTCNV

Pour passer une valeur entiére a votre sous-programme en langage machine, utilisez-la comme
argument dans votre fonction USR. Par exemple:

A=USR1 (5)

Vous appelez ainsi e programme 1 en code machine et lui passez |'argument 5. Vous pouvez
ensuite appeler le sous-programme INTCNV qui sort la valeur entiére et la stocke dans le registre
D. Ladresse de INTCNV est B3ED en hexadécimal.

Fonction VARPTR

Vous pouvez aussi passer un argument @ votre sous-prcgramme en langage machine en
passant un “pointeur’” a 'adresse ol une valeur de variable est stockée. Vous pouvez utiliser
la fonction VARPTR a cet effet:

VARPTR variableeRetourne un pointeur ol la valeur d'une variable est stockee.
Par exemple;
A=USR1 (VARPTR(B))

appelle le sous-programme 1 en langage machine et place un pointeur a I'adresse de la variable
B. Le pointeur est stocke dans le registre X. Votre sous-programme en i{angage machine doit
savoir si la variable est numérique ou en chaine.

Si la variable est une chaine, votre sous-programme en langage machine peut trouver le
descripteur a 5 octets de la chaine dans le registre X. Ce descripteur indique ou se trouve
la chafne.

Octet 1 = longueur de la chalne (en caracteres)

Octet 2 = résenvé a |'usage de I'ordinateur

Octets 3 et 4 = adresse du premier octet dans la chaine
Octet 5 = réservé a I'usage de {'ordinateur

Si la variable est numérique, votre programme peut trouver I'adresse de la valeur du point
flottant du nombre dans le registre X. Ceite valeur de point flottant posséde le format suivant:

Octet 1 = exposant de la mantisse

Octet 2 = octet le plus significatif (MSB) de la mantisse
Octet 3 = octetle plus significatif suivant de la mantisse
Octet 4 = octet le plus significatif suivant de la mantisse
Octet 5 = octet le moins significatif (LSB) de la mantisse
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L’exposant est une valeur entiére de 8 bits avec signe, & laquelle sont ajoutées 128 décimales.
Un exposant 0 indique un nombre J; dans ce cas, la mantisse n'a aucune importance. Le
bit le plus significatif de I'exposant stocke le signe de I'exposant: O (positif) ou 1 (négatif).

La mantisse est stockeée sous forme normalisée avec le bit le plus significatif de I'octet le plus
significatif (MSB) de la mantisse censé étre 1. Ce bit peut indiquer le signe de la mantisse:
0 (positif) ou 1 (négatif).

Vous pouvez desirer utiliser VARPTR pour passer un pointeur de variable en tableau a un
sous-programme en langage machine. Par exemple:

A=USR1 (VARPTR(B(5)))

appelle le sous-programme 1 en langage machine et passe un pointeur a I'élément 5 du
tableau B.

Votre sous-programme en langage machine peuttrouver les valeurs des éléments en mémoire
(de la memoire basse a la mémoire haute):

Valeur du premier élément de la derniére dimension
Valeur du dernier élément de la derniére dimension

Valeur du premier élément de la premiére dimension
Valeur du dernier élément de la premiére dimension

Chaque élément a cing octets de long.

Retour des valeurs au BASIC
(Sous-programme GIVABF en mémoire morte)

USR retourne toujours au moins une valeur au BASIC. Cette valeur correspond a I'argument
fictif que vous avez initialement passé au sous-programme en langage machine, excepté si
celui-ci I'a changée ou modifiee, comme on I'explique ci-dessous.

Utilisation de GIVABF pour retourner une valeur entiére

Pour retourner une valeur entiére spécifiee au BASIC, votre sous-programme en langage
machine peut charger la valeur entiere dans le registre D appelé GIVABF, comme nous 'avons
précédemment montré. L'adresse de GIVABF est B4F4 en hexadécimal ou 46324 en décimal.

Modification des variables BASIC

Vous pouvez retourner une valeur specifiee au BASIC er faisant modifier une valeur de variable
BASIC par votre sous-programme en langage machine. Supposons, par exemple, que vous
appelez un sous-programme en langage machine avec l'instruction suivante:

A$=(USR1(VARPTR(B$))

Votre sous-programme en langage machine peut modifier la valeur de B$ et terminer ensuite
avec une instruction RTS. USR donne ainsi la valeur modifiee de B$.
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Si votre sous-programme en langage machine modifie une variable en chaine, faites trés
attention aux points suivants:

Vous pouvez changer I'octet de longueur dun descripteur de chaine pour
""raccourcir’’ celle-ci, mais vous ne pouvez pas ‘‘l'allonger’. Sivous ne connaissez
pas la dimension de la chaine retournée par votre sous- programme, réserver 255
octets (longueur maximale) pour la valeur de la chaine avant de passer au sous-
programme en langage machine. Par exemple:

B$=STRINGS$(255)
A$=USRO(VARPTR(BS$))

Passe un pointeur a une chaine de 255 caractéres d'espaces vierges a la fonction
USR. Le sous-programme en langage machine peut ensuite mettre une chaine de
255 caractéres au maximum cans la mémoire indiquée par B$ ou, le cas écheéant,
raccourcir I'octet de longueur de la chaine.

Vous pouvez modifier I'adresse de début d'une chaine en changeant I'indicateur
a deux octets dans le descripteur de chaine. Dans cette opération, nous
recorimandons cependant d'inclure la nouvelle adresse de début dans la chalne
initiale.

Vous pouvez permuter les adresses de début de chalne. Cette pratique peut servir
dans le tri des chalnes. Faites cependant attention a ne pas ‘“‘entrecroiser’’ deux
chaines.

Si votre sous-programme en langage machine modifie une variable déja pointée sur
un litéral de chaine, vous changez votre programme BASIC. Par exemple, supposons
que l'instruction suivante se trouve dans votre programme BASIC:

B$="ABC"

Si votre sous-programme en langage machine modifie B$, votre prcgramme BASIC
est changé. Pour éviter cet inconvénient, ajouter une chaine nulle (‘') a tout littéral
de chalne modifiee par votre sous-programme. Par exemple:

B$=llABc" + "

Lachaine nulle force le BASIC a copier la chalne dans I'espace de chaine ou votre
sous-programme peut la modifier en toute sécurité.

Utilisation de I’espace de pile

Un sous-programme en langage machine appelé par USR demandant plus de 30 octets de
stockage en pile doit fournir sa propre zone de pile. Sauvegardez le pointeur de pie de BASIC
al'entrée dans la fonction USR, en établissant un nouveau pointeur et en rétablissant le pointeur
de pile de BASIC avant de revenir au BASIC. Les valeurs des registres A, B, X et CC n'ont
pas a étre conserveées par USR.
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Fonctions BASIC pratiques
(Opérateur &H et fonctions HEX$ et LPEEK)

Le BASIC possede plusieurs fonctions pratiques dans le traitement des sous-programmes
en langage machine.

L'opérateur “&H’ convertit un nombre décimal en notation hexadécimale. Par exemple, la
commande suivante stocke le nombre hexadécimal 2D dans I'adresse de mémoire 47200:

LPOKE 47200, &H2D

La fonction HEX$ convertit un nomore décimal en ckaine hexadécimale. Sa syntaxe est:
HEX $ (n) Retourne la vaieur hexadécimale de n sous forme de chaine.

Par exemple, la commande suivante stocke ‘“10,” valeur hexadécimale de 16 dans A$:
A$=HEX$(16)

La fonction LPEEK vous permet de voir une valeur stockée dans une certaine adresse de
mémoire. Sa syntaxe est:

LPEEK(adresse) Retourne le nombre stocké dans I'adresse.

Par exemple, la commande suivante indique le nombre, en notation hexadécimale, stocke
dans I'adresse 47200:

PRINT LPEEK(47200)

Appris au chapitre 39

COMMANDES FONCTIONS OPERATEUR
CLEAR LPEEK &H
DEFUSR LPOKE
USR VARPTR
HEX$
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DE TOUT ET DE RIEN

231






REPONSES SUGGEREES
AUX EXERCICES

Exercice 4-4

Reproduction des tonalités du bas vers le haut de la gamme et vice-versa:

10 FOR X=1 70 255

20 SOUND X,1

30 NEXTX

49 FOR X=255TO 1 STEP -1
50 SOUND X,1

60 NEXT X

Exercice 5-1

10 PRINT "COMBIEN DE SECONDES?"

20 INPUT S
30 FORZ=1T04L60 *S
49 NEXT Z

50 PRINT S "SECONDES SONT ECOULEES! '™
60 FORT=120T0 180

70  SOUNT T,1

80 NEXTT

99 FORT T =150 TO 140 STEP -1

100 SOUND T,1

110 NEXTT

120 GOTO 50

Exercice 5-2

Lignes ajoutées au programme d'horloge

92 FOR T=200 70210 STEP 5
94 SOUNDT,1

95 NEXT T

97 FOR T=210¢ 70 200 STEP -5
98 SOUND T,1

99 NEXT T

Exercice 5-3

10 FORC=0TO 8

20 CLS (C)
30 FOR X =1 TO 460
40 NEXT X
50 NEXTC
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Réponses Suggérées aux Exercices

Exercice 74— 4 _ |

10 T =RND(255)
14 C = RND(8)
16 CLSC

20 SOUND T,1
30 GOTO10

Exercice-2<2. 9- ).

5 FORN=1TO 10

10 PRINT "CHOISISSEZ VOTRE ALVEOLE (1-10)"
20 INPUT X

30 IF X=RND(10) THEN 100

49 SOUND 200,1

50 PRINT "=-CLIC--"

60 NEXT N

65 CLS

70 PRINT “FELICITATIONS!!I"

80 PRINT'"VOUS ETES"

90 PRINT "ENCORE EN VIE"

95 END

100 FOR T=133 TO 1 STEP -5

119 PRINT “"BANG! ! 1t m

120 SOUND T,1

1390 NEXT S

149 CLS

150 PRINT @ 230, "DESOLE, VOUS ETES MORT"'
160 SOUND 1, S0

170 PRINT @ 290, "LAVICTIME SUIVANTE, S.V.P."
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Réponses Suggerées aux Exercices

Exercice 728 7-3

10

20

30

49

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
189
185
190
200
210
220
225
230
240
250
260
270
280
500
510
515
529
530
540
600
610
615
620
630

CLS
A=RND (6)
B=RND (6)
R=A+B
PRINT @ 200, A
PRINT @ 214, B
PRINT @ 394, "VOUS AVEZ JETE UN" R
IF R=2 THEN 600
IF R=3 THEN 600
IF R=12 THEN 600
IFR=7THEN 500
IFR =11 THEN 500
FOR X =1TO0 800
NEXT X
CLS
PRINT @ 195, "JETEZ UN AUTRE" R "ET VOUS GAGNEZ"
PRINT @ 262, "JETEZ UN 7 ET VOUS PERDEZ"
PRINT @ 420, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET"
PRINT @ 456, '"POUR VOTRE PROCHAIN JET"
INPUT AS
DE=RND (6)
Y=RND(6)
Z=X+Y
CLS
PRINT @ 200, X
PRINT @ 214, Y
PRINT @ 394, '"VOUS AVEZ JETE UN" Z
IF Z=R THEN 500
IF 2=7 THEN 600
GOTO 189
FOR X=1TO0 1000
NEXT X
CLS
PRINT @ 230, "VOUS AVEZ GAGNE"
PRINT @ 294, "FELICITATIONS! ! !I"
GOTO 6390
FOR X =1T01000
NEXT X
CLS
PRINT @ 264, "DESOLE, VOUS AVEZ PERDU"
PRINT @ 458 "LA PARTIE EST TERMINEE"
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Réponses Suggeérées aux Exercices

Exercice 11-2

5

6

8
10
15
20
30
49
45
50
60
70
80
82
83
84
85
86
87
90
95
97
98
99
100
102
105
110

CLS
PRINT @ 230, "VOTRE NOM"';

INPUT NS

cLS

T=T+1

X=RND(100)

Y=RND(100)

PRINT @ 228, "QUE VAUT" X "+" Y;

INPUT A

IF A=X+Y THEN 82

PRINT @ 326, "LA REPONSE EST" X+Y

PRINT @ 385, "ESSAYEZ ENCORE," N$

GOTO 100

CLS(7)

FOR M=1 TO 4

SOUND 175,1

SOUND 200,1

NEXT M

cLS

PRINT @ 232, "CORRECT," N§ "1 11"

C=C+1

PRINT @ 299, "CELA FAIT"

PRINT @ 322, C "SUR" T "REPONSES JUSTES"
PRINT @362, C/T*100 "% CORRECT": IF T=10 THEN END
PRINT @ 420, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET"
PRINT @ 458, "POUR UNE AUTRE PARTIE"
INPUT A
G0TO 10

Exercice 133 |) -2

5
10
20
30
40
50
60
65
70
80
99
110
120
130
140
150
160
170
189
190
200

CLEAR 500

DATA TACITURNE, GENERALEMENT PEU CAUSEUR
DATA LOQUACE, TRES BAVARD

DATA CRIARD, BRUYANT ET VEHEMENT

DATA BREF, CONCIS

DATA EXUBERANT, DEMONSTRATIF OU COMMUNICATIF
N = RND(10)

IF INT(N/2) =N/2 THEN N =N -1
FORX=1TON

READ AS$

NEXT X

READBS

PRINT "QUEL MOT SIGNIFIE :" B$

RESTORE

INPUT RS

IFR$ =A% THEN 1990

PRINT "FAUX"

PRINT "LE MOT JUSTE EST :" AS$

GOTO 60

PRINT "JUSTE"

GOTO 690
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Réponses Suggérées aux Exercices

Exercice 14<1 |

A$ = "CHANGEZ UNE PHRASE."
20 B$ ="IL EST FACILE DE"
30 C$=B$ +"" + A3
49 PRINT C$

Exercice avancé (chapitre 14)

19 PRINT "TAPEZ UNE PHRASE :"

15 INPUT S$

20 PRINT "TAPEZ UNE EXPRESSION A ANNULER"

23 INPUT DS

25 L=LEN(DS)

30 PRINT "TAPEZ UNE EXPRESSION DE REMPLACEMENT"
35 INPUT RS

49 FOR X=1TO LEN(SS$)

50 IF MID$(SS$,X,L)=D$ THEN 100

60 NEXT X
70 PRINT D$ "-- N'EST PAS DANS VOTRE PHRASE"
80 GOTO 20

100 E = X-1+LEN(DS)

110 N$=LEFTS$(SS$,X-1) + R$ + RIGHT$(SS,LEN(SS) - E)
120 PRINT "LA NOUVELLE PHRASE EST:"

130 PRINT Np$

Exercice 16-1

5 ¢cLs

10 FORN=12TO 1 STEP -1
15 PRINT "NOTE";N

20 PLAY STR$(N)

25 FORI=1TO S®0: NEXT I
30 NEXTN

Exercice 16-2

Changez les lignes suivantes:

100 A$ ="T5;C;E;F;L1;G;P4;L4;C;E;F;L1;G6"

105 B$S ="P&;L4;C;E;F;L2;G;E;C;E;LT1;D"

119 C$ ="P4&;L4;D+;L8;E;G;E;P8;L4L;C;L8;D;D+"
115 D$ ="L4;E;C;L2;03;C;L8;03;D;L8;02;B-"

120 E$ ="G;E;L4;G;L1;F;P4;L8;G;F;E;F"

125 F$="L2;G;E;L&4;C;L8;D;D+;E;G;LL;A;L1;03;C"
130 X$ = "XA$;XBS;XCS;XDS;XES;XFS$;"

Ajoutez la ligne 146:

149 PLAY X$
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Réponses Suggéerées aux Exercices

Exercice 19-2

5

10
20
30
49
50
60
70

PMODE 1,1
PCLS
SCREEN 1,1
X=RND (256)-1
Y=RND (192) -1
C=RND(9)-1
PSET (X,Y,C)
GOTO 30

Exercice 20-1

5

10
20
25
30
35
40

PMODE 1,1

PCLS

SCREEN 1,1

LINE (0,0)-(255,191), PSET
LINE (9,191)-(255,0), PSET
LINE (0,0)-(255,191), PSET,B
GOTO 49

Exercice 20-2

5

10
20
30
40
45
50
55
60
65
70
75
80
85
99

PMODE 1,1
PCLS
SCREEN 1,1
LINE (72,168)-(200,72), PSET,B 'CHARPENTE
LINE (72,72)-(136,36), PSET 'TOIT
LINE (200,72)-(136,36), PSET 'TOIT
LINE (120,168)-(152,100), PSET,B 'PORTE
LINE (152,60)-(168,36), PSET, BF 'CHEMINEE
LINE (165,128)-(191,100), PSET, B 'FENETRE
LINE (178,128)-(178,100), PSET 'PIECE DE FENETRE
LINE (165,114)-(191,114), PSET 'PIECE DE FENETRE
LINE (85,128)-(111,100), PSET, B 'FENETRE
LINE (85,114)-(111,114), PSET 'PIECE DE FENETRE
LINE (98,100)-(98-128), PSET 'PIECE DE FENETRE
GOTO 90

Exercice 20-3

5

19
20
30
40
50
60
70
80
90

PMODE 1,1

PCLS

SCREEN 1,1

Y=0

FOR X=0 TO 200 STEP 10

oY=y

Y=30-0Y

LINE (X,100-Y)-(X+10,100-0Y), PSET
NEXT

GOTO 90
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Réponses Suggéerées aux Exercices

Exercice 21-1

1 Y=-1

5 CLS

10 PRINT @193, "VOULEZ-VOUS VOIR UN CARRE?"
20 FOR X=1TO1000: NEXT X

39 PMODE 1,1

35 PCLS

49 SCREEN1, YH+1

60 LINE (75,150)-(150,75), PSET, B
70 FOR X=1TO 1000: NEXT X

75 Y=-Y

89 GOTO S

Exercice 23-1

2 WIDTH 32

5 PMODE 4,1

8 PALETTE 11, Code de couleur
9 PALETTE 10, @

1 COLOR 7,6

20 SCREEN 1,1

25 LINE(®,0)-(255,191), PSET
30 LINE(®,191)-(255,0), PSET
40 GOTO 49

Exercice 24-2

Apportez les changements suivants:

22 PCOPY 4TO3
32 PCOPY3 TOZ2
42 PCOPY 2T01

Annulez les lignes de programme 11, 21 et 31.
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Réponses Suggeérées aux Exercices

Exercice 24-3

10 PCLEAR 8

20 PMODE 4,1

25 PCLS

39 SCREEN 1,1

40 LINE (0,0)-(255,191), PSET
45 FOR Y=1TO 20: NEXTY

50 PMODE 4,2

55 SCREEN1,9

60 LINE (0,0)-(255,191), PSET
65 FOR Z=1TO 20: NEXT Z

70 PMODE 0,3

75 SCREEN 1,1

80 LINE (0,0)-(255,191), PSET
85 FOR A=1TO 20: NEXTA

99 PMODE 1,4

95 SCREEN 1,1

96 PCLS

100 LINE (0,0)-(255,191), PSET
105 FOR R=1TO 20: NEXT R

110 GOTO20

Exercice 25-1

19 PMODE 4,1

20 PCLS

30 SCREEN1,9

49 FORRADIUS=1TO100 STEP 10
50 CIRCLE (128,96), RADIUS

60 NEXT RADIUS

70 GOTO 70

Exercice 25-3

5 PMODE 4,1

19 PCLS

20 SCREEN1,0

30 CIRCLE (200,40),30,,1,.13,.63
49 CIRCLE (230,10),52,,1,.29,.48
5¢ GOTO 50
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Réponses Suggérées aux Exercices

Exercice 25-4

5 PMODE 1,1

10 SCREEN1,0

15 PCLS 3

20 COLOR 1,0

25 CIRCLE (200,40),30,,1,.13,.63 'LUNE

30 CIRCLE (230,10),52,,1,.29, .48 ' LUNE

35 LINE (100,185)-(180,125), PSET,B 'CHARPENTE DE LA MAISON
40 LINE -(140,85), PSET 'TOIT

45 LINE -(100,125), PSET 'TOIT

55 LINE (110,160)-(125,130) ,PSET,B 'FENETRE
60 LINE (155,160)-(170,130), PSET,B 'FENETRE
70 LINE (130,130)-(149,185), PSET,B 'PORTE
75 LINE (134,157,1) 'BOUTON DE PORTE

80 LINE (160,105)-(160,90), PSET 'CHEMINEE
85 LINE -(175,90), PSET 'CHEMINEE

90 LINE -(175,115) ,PSET 'CHEMINEE

100 ‘LA FUMEE COMMENCE ICI

195 X=167:Y=89 'CENTRE DU CERCLE

110 SP=0: EP=0 'POINT DE DEBUT ETDE FIN DU CERCLE
115 FOR R=1TO 50 STEP .®5 'RAYON DU CERCLE
120 EP=EP=.02: IF EP>1 THEN EP=0

125 CIRCLE (X+R, Y-R),R,%4,1,SP,EP 'FUMEE

139 NEXTR

200 GOTO 200

Exercice 26-1

Annulez la ligne 4* et ajoutez la ligne 65:

65 PAINT (150,100),8,1
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Réponses Suggérées aux Exercices

Excercice 26-3

5 PMODE 1,1

10 PCLS
15 SCREEN1,0
20 PCLS 3

25 COLOR1,0

30 CIRCLE (200,30),15

35 PAINT (200,30),2,1

49 LINE (100,185)-(180,125),PSET,B
45 LINE -(140,90), PSET

50 LINE -(100,125), PSET

55 PAINT (135,115),4,1

60 LINE (110,160)-(125,130), PSET,B
65 LINE (155,160)-(170,130), PSET,B
70 PSET (134,157)-(41,185), PSET,B
7?5 PAINT ¢120,180),0,1

80 LINE (130,130)-(149,185), PSET,B
85 LINE (101,135)-(41,185), PSET,B
90 LINE (91,140)>-(51,185), PSET,B
95 PAINT (55,138),0,1

100 PAINT (89,183),4,1

105 FOR X=1 TO 500: NEXT X

110 PAINT (89,183),2,1

115 FOR X=1TO0 500: NEXT X

120 PAINT (89,155),4,1

149 GOTO 110

Exercice 27-1

5 PMODE 4,1

10 PCLS

20 SCREEN1,0

30 DRAW "BM68,116;E20;BE20;E20;F20;BF20;F20;L40;BLA4LO;
L40;BULO;RLD;BRLD;RL0;G20;BG20;G20;H20;BH20;H20;
BM128,96;NULO;NDLO;NE2O ;NF20 ;NG20;NH20O;NL4&D; R4OD"

49 GOTO 40

L'étoile que vous avez créée n'a peut-étre pas autant de détails que celle-ci, car vous ne
connaissez encore ni B ni N. Ne vous inquiétez pas; vous apprendrez a les connaitre avant
la fin du chapitre.

Exercice 27-2

5 PMODE 4,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 DRAW "BM40,80;U40;R40;D40;L40"
20 DRAW "BM+20,20; U40; R40;D40;L40"
40 LINE (60,100)-(40,80), PSET

50 LINE (60,60)-(40,40), PSET

60 LINE (100,60)-80,40), PSET

70 LINE (100,100)-(80,80), PSET

80 GOTO 89

242



Réponses Suggérées aux Exercices

Exercice 27-3

5 PMODE 4,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 DRAW "BMS50,50L30D30R30D30L30"

30 DRAW '"BM90,50D60R30U60"

40 DRAW "BM160,50DGOR30BUGOL30OD3IOR3I Q"
50 GOTO 50

Exercice 27-4

S  PMODE 4,1

10 PCLS

20 SCREEN 1,0

30 DRAW ""BM98,96; NUB®; NES56; NR8O; NF56;ND8O;NG56; NL8O ;NH56"
40 CIRCLE (98,96),80,1,1,.125,1

5¢ CIRCLE (135,110),80,1,1,1,.125

60 LINE (135,110)-(190,167), PSET

70 LINE (135,110)-(213,110), PSET

86 GOTO 80

Exercice 27-5

1 CLEAR 2500

S DIMAZS$(25)

6 FORLE=0 TO 25

10 READ AZ$(LE)

15 NEXT LE

20 NC$="BR4BU7'" 'CARACTERE SUIVANT

25 NL$="BD4" 'LIGNE SUIVANTE

30 BS$="BL9" 'ESPACEMENT ARRIERE

35 HM$="BM@,10'" ‘'POSITION DE REPOS

100 CW=6: CH=8 'TAILE DE LA CELLULE

110 R1=7: R24=191 'POSITION DE LA RANGEE

120 C1=8: C42=247 'POSITION DE LA COLONNE

125 €C=1: CL=1 'RANGEE/COLONNE COURANTE

200 PMODE 4,1

210  PCLS

220 SCREEN 1,0

230 DRAW HM

250 A$=INKEYS$: IF A$="" THEN 250

260 IF "A'" > A3 OR"Z'" <AS$ THEN 250

262 CC=CC+1

265 IF CC>27 THEN DRAW NLS$: FORI=1T027:
DRAW BS$: NEXT 1:CC=1: GOTO 270

269 DRAW NCS

270 DRAW AZ2%$ (ASC(AS$)-65)

290 GOTO 259

243



Réponses Suggereées aux Exercices

1000 'A

1010 DATABD1D6U4LNRSUZ2ETR3F1D6

1020 °'B

1030 DATAND7R4FI1ID1GINLA4FID2GINL4BR1
1040 'C

1050 DATA BD1DS5F1R3E1UTBU3UTHIL3G1BD6BRS
1060 °'D

1070 DATAD7R4ETUSH1L4BD7BRS

1080 'E

1090 DATA NRS5D3NR4D4RS

1100 'F

1110 DATA NRSD3NR4D4BRS

1120 'G

1130 DATABD1DSFI1R3ETUZNL2BU2UTHI1L3G1BDGBRS
11409 'H

1150 DATA D7U4RS5NU3D4

1160 ‘I

1170 DATA R4L2D7LZ2R4BR1

1180 'J

1190 DATA BDSD1F1R3E1U6BDY

1200 'K

1210 DATA D7U4R3E2NU1G2F2D2

1220 'L

1230 DATA D7R5

1240 'M

1250 DATA ND7F2ND7E207BR"

1260 'N

1270 DATA ND7D1FS5ND1U6BD7

1280 'O

1290 DATA BD1D5F1R3ETUSH1L3G1BD6BRS
1300 °'P

1310 DATA ND7R4F1D2G1L4BD3BRS

1320 'Q

1330 DATABDIDSFIR3ETUSHIL3G1D4BR3F2
1340 'R

1350 DATA ND7R4F1D1GINL4F1D3

1360 'S

13790 DATA BD1D1FIR3F1D2GT1L3HIBUSETIR3F18BD6
1380 'T

1390 DATA R4L2D7BR3

1400 'U

1419 DATA D6F1R3E1U6BDY

1420 'V

1430 DATA DSF2E2US5BD7BR1

1440 'W

1450 DATAD7E2NUSF2U7BD7BR1

1460 'X

1470 DATA D1F5D1BLSUTESU1BDY

1480 'Y

1490 DATA D2F2ND3E2U2BD7BR1

1500 'z

1510 DATA R5D1G5D1RS
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Réponses Suggeérees aux Exercices

Programme 27-6

5 PMODE 3,1

19 PCLS

15 SCREEN 1,0

20 DRAW "BM50,170;U80;NG30;E80;F80;NF30;D80;U70;
L50,;U60;U60;L60;D60;L50"

25 LINE (50,170)-(170,170), PSET

30 LINE (160,170)-(160,100), PSET

31 LINE (100,170)-C(100,100), PSET

32 LINE -(160,100), PSET

33 LINE (110,145)-(120,145), PSET

35 FOR X=1 TO 500: NEXT X

40 LINE (100,170)-(160,170), PRESET

45 LINE (120,180)-(120,110), PSET

50 LINE (160,100)-(125,110), PSET

55 LINE (160,170)-(125,180), PSET

56 LINE (110,145)-(120,145), PRESET

59 FOR X=1TO300: NEXT X

60 LINE (120,180)-(120,110), PRESET

65 LINE (160,100)-(120,110), PRESET

70 LINE (160,170)-(120,180), PRESET

75 DRAW "BM110,170;BU70;BR50;G625;D70;E25;BU35;BG15; G5"

80 CIRCLE (130,125),10,,1,.135,.9

85 DRAW "BM130,130,;D15;D15;G10;,E10,;U15;L10"

90 LINE (120,145)-(¢120,135), PSET

91 FOR X=1 TO 60: NEXT X

95 LINE (120,145)-(120,135), PRESET

96 FOR X=1 TO 120: NEXT X

100 LINE (120,145)-(110,145), PSET

191 FOR X=1TO 60: NEXT X

119 LINE (120,145)-(120,135), PSET

120 FOR X=1T0 120: NEXT X

121 CIRCLE (130,125),10,1

122 DRAW '"BM130,130;C1;030;G10;E10,;U15;L10"

125 DRAW "BM110,170;BU70;BR50;C1;625;D70;E25;BU35;BG15;G65"

130 COLOR 4,1

135 LINE (120,180)-(120,110), PSET

149 LINE (160,100)-(¢125,110), PSET

141 LINE (120,145)-¢110,145), PRESET

145 LINE (160,170)-(120,180), PSET

146 FOR X=1 TO 300: NEXT X

150 LINE (120,180)-(120,110), PRESET

155 LINE (160,100)-(¢120,110), PRESET

160 LINE (120,180)-(160,170), PRESET

170 LINE (100,170)-(160,170), PSET

175 GOTO 20
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Reponses Suggerees aux Exercices

Exercice 28-1

5

10
15
20
25
30
35

40
45
50
55
60
65
70
75

PCLEAR 4

PMODE4 , 1

PCLS

SCREEN 1,1

DIM V(35,35)

X=10: Y=10

DRAW "BM10,10;S2;H10;R15;F10;R20;F10;G10;L20;G10;
L15;E10;U20;D4;NL8"'D4"'NL12"'D4NL16;D4;NL12;D4;NLE"
GET (X-X,Y-Y)=-(X*3.5,Y*3.5),V,G

A$=INKEY$: IF A$="""THEN 45 "PRESSEZ UNE TOUCHE POUR COMMENCER
PCLS

FOR A=10 TO 200 STEP 5

PUT (X+A,Y)-(X+A+35,Y+35),V,PSET

NEXT A

PCLS

GOTO 55

Avez-vous remargué que nous avons utilisé les options pour GET et PUT? Si vous voulez
faire accelérer cette fusée, annulez les options et passez en mode 3.

Exer
S

cice 31-1

CLS: PRINT "POSITIONNEZ LABANDE - PRESSEZ PLAY ET RECORD :

7?7 INPUT "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET";R$

10
15
20
25
30
40
50
60
70
80
90

OPEN @', #-1, "CHECKS"
CLS: PRINT "ENTREZ CHEQUES - PRESSEZ <XX> QUAND VOUS AVEZ FINI"
INPUT "NOMBRE:"; NS

IF N$ = "XX" THEN 99

INPUT "DATE :'"; D$

INPUT "PAYABLE A :"; P$
INPUT "COMPTE :"; S$

INPUT "MONTANT :$"; A
PRINT #-1, N$ DS, PS, SS, A
GOTO15

CLOSE #-1

92 CLS: T=0

95

100
110
120
130
140
150
160
170
180

INPUT "QUEL COMPTE:; BS

PRINT "REBOBINEZ LA BANDE - PRESSEZ PLAY"
INPUT "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET'"; RS
OPEN "I", #-1, "CHEQUES"

IF EOF (=1) THEN 170

INPUT #-1, NS, DS, P$, S$, A

IFBS =SS THENT =T+A

GOTO 130

CLOSE #-1

PRINT "LE TOTAL DEPENSE-" BS$, "EST $" T
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Réponses Suggerées aux Exercices

Exercice 32-1

10
20
30
40
50
60
70
75
80
90

Exer

5

7
10
20
30
34
36
40
50
60
70
75
80
100
110
120
130
140
150
160

DATA 33, 12, 42,13, 15, 23
DATA 25, 30, 33, 27, 14, 8

DIM I(12)
FOR X=1T0 12
READ I(X)
NEXT X

INPUT "ARTICLE NO."; N

IF N>12 THEN 70

INPUT "INVENTAIRE DE L'ARTICLE" N "EST" I(N)

GOTO 70

cice 32-2

DIMT(52)
DIMD(52)

FOR X=1T0 52
T(X)=X

NEXT X

CLS

PRINT @101, . .
FOR X=1 T0 52
C=RND(52)
IFT(C)=0 THEN 50
D(X)=C

SOUND 128,1

T(C) =0
NEXT X
CLS

. POUR DONNER LES CARTES"

PRINT @ 107, "“VOTRE MAIN"

PRINT @167, "
FORX=1TO0S5S
PRINT DC(X) ;
NEXT X

Exercice 33-1

Lignes pour changer les articles:

110
115
120
130

L'annexe donne un exemple de programme qui ajoute des articles a cette liste et en annule.

INPUT "QUEL NUMERO D'ARTICLE DESIREZ-VOUS CHANGER'"; N

IF N>12 THEN 110

INPUT "QUEL EST L"ARTICLE DE REMPLACEMENT'"; S$(N)

GOTO 80
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Réponses Suggérées aux Exercices

Exercice 33-2

Lignes pour changer les paroles de la chanson:

110
120
130
140
150

PRINT

INPUT "QUELLE LIGNE DESIREZ-VOUS REVISER"; L
PRINT "TAPEZ LA LIGNE DE REMPLACEMENT"

INPUT AS (L)

GOTO 50

Exercice 33-3

1 ¢C
5 D
7 C
10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
105
110
120
130
140
1000
1010
1020
1030
1040
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2170
2180

LEAR 1000
IM AS(50)
LS
PRINT "TAPEZ UN PARAGRAPHE™
PRINT “PRESSEZ </> SI VOUS AVEZ FINI"
X=1
A% = INKEYS
IFAS ="" THEN 40
PRINT AS;
IF AS = "/'" THEN 105
AS(X) = AS(X) +AS
IF AS =" _." OR A$ = "?" OR A$ =" 1" THEN X = X+1
GOTO 40
PRINT: PRINT
INPUT "(1) IMPRIME OU (2) REVISE"; R
CLS
ON R GOSUB 1000, 2000
GOTO 105
REM IMPRESSION D'UN PARAGRAPHE
FORY=1T0 X-1
PRINT AS(Y);
NEXT Y
RETURN
REM REVISION D'UN PARAGRAPHE

FOR Y=1 TO X-1
PRINT Y "==" AS(Y)
NEXT Y

INPUT "NUMERO DE PHRASE A REVISER'"; S

IF S>X-1 OR S<1 THEN 2040

PRINT AS(S)

PRINT "TAPEZ L'EXPRESSION A ANNULER"
INPUT DS

L=LEN(D$)

PRINT "TAPEZ UNE EXPRESSION DE REMPLACEMENT"
INPUT RS

FORZ =1 TO LEN(AS(S))

IF MIDS(AS(S),Z,L) = D$ THEN 2160

NEXT z

PRINT D% "-- N"EST PAS DANS VOTRE PHRASE"
GOTO 2060

E=2Z-1+LEN(DS)

A$(S) =LEFT$(AS$(S),Z2-1) +RS+RIGHTS (AS(S),LENC(AS(S))-E)
RETURN

248



Réponses Suggéerées aux Exercices

Exercice 33-4

Changez cette ligne pour imprimer avec I'imprimante:

150

PRINT #-2, AS(Y);

Exercice 34-1

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

DIM S$(4), N$(13), T(4,13)

DATA PIQUES, COEURS, CARREAUX, TREFLES
FORX=1TO0 4

READ S$ (X)

NEXT X
DATA AS, 2,3,4,5,6,7,8, 9,10, VALET, DAME, ROI

FOR X=1 T0 13

READ N$(X)

NEXT X

FOR S=1TO0 4
FORN=1T013
T(S,N) = (S-1)*13 + N
NEXT N, S

FOR X=1 TO 52
S=RND(4): N=RND(13)
IF5(S,N) =0

T(S,N) =0
PRINT F$(N) "=" S8(S),
NEXT X

Exercice 35-1

5

10
20
30

CLS

FOR NUMBER =100 TO 1 STEP -10
PRINT SQR (NUMBER)
NEXT NUMBER

Exercice 35-2

5
10

CLS

FOR 1=-180 TO0 179 STEP 10

15 RD=A/57.29577951

30
40
50
60
70
80
90

CP=COS(RD)*14+16.5 "POSITION COS
SP=SIN(RD)*14+16.5 "POSITION SIN

IF SP<=CP THEN 70

PRINT TAB (CP); "C";TAB(SP);'"S": GOTO 890
PRINT TAB(SP);"S'";TAB(CP);"C"

NEXT A

GOTO 10
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Réponses Suggéereées aux Exercices

Exercice 35-3

a) ?7L0G (1003)
6.91075079

b) ?L0G(74.9865)
4.3173081

C.) ?7L0G(3.354285)
1.12023863

Exercice 35-4

5 CLS

10 INPUT "QUEL NOMBRE "; NOMBRE

15 X=LOG (NOMBRE>/LOG(10)

20 PRINT "LE LOG BASE 10 DE ' NOMBRE "EST" X
25 GOTO10

a 7.008%90077 E-11

Remarque: Lelog de 1 dansune base quelconque est *. La réeponse de|’ordinateur
résulte d’'une erreur d'arrondi. Tous les ordinateurs donnent cette réponse.

b) 1

c) 2

d) 2.69897001
e) -1

f) 3.00043408

Exercice 35-5

1) DEFFNR(X) = X*57.29577951

2)

S CLS

10 DEF FNC(X) = X*3

20 INPUT "QUEL NOMBRE VOULEZ~-VOUS ELEVER AU CUBE";X
30 X=FNC(XD

49 PRINT X
50 FORA=1TO75
55 NEXTA
60 GOTO 20
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Réponses Suggerées aux Exercices

Exercice 36-1

5 CLS
10 X$ = STRINGS(30,"-")

20 FOR X = 64 TO 352 STEP 64
30 PRINT @X, X

40 PRINT @97, "BERNARD"

41 PRINT @161, "SUZANNE"

42 PRINT @225, "JEAN"

43 PRINT @ 289, "MARIE"

50 PRINT @38, "MATHS"

51 PRINT @ 45, "ORTHOGRAPHE"
52 PRINT @ 53, "LECTURE"

60 PRINT @103, "X"

61 PRINT @175, "X"

62 PRINT @231, "X"

63 PRINT @311, "X"

70 PRINT X

80 GOTO 80

Exercice 36-2

5 CLS
10 X$ ='"ABCDEB"
20 Y$ = vg"

30 PRINT INSTR (X$,Y$); INSTR(4,X$,Y$)

Exercice 36-3

15 X=1

20 X% ='"JAMES SMITH,6550HARISON,DALLAS,TX*75002:SUE
SIM,RT3,GRAVIOSMO*65084: LYDIA LONG,3445SMITHST,
ASBURYNJ*32004:B0B STRONG,BOX60, EDMONTONALBERTACA:
TIMMY DUNTON, PIERMONTMO*65078"

50 P = INSTR(X,X$,A$): PRINT P

60 IFP<>® THEN X=P+1: GOTO 50




Réponses Suggérees aux Exercices

Exercice 36-4

19 DIMTBL$(26)

20 FOR I=0 TO25

30 READ TBL$(I): NEXT I

40 PRINT "ENTREZ LE VIEUX NUMERO DE TELEPHONE"
50 INPUT NS

60 IF N$='""'" THEN 40

70 FOR I=1TO LEN(NS)

80 C3=MIDS(NS,I,1)

90 IF CS<"A" OR C$>"Z'" THEN 120

100 C3$=TBS(ASC(CS$)I-65)

110 MIDS(NS,I)>-C$

120 NEXT I

130 PRINT "NOUVEAU TYPE =" ;NS

149 REMABCDEF

150 DATA ||2u' v|2||' ll2"' n3n, u3u' ngn
160 REMGHIJKL

170 DATA n[’n' 114||' ||4n' "5", nsn o ugn
180 REMMNOPAQR

190 DATA "6”, ner, uén' n7u' n7u' nan
200 REMSTUVWX

210 DATA "8", ll8|l' "8", ngn, ||9||' non
220 REMYZ

230 DATA "9u, "on

Exercice 37-1
10 AS = "SSHH HUHBHEH . B4 DOLLARS"

Exercice 37-2

5 CLS

10 INPUT "REVENU"; I

15 INPUT "DEPENSES'": E

20 N=I-3'GAIN OU PERTE NET"

25 A% = "SSHHRHH . HH"

30 BS = "SSHHAHK.HH"

35 C$ ="+3SSHHHH.HH"

40 CLS: PRINT @ 33, "RAPPORT MENSUEL DE SITUATION ECONOMIQUE"
45 PRINTQ 96, STRINGS (32,"-")
50 2PRINT&)160, "“REVENU"

55 “PRINT @ 256, "DEPENSES"

60 PRINT @352, "TOTAL (+) oU (-)"
65 PRINT @ 340, STRINGS(10,"-"")
70 PRINT @ 180, USING AS; I

7S PRINT @ 276, USINGBS; E

80 PRINT @ 371, USING C$: N

90 GOTO 90

Essayez de modifier ce programme pour vous tenir au courant de vos factures d'électricité
et stocker I'information sur une base annuelle.

Exercice 37-3

5 CLS
10 PRINT "CECI'" TAB(POS(@)+4) "EST";
20 PRINT TAB(POS(®)+4)"UNIFORMEMENT" TAB(POS(Q)+4) "ESPACE"
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EXEMPLES DE PROGRAMMES

Programme 1

Tapez ce programme et sauvegardez-le sur cassette, mais ne I'exécutez pas avant No@/

5
10
15
20
30
35
40
45
50
55
60
65
70
100
105

110
115

120

125

130
135
200
205
210
215
220
220
230
235
240
245
250
255
260
265

CLS
PRINT
PRINT
PRINT
CLS
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT
PRINT

@ 64, STRINGS (32,"*'")
@352, STRINGS (32,"*")
@199, "JOY TO THE WORLD" 25 FOR X =1TO 1000: NEXT X

64, "JOY TO THE WORLD"

96, "THE LORD IS COME"

128, "LET EARTH RECEIVE HER KING'
160, "LET EVERY HEART"

192, "PREPARE HIM ROOM"

224, "AND HEAVEN AND NATURE SING"
256, ""AND HEAVEN AND NATURE SING"

a
a
a
a
a
a
a
@ 288, "AND HEAVEN AND HEAVEN AND NATURE SING"

A$="T4;03;L2;C;L4;02;B;L8;A;Lb4,;G;LL;F;L2;E;D;"
BE='"L2.;C;P32;L4;G;L2;A;L4;P32;A;L2.;B;P32;L4;B;03;
L1.;cCc"

C$="L1L4;C;C;02;L4;B;A;G;L4.;G;L8;F;L4;E;03;C

D$="03;L4;C;02;B;A;G;P32;L4.;G;L8;F;L4; E;P32;E;P32;E;

P32;

E;P32;E;P32;L8;E;F

E$="L2.;G;L8;F;E;L4;D;P32;D;P32;D;P32;L8;D;E;
L2.;F;L8;E;D"
F$="02;L4;C;03;L2;C;02;L4;A;LL.;G;L8;F;L4;E,F;L2;
E;D;L1;C"

X% = "XA$;XBS;XCE;XDE;XES;XFS$;"

PLAY

X

PMODE 3,1

PCLS

4

SCREEN1,0
COLOR 1,4

LINE
LINE
LINE
DRAW
LINE

(90,96>-(118,26) ,PSET

(90,96)-(118,26) , PSET
(90,96)-(146,96), PSET
"BM112,96;D15;R10;U15"
(0,112)-(255,96), PSET

PAINT (238,85),1,1

X = RND(255)

Y = RND(115)

A= RND(4)

PSET (X,Y,A): GOTO 250
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Exemples de Programmes

Programme 2

1

2

5

10
20
25
49
55
60
65
70
75
80
85
90

'*x* GLOIRE A BACH %%

r
CLS

PRINT @ 96, STRING$(32,"*")

PRINT @ 320, STRING$(32,"*")

PRINT @ 201, "GLOIRE A BACH"

FORX=1TO1000: NEXT X

A® ="T6;02;L2;G;L4;C;D;E;F;L2;G;C;P16;C"
B$="L2;A;L4;F;G;A;B;03;L2;C;02;C;P16;C;F;L4;G;F;E;D"
C$ ="L2;E;L4;F;E;D;C;L2;01;B;02;L4;C;D;E;C"

D$ ="L2;E;L1;D;L2;G;L4;C;D;E;F;L2;G;C;P16;C"

E$ ="L2;A;L4;F;G;A;B;03;L2;C;02;C;P16;C;F;L4;G;F;E;D"
F$ = "L2;E;L4;F;E;D;C;D;E;L2;F;01;B;L1;02;C"

X% = "XA$;XBS;XCS; XDS;XES;XFS$;"

PLAY X

Programme 3

1
2

5
10
29
30
49
125
1390
135
140
145
1509
155
160
165
170
180
185
190
195
197
200
2190
220
225
230
235
240
245
250
255

" x%% DANSE MEXICAINE *xx

cLs

PRINT @ 96, STRINGS (32, *")
PRINT @ 320, STRINGS(32,"*")
PRINT @ 199, " DANSE MEXICAINE"
FOR X=1 TO 500: NEXT X
REM DEBUT DE LA DANSE
0$="V15;T3;02;"
P$=""L8CFP8CFPBCFP4LPB"
Q$="CFGFEP8FGP4P8"
X$="X0$;XP$; XQ$;"
PLAY X$

R$="CEP8CEP8CEP4P8"
S$="CEFEDP8B8EFO4CO3AF"
Y$="X0%$;XRS;XS$;"
PLAY Y$

REM 2 E FOIS

0%= "v25;T3;01"

PLAY X

0%="T3;04"
S$="CEFEDPBEFO4CO3AF"
PLAY Y$

A$="03C02BO3CO2AA-AFEFCP4"
B$='"CO1BO2CDEFGAB-03C3G"
03="V15;T4;"

Z$='"X0%; XAS$; XBS; "

PLAY Q%

C$="QEB-AB-GF+FEG=ECEG"
D$="04L16CP16CP16CP16LB8DCO3B-AGFP4"
E$='"X0%;XCS;XDS; "

PLAY F$
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Exemples de Programmes

260

265
270
280
285
290
295
300
310

320
330
340
350
370
380

400
500
505
510
520
550
560
570
600
610
620
630
660
670
675
680
685
690
700
710
720

F$=""02L16GP16GP16GP16DP16DP16DP16EP16FP16L8EL16GP
16016P16L 86
6$=""V1502L16GP16GP16GP16DP16DP16DP16EP16FP16L8ECOTGC"
HS="XF$;XGS;"

PLAY HS

I$="XF$;"

PLAY IS
J$=02L16GP16GP16GP16AP16GP16GP16AP16BP1603L4CP8"
PLAY "XJS$;"
K$="04L1DL4DEDELB8DEDEL16DEDEDEDEL32DEDEDEDEDEDED
EDEL64DEDE DEDEDEDEDEDEDEDEDEDEL32DD~CO3BB-AA-GF
+FEE-DDD-L4DD-"

PLAY "XKS$;"

M$="TSL8DO2BB~BGF+GL4DP8"
N$="L8DC+DEF+GABO3CO2L4APS"
AAS="03L8C02B0O2CO2AG+AF+FF+L4DP8"
BB$="03L8DDDEDCO2BAO3DEDCO2BA"
CC$=""02DEDCOTBAORDEDDEDDEDDEF+GDO3BGT4D02BGT3D01
T2BL4 P2V3OL1G"

PLAY "XMS$; XNS$; XAAS;XBBS;XCCS;"

PMODE 4,1

FORY=1TO0S

SCREEN 1,0

PCLS

CIRCLE (128,96),50,1,.2,.85,.67

CIRCLE (128,96),25,1,2,.5,1

LINE (105,96)-(151,96)-,PSET

PMODE 4,1

SCREEN1,0

PCLS

CIRCLE (128,75),50,1,.2,.85, .67

CIRCLE (128,75),1,2,.5,1

LINE ¢(105,75)-(151,75), PSET

NEXT Y

IF Y>5 THEN 690

GOTO 500

cLsS

PRINT @ 227, ""NOW THAT'S A HOT TAMALE"

FORX =1TO0 600:NEXT X

GOTO 5
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Exemples de Programmes

Programme 4

1 ' ***BUFFALO GALS**%*

2 1

5 CLS

10 PRINT @ 64, STRINGS(32,"*")

15 PRINT @ 384, STRINGS$(32,"*")

20 PRINTQ 201, "BUFFALO GALS"

25 FORX=1TO 1000: NEXT X: CLS

30 PRINT® 32, "AS I WAS WALKING DOWN THE STREET"

35 PRINT @ 64, "DOWN THE STREET, DOWN THE STREET"

490 PRINTQ 96, "A PRETTY GAL I HAPPENED"

45 PRINT @133, "TOMEET"

50 PRINT Q@ 160, "JUST AS LOVELY AS"

55 PRINT @197, "THE MORNING DEW"

60 PRINT Q@ 224, "BUFFALO GALS WON'T YOU"

65 PRINT @ 261, "COME OUT TONIGHT"

70 PRINT @ 288, "COME OUT TONIGHT,"

75 PRINT @ 320, "COME OUT TONIGHT,"

80 PRINT @ 352, "BUFFALO GALS WON'T YOU"

85 PRINT @ 391, "COME OUT TONIGHT"

99 PRINT @ 416, "AND DANCE IN THE"

95 PRINT @ 453, "LIGHT OF THE MOON."

100 A$="T4;C;E;P32;E;F;P32;F;A;G;L2;E;"

195 BS$="L4;G;F;L2;D;L4;A;G;E;C;"

110 C$"L4;E;P32;E;F;P32;F;L8;A;P32;A;L4;G;E;O03;L8;C;P32;C;"

115 D$="02;8B;P32;B;6G;P32;G;L4;F;01;8;02;L1;C;P16;"

120 E$="L8;G6;P32;G;L4;F;L2;D;L6;A;L8;G;P32;G;L2;E"

125 F$="L8;G;P32;G;L4;F;L2;D;L4;A;L8;G;P32;G;L2;E"

130 G$="L8;C;PG64L;C;PG64L;LL;C;E;L8;G;P32;G;L4;A;L8;6;
P32;G;L4; E;03;C;"

135 H$="02;B;L8;G;P32;G;F;P32;F;L4;D;L2.;C;"

1490 X$= "XAD;XBE;XCH;XDE; XES; XFE;XGP; XHS;"

145 PLAY XS

150 CLS

155 PRINT @ 230, "THAT'S ALL FOLKS"

Programme 5

1 '#%% ENTREE-SORTIE %%

2 ]

5 PMODE 3,1

10 PCLS3

15 SCREEN 1,0
20 FORI=3TO07
25 FORJ=2TOG6
30 FORS=0TO3
35 FORR=0TOS3

4@ COLORR,S

45 A=0: B=255: C=0: D=191
50 LINE (A,C)-(B,D),PSET,B
55 A=A+J:B=B-J:C=C+1:D=D-1I
60 IF A 255 AND C 191 THEN 5@
65 NEXT R

70 NEXT S

75 NEXT J,1I

LY AfATA OA
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Exemples de Programmes

Programme 6

1
10
75
80
100

110
120
125
130
140
150
200
210
220
225

230
235

240
250
260
270
280
300
310

320
325
330
340
350
400
410
420
425
430
440
450
460
470
490
500
510
520
530
532
533
535
537
540

'#%% TRACE DE TRIANGLE **x*

CLS: CLEAR
PRINT @ 96, STRINGS(32,"*")
PRINT @ 288, STRINGS(32,"*")

PRINT @ 160, "CE PROGRAMME TRACE LE TRIANGLE SPECIFIE
ET CALCULE SA SURFACE"

FOR X=1 TO 2200: NEXT: CLS

CLS:PRINT "POUR 3 COTES, TAPEZ SSS (0-100)"
PRINT "POUR 2 COTES (1-100) ET 1 ANGLE (#-90) TAPEZ, SAS"
PRINT "POUR 1 COTE (0-60) ET 2 ANGLES (#-90) TAPEZ, ASA"
INPUT A$: IF A$="SAS" GOTO 300

IF AS+"ASA" GOTO 400

'SSS

PRINT "ENTREZ 3 COTES, (COTE LE PLUS LONG D'ABORD) "
INPUT L1,L2,L3

IF L2>L1 OR L3>L1 THEN PRINT "*+*COTE LE PLUS LONG
D'ABORD . . .": PRINT: GOTO 210

S=(L1+L2+L3)/2

IF S<L1 THEN PRINT "**x*N'EST PAS UN TRIANGLE***";
PRINT: GOTO 210
Y3=2*%SQR(S*(S-L2)*(S=L1)*(5-L3))/L1

A=Y3/L2: A=ATN(A/SQR(=A%*A+1))

X3=COS(A) *L2

AR=(L1%Y3)/2

GOTO 490

'SAS

PRINT "ENTREZ 2 COTES ET 1 ANGLE:AB,AC, THETA
(COTE LE PLUS LONG D'ABORD)"

INPUT L1,L2,T

T=(T*3.14159)/180

Y3=L2*SIN(T)

X3=COS(T) *L2

AR=(L1*Y3)/2: GOTO 490

"ASA

PRINT ENTREZ 2 ET 1 COTE: THETA1,THETA2, AB"
INPUT T1,T2,L2

T1=(T1%*3.14159)/180: T2=(T2*3.14159)/180
Y3=L2*SIN(T1)

B1=COS(T1)*L2

B2=Y3/TAN(T2)

L1=B1+B2: XE=B1: IF LX>L1 THEN X=L1: L1=L2: L2=X
AR=(L2%Y3)/2

CLS:PMODE4,1:PCLS:SCREEN 1,1

F=1

VC=(3.14159 % (L1*F-X3*F)* (Y3xF)M) /3
VS=(3.14159 * (X3*F)*(Y3*F)12)/3: VT=VC+VS
S1=Y3/X3: S2=Y3/(X3-L1)

IF INT(X3) =@ THEN 1100

IF INT (X3)=INT(L1) THEN 1000

IF X3>L1 THEN 1199

IF X3=L2 THEN 1000

FOR Y=20 TO L1%2+20 STEP 2:PSET(Y,Y3+5,5): NEXT
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Exemples de Programmes

550
551
560
580
610
630

640

1000
1100
1200

FOR X=0 TO X3

PSET(X*2+20,S1* (X3-X)+5,5): NEXT

FOR X=X3 TO L1: PSET(X*2+20,Y3+(S2* (L1-X)+5),5): NEXT

FOR X=1TO 600: NEXT X

PRINT @ 130, "SURFACE=";AR;"UNITES CAR.":

PRINT @352, "=*"; : INPUT "POUR RECOMMENCER,

PRESS <1> <ENTER> "; B6: IF B6=1 THEN 120

STOP: GOTO 10
FOR Y=5 TO Y3+5: PSET(X3%x2+20,Y,4) : NEXT: GOTO 540
FOR Y=5 TO Y3+5: PSET(20,Y,5); NEXT:GOTO 5408
FOR X=L1 TO X3: PSET(X*2+20,Y3+(S2*(L1-X)+5),5):
NEXT: GOTO 540

Programme 7

1
2
5
19
15
20

25

30
35
4o
45

50
55
60
65

' *x* ETUDES DE PROJECTION *#*%

PMODE 4,1
PCLS
SCREEN 1,0
DRAW "BM50, 50R60D1ONL20D20L2ONU2OL2ONU
20L20U2ONR20OU1 9" 'VUE DE DESSUS
DRAW "BM50,100R20OND2OR2OND2PR2OD2ONL20OD1O L6OUTONR
20U10" 'VUE DE DEVANT
DRAW "BM150,100R30D30L30U1ONE2OU20" ' VUE DE COTE
'VUE OBLIQUE - LINES 40-60
DRAW "BM150,50USE15R10BF20BD3ONR5 L20H25U10"
DRAW "BM150,50U5F8U15R15H8FBL15F8NR15015F8ND1OE
15NR10OH8"
LINE (175-30) - (200,55) ,PSET
LINE -(200,80) ,PSET
LINE (167,60)~(183,46) ,PSET
GOTO 65
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Exemples de Programmes

Programme 8

1 ' *%%x LA BOITE DEPLIEE *xx*
2 ]

5 PCLEAR S8

10 PMODE 3,1

15 PCLS

20 COLOR 6,5

25 DRAW'"BM100,100U30NR3OET15GR3ONG15D30G16NU3OL3O"
30 PAINT (105,95),8,6

35 PAINT (135,80),8,6

490 PAINT (110,65),8,6

45 SCREEN1,1

50 FOR X=1TO600: NEXT X

119 PMODE 3,5

112 PCLS

115 COLOR 6,5

120 DRAW "BM100,100U3ONR30OE2OR30G2OD3ONL3IOF20L30H20"
125 LINE (100,100)-(70,95), PSET
130 LINE - (70,65), PSET

135 LINE - (100,70), PSET

140 LINE (70,95)-(40,65), PSET,B
145 LINE (130,100)-(160,95), PSET,
150 LINE (160,65), PSET

155 LINE - (130,70), PSET

160 PAINT (95,95),8,6

165 PAINT (105,95),8,6

170 PAINT (135,85),8,6

175 PAINT (45,85),8,6

180 PAINT (115,65),8,6

185 PAINT €125,114),8,6

190 SCREEN1,1

195 FOR X=1 TO 600: NEXT X

200 GOTO 10

Programme 9

1 ' **x* ONDE SINUSOIDALE ***

2 '
5 PMODE 4,1
10 PCLS

15 SCREEN 1,1

20 LINE (90,96)-(255,96), PSET
25 PI=3, 14159

30 A1=-4%*PIl

35 A2=4*PI
49 N=180
45 R=50

50 X=(A2-A1)/N

55 F=255/(A2-A1)

60 FOR I=A1TO A2 STEP X

65 X=IxF

70 Y=R*SINCI)

75 PSET ((X+140),(80+Y),1)
80 NEXTI

90 GOTO 90
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Exemples de Programmes

Programme 10

17 ' **%*x SINUS/COSINUS **=*

2 1
10 PMODE 4,1
20 PCLS

30 SCREEN1,0

49 LINE (127,5)-(127,185), PSET
50 LINE (7,95)-(247,95), PSET
60 FOR XSCALE=7 TO 247 STEP 20
70 PRESET (XSCALE,95)

80 NEXT XSCALE

90 FOR YSCALE=5T0 185 STEP 10
100 PRESET(127,YSCALE)

110 NEXT YSCALE

130 FOR X=-180T0180 STEP 1.5
140 AX=X/57.29578

145 XP=X/1.5+127

150 F1=-(SIN(CAX)*90)+95

160 F2=-(COS(AX)*90)+95

170 PSET(XP,F1,1): PSET(XP,F2,1)
180 NEXT X

199 GOTO 199

Programme 11

1 ' *x* GRAPHIQUES AU HASARD *x*

2 L
10 PMODE 3,1
15 PCLS

20 SCREEN1,1

25 F =RND(4): B=RND(8): IF B=F OR (B-4=F) THEN 25
30 COLORF,B:PCLSB: FORL=0TOS

35 LINE - (RND(255),RND(191)),PSET

49 CIRCLE (RND(255),RND(191)),RND(100)

50 NEXT: FORPO=0TO 10

55 PAINT (RND(255),RND(191)),RND (4),F

60 NEXT: FORH=1TO7

65 FORT=0TO 600: NEXT T: GOTO 10
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Exemples de Programmes

Programme 12

1

2

5

10
15
20
25
30
35
40
45
50
60
65
70
80

" %%% COUVERTURE INDIENNE #*#*%

T
PMODE 3,1

PCLS 4

SCREEN 1,0

COLOR 1,0

FOR X=0 TO 255 STEP 18

oY=Y

Y=30-0Y

LINE (X,100-Y)-(X+10,100-0Y), PSET
LINE (X,120+Y)-(X+10,120+0Y), PSET
NEXT

FOR C=2 TO 4

PAINT (0,110),C,1

NEXT

GOTO 60

Programme 13

1
2
5
10
20
30
40

50

60
70
80
90
95
97
98
99
100
101
102
103
104
110
200

"*%*x DENTELLE PEINTE **x*
1
PMODE 3,1
PCLS
SCREEN 1,1
DRAW "BM50,180U60BU2BU6OR6OBR2OR6ODEOBD20D6OL6OBL2OLED
DRAW "BM50,180U60R40BR2OR8OD20BL20OL6OBL2OL2OD20R20BR6D
R20U2 0
DRAW "BM50,180R60UBOBU20ULPLLOBD20D20BD6OD2OR20
U6OBU20OU20OL2 0
DRAW ""BM50,180U60BU4OBR2OR6OBR2OR2OU2OL20OD6OBD20D20R20
DRAW "BM50,180BR8OU4OBU20U8SD
DRAW "BM50,180BUSOR8OBR2OR4LD
PAINT (85,128),6,8
PAINT (95,78),6,8
PAINT (155,95),6,8
PAINT (135,145),6,8
PAINT (128,185),7,8
PAINT (75,1590),7,8
PAINT €160,150),7,8
PAINT (75,75),7,8
PAINT (160,75),7,8
PAINT (120,110),7,8
FOR X =1 TO 600: NEXT X
GOTO S
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Programme 14

30

35
40
45
50
55
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290

"xx%x PLANCHE A DESSIN ***
L]
CLS
PRINT @128, STRING$(32,"*"): PRINT @ 288, STRING$(32,"*" )
PRINT @ 200, "PLANCHE A DESSIN" '
FOR X=1 TO 600: NEXT X
CLS
PRINT @ 96, "PRESSEZ <*> POUR LE HAUT, <FLECHE VERS LE BAS>
POUR LE BAS, <ESPACE ARRIERE> POUR LA GAUCHE, <ESPACE AVANT>
POUR LA DROITE, <A> POUR SUD-OQOUEST, <S> POUR SUD-EST,
<W> POUR NORD-EST, <Q> POUR NORD-QUEST"
PRINT @ 288,'"PRESSEZ <1> POUR LIGNE INVISIBLE,
<2>, <3> 0U <4> POUR LIGNES VISIBLES DE COULEURS DIFFERENTES,
PRESSEZ </> POUR CHANGER JEU DE COULEURS"
PRINT @ 488, PRESSEZ <BARRE D'ESPACEMENT> POUR PAUSE"
FOR X=1 TO 4800 : NEXT X
CC=4: TG=0
PMODE 3,1
PCLS
SCREEN 1, TG
X=128:Y=96:X1=0:YI=0
Us=rt': DS=CHR$(10) : WS=CHRS$ (8): E$S=CHRS$(9)
Nus:llQll: NE$=II“!I: SH$=“A": SE$="s"
CI$="1": C2%="12": C3$="3": C43="14":
A$S=INKEYS
IF A$=U% THEN YI=-1:XI=0: GOTO 240
IF A$=D$ THEN YI=1:XI=0: GOTO 240
IF A$=W$ THEN XI=-1:YI=0: GOTO 240
IF A$=W$ THEN XI=1:YI=0: GOTO 240
IF AS=NES$ THEN XI=1:YI=-1: GOTO 240
IF A$=NWS$ THEN XI=-1:YI=-1: GOTO 2490
IF A$=SES$ THEN XI=1:YI=1: GOTO 2490
IF A$=SWS$ THEN XI=-1: YI=1: GOTO 240
IF C1$<=A% AND A$<=C4% THEN CC=ASC(A$)-48: GOTO 240
IF A$="/" THEN TG=(NOT TG AND 1) OR (TG AND NOT 1): GOTO 2490
SCREEN 1, TG
IF A$=" " THEN XI=0: YI=0
X=X+XI1:Y=Y+YI:IF X<® THEN X=0
IF X>255 THEN X=255
IF Y<O THEN Y=0
IF Y>191 THEN Y=191
PSET (X,Y,CC)
GOTO 110
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Programme 15

1 "*%x LIGNES INTERACTIVES ***

2 L}
5 CLs
20 C=C+1

25 IF C>8 THEN C=5

39 COLORC,1

S@ PRINT "TAPEZ X0,Y0'";
60 INPUT X@,Y0

70 PRINT "TAPEZ X1,Y1'";
80 INPUT X1,Y1

90 PMODE 3,1

95 PCLS

108 SCREEN 1,1

118 LINE (X0,Y®)-(X1,Y1),PSET
115 FOR X=1TO 2000: NEXT X
120 GOTO 20

Programme 16

1 "*x%x LIGNES AU HASARD ***

2 1
20 PMODE 4,1
25 PCLS

30 SCREEN 1,1

35 X=RND(255): Y=RND(191)
40 LINE -(X,Y), PSET

45 FOR X=1T0200: NEXT X
50 GOTO 35

Programme 17

1 "*%% TREFLE A HUIT FEUILLES ***

2 1

5 PCLEAR S8
10 PMODE 4,1
15 PCLS

20 - SCREEN 1,0

25 PI=3.14159

30 A1=0:A2=2*PI

35 N=360:A=50

40 X=(A2-A1)/N

45 FOR I8=A1 TOA2 STEP X
50 R=A*COS (4%*1)

55 X=R*SINCI)

60 Y=R*COS(I)

65 PSET(128+X,96+Y,5)
70 NEXTI

75 GOTO 25
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Programme 18

1 "*xx BOMBE A RETARDEMENT **x

2 1
10 PMODE 4,1
15 PCLS

20 SCREEN 1,1

25 CIRCLE (128,96),80

30 CIRCLE €128,96),90

35 PAINT (0,0),5

40 FOR T=30 TO -30 STEP -1

45 A=(2%3,1415)*T/60

50 LINE (128,96)-(75%SIN(A)+128,75%COS(A)+96), PSET
55 SOUND Q*2+1 ,20/(Q+1)+1

60 LINE (128,96)-(75*SINCA)+128,75%COS(A)+96), PRESET
65 Q=60-2*T:FOR Y=Q TO @ STEP -1:NEXT

70 NEXT
75 CLS
80 PCLS

85 PRINT@237, ""BOOM!"

90 SOUND 1,30

95 PMODE 4,1

100 SCREEN 1,1

105 FOR I=2 TO 200 STEP 2
110 CIRCLE (128,96), 1

115 NEXT1

120 SCREEN1 ,1

125 FOR X=2 TO 200 STEP 2
130 CIRCLE (128,96),1,3,.5
135  NEXT X

140 FOR I=2 TO 200, STEP 2
145 CIRCLE (128,96),1,3,.5
150 NEXT I

155 GOTO 155

Programme 19

1 "*x%* VENTILATEUR **x*

2 1

5 PCLEAR 8

50 GOTO 600

60 LINE ((255-X),(191-Y))~(X,Y), PSET
61 J=J+1: IF J>A THEN J=0: A=RND(50)
63 RETURN

600 REM VENTILATEUR

601 FOR I=1 TO S5 STEP 4

602 PMODE 3,1

603 PCLS

604 SCREEN1,0

605 A=25: X=0: Y=0: J=0

610 FOR X=0 TO 254

612 COLOR X/32+1,5

615 GOSUB 60: NEXT X
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620
623
625
630
640
643
645
650
660
670
680
690
700
710

FOR Y=0TO 190

COLOR Y/24+1,5
GOSUB 60: NEXT Y

FOR X=255 TO 1 STEP -1
FOR Y=191 TO 1 STEP -1
COLOR X/24+1,5

GOSUB 60: NEXT Y
NEXT I

FOR I=1 TO 5 STEP 4
PMODE 3,1

SCREEN 1,0

FOR T=1 70 30: NEXT T
NEXT I

GOTO 660

Programme 20

1 v
10
15
20
30
40
50
55
90

**% LES TRIANGLES EN MARCHE **x

FOR A=90 TO @ STEP -4

S1=A*9: 52=191

A3=A/57.29578

X1=0: Y1=191

X2=S1+X1: Y2=Y1

X3=X1+S2*C0OS (A3):Y3=y1-S2*SIN (A3)
GOSUB 1000

NEXT A

99 GOTO 99

1000
1005
1010
1020
1030
1040
1060

PMODE 4,1

PCLS

SCREEN1,0

LINE (X1,Y1)-(X2,Y2), PSET
LINE -(X3,Y3), PSET

LINE -(X1,Y1), PSET

RETURN

Programme 21

1 L}
2 "
10
20
30
35
40
50
60
70
80
90
100

110
200
210
220
230

*%%x COMPTAGE *%%

cLS
CLEAR 1000
PRINT "OU VOULEZ-VOUS COMMENCER A COMPTER?"
INPUT A
P=LEN (AS)
PRINT: PRINT A
C=VAL(MIDS(AS,P,1)) +1
MS$=A$: MRS=RIGHTS(STR$(C),1): PS=P: GOSUB 200: A$=MS
IF C<10 THEN 40
P=pP-1
IF P=0 THEN IF LENCA$)=255 THEN PRINT "DEPASSEMENT
DE CAPACITE'": END: ELSE AS="1"+AS$: GOTO 40
GOTO 60
LS= LEN(MSS$)
IF LS<>LEN(MR$)+LS-1 OR PS<1 THEN STOP
MS$S=LEFT$(MSS$,PS-1)+MRS+RIGHTS (MSS$,LS-PS)
RETURN
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Exemples de programmes 22 a 30
avec BASIC version 2.

Programme 22

10 REM INTRODUCTION

20 ON BRK GOTO 400

30 PALETTE CMP: WIDTH 32

40 PRINT "L'ORDINATEUR COULEUR 3 PEUT FAIRE"

5S¢ PRINT '"LES MEMES CHOSES QUE LES AUTRES"

60 PRINT "MEMBRES DE LA FAMILLE DE"

70 PRINT "L'ORDINATEUR COULEUR ET BIEN D'AUTRES."

80 PRINT "VOUS POUVEZ CHOISIR UN ECRAN DE TEXTE DE"
99 PRINT "32, 400U 80 COLONNES."

109 PRINT: PRINT "VOICI UN ECRAN DE 16 LIGNES, 32 COLONNES."
119 FORT=1TOS5000: NEXT

120 WIDTH 40:ATTR 2, ©: LOCATE 5, 11

130 PRINT "Voici un ecrande 24 Lignes, 40 colonnes."”
149 LOCATE @, 23

150 FOR T=1TO 2000: NEXT

160 WIDTH 80: LOCATE 25, 11

170 PRINT "Voici un ecrande 24 Lignes, 80 colonnes."
180 LOCATE 9, 23

1909 FORT=1 TO 2000: NEXT

200 WIDTH 40

210 PRINT TAB(14); "NOUVELLES FONCTIONS": PRINT

220 PRINT "L'ordinateur couleur 3 offre:": PRINT
230 PRINT " TEXTE EVOLUE SUR 49 ET 80 COLONNES"

240 PRINT " -MAJUSCULES et minuscules"
250 PRINT " -Caracteres speciaux:"
260 PRINT " g
270 FOR 2=128 TO 159: PRINT CHR$(Z); : NEXT: PRINT
280 PRINT" -".: ATTR 2, ®, B: PRINT "CLIGNOTEMENT": ATTR 2, @
290 PRINT" =";: ATTR 2, @, U: PRINT "SOULIGNAGE";:
ATTR 2, ©: PRINT
300 PRINT" -",: ATTR 2, ®, B, U: PRINT "LES DEUX"; :
ATTR 2, ©: PRINT
319 A$="COULEUR'": PRINT" -";: FOR Z=1T0 5: ATTR Z2-1, Z+2:

PRINT MID$(AS$,Z,1);: NEXT: ATTR 2, @: PRINT

320 PRINT: PRINT ' NOUVEAUX GRAPHIQUES PUISSANTS A HAUTE
DEFINITION"

339 PRINT" -640V x 192H avec 4 couleurs"

340 PRINT " -320V x 192H avec 16 couleurs"

350 PRINT" -Montre 16 couleurs, sur un"

369 PRINT" choix de 64."

370 PRINT" -Les programmes peuvent imprimer du texte"

380 PRINT " sur L'ecran de graphiques."”
390 LOCATE @, 23: FORT=1TO 15000: NEXT
400 PALETTE CMP: ATTR 2, @: WIDTH 40
4190 END
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Programme 23

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
339
340
350
360
370
380
399
400
410
4209
430
4409

REM HCOLORS
ON BRK GOTO 439
WIDTH 40: PALETTE CMP: ATTR 2, @
PRINT "VOYEZ LES 64 COULEURS, 8 A LA FOIS.'": PRINT: PRINT
ATTR 2, 0, B
PRINT "PRESSEZ LABARRED'ESPACEMENT POUR COMMENCER.": PRINT
PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER."
ATTR 1, ©: LOCATE o, 23
AS=INKEY$: IF AS="" THEN 90
IF ASC(A$)=3.THEN 4390
REM HCOLORS
REM MONTRE LES 64 COULEURS, 8 A LA FOIS
HSCREEN 2
FOR 2=0 TO 7
PALETTE CMP
HCLS
FOR Y=0 TO 7
C=Y+2Z*8
PALETTE Y, C
PALETTE Y+8, (C+32) AND 63
HCOLOR Y, ©
HLINE (@,Y*24)-(319,Y*24+23), PSET, BF
HCOLOR (Y+1) AND 7, @
PRINT (4,Y*3+41), C
HCOLOR Y+8, @
HPRINT (33,Y*3+1), C
NEXT
HCOLOR 3, @
HPRINT (8,7), "PRESSEZ"
HCOLOR 4, @
HPRINT (8,10), "BARRE"
HCOLOR 5, @
HPRINT (9,13), "D'ESPACEMENT"
HCOLOR 10, @
HPRINT (27,7), "PRESSEZ"
HCOLOR 11, @
HPRINT (27,10), "LA BARRE"
HCOLOR 12, @
HPRINT (28,13), "D'ESPACEMENT"

A$=INKEYS$: IF A$="'" THEN 400

IF ASC(A$)=3 THEN 430

NEXT

HSCREEN ©: PALETTE CMP: HCOLOR 1, ®: CLS
END

267



Exemples de Programmes

Programme 24

10 REM PALETTE

20 ON BRK GOTO 200

30 GOsuB 69

49 FOR Y=0 TO 7: PALETTE Y, RND(64)-1: PALETTE Y+8, RND(64)-1:

NEXT: GOTO 490

5¢ GOTO 200

60 WIDTH 40: PALETTE CMP

70 LOCATE 1, ©¢: ATTR @, 4, U

80 PRINT'"DEMONSTRATION DE LAPALETTE DE L'ORDINATEUR COULEUR 3";

90 ATTR @, 4: LOCATE 8, 6: ATTR @, 4, B

100 PRINT “"PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR COMMENCER";

110 ATTR @, 4: LOCATE 9, 11

120 PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER";

130 ATTRZ2, 0: LOCATE @, 23

1490 KS$=INKEYS$: IF K$="" THEN 140

150 IF ASC(K$)=3 THEN 200

160 HSCREEN 2

170 FOR C=0¢ TO 15: FOR V=37 TO 157 STEP 30:
D=((V=-37)/15+C) AND 15: HCIRCLE((C*20)+10,V), 9, 2:
HPAINT((C*x20)+10,V), D, 2: NEXT V, C

180 FOR Z=0 TO 7: HCOLOR Z, ©:
HLINE(®,2%*3)-(319,2+2*3), PSET, BF: HCOLOR Z+8, 0:
HLINEC(®,168+Z2%3)~(319,170+Z*3), PSET, BF: NEXT

199 RETURN

209 PALETTE CMP: HSCREEN ©: ATTR 2, @: CLS

210 PRINT "NOUS NOUS SOMMES BIEN AMUSES!": PRINT

220 END

Programme 25

10 REM CASE DE COULEUR

20 ON BRK GOTO 209

39 GOTO 59

49 FOR Z2=0TO 15: PALETTE Z, RND(64)-1: NEXT: GOTO 40

50 WIDTH 40: PALETTE CMP: ATTR 2, @

60 PRINT '"CASE DE COULEUR": LOCATE @, 5

70 ATTR2, ®, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR
COMMENCER.'": PRINT: PRINT

80 PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER.": ATTR 2, 0:
LOCATE 9, 23

90 AS=INKEY$: IF A$="" THEN 99

100 IF ASC(A$)=3 THEN 200

119 HSCREEN 2

120 FOR Z=0 TO 95: C=Z AND 15

130 PALETTE C, RND(64)-1: HCOLORC, @

149 HLINE(Z,2)-(319-2,2), PSET

150 HLINE-(319-2,191-2), PSET

160 HLINE-(Z,191-2Z), PSET

170 HLINE-(Z,Z), PSET

180 NEXT

190 GOTO 40

200 HSCREEN @: PALETTE CMP: ATTR 2, 0: CLS

210 END
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Programme 26

10
20
30
490
50
60

70

80

99

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
4209
430
440

REM DEMONSTRATIONDEHPUT

ON BRK GOTO 400

WIDTH 40: PALETTE CMP: CLS
PRINT "DEMONSTRATION DE HPUT"
LOCATE ®, 5: ATTR 2, 0, B

PRINT "PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR COMMENCER":

PRINT: PRINT

PRINT "PRESSER LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER"

ATTR 2, ®: LOCATE®, 23
AS=INKEYS$: A$S="" THEN 90
IF ASC(A$)=3 THEN 400

HBUFF 1, 799
HSCREEN 2
PALETTE CMP
HCLS @
HCIRCLE(20,20),
HCIRCLE(29,20),
HCIRCLE(10,10), 5,

10, 2
S
5, 4
HCIRCLE(10,30), 5, 5
5, 6
5,7

HCIRCLE(30,10),
HCIRCLE(30,30), 5,
HPAINT(20,20), 3, 2
HCOLOR 1, @
HLINE(®,0)-(39,39), PSET
HCOLOR 6, ©
HLINE(10,20)-(30,20), PSET
HCOLOR 7, @

HLINE €20,10)-(20,390), PSET
HCOLOR 4, @
HLINE(®,0)-(0,39), PSET
HLINE(39,0)-(39,39), PSET
COLOR 5, @
HLINEC®,0)-(39-0), PSET
HLINE(®,39)-(39,39), PSET
HGET(0,0)-(39,39), 1
PALETTE RND(8)-1, RND(64)-1

GOSUB 420: HPUT(X,Y)-(X+39,Y+39), 1, PSET
GOSUB 420 : HPUT(X,Y)-(X+39,Y+39), 1, AND
GOSUB 420: HPUT(X,Y)~(X+39,Y+39),1, OU

A$=INKEYS$: IF A$S='"" THEN 350
HSCREEN @: PALETTE CMP: CLS
END

X=2*INT(RND(278)/2)
Y=RND(150)

RETURN
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Programme 27

10 REM BOUCLES

20 ON BRK GOTO 199

30 HSCREEN 2: PALETTE CMP: PALETTE 0, @

49 MIDDLE=RND(35)+5

50 SIZE=30+RND(70)

69 HCLS @

70 HCOLOR 1, @: HPRINT(8,0), "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK
POUR ARRETER"

80 HCOLOR 2, @: HPRINT(8,23), "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK
POUR ARRETER"

90 FORZ=0TO 6.3 STEP .045

100 XOFFS=COS(Z)*MIDDLE+159.5

110 YOFFS=SIN(Z)*MIDDLE+95.5

120 PALETTE RND(15), RND(63)

130 CO=RND(16)-1

149 HCIRCLE(XOFFS,YOFFS), SIZE, CO, .45, .8, .2

150 HCIRCLE(XOFFS,YOFFS), SI1ZE, CO, .45, .3, .7

160 NEXT

170 FOR T=1TO0 4000: NEXT

180 GOTO 49

190 PALETTE CMP: HSCREEN @: CLS: END

Programme 28

10 REMCHAINES

20 ONBRK GOTO 259

30 WIDTH 40: PALETTE CMP

49 PRINT "DESSIN DE CHAINE AUTOMATIQUE'": LOCATE @, 5

5¢ ATTR 2, @, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR
COMMENCER.": PRINT: PRINT

60 PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER": ATTR 2, ©@:
LOCATE o, 23

70 AS=INKEYS$: IF A$S="" THEN 70

80 IF ASC(A$)=3 THEN 259

90 HSCREEN 2: PALETTE CMP: PALETTE 0, ©

100 X1=RND(150): Y1=RND(90): X2=RND(150)+168:
Y2=RND(90)+100: LC=0

110 HCOLORRND(7), @

120 HLINE (X1,Y1)-(X2,Y2), PSET

130 LC=LC+1: IFLC=200 THEN HCLS: GOTO 1090

140 X1=X1-4: X=X1: GOSUB 190: X1=X

150 Y1=Y1-4: Y=Y1: GOSUB 220: Y1=Y

160 X2=X2+3: X=X2: GOSUB 190: X2=X

170 Y2=Y2+2: Y=Y2: GOSUB 220: Y2=Y

180 GOTO 110

190 IF X<® THEN X=319+X: RETURN

200 IF X>319 THEN X=X-319

210 RETURN

220 IF Y<O THEN Y=191+Y: RETURN

230 IF ¥Y>191 THEN Y=Y-191

240 RETURN

250 HSCREEN ©: PALETTE CMP: CLS: END
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Programme 29

10
20
30
40
50

60

70
80
90
100
110
120

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

REM AU HASARD
ON BRK GOTO 249
WIDTH 40: PALETTE CMP
PRINT "GRAPHIQUES AU HASARD'": LOCATE®, 5
ATTR 2, ®, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRED'ESPACEMENT POUR
COMMENCER.": PRINT: PRINT
PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER.": ATTR 2, 0:
LOCATE @, 23
A$S=INKEY$: IF A$="" THEN 70
IF ASC(A$)=3 THEN 240
HSCREEN 2: PALETTE 0, 0
FOR Y=1TO 5
FOR Z=1TO 6
HCOLOR RND(15), 0:
HLINE(RND(318) ,RND(190))-(RND(318) ,RND(190)), PSET
CX=RND(200)+60: CY=RND(7@)+60: CC=RND(7)
HCIRCLE(CX,CY), RND(58), CC
HPAINT(CX,CY), (CC+1) AND 7, CC
NEXT
HCOLOR RND(7), @
HX=RND(20®): H1=RND(80)+200
HY=RND(70) : H2=RND(30)+90
HLINECHX,HY)-(H1,H2), PSET, BF
NEXT
HCLS o
GOTO 100
PALETTE CMP: HSCREEN @: CLS
END

Programme 30

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170

180
190
200
210
220

230
240

REM CRAYONNAGE

ON BRK GOTO 759

WIDTH 40: PALETTE CMP

PRINT "CRAYONNAGE COULEUR. AVEC LE CRAYONNAGE"

PRINT "COULEUR, VOUS POUVEZ DESSINER SUR L*'ECRAN"
PRINT "EN PRESSANT DES TOUCHES QUI SONT:": PRINT: PRINT

PRINT "(TOUCHE DE FLECHE) ....... DEPLACE D'UN POINT"

PRINT "(SHIFT) (TOUCHE DE FLECHE)DEPLACE DE 10 POINTS"
PRINT "(CLEAR) .. ..cu..... 508 00¢C PEINT UN OBJET"

PRINT "(SHIFT)(CLEAR) . ........ EFFACE L"ECRAN"

DRI N TR () R R g g pepays LEVE ET BAISSE LE CRAYON"
PRINT "(F2) . inieiiiinannn CHANGE DE COULEUR D'ENCRE"
PRINT "(LETTRES ET CHIFFRES)...TAPE LE TEXTE SUR L'"ECRAN"
PRINT "(ALTIOU(®) . ..o iiean STOCKE UN POINT

PRINT "(CTRL) ... v ei it e iiiinn DESSINE AU POINT STOCKE"
PRINT "(ENTER) ..o eiiiiiinnnnnn CLIGNOTEMENT

PRINT: PRINT: ATTR 2, @, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRE
D'ESPACEMENT POUR COMMENCER.'": PRINT

PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER.": ATTR 2, @
LOCATE 0, 23

A$=INKEYS$: IF A$="" THEN 200

IF ASC(A$)=3 THEN 750

HSCREEN 2: PALETTE 0, ©: HBUFF 1, 799: HBUFF 2, 307:
HGET(72,184)-(159,190), 2

XP=160: YP=92: CV=1: PF=0: FF=0: MX=160: MY=92

HCOLOR 2, ®: HLINE(®,182)-(319,182), PSET: HCOLOR 1,0
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250 HPRINT(0®,23), "PEN-UP'": HPRINT(21,23), "COLOR->"

260 HCOLOR CV, ®: HLINE(224,183)-(317,191), PSET, BF

270 IF XP<2 THEN XP=317: GOTO 340

280 IF XP>317 THEN XP=2: GOTO 340

290 IF YP<2 THEN YP=179: GOTO 340

300 IF YP>179 THEN YP=2

310 HCOLOR CV, @

320 IF PF=1 THEN HLINECFX,FY)-(XP,YP), PSET

330 FX=XP: FY=YP

3409 HCOLOR: 1, ®: HPUT(72,184)-(159,190), 2, PSET

350 XVI=RIGHTH(" "+STR$(XP-2),3):
YV$=RIGHTS$ (" "+STR$(179-YP),3)

360 PSE="X="+XV+" Y="+YV$: HPRINT(9,23), PS

370 HGET(Q,YP-2)-(319-YP+2), 1

380 HDRAW "BM"+STRSECINT(XP))+","+STRSECINT(YP )) +";C"+
STR$(IC)+";D2;U2;L2;R4;L2;U2"

390 IC=(CIC+1) AND 70R 8

400 IF FF=0 THEN 420

410 FOR PN=0 TO 15: PALETTE PN, RND(64)-1: NEXT

420 AS=INKEY$: HPUT(Q, YP-2)-(319,YP+2), 1: IF A$="" THEN 370

439 KV=ASC(AS$)

440 IF KV=3 THEN 750

450 IF KV=94 THEN YP=YP-1: GOTO 270

460 IF KV=10 THEN YP=YP+1: GOTO 270

470 IF KV=8 THEN XP=XP-1: GOTO 270

480 IF KV=9 THEN XP=XP+1: GOTO 270

490 IF KV=95 THEN YP=YP-10: GOTO 270

500 IF KV=91 THEN YP=YP+10: GOTO 270

510 IF KV=21 THEN XP=XP-10: GOTO 270

520 IF KV=93 THEN XP=XP+10: GOTO 270

530 IF KV=64 THEN MX=XP: MY=YP: HCOLOR CV, @: HSET(XP,YP):
GOTO 370

540 IF KV=189 THEN HCOLOR CV,®: HLINE(MX,MY)-(XP,YP), PSET:
GOTO 370

550 IF KV<>13 THEN 59¢

560 FF=(FF+1) AND 1

570 IF FF=0 THEN PALETTE CMP: PALETTE O, O

580 GOTO 370

590 IF KV=4 THEN CV=(CV+1) AND 15: HCOLOR CV, 0:
HLINE(224,183)-(317,191), PSET, BF: GOTO 379

600 IF KV<>12 THEN 679

610 TC=HPOINT(XY,YP): TX=XP

620 IF XP<16® THEN SV=1ELSE SV=-1

630 TX=TX+SV: NC=HPOINT(TX, YP)

64® IF NC<>TC THEN HCOLORNC, ®: HLINE(®,182)-(319,182), PSET:
HPAINT(XP,YP), CV, NC: HCOLOR CV, @: GOTO 370

650 IFTX=2 OR TX=317 THEN 370

660 GOTO 630

670 IF KV=103 THEN PF=(PF+1) AND 1 ELSE 710

680 HCOLOR 2, ®: HLINE(®,184)-(63,190), PRESET, BF:
HCOLOR 1, @

690 IF PF=0 THEN HPRINT(®,23), "PEN-UP'" ELSE HPRINT(9,23),
“"PEN-DOWN'": FX=XP: FY=YP: GOTO 310

700 GOTO 370

710 IFKV=92 THEN HCOLORCV, ®: HLINE(®,0)-(319,181), PSET, BF:
GOTO 370

720 IF KV<32 OR KV>90 THEN 370

730 TX=INT(XP/8): TY-INT(YP/8): HCOLORCV, 0

740 HPRINT(TX,TY), A$: XP=XP+8: GOTO 270

750 PALETTE CMP: HCOLOR 1, ®: HSCREEN 0: ATTR 2, ©: CLS

760 END

272



Exemples de Programmes

Liste de magasinage

5 CLEAR 2000: DIM S$(100)

19 REM LISTED'INVENTAIRE/MAGASINAGE

20 CLS

3¢ PRINT@71, "VOULEZ-VOUS --"

49 PRINT @134, '"(1) ENTRER DES ARTICLES"

50 PRINT @166, '"(2) REMPLACER DES ARTICLES"

60 PRINT @ 198, '"(3) AJOUTER A LA LISTE"

70 PRINT @230, '"(4) ANNULER DES ARTICLES"

80 PRINT @ 262, '"(5) IMPRIMER TOUS LES ARTICLES"

90 PRINT @ 294, "(6) SAUVEGARDER DES ARTICLES SUR BANDE"
100 PRINT Q 326, '""(7) CHARGER LES ARTICLES DE LA BANDE"
110 PRINT 3395, "(1-7)";

120 INPUTN

130 IF M<Q OU M>7 THEN 190

140 ON M GOSUB 1000, 2000, 1020, 3000, 4000, SO00, 6000
150 GOTO 10

900 REM
1000 REM ENTREE/ADDITION D'ARTICLES
1010 Y=1

1020 CLS: PRINT@ 8, "ENTREE/ADDITIOND'ARTICLES"
1030 PRINTD 34, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS AVEZ FINI"
1049 PRINT: PRINT "ARTICLE" Y;

1045 INPUT S$(CY)

1050 IF S$(Y) =" " THEN RETURN

1060 Y=Y+1

1070 GOTO 1040

1900 REM

2000 REM REMPLACEMENT D'ARTICLES
2005 N=0

2010 CLS: PRINT? 9, "REMPLACEMENT D'ARTICLES"
2020 PRINT® 34, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS AVEZ FINI"
2030 PRINT: INPUT "ARTICLE N A REMPLACER';N

2049 IN N=0 THEN RETURN

2050 INPUT "ARTICLE DE REMPLACEMENT": S$(N)

2060 GOTO 2000

2900 REM
3000 REM ANNULATION D'ARTICLES
3005 N=0

3019 CLS: PRINT® 9, "ANNULATION D'ARTICLES"
3020 PRINTD 34, "PRESSEZ ENTER SI VOUS AVEZ FINI"
3030 PRINT: INPUT "ARTICLE A ANNULER";N
3035 IF N>Y-1 THEN 3030

3040 IF N=0 THEN RETURN

3050 FOR X=NTO Y-2

3060 S$(X) = SB(X+1)

3070 NEXT X

3080 sS$(x) ="nnn

3090 Y=Y-1

3100 GOTO 3000

3900 REM

LOOO REM IMPRESSION D'ARTICLES

4010 FOR X=1 TO Y-1 STEP 15

4020 FOR Z=X TO X+14
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4030
4040
4050
4060
4070
4900
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5900
6000

PRINT Z; S$(2)

NEXT Z

INPUT "PRESSEZ <ENTER> POUR CONTINUER";C

NEXT X

RETURN

REM

REM SAUVEGARDE D'ARTICLES SUR BANDE )
CLS: PRINT® 135, "SAUVEGARDE D'ARTICLES SUR BANDE"
PRINT® 234, "POSITIONNEZ LA BANDE"

PRINT® 294, "PRESSEZ PLAY ET RECORD"

PRINT® 388, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET"
INPUT RS

OPEN "O0", #-1. "LISTE"

FOR X=1 TO Y-1

PRINT #-1, S$(X)

NEXT X

CLOSE #-1: RETURN

REM

REM CHARGEMENT D'ARTICLE DE LA BANDE

Lecture rapide

10
20
30
40
60
70
80
90
100
110
120
130

140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

REM LECTURE RAPIDE
CLS: PRINT® 32, "COMBIEN DE MOTS PAR MINUTE"
INPUT "LISEZ-VOUS?'"; WPM
FOR X=1 TO (360/WPM)*460: NEXT Y
READ A$: PRINTA 256, AS
FOR Y=1 TO (360/WPM)*460: NEXT Y
REM Y BOUCLE FIXE LIGNES/MIN
NEXT X: END
DATA "SCARLETT OHARA N'ETAIT PAS BELLE MAIS"
DATA '"LES HOMMES NE S'EN RENDAIENT PAS COMPTE"
DATA "QUAND ILS TOMBAIENT SOUS SON CHARME, COMME"
DATA "C'ETAIT LE CAS DES JUMEAUX TARLETON.
SON VISAGE REUNISSAIT"
DATA ""TROP INTENSEMENT LES TRAITS DELICATS DE"
DATA ""SA MERE, ARISTOCRATE DE SOUCHE"
DATA "FRANCAISE, ET LES TRAITS EPAIS DE"
DATA '""'SON FLAMBOYANT PERE IRLANDAIS."
DATA ""MAIS CE VISAGE ETAIT ATTACHANT,"
DATA ""AVEC SON MENTON POINTU"
DATA"ET SA MACHOIRE CARREE."
DATA "SES YEUX VERT PALE,"
DATA "SANS UNE TRACE DE NOISETTE,"
DATA "S'ORNAIENT DE CILS NOIRS"
DATA "LEGEREMENT INCLINES;"
DATA "AU-DESSUS, D'EPAIS SOURCILS NOIRS"
DATA "S'ORIENTAIENT VERS LE HAUT,"
DATA "TAILLANT UNE LIGNE OBLIQUE SAISISSANTE"
DATA ""DANS SA PEAUD'UN BLANC LAITEUX,"
DATA "UNE PEAU TANT PRISEE DES FEMMES DU SUD"
DATA "ET PROTEGEE PAR DES BONNETS, "
DATA "DES VOILES ET DES MITAINES"
DATA ""CONTRE LE SOLEIL DE GEORGIE."
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Test

de mémoire

Ce programme utilise un tableau pour contréler votre mémoire et celle de votre ordinateur:

5
10
15
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110

120

110
120
4990
500
510
520

DIN ACT7)
PRINT ""MEMORISEZ CES NOMBRES"
PRINT "ENDIX SECONDES"
FOR X=1TO 7
A(X) =RND(100)
PRINT A(X)
NEXT X
FOR X=1 TO 460*10: NEXT X
CLS
FOR X=1TO07
PRINT "QUEL ETAIT LE NOMBRE" X
INPUT R
IF ACX)=R THEN PRINT "CORRECT'" ELSE PRINT "FAUX -
C'ETAIT" A(X)
NEXT X

CLS: CLEAR 1000: DIM T$(100), A$(100), S$(100),
MS(100), 2(100)
PRINT "POSITIONNEZ LA BANDE -- PRESSEZ PLAY ET RECORD"
INPUT "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET"; R$
REM
REM SORTIE VERS BANDE

OPEN "O'", #-1 "LIVRES"

CLS: PRINT "ENTREZ VOS LIVRES -—- TAPEZ <XX> SI VOUS AVEZ
FINI"

INPUT “"TITRE"; T$

IFT$="XX" THEN 50

INPUT "AUTEUR"; AS

INPUT "“"SUJET"; S$

PRINT #-1, T$, AS, S$

GOTO 15

CLOSE #-1

CLS: PRINT "REBOBINEZ LE MAGNETOCASSETTE ET PRESSEZ PLAY"
INPUT "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET'"; R$

REM

REM ENTREE DE LA BANDE

B =1

OPEN "I", #-1, "LIVRES"

IF EOF(-1) THEN 120

INPUT #-1, T$(B), A$(B), S$(B)

B = B+1

GOTO 85

CLOSE #-1

PRINT

INPUT "TRI PAR (1) TITRE (2) AUTEUR OU (3) SUJET'"; A

IF A>30 OR A<1 THEN 500

ON A GOSUB 1000, 2000, 3000

275



Exemples de Programmes

530

540

550

560

570

589

590

600

800

900

1000
1010
1020
1030
2000
2010
2020
2030
3000
3010
3020
3030
3900
4000
4005
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4065
4080
4090
4100

GOSUB 4000

PRINT

FOR X=1 TO B-1

PRINT "TITRE =" T$(Z(X))

PRINT "AUTEUR: " A$(Z(X))

PRINT "SUJET : "S$(Z(X))

NEXT X

PRINT : GOTO 500

REM

REM ETABLISSEMENT TABLEAU M$

FOR X=1T0 B-1
M$(X) = T$(X)
NEXT X

RETURN

FOR X =1 TO0 B-1
M$(X) = AS(X)
NEXT X

RETURN

FORX =1T0B-1
M$(X) = 5$(X)
NEXT X
RETURN
REM
REM SOUS-PROGRAMME DE TRI
T=1
X=0
X = X+1
IF XB =1 THEN RETURN
IF M$(X) = "ZZ" THEN 4020
FOR Y=1 TO B-1
IF MS(Y) <M$(X) THEN X=Y
Z(T) =X
NEXT Y
M$(X) ="zzZ"
GOTO 4010

276



FEUILLES DE PROGRAMMATION

Feuille de Travail D’écran de Texte a Basse Définition (32 x 16)

0 11t 11t 1t 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3
Yy 1 2 3 4 5 6 7 8 2 01 2 3 4 5 6 7 8 8 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1

32

64

96

128

160

480
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Feuille de Travail D’écran de Texte a Basse Définition (64 x 32)

14

16

18

22

24

26

28

30
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Feuilles de Programmation

Feuille de Travail D’écran de Texte a Haute Définition (40 x 24)

O) V) 2] 3] 4) S| 6| 7| 3] 9| 100 1| 12| 13 v 15| 16| 17) 1BY 190 200 20| 224 23 24 25 26f 27) 261 29 300 31| 32| 3Y 4] 25 6| 37) 38 3%
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Feuille de Travail D’écran de Texte a Haute Définition (80 x 24)

of 1] 2] 3] 4] 5| 8| 7] 8] 9] so] 19] o oA va] 18] ve] v7| o 1o 2 2] 2 29| s 2 2 2] 2w 20 30 3| 22| 23] 34 a5 6] 7] e 3¢ ac] 4| 4 aF 4o az| ae] 47 o 4ol 50| 51| 5] 5 54 s se] 57) 4 5ol 6] 61] 6 6 64 o 6| 67| oo el 7 7o| 79 73| 74| 74 7 77| 7o 74
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Feuille de Travail D'écran de Graphique a Basse Définition (128 x 96)

onN
NN
@ N
N W
oW
Ao
NN -
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Feuille de Travail D'écran de Graphiques a Basse Définition (128 x 192)

Feuilles de Programmation
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(256 x 192)
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Feuilles de Programmation

Feuille de Travail D'écran de Graphiques a Haue Définition (320 x 192)

o=

e *resRIERRTISAASIBRESI TSRS
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CODES DES CARACTERES BASIC

Le BASIC emploie un code pour représenter chaque caractére que I'on peut taper au clavier
etou afficher sur I'écran de texte. Cette section donne les codes utilisés par le BASIC.

Codes BASIC 0-127/
Ecrans de texte a basse et haute définition

Pour les écrans de texte & haute et basse définition, le BASIC emploie les codes 0 a 127
pour représenter les caracteres alphanumeériques courants. Ces codes appliquent la norme
ASCII utilisée avec la plupart des petits ordinateurs.

Vous pouvez créer ces codes en tapantle caractére au clavier ou en entrant la fonction CHRS$.
Par exemple, vous pouvez produire le code de la lettre A en tapant cette lettre au clavier
Ou PRINT CHR$ (65) (ENTER). Dans chague cas, le BASIC affiche la lett'e A sur I'écran.

Pour taper une minuscule, vous devez d’abord passer en mode de majuscules/minuscules
du BASIC en pressant (SHIFY)@. (Pressez (SHIFT) et, tout en maintenant cette touche,
pressez @) Tapez ensuite le caractére au clavier. Tapez par exemple A pour produire le
code de la lettre a.

Le BASIC affiche difféeremment une minuscule suivant I'écran de texte utilisé. Avec I'écran
a basse définition, le BASIC affiche le caractére en majuscule, en couleurs inverses. (Par
exemple, |A|.) Avec 'écran a haute définition, le BASIC affiche la minuscule véritable. (Par
exemple, a.)

. Table 7.1 / Codes BASIC 0 a 127/
Ecrans de texte a basse et haute définition

Caractere Code Code
(BREAK 03 03
C3) 8 08
(= 9 09
2 10 OA
(CLEAR" 12 0C
(ENTER® 13 oD
Space bar 32 20
’ ! 33 21
" 34 22
# 35 23
$ 36 24
% 37 25
& 38 26
' 39 27
( 40 28
) 41 29
= 12 2A
+ 43 2B
44 2C
45 2D
; 46 2E
/ 47 2F
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Caractere Decimal Code Hexadecimal Code
0 48 30
1 49 31
2 50 32
3 51 33
4 52 34
5 53 35
6 54 36
7 55 37
8 56 38
9 57 39
; 58 3A
; 59 3B
< 60 3C
= 61 3D
> 62 3E
? 63 3F
@ 64 40
A 65 41
B 66 42
C 67 43
D 68 44
E 69 45
F 70 46
G 71 47
H 72 48
| 73 49
J 74 4A
K 75 4B
L 76 4C
M 77 4D
N 78 4E
0 79 4F
P 80 50
Q 81 51
R 82 52
S 83 53
T 84 54
U 85 55
v 86 56
W 87 57
X 88 58
Y 89 59
YA 90 5A
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Caractére Decimal Code Hexadecimal Code
[ (GHIFDR) 91 5B
\ (SHIFTJ(CLEAR) 92 5C
] (GHIFD(=) 93 5D
94 SE
< (SHIFT)(™) 95 SF
A 96 60
a 97 61
b 98 62
(o] 99 63
d 100 64
e 101 65
f 102 66
g 103 67
h 104 68
i 105 69
] 106 6A
k 107 6B
I 108 6C
m 109 6D
n 110 6E
0 111 6F
p 112 70
q 113 71
r 114 72
S 115 73
t 116 74
u 117 75
% 118 76
w 119 77
X 120 78
y 121 79
z 122 7A
{ 123 7B
| 124 7C
} 125 7D
Y 126 7E
o 127 7F
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(;odes BASIC 128 a 255/
Ecran de texte a basse définition

Pour 'écran de texte a basse définition, ie BASIC emploie les codes 128 a 255 pour représenter

ses propres caractéres graphiques. Pour produire un caractére graphique, utilisez la fonction
CHR$(code). Vous pouvez calculer le code a I'aide de la formule suivante:

code=128+16*(c-1) +forme

La forme correspond au numeéro de la forme de graphigue (indiqué dans la table ci-dessous)
que vous voulez afficher. ¢ correspond a la couleur gue vous voulez utiliser.

Par exemple, supposons que vous désirez affichez une grande case bleue. Latable ci-dessous
montre que la forme d'une grande case correspond a 15. Sil'on suppose que la palette de
I'ordinateur est fixée aux couleurs standard, vous pouvez spécifier la couleur bleue sur un
écran de texte a basse définition avec 3. Pour afficher une grande case bleue, tapez:

PRINT CHR$(128+16*(3-1)+15)

Table 7.2 / Codes BASIC 128 a 255/
Ecran de texte a basse définition

Caractére Forme

"

2

_ 9
1 - ] B
- B B
B . - .
i . nl .
" |
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Codes 128 a 159/
Haute définition

Pour son écran de texte a haute définition, le BASIC emploie les codes 128 a 159 pour
représenter ses propres caracteres spéciaux et étrangers. our produire un caractere spécial
ou étranger, utilisez la fonction CHR$(code). Par exemple, vous pouvez taper PRINT
CHR$(130) (ENTER) pour afficher un ‘‘e” avec un accent sur I'écran de texte a haute
définition.

Tal?le 7.3 / Codes BASIC 128 a 159/
Ecran de texte a haute définition

Caractére Code Caractere Code
¢ 128 S 144
L 129 ) 145
é 130 £ 146
2 131 A 147
3 132 ) 148
a 133 ) 149
3 134 G 150
¢ 135 u 151
s 136 @ 152
s 137 ) 153
2 138 0 154
1 139 3 155
1 140 i 156
[ 141 t 157
A 142 : 158
A 143 f 159
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CODES DES COULEURS

L'ordinateur couleur posséde 64 couleurs. A I’aide de la table ci-dessous, notez les noms
de chacune des couleurs qui apparaissent sur I'écran. Tapez et exécutez I'exemple de
programme 23. Huit couleurs apparaissent a la fois sur I'écran. Les couleurs 0 a 7 apparaissent
d'abord, suivies des couleurs 8 & 15, etc. pour se terminer par les couleurs 56 & 63. A chague
écran de couleurs, notez le nom de chacune sur le tableau ci-dessous.

00 __Docn 16/‘4’2’{’}”’“‘%_ 32 YR 7 48

1 N ﬁwu 17 33 49

02 _2U° fﬂnm, 18 gl loin, 34 50

03 Lo om v/mcef 19 35 51

04 20 36 (DG Cﬂb'b 52

05 /fﬂ-r&f Xm;a 21 37 53

06 22 38 54

07 Gads ;4 ' 23 39 _ 55

08 g 24 Cj«ar. rosfe. 40 /U1 ol I~ Grevis 56 f;fv: Lrn,
00 La cﬁu&. 25 41 57

10 26 42 58

11 27 Casoe cDds 43 59

12 28 44 60

13 29 450l o fow &1

14 30 46 62

15 31 47 63 b anc.
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CASES DE PALETTE

L’ordinateur couleur possede une palette de 16 cases. Cette palette peut contenir 16 couleurs
a la fois. Vous pouvez choisir 16 codes parmi les 64 ind.qués dans la section précédente
pour les stocker dans la palette.

Quand vous entrez une commande PALETTE CMP cu PALETTE RGB ou que vous
commencez avec le BASIC (dans ce cas, le BASIC entre automatiquement la commande
PALETTE CMP), celui-ci crée une palette standard en y stockant 16codes standard.

La table ci-dessous donne la palette standard du BASIC. Avec cette palette, vous pouvez
exécuter des programmes écrits dans des versions précedentes du BASIC.

Vos pouvez changer la palette standard a I'aide de la commande PALETTE. Par exemple,
PALETTE 2, 30 stocke le code 30 dans la case 2.

Table 7.5 / Palette standard du BASIC
(PALETTE CMP ou PALETTE RGB)

Case Couleur Code CMP Code RGB
0 Vert 18 18
1 Jaune 36 54
2 Bleu U 9
3 Rouge 7 36
4 Chamois 63 63
5 Turquoise 31 27
6 Lilas 9 45
7 Orange 3B 38
8 Noir 0 0
9 Vert 18 18
10 Noir 0 0
11 Chamois 63 63
12 Noir 0 0
13 Vert 18 18
14 Noir 0 0
15 Orange 38 38
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COULEURS DE BASE

Chaqgue écran emploie des cases différentes de palette pour produire:
e |es couleurs de premier plan et de fond.
e |es couleurs sgécifiées, comme la ‘3" dans CLS3.

Par exemple, I'écran de texte a basse définition emploie la case 2 pour produire la couleur
3. L’écran de texte a haute définition emploie la case 2, 3 ou 11 pour produire la couleur 3.

Cette section donne les cases de palette que chaque écran emploie pour donnerles couleurs
de premier plan et de fond et les couleurs que vous spécifiez.

Ecran de texte a basse définition

Couleurs de premier plan et de fond: Les cases qui donnent les couleurs de premier plan
et de fond dépendent du caractere que 'écran affiche et de son code. (Voir "Codes des
caractéres’’ pour redéterminer le code de chaque caractere.)

Par exempte, sil'écran affiche un caractére alphanumeérique courant (codes 0 a 127), la case
12 donne la couleur de premier plan et la case 13 la couleur de fond. Si I'écran affiche le
caractere graphique 129, la case 0 donne la couleur de premier plan et la case 8 la couleur
de fond.

Couleurs que vous spécifiez: LLa case qui donne la couleur specifiée estinférieure d’une unité
a la spécification. Par exemple, la case 2 donne la couleur 3.

Table 7.6 / Utilisation de la palette en BASIC/
Ecran de texte a basse définition

Couleur 0 Case 8
Couleur 1 Case 0
Couleur 2 Case 1
Couteur 3 Case 2
Couleur 4 Case 3
Couleur 5 Case 4
Couleur 6 Case 5
Couleur 7 Case 6
Couleur 8 Case 7

PREMIER PLAN:

Codes 0 a 127 Case 12
Codes 128 & 143 Case 0
Codes 144 a 159 Case 1
Codes 160 a 175 Case 2
Codes 176 a 191 Case 3
Codes 192 a 207 Case 4
Codes 208 a 223 Case 5
Codes 224 4 239 Case 6
Codes 240 a 255 Case 7
COULEUR DE FOND:
Codes 0 a 127 Case 13
Codes 128 & 255 Case 8
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Ecran de texte a haute définition

Couleurs de premier plan et de fond: La case 8 donne la couleur de premier plan et la case
0 la couleur de fond. Les deux cases sont implicites; vous pouvez les changer a l'aide des
commandes ATTR ou CLS.

Couleurs que vous spécifiez: La case qui donne la couleur est fonction de sa”spécification
avec CLS, ATTR pour le premier plan ou ATTR pour le fond.

Par exemple, la case qui donne la couleur 3 peut éte:
* Lacase 2 si elle est spécifiée avec CLS.
* Lacase 11 si elle est spécifiee avec ATTR pour le premier plan.

e lacase 3 sielle est spécifiee avec ATTR pour le fond.

Table 7.7 / Utilisation de la palette du BASIC/
Ecran de texte a haute définition

ATTR, ATTR,
CLS PREMIER PLAN FOND
Couleur 0 e Case 8 Case 0
Couleur 1 Case 0 Case 9 Case 1
Couleur 2 Case 1 Case 10 Case 2
Couleur 3 Case 2 Case 11 Case 3
Couleur 4 Case 3 Case 12 Case 4
Couleur 5 Case 4 Case 13 Case 5
Couleur 6 Case 5 Case 14 Case 6
Couleur 7 Case 6 Case 15 Case 7
Couleur 8 Case 7
PREMIER PLAN: Case 8
FOND: Case 0
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Ecran de graphiques a basse définition

Couleurs de premier plan et de fond: Les cases qui donnent les couleurs de premier plan
et de fond dépendent de la commande PMODE et du jeu de couleurs utilisés. Par exemple,
si vous utilisez une commande PMODE a deux couleurs avec le jeu de couleurs 0, la case
9 donne la couleur ds premier plan et la case 8 la couleur de fond.

Quelle que soitla commande PMODE et le jeu de couleurs utilisés, toutes les cases qui donnent
les couleurs de premier plan et de fond sont implicites; vous pouvez les changer avec ia
commande COLOR.

Couleurs que vous spécifiez. La case qui donne la couleur que vous spécifiez dépend de
la commande PMODE et du jeu de couleurs utiisés. Par exemple, la case qui donne la couleur
3 peut étre:

e Case 9 avec commande PMODE de couleur et jeu de couleurs 0
o Case 11 avec commande PMODE a 2 couleurs et jeu de couleurs 1
e Case 6 avec commande PMODE a 4 couleurs et jeu de couleurs O

e Case 2 avec commande PMODE a 4 couleurs et jeu de couleurs 1

Table 7.8 / Spécifications des couleurs/
Ecran de graphiques a basse définition

PMODE A 2 COULEURS PMODE A 4 COULEURS

JEU O JEU 1 JEU O JEU 1
Couleur 1 Case 9 Case 11 Case 4 Case 0
Couleur 2 Case 8 Case 10 Case 5 Case 1
Couleur 3 Case 9 Case 11 Case 6 Case 2
Couleur 4 Case 8 Case 10 Case 7 Case 3
Couleur 5 Case 9 Case 11 Case 4 Case 0
Couleur 6 Case 8 Case 10 Case 5 Case 1
Couleur 7 Case 9 Case 11 Case 6 Case 2
Couleur 8 Case 8 Case 10 Case 7 Case 3
PREMIER PLAN: Case 9 Case 11 Case 7 Case 3
FOND: Case 8 Case 10 Case 4 Case O
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Couleurs de Base

Ecran de graphiques a haute définition

Couleurs de premier plan et de fond: La case 1 donre la couleur de premier plan et la case
0 la couteur de fond. Les deux cases sont implicites; vous pouvez les changer a I'aide de
la commande HCOLOR.

Couleurs que vous specifiez: La case qui donne la couleur que vous spécifiez dépend du
réglage de HSCREEN utilisé. Par exemple, la case qui donne la couleur 3 peut étre:

e (Case 1 avec une commande HSCREEN a 2 couleurs.

e (Case 3 avec une commande HSCREEN a 4 ou 16 couleurs.

Table 7.9 / Emploi de la palette en BASIC/
Ecran de graphiques a haute définition

HSCREEN, HSCREEN, HSCREEN,
2 COULEURS 4 COULEURS 16 COULEURS

Couleur 1 Case 1 Case1
Couleur 2 Case 0 Case 2 Case 2
Couleur 3 Case 1 Case 3 Case 3
Couleur 4 Case 0 Case O Case 4
Couleur5 e e Case 5
Couteurs Case 6
Couteur7 e Case 7
Couleur8 e Case 8
Couleurg9 Case 9
Couleur 10 e Case 10
Couleur 11+ —— Case 11
Couleur 12 s e Case 12
Couleur 138 e Case 13
Couleur 14 e Case 14
Couleur 15 Case 15

PREMIER PLAN: Case 1
FOND: Case 0
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TONALITES MUSICALES

DE BASE

Numéro

1

© ©® N O s~ W N

Note

do

do#/reé- 563
ré

mi/ré#
mi/faé fa/mi#
fa#/sol

sol

sol#/la

la

la#/si

si
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DES FORMULES POUR
LES MATHEMATICIENS

Quantity Standard Formulas BASIC Statement
Total Degrees ol a Tnangle | 180° = A+ B+C TTL = AA+ AB+AC
Solve for Area A =180-(B+( AA = 180 - (AB + AC} {then convert AA, AB and
Given Side a, Angles B AC to radians)
and C rea = aisinB - snC

2snA AREA = SA 12°SIN(AB) "SINFAC)2 *SIN(AA)
Given Sides a, b and ¢ S=1Ya+b+¢) S =/SA+SB+8C)2

Area = \/ §(s - afs-bfs-¢)

AREA = SOR(S'(S - SA)(S - SB) (S - SC)

Law of Sines

sinA sin A

a
b =snB@=gng b

SA = (SNAAYSIN(AB)*SB

Law of Consines

a?=b2+c2-20bc - cos A or

a=y b2+
c2-2bc - cos A

SA = SOR(SB12-SCt -2*SB'SC*COSIAM)

Law of Tangents

a-c tan¥A-Cl
a+c “tanA+Q

REM ¥ = TAN(AA - AC)2)
Y = (SA - SCY(SA +SC) ‘TAVIAA + AC)2)

tan Y{A - C) = m%an’/@(AfC)
Given Three Sides, S=1loa+ +cC S = (SA+56+SC)2
Solve for an Angle .
r=1{s-afs-bfs-c R = SQA(S - SA)*(S - SB)*(S - SC)/S)
r
A =2 arclan ( 2 ) AA = 2*ATNRAS - SA))
Quadrasc axt+bx+c =0 REMA'X12+BY+C =0
Equations 2=81t2-4"AC
-b+ /b?-4da
x=— X1 =(-B+SQRZM'A F2> = 0
2a X2 =(-B-S0RZM2'A)FD =0
Algebraic (@) = a~ 2=AtYtY oaZ=A1XY)
1
=5 Z=AN-X aZ=11AtY
e =y l0g X Z =L0GIKY) orZ = V'LOG(Y)
logxy =logx+iogy Z = LOGIXY) orZ = LOG(X)+LOG(Y)
gy =hgx-logy 7 = 10G(X) orZ = LOGHY) - LOG(Y)
AB ]
Sicta = SA (side opposite Angie A)
Side b = SB(side adjacent to Angie Zj
SC Side ¢ = SC (hypoteruse)
SA AngleA = M
Angle8 = AB
AA AC Angie C = AC
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FONCTIONS DERIVEES

Function Expressed in Terms of
Extended Color BASIC Functions.

Function X is in radians.
SECANT SEC(X) = 1/COX(X)
COSECANT CSC(X) = 1/SIN(X)
COTANGENT COT(X) = UTAN(X)
INVERSE SINE ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(-X"X+1))
INVERSE COSINE ARCCOS(X) = -ATN(X/SQR(-X"X+1))+1.5708
INVERSE COSECANT ARCCSC(X) = ATN(1/SQR(X" X~ 1))+ (SGN(X) - 1)*1.5708
INVERSE COTANGENT ARCCOT(X) = -ATN(X)+1.5708
HYPERBOLIC SINE SINH(x) = (EXP(X)- EXP( - X)12
HYPERBOLIC COSINE COSH(X) = (EXP(X)+EXP(-X})2
HYPERBOLIC TANGENT TANH(X) = - EXP(- X)(EXP(X) +EXP(-X))*2+1
HYPERBOLIC SECANT SECH(X) = 2/(EXP(X) +EXP(-X))
HYPERBOLIC COSECANT CSCH(X) = 2/(EXP(X)-EXP(- X))
HYPERBOLIC COTANGENT COTH(X) = EXP(-X)(EXP(X)-EXP(-X))*2+1
INVERSE HYPERBOLIC SINE ARCSINH(X) = LOG(X +SQR(X*X+1))
INVERSE HYPERBOLIC COSINE ARCCOSH(X) = LOG(X +SQR(X"X-1))
INVERSE HYPERBOLIC
TANGENT ARCTANH(X) = LOG((1 +X)/(1 - X))/’2

INVERSE HYPERBOLIC SECANT

ARCSECH(X) = LOG((SQR(- X" X+1)+1)/X}

INVERSE HYPERBOLIC

COSECANT ARCCSCH(X) = LOG((SGN(X)"SQR(X"X +1)+ 1)/X)
INVERSE HYPERBOLIC
COTANGENT ARCCOTH(X) = LOG((X+ 1)/X+1))/2
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INTERVALLES D’ENTREE VALIDES

Sinus inverse -1 < X <1
Cosinus inverse -1 < X <1
Sécante inverse X < -1 ouX>1
Cosécante inverse X < =1 ouX>1
Cosinus hyperbolique inverse X > 1

Tangente hyperbolique inverse X * X <1
Sécante hyperbolique inverse 0 < X <A1
Cosécante hyperbolique inverse X <> 0
Cotangente hyperbolique inverse X*X > 1

Certaines valeurs spéciales sont sans définition mathématique, mais nos fonctions peuvent
donner des valeurs invalides:

TAN et SEC de 90 et 270 degrés
COT et SCS de 0 et 180 degrés

Par exemple, TAN(1.5708) donne une valeur, mais TAN(90*.01745329) donne une erreur
de DIVISION PAR ZERO.

90*.01745329 = 1.5708

Les autres valeurs suivantes ne sont pas disponibles avec ces fonctions:

ARCSIN(-1) = -PIi2
ARCSIN(1) = PI/2
ARCCOS(-1) = PI
ARCCOS(1) = 0
ARCSEC(-1) = -PI
ARCSEC(1) — 0
ARCCSC(-1) = -PI/2
ARCCSC(1) = PI/2

Notez que les indications ci-dessus peuvent ne pas étre completes.

305






TOPOGRAPHIE DE MEMOIRE

Adresse décimale

0-393215

393216-425983
425984-434175
434176-442367
442368-450559
450560-458751
458752-459775
4559776-460287

Contenu

Non utiisé par le BASIC

Mémoire d’écran de graphiques Hires
Mémoire tampon GET/PUT Hires
Zone de pile secondaire

Mémoire d'écran de texte Hires

Non utilisé par le BASIC

Utilisation par le systeme

Mémoire d'écran de texte standard

Mémoire d’écran de graphiques standard

46(288-461823
461824-463359
463360-463359
464896-466431
466432-467967
467968-469503
469504-471039
471040-472575
472576-491519
491520-4997 11
499712-507903
507904-516095
516096-523775
523776-524031
524032-524287

Page 1

Page 2

Page 3

Page 4

Page 5

Page 6

Page 7

Page 8

Stockage de programme et de variables
BASIC couleur étendu
BASIC couleur

ROM sur catouche
BASIC super étendu
Vecteurs secondaires
Entrée/sortie

Adresse
hexadécimale

0-5FFFF
60000-67FFF
68000-69FFF
6A000-6BFFF
6C000-6DFFF
6E000-6FFFF
70000-703FF
70400-705FF

70600-70BFF
70C00-711FF
71200-717FF
71800-71DFF
71E00-723FF
72400-729FF
72A00-72FFF
73000-735FF
73600-77FFF
78000-79FFF
7A000-7BFFF
7C000-7DFFF
7E000-7FDFF
7FEQO-7FFFF
7FFO0-7FFFF

307






VARIABLES D’IMPRIMANTE
D’ORDINATEUR COULEUR

Adresse Adresse Hex. Valeur
hexadecimale decimale initiale dec.
Baud LPTBTD

MSB 0095 149 00 0

LSB 0096 150 57 87

Retard de ligne LPTLND

MSB 0097 1561 00 0
LSB 0098 162 01 1

Largeur de zone de virgule LPTCFW
0099 153 10 16
Largeur d'imprimante LPTWID

0098 165 84 132
LPTPOS
009C 156 00 00

Le Iogiciel de votre ordinateur applique les conditions initiales suivantes:
e Un régme 600 bauds
e Une largeur d’'imprimante de 132 colonnes
e Limprimante crée une sortie occupée si ele n'est pas préte

e Llimprimante exécute automatiquement un retour du chariot a
132 colonnes.

Linterface RS-232 s'utilise avec un connecteur DIN a 4 broches. Le manue d'introduction
donne un diagramme du brochage de ce connecteur.

La broche 4 correspond a la sortie de I'ordinateur vers I'imprimante. La broche 3 est a la masse.
La broche 1 ne s'utilise pas avec une imprimante. La broche 2 doit étre reliée a la sortie occupée
(ou iigne d'état) de I'imprimante. Si I'imprimante ne donne pas d'indication détat, reliez alors
cette ligne a une tension positive supérieure a 3 volts. Cette tension indique en permanence
a l'ordinateur que I'imprimante est préte. De plus, vous devez fixer la variable de retard de
ligne a la valeur correcte.
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Variables D'’imprimante

L aliste suivante de valeurs de remplacement pour les variables d'imprimznte est donnée pour
faciliter 'interface des imprimantes non standard.

Régime de bauds Valeur décimale (msb,Isb) Valeur hexadécimale
120 bauds 458 (1,202) 01CA

300 bauds 180 (0,180) 00BE

600 bauds 87 (0,87) 0057

1200 bauds 41 (0.41) 0029

2400 bauds 18 (0,18) 0012

Retard de ligne Valeur décimale ) Valeur hexadécimale
(secondes)

288 64 ' (0,64) 4000

576 128 (0,128) 8000

1.15 65535 (255,255) FFFF
Largeur de ligne Valeur décimale Valeur hexadécimale
(caractéres/ligne)

16 16 10

32 32 20

64 64 40

255 255 FF

La derniére variable de zone de virgule doit étre fixée a fa valeur de largeur (largeur de la
zone de virgule). (La largeur de zene de virgule reste normalement & 16.)

En BASIC couleur, leformat de sortie vers I'imprimante est de 1 bit de départ, 7 bits de données
(bit le moins significatif (LSB) en premier) et de 2bits d’arrét, sans parité.
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SOUS-PROGRAMMES EN
MEMOIRE MORTE (ROM)

La mémoire morte (ROM) du BASIC couleur contient de nombreux sous-programmes que
peut appeler un programme en langage machine. Chaque sous-programme est décrit dans
le format suivant:

NAME — Adresse d’entree
Opération exécutee
Conditions d’entrée
Conditions de sortie

Remarque: Le sous-programme NAME n'est donné qu’a titre de référence; il n’est pas accepté
par|'ordinateur couleur. L’adresse d’entrée est donnée sous forme hexadécimale; vous devez
utiliser un branchement indirect a cette adresse. Les conditions d’entrée et de sortie sont
données pour les programmes en langage machine.

BLKIN = [A006]
Lit un bloc a partir d'une cassette.

Conditions d’entrée

La cassette doit étre en marche et en synchro de bits (voir CSRDON). CBUFAD contient .

I'adresse de tampon.

Conditions de sortie
BLKTYP, située a 7C, contient le type de bloc:
0 = en-téte de fichier
1 = donnée
FF = fin de fichier
BLKLEN, situé a 7D, contient le nombre d’octets de données dans le bloc (0-255).
Z* = 1,A = CSRERR = 0 (sl n'y a pas d'erreur).
Z = 0,A = CSRERR = 1 (si une erreur de total de contrdle se produit).
Z = 0A = CSRERR = 2 (si une erreur de mémoire se produit).

Remarque: CSRERR = 81

Excepté si une erreur de mémoire se produit, X = CBUFAD + BLKEN. En cas d'erreur de
mémoire, X pointe au-dela de I'adresse erronée. Les interruptions sont fitrées. U et Y sont
pratégés et tous les autres sont modifiés.

fl

Z est un indicateur dans /e registre de code de condition (CC).

BLKOUT = [A008]
Ecrit un bloc sur une cassette.

Conditions d’entrée

La bande doit avancer a vitesse normale et un en-téte de 55 en hexadécimal doit avoir été
écrit si ce bloc est le premier aprés la mise en marche du moteur.

CBUFAC, situé a 7E, contient I'adresse de tampon.

BLKTYP, situé a 7C, contient le type de bloc.

BLKLEN, situé a 7D. contient le nombre d’octets de données.

Conditions de sortie
Les interruptions sont filtrées. X = CBUFAD + BLKLEN. Tous ies regstres sont modiités.
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Sous-programmes de Mémoire morte (ROM)

WRITLDR = [A00C]
Met la cassette en marche et écrit un en-téte.

Conditions d’entrée
Aucune.

Conditions de sortie
Aucune.

CHROUT = [A002]
Sort un caractére vers un dispositif.

CHROUT sort un caractére vers le dispositif spécifié par le contenu de 6F (DEVNUM).
DEVNUM = -2 (imprimante)
DEVNUM = 0 (écran)

(;onditions d’entrée
A l'entrée, le caractére a sortir est dans A.

Conditions de sortie
Tous les registres, sauf CC, sont protéges.

CSRDON = [A004]
Met la cassette en marche.

CSRDON met la cassette en marche et passe en synchro de bits pour la lecture.

Conditions d’entrée
Aucune.

Conditions de sortie
FIRQ et IRO sont filtrés. U et Y sont protégés. Tous les autres sont modifiés.

GIVABF = [B4F4]
Passe le paramétre au BASIC.

Conditions d’entrée
D = paramétre

Conditions de sortie
Variable USR = paramétre

INTCNV = [B3ED]
Passe le parametre venant du BASIC.

Conditions d’entrée
Argument USR = paramétre

Conditions de sortie
D = parametre
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Sous-programmes de Méemoire morte (ROM)

JOYIN = [AOOA]
Echantillonne les potentiometres des batons de commande.

JOYIN échantilonne ies quatre potentiométres des batons de commande et stocke leurs valeurs
dans POTVAL a POTVAL +3.

Baton de commande de gauche

Haut/bas 15 A
Droite/gauche 158
Baton de commande de droite

Haut/bas 15 C
Droite/gauche 15D

Pour haut/bas, la valeur minimale est le haut.
Pour droite/gauche, la valeur minimale est la gauche.

Conditions d’entrée
Aucune.

Conditions de sortie
Y est protégeé. Tous les autres sont modifiés.

POLCAT = [A000]
Interroge le clavier pour un caractére donné.

Conditions d’entrée
Aucune.

Conditions de sortie

Z = 1, A = 0 (si aucune touche n'est détectee).

Z = 0, A = code de touche (si une touche est détectée).
B et x sont protégeés. Tous les autres sont modifiés.
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MESSAGES D’ERREUR DU
BASIC COULEUR ETENDU

Abréviation / Explication
/0 Division par zéro. La division par zéro est impossible, méme pour un ordinateur.

A0 Tentative d'ouverture d'un fichier déja ouvert. Si vous pressez RESET pendant l'entréesortie
de cassette, ce message apparalt. Arrétez |'ordinateur et remettez-le en marche.

BS [ndice inférieur erroné. Les indicesinférieurs d'un tableau sont en dehors de I'intervalle.
Par exemple. si vous avez A(12) dans votre programme sans qu'il soit précedé d'une ligne
DIM qui dimensionne le tableau A pour

12 éléments ou plus, cette erreur apparait. Utilisez DIM pour déterminer le tableau.

CN Impossible de continuer. Si vous utilisez la commande CONT et si vous étes a la fin du
programme ou dans un autre cas rendantimpossible la poursuite du programme, cette erreur
apparait.

DD Tentative de redimensionnement d’'un tableau. Vous ne pouvez dimensionner un tableau
qu’une seule fois. Par exemple, vous ne pouvez pas avoir DIM A(12) et DIM A(50) dans le
méme programme.

DN Erreur de numéro de dispositif. Vous ne pouvez utiliser que trois numéros de dispositif
avec OPEN, CLOSE. PRINT ou INPUT-0, -1 ou -2. Une erreur apparait si vous utiisez un
autre numero.

DS Instruction directe. Le fichier de données contient une instruclion directe. Cette erreur
peut se produire si vous essayez de charger (CLOAD) un fichier de données.

FC Appelde fonction interdite. Cette erreur se produit si vous utilisez un paramétre (nombre
ou variable) avec un mot BASIC en dehors de I'intervalle. Par exemple, PLAY """ améne cette
erreur.

FD Données erronees de fichier. Cette e‘reur se produit si vous imprimez (PRINT) des donneées
dans un fichier ou si vous entrez (INPUT) des donnees a partir du fichier, a "aide d'un type
erroné de variable pour les données correspondantes. Par exemple, INPUT #-1,A améne cette
erreur si les données du fichier correspondent a une chaine.

FM Mode erroné de fichier. Cette erreur se produit si vous essayez d'entrer (INPUT) des
données a partir d'un fichier ouvert (OPEN) pour la sortie (OUTPUT)(O)) ou si vous imprimez
(PRINT) les données dans un fichier ouvert (OPEN) pour I'entrée (INPUT(l)).

ID Instruction directe interdite. Vous pouvez, par exemple, utiliser INPUT comme ligne dans
le programme, mais pas comme ligne de commande.

HP Erreur d'impression a haute définition. Essai d'exécution d'une fonction de texte a haute
définition sur un écran de texte a basse dfinition ou exécution d'une fonction de texte a basse
définition sur un écran de texte a haute définition.

HR Erreur de graphiques a haute définition. Essai d’exécution d'une instruct:on de graphiques
a haute définition sans avoir d'abord établi un écran a haute définition a l'aide de I'instructon
HSCREEN.
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Messages D’erreur du BASIC Couleur Etendu

IE Entrée apresla fin du fichier. Utilisez EOF pour déterminer si vous avez atteint la fin du
fichier. Si c'est le cas, fermez-le (CLOSE).

10 Erreur d'entréesortie. Cette erreur se produit souvent quand vous essayez d'entrer un
programme ou un fichier de données a partir d’'une mauvaise bande.

LS Chaine trop longue. Une chaine ne peut contenr que 255 caractéres.

NF NEXT sans FOR. Vous utiisez NEXT sans instruction FOR. Cette erreur se produit aussi
quand vous inversez les lignes NEXT dans une boucle emboltée.

NO Fichier non ouvert. Vous ne pouvez ni entrer ni sortir des données qu’apres avoir ouvert
(OPEN) un fichier.

OD Fin des données. Une instruction READ a été exécutée avec une quantité insuffisante
de données (DATA) alire. Une instruction DATA peut ne pas avoir été jointe au programme.

OM Fin de mémoire. Toute la mémoire disponible a été utiisée ou réservée.

OS Espace de fn de chaine. | n'y a pas assez de place en mémoire pour faire des
opeérations avec chaine. Vous pouvez peut-étre effacer (CLEAR) davantage d’espace.

OV Deépassement de capacité. Le nombre est trop grand pour I'ordinateur. (ABS(X)>1E38)

RG RETURN sans GOSUB. L'ordinateur a trouvé une ligne RETURN qui n'est pas précedé
de GOSUB.

SN Erreurde syntaxe. Peut provenir d’'une commande mal orthographiée, d'une ponctuation
incorrecte, de parenthéses ouvertes ou d’un caractére interdit. Retapezla ligne du programme
ou la commande.

ST Formule en chalne trop complexe. Une opération en chaine est trop compiexe a
manipuler. Décomposez-la en étapes plus courtes.

TM Erreur d’'assortiment de type. Se produit si vous essayez d'attribuer des données
numeériques a une variable en chaine (A$=3) ou des données en chalne a une variable
numerique (A="DATA").

UL Ligne non définie. Le programme contient une instruction GOTO, GOSUB ou une autre
ligne de branchement qui demande d'alier a un numéro de ligne n'existant pas.
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CODES D’ERREUR

Code D'erreur Contenu

AO 18 Déja ouvert

BS 8 Indice incorrect

CN 16 Impossible de continuer

DD 9 Essai de redimensionnement d'un tableau
DN 19 Erreur de numéro de dispositif
0Ss 24 Instruction directe

/0 10 Division par zéro

FC 4 Appel de fonction iriterdite

FD 17 Mauvaises données de fichier
FM 21 Mauvais mode de fichier

HP 39 Erreur d'impression Hires

HR 38 Erreur de graphiques Hires

ID 11 Instruction directe interdite

IE 23 Entrée apres la fin c’un fichier
10 20 Erreur d'entrée/sortie

LS 14 Chaine trop longue

NF 0 NEXT sans FOR

NO 22 Fichier non ouvert

oD 3 Fin de données

oM 6 Fin de mémoire

(OX] 13 Fin d'espace de chaine

ov 5 Dépassement de capacité

RG 2 RETURN sans GOSUB

SN 1 Erreur de syntaxe

ST 15 Formule de chaine trop complexe
™ 12 Erreur de concordance

UL 7 Ligne non définie

317






COMMANDES, FONCTIONS ET
OPERATEURS DU BASIC

Cette section résume chaque commande, fonction et opérateur du BASIC. Remarquez que
les couleurs que vcus speécifiez avec une commande ou fonction ont des significations
différentes avec chaque mode d'écran. (Voir ''Couleurs du BASIC™.)

Commandes

Les commandes du BASIC imposent a votre ordinateur une certaine intervention, par exemple
de tracer un cercle sur 'écran.

ATTR c1,c2,B,U
Etabiit les attributs d’'un écran de texte & haute définition.
¢1  Couleur de premier plan
c2 Couleur de fond
B Clignotement du curseur en fonction
U  Soulignage en fonction
ATTR1,0,U

AUDIO interrupteur
Relie la sortie de casseite au haut-parleur de I'écran vidéo ou la coupe.
ON Relie le son du lecteur de cassette au haut-parleur de I'écran video.
OFF Coupe le son du lecteur de cassette au haut-parleur de I'écran vidéo.
AUDIO OFF

CIRCLE (x,y),r,c,h ,s,e
Trace un cercle sur I'écran courant de graphiques a basse définition.

x,y Centre

r Rayon

(¢] Couleur

h Rapport hauteur/largeur
S Point de début

e Point de fin
CIRCLE (65,43),20,1,,.5,.8

CLEAR n,h
Efface les variables, réserve de I'espace de chaine et la mémoire haute pour les
programmes en langage machine.
n Longueur de I'espace de chaine
h Adresse de mémoire BASIC la plus éleveée
CLEAR 200 ,20000

CLOAD ‘“‘nom de fichier”
Charge le nom de fichier du programme a partir d'une cassette. Si le nom de fichier n'est
pas specifie, le BASIC charge le premier fichier de programme rencontre.
nom de fichier Nom du programme désiré. Peut avoir jusqu'a 8 caracteres.
CLOAD '"TOUTOUS"
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Commandes, Fonctions et Opérateurs du BASIC

CLOADM ‘‘nom de fichier’,o
Charge le nom de fichier d'un programme en langage machine a partir d’'une cassette.
Si le nom de fichier n’est pas spécifié, le BASIC charge le premier programme en langage
machine trouve.

nom de fichier Nom du programme désiré en langage machine. Peut avoir jusqu'a
8 caracteres.

0] Décalage d'adresse de mémoire. Si o est specifié, le BASIC charge
fe programme en langage machine a o octets plus haut que la
normale en mémoire.

CLOADM "GRAPHIQUES",2730

CLOSE# d
Ferme I'acces au dispositif ou fichier spécifié. Si vous ne spécifiez pas d, le BASIC ferme
tous les dispositifs et fichiers ouverts.
d Numéro du dispositif ou fichier
CLOSE #1

CLS ¢
Efface I'écran de texte et donne la couleur spécifiée. En mode de texte a haute définition,
le BASIC établit aussi la couleur de fond. Si ¢ n’est pas spécifié, le BASIC utilise la couleu’
courante de fond.
¢ Code de couleur
cLS 2

COLOR ct, c2
Etabiit les couleurs de premier plan et de fond de I'écran courant de graphiques a basse
définition.
c1 Code de couleur de gremier plan
c2 Code de couleur de fond
COLOR 2,3

CONT
Continue I'exécution du programme aprés que vous ayez pressé la touche (BREAK) ou
utilisé une instruction STOP.
CONT

CSAVE ‘‘nom de fichier’,A
Sauvegarde le nom de fichier d’'un programme sur cassette.
nom de fichier Nom du programme a sauvegarder. Peut avoir jusqu’a 8 caracteéres.
A Choisit le format ASCII.
CSAVE ""NOM DE FICHIER",A

CSAVEM ‘‘nom de fichier’,1,h,l e
Sauvegarde le nom de fichier d'un programme en langage machine sur cassette.
nom de fichier Nom du programme en langage machine a sauvegarder. Peut avoir
jusqu’a 8 caracteres.

/ Adresse la plus basse du programme en langage machine.
h Adresse la plus haute du programme en langage machine.
e Adresse d'exécution du programme en langage machine.

CSAVEM "GRAPHIQUES" ,28000,29000,28032

DATA constante,constante,. . .
Stocke les constantes numériques et en chaine & utiliser avec une instruction READ.
constante Constante numeérique ou en chaine, comme 127.2985 ou “'Chien"".
DATA 45,"CHAT",98,"CHIEN",24.3,1000
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DEF FN nom (varrables) = formule
Deéfinit une fonction numeérique.
nom Nom de fa fonction. Doit étre un nom de variable valide.
variables Liste des variables utilisées dans la formule.
formule Définit I'opération.
DEF FNA(B)=B*(B+(1/8B))

DEFUSR n = addr
Définit 'adresse de début d’un sous-programme en langage machine.
n Numeéro du sous-programme en langage machine.
addr Adresse de début du sous-programme en langage machine.
DEFUSR®=28032

DEL 11,12
Supprime des lignes de programme.
11 Numéro de la ligne la plus basse a supprimer.
12 Numeéro de la ligne la plus haute a supprimer.
11 Supprime 1 ligne.
-12 Supprime du début du programme jusqu'a la ligne 72 comprise.

11- Supprime de la ligne 77 comprise jusqu'a la fin du programme.
11-12 Supprime de la ligne 17 ala ligne 12 comprises.
DEL 40-75

DIM tableau(longueur),tableau(longueur),. . .
Dimensionne un ou plusieurs tableaux.
DIM A$(3,10),R4(22)

DRAW chaine
Trace un trait sur 'écran courant de graphiques a basse définition comme le spécifie
la chafne. Les commandes de chaine sont:
A Angle
BM Déplacement vierge
Couleur
Vers le bas
Angle de 45 degrés
Angle de 135 degrés
Angle de 225° degrés
Angle de 315° degres
Vers la gauche
Déplacement
Pas de mise a jour
Vers la droite
Echelle
Vers le haut
Exéeution d'une sous-chaine
DRAW '"BM128,96;U25;R25;D25; L25"

XCwIzZzZIrIOTMTMOO
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EDIT numéro de ligne
Corrige une igne de programme. Aprés avoir trouveé le numeéro de ligne spécifié, EDIT
identifie plusieurs commandes:
C Change des caractéres
Annule des caractéres
Elimine le reste de la ligne et permet une insertion
Insére des caractéres
Enleve le reste de la ligne
Liste la ligne a éediter
Cherche un caractére specifie
Prolonge la ligne
(SHIFTD)( P Revient au mode de ligne
EDIT 40

XWrxX TITO

END
Termine un programme BASIC.
END

EXEC (address)
Transfére la commande a un programme en langage machine, a I'adresse spécifiee. Si
vous omettez I'adresse, la commande est transférée a |'adresse établie dans la derniére
CLOADM.
EXEC 28032

FOR varrable = n1 TO n2 STEP n3
Deéfinit le début d'une boucle dont NEXT spécifie la fin.
variable Variable de compteur de boucle

n Valeur de débtt du compteur
n2 Valeur de fin du compteur
n3 Valeur de progression ou de régression du compteur

FOR 2=35T0 125 STEP 5

GET (sx,sy)-(ex,ey),&cf 2étableau,G
Stocke un rectangle, sur I'écran de graphiques abasse définition, dans un tableau pour
I'utilisation ultérieure avec PUT.
SX.Sy Premier point cu rectangle
exey Coin opposé du rectangle tableau Tableau bidimensionnel G Choisit le
stockage des détails du graphique. Requiert |' utilisation de PSET, PRESET,
AND, OR ou NOT avec GET.
GET (22,34)-(47,38),M,6G

GOSUB line number
Appelle un sous-progamme commengant au numero de ligne spécifié.
GOSUB 330

GOTO line number
Branche a un numeéro de ligne specifie.
GOTO 125

HBUFF tampon,/longueur
Réserve une zone en mémoire pour les graphicues a haute définition.
tampon Numeéro du tampon choisi.
longueur Définit la longueur du tampon. Le BASIC permet un tampon de longueur
maximale de 7931.
HBUFF 1, 65
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HCIRCLE (x,y),r,c, h,s,ee

Trace un cercle sur I'écran de graphiques a haute définition.
x,y Centre
r Rayon
o) Couleur
h Rapport hauteur/largeur
s Point de deébut
e Point de fin

HCIRCLE (55,64),20,2,3, .4,.7

HCLS ¢
Efface 'écran de graphiques a haute définition et donne la couleur spécifiee.
c Couleur
Sic n'est pas specifiee, le BASIC utilise la couleur courante de fond.
HCLS 2

HCOLOR c1,c2
Etablitles couleurs de premier plan et de fond sur I'écran de graphiques a haute définition.
c1  Couleur de premier plan
c2  Couleur de fond
HCOLOR 2,3

HDRAW chaine
Trace, sur I'écran de graphiques & haute définition, un trait spécifié par la chaine. Les
commandes de chalne sont:
A Angle
BM Deplacement vierge
Couleur
Vers le bas
Angle de 45 degrés
Angle de 135 degrés
Angle de 225 degrés
Angle de 315 degrés
Vers la gauche
Déplacement
Pas de mise a jour
Vers la droite
Echelle
Vers le haut
Exécution d'une sous-chaine
HDRAW ""BM128,96;U25; R25;D25;L25"

XCuwdZIrTOTMMOO

HGET (sx,sy)-(ex,ey),tampon
Stocke un rcctangle, sur I'écran ce graphiques a haute définition, dans un tampon
precedemment établi par la commande HBUFF pour utilisation ultérieure avec la
commande HPUT.
SXSy Premier coin du rectangle
exey Coin opposé du rectangle
tampon  Numero du tampon.
HGET (21,32)-(28,37),1
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HLINE (x1,y1)-(x2,y2),c,a
Trace un trait sur I'écran de graphiques a haute définition.
x1,y1 Point de début de HLINE. Si vous omettez le point de début, remplacez la
virgule apres x7,y1 par - La ligne commence alors au dernier point de fin
ou au centre de l'écran.
x2y2 Point de fin de HLINE.

G Définit la couleur. PSET choaisit la couleur courante de premier plan. PRESET
choisit la couleur courante de fond.
a Creation d'une case. Si vous omettez 3, le BASIC trace un trait. Si vous utiisez

B, le BASIC trace une case avec les points de début et de fin comme coirs
opposes de la case. Si vous utilisez BF, le BASIC trace une case pleine.
HLINE (22,33)-(100,90),3,BF

HPAINT (x,y),c1,c2
Peint une zone sur I'écran de graphiques a haute définition.
X,y Point de début
ct Couleur de peinture
c2 Couleur de bordure
HPAINT (55,66),2,3

HPRINT (x,y),message
Imprime le message sur |'écran de graphiques & haute définition.
Xy Position de début
message Chaine a imprimer
HPRINT (20,12), "BONJOUR!"

HPUT (sx,sy)-(ex,ey),&c f2éb,a
Copie les graphiques d'untampon dans un rectangle, sur I'écran de graphiques a haute
deéfinition.
sxsy Premier coin du rectangle.
exey Coin opposeé du rectangle.

b Numeéro du tampon
a Intervention utilisée. Les interventions comprennent PSET, PRESET, AND,
OR et NOT

HPUT (22,33)-(28,37),1,PSET

HRESET (x,y)
Remet un point, sur I'écran de graphiques a haute définition, a la couleur de fond.
HRESET (22,33)

HSCREEN mode
Choisit un mode d'écran de graphiques a haute définition. Les modes 1 a 4 effacent
aussi I'écrar. de graphiques a haute définition.
modec Numéro de mode. Les numéros de mode sont:

0 — Basse définition
1 — 320x192, 4 couleurs
2 — 320x192, 16 couleurs
3 — 640x192, 2 couleurs
4 — 640x192, 4 couleurs

HSCREEN 4

HSET (x,y,c)
Fixe le point x,y sur 'écran de graphiques a haute définition a la couleur c. Si vous omettez
¢, le BASIC utilise la couleur de premier plan.
HSET (22,33,2)
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HSTAT vi1,v2,v3,v4e
Retourne l'information concernant le curseur d'écran de texte a haute définition aux
variables v1,v2v3 et V4.
vl Code de caractére
v2  Attribut de caractére
v3  Coordonnée X du curseur
v4  Coordonnée Y du curseur
HSTAT C,A,X,Y

IF test THEN #1 ELSE #2
Exécute une vérification. S elle est vraie, I'ordinateur exécute Iinstruction (#7). Si elle est
fausse, l'ordinateur exécute I'instruction (#2).
IF A<N THEN PRINT "A<N'" ELSE PRINT "A>=N"

INPUT vart,var2,. . .
Lit les données du clavier et les sauvegarde dans une ou plusieurs variables.
INPUT K3

INPUT #-1 vari,var2,. . .
Lit les données a partir d'une cassette et les sauvegarde dans une ou plusieurs variables.
INPUT #-1,C3

INSTR (p,s,t)
Cherche une chaine. Donne la position d'une chaine cible dans une chaine cherchee.
P Position de début de la recherche
s Chalne cherchee
t Chalne cible
INSTR (1,M5%,"CHOUX")

LET
Attribue une valeur a une variable (facultative).
LET A3=27

LINE (x1,y1)-(x2,y2),c,ae
Trace un trait sur I'écran courant de graphiques a basse définition.
x1.y1 Point de début du trait. Si vous omettez le point de début, remplacez la
virgule aprés x7,y7 par -. Le trait commence alors au dernier point de fin
ou au centre de |'écran.
x2y2  Point de fin du trait.
¢ Definit la couleur. PSET choisit la couleur courante de premier plan.
PRESET choisit la couleur courante de fond.
a Creation d'une case. Si vous omettez a, le BASIC trace un trait. Si vous utilisez
B, le BASIC trace une case avec les points de début et de fin comme points
opposeés de la case. Si vous utiisez BF, le BASIC trace une case pleine.
LINE (22,33)-(27,39),PSET,BF

LINE INPUT
Lit les données a partir du clavier et les sauvegarde dans une variable. Les virgules sont
des caracteres et non des séparateurs.
LINEINPUT AS
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LIST 11,12
Liste les lignes spécifiées ou le programme entier sur I'écran.
17 Numéro de ligne la plus basse a lister.
12 Numéro de ligne la plus haute a lister.

11 Liste 1 ligne.
-12 Liste du début du programme jusqu’a la ligne 72 comprise.
11- Liste de la ligne 77 comprise a la fin du programme.
11-12  Liste de la ligne 77 a la ligne 12 comprises.
LIST 20-45
LLIST 11-12

Liste les lignes précisées ou le programme entier sur I'imprimante.
711 Numeéro de ligne la plus basse a lister:
72 Numéro de ligne la plus haute a lister.

11 Liste 1 ligne.
-12 Liste du début du programme jusqu'a la ligne 72 comprise.
11- Liste de la ligne 77 comprise & fa fin du programme.
11-12  Liste de la ligne 77 ala ligne 72 comprises.
LLIST-90
LOCATE x.y

Ameéne le curseur de I'écran de texte a haute définition a la position x,y.
LOCATE 20,12

LPOKE /ocation,value
Stocke une valeur (0-255) dans une position de mémoire virtuelle (0-524287 en décimal
ou 0-$7FFFF en hexadécimal).
LPOKE 480126,241

MIDS$ (s,p,7)
Remplace une partie du contenu de la variable de chaine s par une autre chaine.
s Chalne a modifier
e} Position de début dans la chalne
/ Longueur de la section & modifier.

MIDS (A$,4,3)="CHAT"

MOTOR
Met le magnétocassette en merche ou l'arréte.
MOTOR ON

NEW
Efface le contenu de la mémoire.
NEW

NEXT vi1,v2,. ..
Définit la fin d'une boucle FOR.
vi,v2 Noms de variables facultatives, utilisés pour les boucles emboitées. S vous
les utiisez, listez-les dans I'ordre inverse des variables FOR. Si vous les
omettez, ne définissez que la fin de la derniére boucle déclarée.
NEXT X,Y,Z

ON BRK GOTO numéro de lignee
Branche au numéro de ligne quand vous pressez la touche (BREAK).
ON BRK GOTO 120
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ON ERR GOTO numeéro de ligne
Branche au numeéro de ligne en cas derreur.
ON ERR GOTO 120

ON. . .GOSUB
Branchement multiple a des sous-programmes specffiés.
ON A GOSUB 100,230,500,1125

ON...GOTO
Branchement multiple a des lignes spécifiées.
ON A GOTO 100,230,500,1125

OPEN m.#dev,f
Ouvre le fichier specifié pour la transmission des données.
m Mode de transmission

| — Enirée
O — Sortie
#dev #2 — Imprimante

#-1 — Magnétocassette

#0 — Clavier ou écran
f Nom du fichier
OPEN "Q",#-1,"DATA"

PAINT (x,y).c1,c2
Peint une zone sur I'écran de graphiques a basse définition.
x,y  Point de début
cl Couleur de peinture
c2  Couleur de bordure
PAINT (44,55),2,3

PALETTE CMP ou RGB
Remet les registres de palette aux couleurs standard pour un écran couleur a signal
complet ou un téléviseur (PALETTE CMP) ou un écran vidéo a signal rouge/vert/bleu
(PALETTE RGB).
PALETTE CMP

PALETTE pr, cc
Stocke le code de couleur cc (0-63) dans le registre de palette pr (0-15).
PALETTE 1,13

PCLEAR n
Réserve n nombre pages de mémoire de graphiques de 1.5 K.
PCLEAR 4

PCLS ¢
Efface I'écran courant de graphiques a basse définition a I'aide de la couleur c. Si vous
omettez c, le BASIC utilise la couleur de fond.
PCLS @

PCOPY s TO d
Copie des graph ques a basse deéfnition de la page source a la page de destination.
S Numéro de page source
d Numéro de page de destination
PCOPY 1 TO 2
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PLAY chaine
Reproduit la musique spécifiee par la chaine. Les commandes de chaine sont:

A-G Notes

L Longueur

0] Octave

P Pause

T Tempo

#ou+ Diese

— Bémol
PLAY "L1;A;A#;A-"

PMODE mode,page
Choisit la définition et la premiére page de mémoire d'un écran de graphiques a basse
définition.
mode 0 — 128 x 96 x 2 couleurs
1 — 128 x 96 x 4 couleurs
2 — 128 x 192 x 2 couleurs
3 — 128 x 192 x 4 couleurs
4 — 256 x 192 x 2 couleurs
Si vous omettez le mode, le BASIC utilise la derniére valeur fixée. A la mise sous tension,
le BASIC utilise 2.
page Page de début. Si vous omettez la page, le BASIC utilise la page précédemment fixée.
A la mise sous tension, le BASIC utilise 1.
PMODE 4,1

POKE (positionyvaleur)
Stocke une valeur (0-255) dans une position de mémoire (0-65535 en décimal ou 0-$FFFF
en hexadécimal).
POKE 28000 ,241

PRESET (x.y)
Remet un point de ['écran courant de graphiques a basse définition & la couleur de fond.
PRESET (22,33)

PRINT messagee
Imprime sur les écrans de texte.
PRINT "BONJOUR!"

PRINT #-1,données
Ecrit des données sur cassette.
PRINT #-1,AS$

PRINT #-2,données
Imprime sur I'imprimante.
PRINT #-1,"BONJOUR!"

PRINT TAB(n)
Déplace le curseur a la colonne n sur les écrans de texte a basse et haute définition.
PRINT TAB(22) ;' BONJOUR "
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PRINT USING*‘format’’;données
Imprime des nombres dans le format specifie sur I'écran de texte. Les commandes de
format sont:
# Numeros des formats.
Point décimal.
Imprime la virgule a la gauche de chaque tranche de trois caractéres.
Remplit des espaces de téte d’astérisques.

*k

$ Imprime le signe du dollar en téte.

3% Imprime le signe du dollar flottant.
Signe de téte ou de queue.

Mt Format exponentiel.

- Signe moins aprés les nombres négatifs.
! Imprime le premier caractére d'une chaine.
%espaces¥Zone de chaine. La longueur de zone correspond au nombre d'espaces
plus 2.
PRINT USING "'HH.HHHH';1/3

PRINT @n,message
Imprime le message a la position n sur I'écran de texte a basse defirition.
PRINT @11, '"BONJOUR!"

PSET (x,y,c)
Etablit le point Xy ala couleur ¢ sur I'écran de graphiques a basse définition. Si vous
omettez ¢, le BASIC utiise la couleur de premier plan.
PSET (22,33,2)

PUT (sx,sy)-(ex.ey),v.a
Copie les graph ques d’'un tableau dans un rectangie sur 'écran de graphiques a basse

deéfinition.
Sx.Sy Premier coin du rectangle
exey Coin opposeé du rectangle
v Tableau bidimensionnel
a Intervention utilisée. Les interventions comprennent PSET, PRESET, AND,

OR et NOT.
PUT (22,33)-(27,39) ,A,PSET

READ vart,var2,. .
Lit I'article suivant dans la ligne CATA.
Sauvegarde les données dans les variables spécifiées.
READ A1,B,C7

REM commentaire
Permet d’'insérer des commentaires dans une ligne de programme. Lordinateur ignore
les indications qui suivent REM.
REM VOICI UNE LIGNE DE COMMENTAIRE

RENUM nouvelle ligneligne de debutdegré
Permet de renuméroter des lignes de programme.
nouvelle ligne Nouvelle ligne de début
ligne de début  Ancienne ligne de début
degré Valeur de progression des lignes
RENUM 1,1,19

RESET (x,y)
Remet un point de I'écran de texte a basse définition ala couleur de fond.
RESET (22,33)
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RESTORE
Rameéne le pointeur de I'ordinazeur au premier article de la premiére ligne DATA.
RESTORE

RETURN
Rameéne l'ordinateur d'un sous-programme au mot BASIC qui suit GOSUB.
RETURN

RUN
Exécute un programme.
RUN

SCREEN type,couleurs
Chaisit les modes d'ecran a basse définition et les jeux de couleurs.
type 0 — Texte
1 — Graphigues
couleurs 0 — Jeu de couleurs O
1 — Jeu de couleurs 1
SCREEN 0,1

SET (x.y,c)
Met le point x,y sur I'écran de texte a basse définition a la couleur c. Si vous omettez
c. le BASIC utilise la couleur de premier plan.
SET (11,11,3)

SKIPF nom de fichier
Saute au programme suivant sur la cassette ou & la fin d’'un programme spécifie.
nom de fichier Nom facultatif du programme & sauter.
SKIPF "DATA"

SOUND tonalité durée
Produit la tonalité specifiee pendant la durée spécifiée.
tonalité  Fixe la hauteur du son de 1 a 255
durée Fixe la durée de 1 a 255
SOUND 33,22

STOP
Arréte I'exécution d’un programme.
STOP

TIMER = n
Fixe la minuterie a n.
TIMER=120

TROFF
Coupe le dépistage d'un programme.
TROFF

TRON
Met en fonction le dépistage d'un programme.
TRON
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WIDTH n
Fixe I'écran de texte a la définition n:
32 — 32x18 (texte a basse définition)
40 — 40x24 (texte a haute définition)
80 — 80x24 (texte a haute définition)
WIDTH 890

Fonctions

Les fonctions du BASIC se composent de sous-programmes incorpores qui executent certains
calculs avec les données, comme l'extraction de la racine carrée d'un nombre. Utilisez les
fonctions du BASIC comme données dans vos lignes de programme.

ABS (n)
Calcule la valeur absolue de n.
A=ABS(B)

ASC(chaine)
Donne le code du premier caractére de la chaine.
A=ASC(BS%)

ATN (n)
Donne l'arc tangente de n en radians.
A=ATN(B/3)

BUTTON (n)
Donne 1 si vous pressez le bouton de commande du baton n et 0 si vous ne le pressez
pas. n peut correspondre a:
0 — Baton de commande de droite, bouton 1 {ancien baton de commande)
1 — Baton de commande de droite, bouton 2
2 — Baton de commande de gauche, bouton 1 (ancien baton de commande)
3 — Baton de commande de gauche., bouton 2
A=BUTTON(®)

CHRS (n)
Donne le caractére correspondant au code de caractére n.
A$=CHRS$(65)

COS (angle)
Donne le cosinus d’un angle en radians.
A=C0S(B)

EOF (d)
Donne FAUX (0) s'il y a d'autres données et VRAI (-1) si 'ordinateur a lu la fin du fichier.
d Numéro de dispositif:
-1 Cassette
IF EOF(-1)=-1 THEN 220

ERLIN
Donne le numeéro de ligne BASIC ou une erreur sest produite.
IF ERLIN=110 THEN 200
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ERNO
Donne le numeéro d'erreur BASIC de l'erreur qui s'est produite.
IF ERNO=20 THEN CLOSE

EXP (n)
Donne I'exposant naturel d’'un nombre (etn).
A=EXP(B*1.15)

HEX$ (n)
Donne une cnaine avec la valeur hexadécimale de n.
PRINT HEXS(A);"=";A

HPOINT (x.y)
Donne l'information sur le point x,y de I'écran de graphiques a haute définition.
0 Point remis a l'état initial.

Code Point établi.
IF POINT(22,33)=0 THEN 200

INKEY$
Verifie le clavier et retourne la touche pressée ou, si vous n'avez pas presse de touche,
donne une chaine vide ("""").
A$=INKEYS$

INT (n)
Convertit n en valeur entiére.
A=INT(B+.5)

JOYSTK {))
Donne la coordonnée horizonta:e ou verticale (;) du baton de commande de gauche ou
de droite:
0 — Horizontale, baton de commande de gauche
1 — Verticale, baton de commande de gauche
2 — Horizontale, baton de commande de droite
3 — Verticale, baton de commande de droite
A=JOYSTK (D)

LEN (string)
Donne la longueur de la chaine.
A=LEN(BS$)

LOG (n)
Donne le logarithme naturel de n.
A=L0G(B/2)

LPEEK (position de mémoire)
Retourne le contenu d'une position de mémoire virtuelle (0-524287 en décimal ou 0-$7FFFF
en hexadécimal).
A=LPEEK(&H7FFF®)

MEM
indique l'espace de meéemoire libre.
A=MEM
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MIDS$ (s,p, 1)
Donne une sous-chaine de la chaine s.
s Chaine source
e} Position de début de la sous-chaine
{ Longueur de la sous-chaine

A$=MID$(BS$,Z,2)

PEEK (position de mémoire)
Retourne le contenu d'une position de mémoire (0-65535 en décimal ou 0-&HFFFF en
hexadécimal).
A=PEEK(30020)

POINT (x,y)
Donne I'information sur le point x,y de I'écran de texte a basse définition.
-1 Le point fait partie d’un caractéere alphanumeérique.
0 Le point est remis & l'état initial.

Code Le point est établi.
A=POINT(22,33)

POS (dev)
Donne la position courante d'impression.
dev Numeéro du dispositif d'impression:
0 — Ecran
-2 — Imprimante
A=P0OS (@)
PPOINT (x,y)
Donne I'information sur le point x,y de I'écran de graphiques a basse définition.
0 Le point est remis a l'état initial.

Code Le point est établi.
A=PPOINT(22,33)

RIGHT$ (chaine,longueur)
Donne la partie de droite d'une chaine. La /ongueur spécifie le nombre de caractéres
retournés.
A$=RIGHT$(BS$,4)

RND (n)
Crée un nombre au hasard entre 1 et nsin 1 ou ertre O et 1 si n=0.
A=RND(®)

SGN (n)
Donne le signe ce n.
-1 — Neégatif
0-—0
1 — Positif
A=SGN(A+.1)

SiN (angle)
Donne le sinus de I'angle en radians.
A=SIN(B/3.14159)
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STRINGS (7,¢)
Donne une chaine d'un caractére répété.
17 Longueur de chaine
¢ Caractére utilisé. Peut étre un code ou une chaine.
A$=STRINGS$(22,"A'")

STRS (n)
Convertit n en chaine.
A$=(1.234%)

SQR (n)
Donne la racine carrée de n.
A=SQR(B/2)

TAN (angle)
Donne la tangente de I'angle en radians.
A=TAN(B)

TIMER
Donne le ccntenu de la minuterie (0-65535).
A=TIMER/18

USRn (argument)
Appelle le sous-programme en langage machine n, lui passe un argument et donne une
valeur pour le sous-programme au programme BASIC.
A=USRO(B)

VAL (chaine)
Convertit une chalne en nombre.
A=VAL('"1.23")

VARPTR (variable)
Donne un pointeur ou une variable est placée en mémoire.
A=VARPTR(B)
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OPERATEURS

Les opérateurs du BASIC exécutent certaines opérations sur les données, par exemple I'addition
de deux nombres.

c Elévation a une puissance

-, + Signe négatif ou positif unaire

* Multiplication, division

+, - Addition et concaténation, soustraction
NOT, AND, OR Opérateurs logiques

<, >, =, <=, >=, <> Veérifications de relations
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