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PRESENTATION

Vous venez d'acquérir votre nouvel ordinateur au standard
MSX et vous desirez découvrir ce qu'il peut vous apporter
de plus qu'une machine dotée d'un Basic Microsoft ou Ap-
plesoft ?

Destine a un public déja initié a la micro-informatique, le
“BASIC MSX : Méthodes Pratiques” réepondra a votre at-
tente de perfectionnement. Jacques Boisgontier, auteur du
best-seller “Le Basic et ses fichiers”, y adopte ure de-
marche originale en présentant les instructions du Basic
MSX au fur et 8 mesure de vos besoins.

Si le “BASIC MSX” ne s'adresse pas aux débutants, il
comprend cependant en annexe un rappel, sous forme
d'initiation, des notions de base nécessaires a la compré-
hension du texte.

Loin d'étre une liste séche d'instructions, le “Basic MSX”
propose guantité de programmes-exemplses dans lesquels
vous decouvrirez de nombreuses astuces utiles.

Cet approfondissement du langage Basic MSX est
complété par un chapitre “programmes™ ou, du jeu au gra-
phisme, en passant par la gestion, vous pourrez mettre en
application toutes vos connaissances, et créer de trés belles
pages-écran, A vous de jouer !
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LE CLAVIER

A la mise sous tension, apparait e message .

Mo BRI

W VIS
(= T B 1 E Y g Moot
nlsdsl B (WRESEAN B LT
1
B —-~— Curseur
Vous étes sous BASIC.
F6 F7 T ko
F1 [ £8 F5 I_SELECT STOP |
e & I _ CLS
ESC| \ 5|3 | l i . -— HOMEJWS DEL
TAB || w | E B

e [a]s]o] | | IEE i

Ay 2 X [EAL: o o

X' GRAPH f CODE
S — /

_ 4
CAFg ESPAGE RETRN]

Voyons le rdle des touches essentielles :

Sivous frappez “PRINT 4 - 5° (afficher 4+ 5), I| ne se passe rien. Pour
J obtenir un résultat, il faut “valider” la ligne frappee avec la touche
ci-contre gue nous appelons RETURN.
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chees en majuscules. Une lampe signale si cette touche est en-

@ Lorsque cette touche “caps" est enfoncée, les lettres sont affi-
foncee ou non.

—' Cette touche, en bas du clavier, déplace le curseur d'une position
ESPACE a droite, sans £eiire. permettant ainsi d'introduire des espaces
dans le texte frappée.

Cette touche. appelée "sHIFT" permet d'accéder aux caracteres
du naut des touches a deux caracteres.

ﬁ Il faut d'abord appuyer sur cette touche. puis MAINTENIR cetle

touche tout en appuyant sur le caractére desiré.

Exemple : Pour obtenir le caractere guillemet, appuyez sur les 2
touches ci-dessous SIMULTANEMENT.

L

Essayez de frapper : PRINT "BONJOUR™.

Cette touche permet de déplacer le curseur a gauche et ainsi de
] modifier un caractéere errone.

HOME Positionne le curseur en haut a gauche de l'ecran.

SHIFT cLs | Efface I'écran.

En appuyant simultanément sur les touches CTAL et [STOR, I'exé-
CTRL | sTop | cution d'un programme est interrompue. Elle peut étre poursuivie
en frappant "cont" (cf. chapitre “La mise au point des program-

mes’).

Suspend I'exécution d'un programme. En appuyant a nouveau
sTop sursTod, I'exécution se poursuit.

Les touches présentées ci-desscus ne sont pas indispensables pour une initia-
tion au BASIC,

CTRL Cette touche permet d'accéder aux caractéres dont les codes
sont compris entre 1 et 31 (cf. annexe).
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INS DEL

Ces touches sont utilisées pour modifier les cormmandes ou lignes
de programme (cf. chapitre "Editeur de programme™).

Sivous appuyez sur latouchefr. le premier mot en bas de I'écran

e1p | (COLOR,) est affiché a la position du curseur. Ceci permet de

simplifier 'écriture des programmes.

< >
Fb
F F5

DEAD

Le jeu d'instructions prévu a la mise sous tension peut étre mo-
difié (cf. chapitre "L’entrée au clavier”).

Pour supprimer I'affichage des mots associés aux touches
F1,..F10, frappez KeYOFF,

En appuyant sur cette touche puis sur une voyelle minuscule, on
abtient une voyelle avec accent grave.

L‘SHIFT

DEAﬂ Permet d'obtenir des accents aigus sur les voyelles minuscules.

_

GRAPH Cf annexe

SHIFT

GRAFPH | Cf annexe

, CODE

Ctf annexe

FHIFT

J
CODE JI Cf annexe
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L’EDITEUR DE PROGRAMMES

L'éditeur de type “plein écran” est d'un emplei trés simple. || utilise quatre fleches
ainsi que les touches iNg et PEL.

INSERTION D’UNE LIGNE

Pour inserer une ligne entre 10 et 20, on choisit un n° de ligne intermédiaire (15
par exemple).

15 FRIMT "MOMSIELR 7

LIST
3

18 FEIMT "EBEOH IR
15 FEINT "MOHSIELE™
SEOSUOTO T

LIk,

MODIFICATION D’UN CARACTERE
DANS UNE LIGNE DEJA FRAPPEE

1/Amener le curseur sur la ligne a modifier a l'aide des fleches * | |
2/Positionner ie curseur sur le caractére a modifier avec les fleches «— —.
3/Frapper le nouveau caractére qui efface I'ancien.

4/Valider avec la touche

\ FFaDﬂE.’"|" DLHS

P—

valider avec
—— {"HETUHN"

Pour déplacer le curseur en diagonale, appuyez sur deux fléches simul-
tanement.
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SUPPRESSION D’UN CARACTERE

Positionnez le curseur sur le caractére a supprimer. Puis appuyez sur ja touche
DELL

INSERTION DE CARACTERES

Pour insérer un caractére dans une ligne, on positionne le curseur devant la
position d'insertion et on appuie sur [NS. 1| suffit alors de frapper les caracteres a
inserer. Les caractéres a droite de l'inserlion sont décales automatiquement.

La frappe de RETURN valide la modification.

Une modification en cours peut étre annulée en frappant C7AL [ §TOAH.

La frappe de I'une des 4 fléches provoque |a fin du mode insertion.

Appuyer sur
“INS” puis
T irapper 1" et
"RETURN™

-

DUPLICATION D’UNE LIGNE

Pour dupliquer une ligne de programme {avec un autre numeéro), modifiez le

numéro de la ligne puis appuyez sur ,
La méme ligne de programme existe alors avec 2 numeros.

Attention : Si vous frappez une commande sur une ligne deja écrite, vous ob-
tenez le message “SYNTAX ERRCR”.
Dans ce ¢as, appuyez sur et frappez la commande.

(Pour “RUN", appuyez surgHIFT [ F1d).
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Si vous commettez une erreur de frappe en entrant une commande, il n'est pas
necessaire de la frapper a nouveau. Positicnnez-vous sur la commande avec les
fleches ; corrigez 'erreur puis appuyez sur RETURNL

Exemple :

SHHTHE FRELN
Revenez sur "LAST | changez “A” par “|” et appuyez sur RETURN.

Remarque : Lorsque vous ajoutez des caractéres ala fin d'une ligne de program-
me en depassant une ligne d'écran, il y a ajout de la ligne d'écran suivante. Dans
ce cas, utiisez [DEY pour supprimer les caractéres ajoutés (ou/CTALE).

Les numéros de ligne doivent étre compris entre 0 et 65535.

Une ligne de programme ne doit pas excéder 255 caractéres.

Le caractere “.” référence la derniére ligne utilisée (L!ST . par exempie).
Plusieurs instructions sur une méme ligne doivent étre séparées par le caractere

v

L-'instruction PRINT peut étre remplacee par "7".
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LES COMMANDES BASIC

mALTO B CONT B LOAD B RUN

® BLOAD w CSAVDE ® MERGEL B SAVE
B BSAVE s DELETE B NLW B TRON
m (LI:AR | 1IST B RENLIM B TROFY
u CLOAD

Ces commandes sont acceptées apres affichage de "ok~ Elles peuvent aussi
étre écrites comme instructions dans un programme.

AUTO n° ligne départ, incrément

Geneére un numero de ligne & chaque 1ois que vous appuyez sur|ReTURN. On sont
du mode "AuTo” en appuyant surCTRL [ STOR,

L ‘numérote de 10 en 10
EIN RIS NS ' positionne en 100 et incrémente de 10 en 10
HLATL Tas. T positionne en 100 et incrémente de 5 en §

Si un numero de ligne existe deja, le caractere **" est affiche

BLOAD “U:nom-fichier”’,R,décalage

Charge en mémoire une sauvegarde de la mémoire faite par ssave.
“R” provoque |'exécution.
“décalage” provoque un décalage.

BLCHD "o gnst R
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BSAVE “U:nom-fichier”,adresse début,adresse fin,adresse
exécution

Sauvegarde une zone mémoire.
SSPVE TR BEE HRETE b ] e
Sauvegarde sur cassetle la zone meémoire comprise entre &HO000 et &H1000.

CLEAR espace chaine,mémoire maxi

Efface toutes les variables en mémoire centrale, affecte I'adresse mémoire maxi-
mum pour le BASIC et réserve 'espace pour les chaines qui est de 200 carac-
teres par défaut.

CLLERARE  1e
CLEMF 1883, SEEE

1a memalre 31 desziis de GEBRE,

CLOAD “nom-programme”

Charge le programme spécifié (sauvegarde par csave}. La touche [pLavidu lecteur
de cassetle doit étre enfoncée.

Si la teiécommande est connectée, le moteur du lecteur est mis en marche au-
tomatiquement.

[l T s
. . ”
e LS RS AN S e I tre.

CLORD "ESSY charge le P
LLEIHL charde 1l P
Le message “rounp* est affiche des que ie programme est trouvé.

CLOAD? “nom-programme”

Permet de véritier qu'une sauvegarde a été effectuée correctement. Le program-
me en memgaire est compare a celui sur cassette.

LLEALDY
CLORLT "ESo

CONT

Continue l'exécution d'un programme aprés arrét de celui-ci par sTop ouCTRL [ ST0B

%E:-}st pas accepté si le programme a été modifié (dans ce cas, utiliser GOTO

CSAVE “nom-programme”,vitesse

Sauvegarde un programme sur cassette.

"vitesse” égal a 1 spécifie une vitesse de 1200 hauas.
“vitesse” égal a 2 une sauvegarde a 2400 bhauds.

Par defaut, la vitesse est de 1200 bauds.

La touche du lecteur/enregistreur doit étre enfoncée.

CTAYE "ESSY
CSRAVYE "ESEY.Z 7 Z408 bauds

07 aT

[ ~ . [
16086 —aracrteres Four ez chaines.,

AR TR
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La sauvegarde est faite sous forme compaciée. Elle est relue par “cLoap”. Si ia
télecommande est connectee, le moteur du lecteurienregistreur est mis en marche
autoematiquement.

DELETE n° ligne début-n° ligne fin
Supprime les lignes entre les limites indiquées.

DELETE 18828 7 zpFPrime les 1
[ELETE , CsufPelrs la 11

Les numéros de ligne spécifiés doivent exister.

LIST n° ligne départ-n° ligne fin
Liste les lignes de programme entre les limites indiquées.

LI=T liste Lout le Prodramhes
LIST -5 lizte les lignez 38 3 53
LIST S- liste oe S8 3 la fin
LIAT ~ia lizts inz9u'3 493

LI=T . liztes 13 ligne courante

LOAD “U:nom-pragramme”,R

Charge un programme sauvegardeé en ASCI! {par SAVE).
La touche PLavidu lecteur de cassetie doit étre enfoncée.
“R” provoque 'execution.

LOARD "FHYE" Tozharae e PRodramme TFHRTES

LORE "CHZE:FAYE"

LOAD "FPAYE" R 7 char3eg le ProSraume ef lance 17 execution.
LORGe "CARZ ¢ Cocharae le Premier ProSfamme remcanhbre .

On ne peut lire par “Loap” un programme sauvegarde par “CSAve",

Si la téelécommande est connectée, le moteur du lecteur est mis en marche au-
tomatiguement.

MERGE “U:nom-programme”

Concaténe le programme spécifié (sauvegarde en ASCIl par "SAVE”) au pro-
gramme en mémoire centrale. Les lignes de programme dont jes numeros sont
identigues aux numéros de lignes déja en memoire remplacent celles-ci.

Cette commande est géneralement utilisee pour ajouter des sous-programmes
a un programme.

19 MERGE "CHY: HARDC!
S MERGE UHRRDC "

NEW
Efface le programme en mémoire centrale.
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RENUM nouveau numéro,premiére ligne,incrément

“nouveau numeéro” qui est par défaut égal a 10 spécifie le nouveau premier
numero de ligne.

“premiére ligne” spécifie la ligne ou doit commencer la renumérotation. C'est la
premiére ligne par défaut.

“incrément” représente l'increment a utiliser pour la renumérotation. ! est égal
a 10 par defaut.

141 RERHIF Copepomfecte o 1 e 183 Partar cde 1B
S FEMUM 1 CotA prenls e = i e nh Tk
38 REHOM les. % 0 penumdeoaty i

RUN

Execute le programine en mémoire au premier numéro de figne.
Toutes les variables sont remises a zéro. Les fichiers sont clos.

RUN n° ligne

Exécute le programme a partir de ia ligne specifiée.

SAVE “U:nom-programme”

Sauvegarde le programme de la mémoire sous forme ASCII, c’est-a-dire sous
forme non compactée. Le programme sauvegarde peut étre chargé par “Loap”
OU “MERGE".

=AMEN CHS ERERIT CozauveRards s Cazzeths

SAVE "Es=
EAYE “CRS:C

SAdwe s 20 Cassette zans dovmer de nom

Sur cassette, la syntaxe ‘SAVE” “nom-programme” A’ est équivalente a:
“SAVE “nom-programme”.

Avec un lecteur de disque. la syntaxe pour une sauveqarde ASCIl devient :
‘SAVE “nom-programme”, A’
TRON

Permet de visualiser les numéros des instructions exécutées {cf. chapitre « Mise
au point des programmes »).

TROFF

Annule “TroN"

Happeions que “PRINT FRE{D)" et “PRINT FRE(xS)” donnent respectivement |'espace
ibre en mémoire et I'espace libre pour les chaines.



INSTRUCTIONS DI BASE | 1%

LES VARIABLES

NOMS

Les noms de variables s'écrivent avec plusieurs leftres ou chiffres mais le premier
caractére doit étre une lettre.

Seuls les deux premiers caractéres sont significatifs (PR est équivalent a pr).
Un nom de variable ne doit pas comporter un mot clé du BASIC. Ainsi "coiFFEUR”
gui contient “iF" n'est pas accepté.

TYPES

Il y a quatre types de variables : les variables entiéres, simple-précision, double-
précision et chaines de caracteres. Le type est précisé par un caractére a
droite de la variable (% $ # !).

Exemple : X% = 5 (variable du type entier).
Par déefaut, lorsque le type n'est pas précise, les variables sont en double-preci-
sion.

Caractere de

Type declaration Exemple
Entiéres Yo X% 123: JOURS% - 365
(nombres entiers compris entre
32768 et + 32767
Simple précision ! SOMME! 1234.56
{6 chiffres significatifs)
Doubie precision # SOMME# = 12345678912 #
14 chiffres significatifs
Chaines de caractéres 5 NOMS - « DUPONT »

de longueur variable
(2bb caracteres au maximum)

Les variables de méme nom avec des types différents sont considérées comme
des variables distinctes (A et A% par exemple).

CLEAR et ruN initialisent les variables avec des valeurs nulies (0 pour les variables
numeriques, chaine vide pour les variables chaines).

La place occupee en memoire va, bien sur, en ¢roissant avec ia précision des
nombres. il en va de méme pour ies temps de calcul sur ces nombres.

Pour les tables de chaines, 3 octets par élément seulement sont réservés au
moment ou "pim” est exécute.

Les chalnes elles-mémes sont rangées dans un espace particulier réserve par
“cLEAR ESPACE". Elles utilisent un nombre d'octets égal a leur longueur.
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CONSTANTES HEXADECIMALES

Des constantes hexadécimales sont specifiees par “aH” devant le nombre.

te FEINHT SHFF =2 205

Des constantes hexadécimales définies dans des DATA pourront étre lues ainsi :

18 [HTH EHFF
0 READ FRINT &
[l RN

CONSTANTES OCTALES ET BINAIRES

Des constantes octales sont specifiées par “&o” devant le nombre.
Des constantes binaires sont specifiées par “ap.

Exemple :
18 FRIMT 2037
20 FRIMT &B1al
r’"l_‘l.'l'r

Les nombres représentés vont de —32768 a +32767. Les nombres négatifs sont
représentés sous forme de complément vrai (le premier des 16 bits est positionné
a 1 pour les nombres négatifs).

mctal dfcimal berwaddioimal

LHFFFF
L HEEHL
A

ROFVTET RRETET  LHYRFFR
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DEFINT-DEFSNG - DEFDBL-DEFSTR
(Deéfinition globale de type de variables)

DEFtype lettres Permet de deéfinir glcbalement le type de toutes variables
dont les noms commencent par les letires spécifiées, plu-
tot que de déclarer explicitement le type de chaque va-
riable par un caractere (%, §, #, ).

On peut cependant déclarer expliciternent par un carac-
tere (!, %, #, $) un type de variabie qui aurait été défini
par DEFtype. La déclaration explicite est pricritaire.

DEFINT J Toutes les variables commengant par J et non déclarées
explicitement par un caractere (!, %, §, #) sont des va-
riables entiéres.

DEFINT A-C Toutes les variables commencgant par une lettre A, B, ou
C sont du type chaine,

DEFINT A-B,D-F Spécifie deux domaines de variables entiéres.

18 DEFINT .
A JR=123.456
20 1 =123,405 Cneclaration exPlicite Fraoritaire
48 FREIMT JF. )

warliables commencant Far J —» entieres

rriLn
1% 127,450

CONVERSION DE TYPES DE VARIABLES

Le stockage d'une valeur se fait suivant le type de la variable.

L6 = L2z, 35
S0 OFREINT A
AT

1oz

Les opérations sont effectuées en double précision.

EFFETS DE LA CONVERSION SUR LA PRECISION

La conversion en entier supprime la partie fractionnaire. Un nombre double-
précision converti en simple-précision est arrondi.
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Remarques : Les variables simple et double-précision sont représentees de
fagon interne sous forme mantisse/exposant. La mantisse est représentée en
Décimal Code Binaire {1 chiffre sur 4 bits). Ceci évite les erreurs d'arrondi qui
existent sur certaines versions Microsoft ou la représentation est en binaire.

Les valeurs des vanables peuvent étre comprises entre 10'-61 et 10'61.
Au-dela de 10", les valeurs sont affichées sous forme mantisse exposant.

Le type et le nom de la variabie occupent 1+2=3 octets.

PLACE OCCUPEE
PAR LES VARIABLES ET TABLES

! variables ' tables
entiers 3 +2=5 ” 2 octe.ts par elément
simple-précisir:;n | 3+4:7_. 4 -::-c_t-ets par éiément
double-précision | 3+8=11 8 octets par élément
chaines 3+3+ -3+ longueur par elément

I B | longueur
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LES EXPRESSIONS ET OPERATEURS

Une expression peut étre simplement une constante du type numérique ou chaine,
une variable ou une combinaison de constantes et de variables liees par des
opérateurs.

Exemple : (X - 2) + 46

Les operateurs effectuent des opérations sur des valeurs. !Is sont classes en
trois catégories :

1/Arithmétiques

2/Relationnels
3/Logiques

OPERATEURS ARITHMETIQUES

~

Exponentiation
i Multiplication Division
+ - Addition Soustraction
MOD Modulo
Division entiere

L'évaiuation des expressions se fait avec l'ordre des priorités des opérateurs
defini ci-dessus.

5+ 10/5estegala’

Des parenthéses permettent de changer cet ordre. Ce soni d'abord les expres-
sions entre parenthéses qui sont evaluges.

(5 + 10)bestegal a3
XMOD Y : L'opéerateur MOD donne le reste de la division de X par Y.
PRINT 100 MOD 3 — 1

X.Y : Donne i{a partie entiere d'une division. X et Y doivent étre compris entre
— 32768 et -+ 32767.

10003 — 33

OPERATEURS RELATIONNELS

lls comparent 2 vaieurs. Le résultat est soit egal a - 1 (condition vraie), soit egal
a 0 (condition fausse). Ceci permet de prendre une décision (par iF... THEN... ELSE).

100 IF X0 THEN PRINT « NOMBRE NEGATIF » ELSE PRINT « NOMBRE POSITIF »
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= Egalite

< Inférieur

= Supérieur

<>  Différent

<= Inférieur ou Egal

OPERATEURS LOGIQUES

lls testent des relations multiples. Le résultat de 'opération logique est soit faux
(égal a 0) soit vrai (égal & - 1) et permet ainsi de prendre une décision par IF...
THEN.., ELSE.

100 IF A<<Q AND B< 0 THEN PRINT « A et B SONT NEGATIFS »

L'ordre des priorites d'évaluation des opérateurs logiques est e suivant :
NOT — AND — OR — XOR — IMP — EQV.

Dans les tables de vérité ci-dessous “0" signifie "FAUX” et “1” signifie “VRA|",
Mais en réalite e TEST se fait sur 0 (FAUX) et sur <= 0 (VRA)) et le resultat est
soit 0 (faux), soit - 1 {vrai).

R1 R2
NOT (NON) NOT R
1 0
0 — 1 R1 R2
AND(ET) RiAND R2 | IMP(IMPLICATION) R1 IMP R2
1 1 1 1 i 1
1 0 0 1 0 0
0 1 0 0 1 i
0 0 0 0 0 1
OR(OU) R1ORR2 |EQV(EQUIVALENT) R1 EQV R2
1 1 1 1 1 1
1 0 1 1 0 0
0 1 1 0 1 0
0 D 0 0 0 1
XOR(OU EXCLUSIF) R1 XOR R2
1 1 0
{ 0 1
0 1 1 ;
0 0 0|
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Les priorités d'évaluation des expressions comportant des opérateurs arithme-
tiques, relationnels et logigues sont :

1/Parenthéses

2/Opérateurs arithmétiques
3/Opérateurs relationnels (1 seul niveau)
4/0Opérateurs logigues

N

B=g
L= 0 FGE YA B SE R

H=,
M
FF’IHT REABIRTY

T
1I:"‘

OPERATEURS BOOLEENS

La manipulation de bits et les opérations booléennes sur ces bits s’effectuent
avec les opérateurs AND, OR, NOT,...

Ces derniers operent sur des groupes de 16 bits au plus qui sont spécifiés par
des nombres allant de — 32768 a 32767 (représentés en complément vrai de
fagon interne).

Les operations s'effectuent BIT a BIT.

Exemple : 15 ——>0000000000001111
4 —>000000000C000100

152804 ——  >0000000000000100 - ——— >4
Exemple : 4 —>0000000000000100
2 —  >0000000000000010

20R4 —>0000000000000110 - >B
Exemple : — 1 —>111111 1111131111
8 ~—>0000000000000000

—1aND8 ————>0000000000001000 - >8
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L’ECRAN

mCLS e | OCATE
R COLOR m BASE

® SCREEN

CLS

Efface I'écran.

COLOR écriture,.fond,pourtour

Les couleurs d'écriture, de fond et de pourtour se choisissent avec I'instruction
“coLoR”, A {a mise sous tension, I'écriture est blanche sur fond bleu. Si vous
frappez “coLor 4,15, I'affichage se fait en bieu sur fond blanc.

o

COLDE 4.15% 4

-

Les couleurs sont definies pour tout I'écran.

COLOR & CEmritare Fouas
COLOR L 19 *ofomd blan

Les différentes couleurs sont :

0 transparent 8 rouge

1 noir 9 rouge clair
2 vert 10 jaune fonce
3 wvert clair 11 jaune clair
4 bleu fonceé 12 vertfoncé
3 bleuclair 13  magenta

6 rouge fonce 14 gris

7 cyan 15  blang

Le programme ci-dessous affiche successivement ie texte de 'ecran dans les
couleurs 1 a 14 sur fond blanc.



INSTRUCTIONS DE BASE | 27

(I 15
18 EERE bediieur
39 FOR CL=1 TO 14
4@ COLCORE CL
45 ERIMT CL,
S FOR TF=1 TO LOGR:HEXT TF
£Q MEAT L

Le programme suivant affiche toutes les couleurs en haute resolution.

I B | o Sl S I 01 S W U I R
SECCOLR 1,15 SURERM

g

e |

SAOFOR CL=1 TO 1T LT e ey i
S BT W I o

B T N 1 | S T A v ML O S A S 1

S HEST L

Ty

LY CEe TS 1

Si un programme utilise par erreur la méme couleur pour l'écriture et e fond,
I'affichage a I'ecran disparait. Dans ce cas, frappez en mode direct “COLOR
1,15” par exemple pour faire apparaitre le texte.

SCREEN mode,type sprite,sono clavier,vitesse
cassette,imprimante

B Mode : il existe quatre modes :

0. 24 lignes de 40 caracteres

1: 24 lignes de 32 caractéres

2: haute résolution 2567192 points
3: basse résolution 8448 points

Le changement de mode efface I'écran.

Les modes “SCREEN2” et “SCREEN3" ne peuvent étre commandés en “mode
direct” ; il y aurait retour automatique au mode Oou 1.

Le mode "SCREENQ" autorise seulement une couleur de fond et une couleur
d'écriture a la fois. I! ne peut y avoir de couleur de bordure ni de sprite en mode
“SCREENO".

En mode "SCREEN2" et “SCREENZ3", l'affichage de texte se fait a l'aide de
“GRP".

INPUT n'est accepté qu'en mode “SCREENQ" et "SCREEN1".

m Type sprite : guatre types de sprites peuvent étre choisis :

0: 878 taille simple
1: 8"8 taille double
2: 1616 taille simple
3: 16716 taille double
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o =REeEN =0 1 Towbrite mES R
SILRE L

1lle zimble
R Tozbra e mEs 11 Le

Ij!_:ll | ti |_ =

[ ER

Tous les sprites doivent étre du méme type.
B Sonorisation clavier :

Egal a zéro, ce paramétre supprime la sonorisation du clavier.
i ZCDREEW LK CozgbErime la zomorisabion clavier

18 SCREEM .1 *opdtablit 13 zonerizaticon clavier

M Vitesse cassette :

La vitesse de sauvegarde standard est de 1200 bauds par défaut.
Si le parameétre “vitesse" est eégal a 2, |1a sauvegarde se fait a 2400 bauds. La
lecture se fait automatiqguement a la vitesse de sauvegarde.

IS I 5 21 2 IR

vy DL A LS T PR ES
SEOECREEN L

LEuet bavds

B imprimante :

Une imprimante préevue pour msx frappe les caractéres graphiques MSX. Le pa-
ramétre “imprimante” doit étre égal a zéro pour ce type d'imprimante.

Pour les imprimantes standards, les symboles graphigues sont remplacés par
des espaces.

B Jeu de caracteres de MSX :

Le jeu de caractéres comprend un jeu standard (32 @ 127}, un jeu de caracteres
graphigues (128 a 255) et un jeu de caractéres graphigues obtenus par PRINT
CHR${1)+CHR$(X).

En mode "SCREENQ(", certains caractéres graphigues n'apparaissent pas
complétement ; les 2 positions de droite sont supprimees.

On trouvera en annexe la liste des codes de caracteres graphigues.
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1A e affichaze Jeu carachteres

2R =CREEH 1

S|

=3 FOR I=22 TO 255

FE FRIMT CHESC I

7o HEXT I

o B i raractér&g Srafkhidues

a5 PRIMT

133 FOR I=65 TO 65473

118 FRINT CHESC ] b CHRESC T 3

1ed HE=T 1

PV E Gt~ 212345 5TRS . ; £=

POEBCLDEFGHI JHLMHNOFGRSTUYHNYZL - 1
- tabode ‘F: hi 11‘ ko lm nopAre buvwmgz 437
sfugsgaandieiiraab 88 0o gon fRE]
;é: b g H ol g r—I—-| L:"‘-L-f”:-.#'::':: ..,.... 5506 ] .4: A
(o ag Eten TTH SL.fI e A R H

. e GFOMTY R - —

LOCATE colonne,ligne,curseur

Positionne le curseur dans la colonne et |a ligne specifiées.
“colonne” doit étre compris entre 0 et 39 {(SCREENQ).
“ligne” doit étre compris entre 0 et 23.

et

Les valeurs supérieuras aux bornes sont arrondies aux valeurs des bornes.

Ci-dessous, le message "COUCQU" est affiché en colonne 10

15 LLE
S LOCATE (8.5
S PRIWMT “"COldCoat

Si “curseur” est égal & 0, le curseur n'apparait pas.

189 LOCATE et 165

18 LOCATE 1k, iw.d

DN St = W

LT Z L

Le programme ci-dessous fait défiler un message a I'écran.

eten ligne 5.

i zible
wizable

5 o e — EHZE TLHE
14 CLS
o0 SE="LE BH=IC Moa. e e’
1% '
4@ LOCATE . 19 FRINT #%
SH we=R GHTSEC “%, 1 »+LEFTEHC %, LEH =H -1 0
FOR TP=1 TO 26860 :HEST TF “tembar isation

SUTO 4
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Il n'existe pas de fonction SCRN (col,ligne) donnant e code d’un caractére affiche
a I'écran en mode “SCREENGC” ou “SCREEN1".

Cette fonction

peut étre remplacée par :

VPEEK(AM +C + L~ 40)

ou “AM” représente V'adresse de la mémoire écran, “C” la colonne et “L” la ligne.

Les programmes ci-dessous recopient sur imprimante le contenu de I'écran.

LE

I L

I'r_'
ry

453
i
a6

£

et T Lo S e o TR -
AM=EHSEL B 0 .
FORE L=E T 2

Flilk C=1 T 46
I RS o o o O o GRS 3 A N
LRRE T CHRES S0
HE=T

188 LFREIHT
110 MHE=T L

K12
1E

BASE[n)

LT T L erprp—

(=S o] 0 -

FOR L= T
FIOR =1 T0

e

it

et
i
o

;-JJ

LL=hNPEEKY AM+C+L 432

LPRINT CHRE®C GO
HMEST
LFPRINT
ME=T L.

' i o R A R T IV S O
buaf er taate

A B R T

I Ry ATt

bats 3

I .
esrdn Caoreen 10
Eufrer hente
24 Tignes

BEormlonnes
sl T -5

Fournit les adresses de la mémoire écran (cf. chapitre “L'accés a la mémoire”).
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L’ENTREE AU CLAVIER

m INPUT m STRIG(n) ON  ® KEY LIST KE Y{n) STOP

m LINE INPUT ® STRIG(n) OFF ® KEY ON ON STOP

m INPUT$(n) ® STRIG{n)STOP w KEY OFF GOSUB

m INKEYS$ ® PDL(n) m ONKEY STOP ON

m STICK(n) w PAD(n) GOSUB B STOP OFF

m ONSTRIG ®m KEY m KEY(n) ON ®m STOPSTOP
GOSUB a KEY(n) OFF

INPUT “Message” ; variable 1, variable 2,...

Permet d’entrer, pendant l'exécution d'un programme, une ou plusieurs valeurs
numériques ou chaines de caractéres. Les variables spécifiées dans INPUT sont
separees par des virgules.

Apres I'affichage du message, I'opérateur doit entrer les valeurs des variables
dans I'ordre défini par I'instruction INPUT, en les separant par des virgules.

Exemple avec une variabie :

160 IHFUT "Wodies won "5 HOMS
20 PRIMT H':”'ji L ordinateur
il attend votre
L -~ reponse
Vet pem Y GUFOHT
CLIFOHT 4
Exemple avec deux variables :

18 IMFUT Mo Hge " WO HLE

1%

2B FRINT MM AHGE

O

I

Mogn, Age 7 DLFDHT 23

CLUEERT Sk —7

Si f'opérateur oublie des valeurs, le message "77" est envoyé.

1=t
}:‘jd [HFLT "Hom. ase "5 HONE, AGE
v PRIMT HOMS: AGE
Dk
FUH
o, ade T DUPOMT
TOEE

DUPDQT 18|
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Sil'opérateur appuie sur “RETURN" sans entrer de valeur, une variable conserve
son ancienne valeur. Par conséquent, il faut initialiser une variable a zéro avant
une instruction “INPUT".

10 E="" THFUT "M " HOME
FIHT RINIgE:
SOTO 14

_'T'l._‘_

F I

P 7 DPOMT
CLIFCIMT

Foa Y

Hom 7 DURAMD
DL HML

Si l'opérateur entre une chaine alors que c'est une valeur numerique, le message
"REDO" (recommencer) est envoyé.

1| ITHFLUT “"Aae ":HGE
Lk '
P

HAoe & DUFCOHT . 7
TEedo from atart
AEe & 2a

Fik

Les chaines comportant une virgule (séparateur) doivent étre entrées entre guil-
lemets,

Exemple :

Fue? "11.rus MOBELY —;

LINE INPUT « MESSAGE » ; variable chaine

Permet de lire toute une chaine au clavier, sans tenir compte des séparateurs
tels que la virgule comme c'est le cas avec l'instruction INPUT. C'est seulerment
un retour-chariot qui délimite {a fin de la chaine qui ne peut cependant pas ex-
céder 255 caractéres.

189 LINE IHPUT "Roe? "iRLUES
28 FRINT RUES

()%

P

Fug? 11.rue HOBEL

11, rus MHOBEL

Remarque : BASIC n’envoie pas de point d'interrogation & la suite du message
comme c'est le cas avec “INPUT".
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INPUTS(N) )
Fournit au programme les N caractéres frappés au clavier sans attendre ia frappe
de “ENTREE" {comme pour INPUT).

Ceci permet de mieux contréler I'introduction des données par I'opérateur.
Les caractéres acquis doivent étre affichés par le programme.

19 CR=[HPLUTH. 1 *olih un caractdes
28 FREIMT CH. A4S0 D% Toarfaehe Le
G GOTY 16

(i '

FiiH
H

E

.
Lapractere

-
s LT

Code de
RETURN

— it
-
PEREE |

Pour acquérir une chaine de caraciéres, il faut concaténer les caractéres au fur
et a mesure de leur frappe dans une chaine de caractéres (LIGS sur i'exemple).

LGS Cs

Tous les caractéres frappés doivent éire analysés, y compris le caractére “RET-
URN” (code ASCH 13) et le caractére “<" {code ASCII 8) (avec “INPUT" ces
caractéres sont geres par "BASIC”).

m Saisie d’une ligne avec INPUTS$(1)

i s

=8 L
g
Et

e Ry O
DR b e s |
ARy

L
an o

=10 vl 1as B0EUE S L s F ok he

(]

LIGg=""

FoL=LEMOLIGE D LDCATE AL+l L

i
R
AN N

CE=1HFTH 1 0
e = Bt U -

P

W
-

()

T
=

IF e a3 THEM 17 CocodE bR L E T
IF Lst THEM LIGE=LEF Mg L IGSE, L-1 o B HT MRS
e e IS TED S [l I e 15

My 7 o0 a0 [
e LA

- e,
i

PFoLs=1 T Zo e che Pt
LFoCoEs R DizE O THEH BEER LUTLY e
LIGE=LIGH+_E S I RN T TR
FREIMT O oAt pchame oo Al

T G
— _—

—
-

Fall = b b bn b e et Rk b b LT
y o= 0 e e [ e AT
[

e S TS
A0 RE TRH
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INKEYS

L'instruction “inpuTsiy est “bloquante” ; si l'opérateur ne frappe pas de caractere
au ciavier, le programme reste en attente. |l ne peut exécuter d’autres instruc-
tions.

INKEYS lit le clavier en permanence. Si aucun caractére n'a eté frappé, la chaine
lue (C$ sur 'exempie) est vide. Le caractére frappé au clavier n'est affiché que
st le programme I'a prévu (et non pas automatiquement comme c'est le cas avec
INPUT).

Test chaine vide

Tey Ll 1
o

S U | HEEY S LF Cett THEND S o e ot attente -
2y ERLET L Coalf ok e carachers
GE0GOTO 2

Remarque : Avec INKEY$, e curseur n'apparait pas.

Ci-dessous, tant gque vous n'appuyez pas sur une touche, le message
“APPUYEZ SUR UNE TOUCHE™ est affiché.

13 s THEE Y S

*OIFE L s THEM EHMD

S FRITHT "HRFUYEZ SR UHE S T ME D
W GEaTI 1d

TS

Iy

HEPIED SR LHE S TORCHE

FFELUYED SR UHE TOLHE

FEEFEYYES SUR R TOLCHE

BEED S SR LI T M

BOUCLE D'ATTENTE
Attend que !'cpérateur appuie sur une touche quelcongue,

LA sd={MHEEYH: IR SE="" THERM 14 b le o7 atbente
2 FRIMT "CoEsxT PRETLE®

Teste sil'opérateur répond assez vite.

1? PRIMT "REFCOHMUDEZ O/H W ITED M

eI

3 TIME=G

33

59 E$=[MEEYE IF R$<>"" THEH 34

IF TIME-S6 »4 THEM FRINT "TREOF THRD":EMC
GO 2

LR 1 Y

WO Q0 sy
[ ey e N o]

=11t
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STICK(O)

Permet de lire le clavier comme un joystick. Les 8 directions sont obtenues avec
les quatre fléches (les directions diagonales sont obtenues en appuyant sur deux
fleches simultanément).

Les deplacements obtenus sont plus rapides quavec "INKEYS$" (il n'y a pas de
delai pour la répeétition).

Naturellement, c'est dans les programmes d'animation que cette fonction est
surtout utilisee.

STICK(0) €gal a zero indique qu'aucune des fleches n'est enfoncée.

fmr e TELECPAM AVED STICK

freim=t
- T
=0 D

W OCF= 1% L=z
COLOR LG E2F
SCREEH -

A%

couleur fond et forifurg

T
o T

OFEM GREFC T FOR OUTEUT RS 41
CRAM "ELa. 17e
FEIMT 1. "FLECHES

sl =1 Cozoordonmdes R art

15N

il I S I B
(%

ol

T vt Nt TN Sl B = N ATl o N Y

C=2TTope e IF D0 x@ THEM I7E 7 test olawier

[ ]

PoBTos, s DL FSETOm Y 0 Ok
GUITE 1k

[l

AT U U

FSETOW. 4 0. L

—_ L O g T

S O T 7 P R e N e CRAA I i I i S

B IF =Y THEM #=# DAk
B IF =X THEH @m=s el b
@ OIF C=5 THEH 7=%+1 " has

o IF C=1 THER ey Copmaut

Dup IF C=E2 THEM H=wa-1 v=iv-1 S E R il ST SE- IR

=y IF =2 THEH F=e+lowshy-1

2O TF L=f THEM ==s-1 072+

ZERIF D=4 THEHM m=m+l:v=Y+1

o !

ZRa IF #2491 THEH ==1

290 IF S :2S4 THEH H=294

A IR Yol THEM =1

21k IF WelE8 THEM v=1ia

SEROGOTD L2

STICK({1 ou 2)

Cetle fonction donne la direction {parmi 8) du manche d'un jovstick connecté sur
I'entrée 1 ou 2. Les régles d'utilisation sont les mémes que pour sTICK{O:.

ON STRIG GOSUB n° ligne0O,n° ligne1,..,n" ligned
STRIG(n) ON

STRIG{n) OFF

STRIG(n) STOP

ON STRIG GosuB définit les numéros de ligne vers lesquels il y aura déroutement
du programme si {'opérateur appuie sur la barre "ESPACE’ ou les boutons de
validation des joysticks.
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n°ligne Q . barre espace
n°ligne 1 et 3 : ioystick 1
n” ligne 2 et 4 : joystick 2

T O ESTREIG BGOSR 19 Tomlanier

1o on STREIG GOElE o, 488 Y dowstick 1
STRIG(n) ON valide |a déclaration faite par ON STRIG GOSUB.
STRIG(n) OFF annule ia validation.

STRIG(n) STOP suspend la validation et mémorise 'action sur la barre "ESPACE”
ou sur les boutons de validation en attendant ON STRIG{n) ON.

n=0 : barre espace
n=1.3 : joystick1
n--2,4 . joystick?2
lU QR TR IG GOEEE 16
o6 ‘erwu. it
e
-m [F?.Ir--ll "AFFLYE S SR ESFACE
Syt L]I':IT S48
3
L nm e e gz =@ Agnmis O S TR TG
L e PF .H "UE SUTE PRESDE PREOLRT
1168 RE MR
HFFLYE D SR ESFACE
REFLYE. =R ESPACE
HEFFLUYE S =LUF ESFRCE
JAE =TS PRTSE FAF LA
BEFUYE? S FOFACE
FEFPLYED SLF ESFRCE
STRIGINn)

Teste sila barre "ESPACE" ou les boutons de validation des joysticks 1 et 2 sont
appuyes.

n=0 : barre espace

n=1.3 : joystick 1

n=24 : joystick 2
1B §E" ...Ezf HEM FRINT "OUL" ELSE FRIMT “HOM'
Skl i_,l__i] L 1w

PAD{n)

Lit des valeurs fournies par des périphériques du type “tablette graphique”
connectes sur les entrées des joysticks 1 et 2.

B joystick1 : papf; : —1 sivaleur disponible
paD(1 et PaD(2) . X ety
Pab{3; . bouton de validation
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B joystick2 : paoisy . —1 si valeur disponible
PAD(5) et PaD(B) - XetY
PAD{7) . bouton de validation

1EOIF PALCE O E-L THEN 16 moucls oot
L SERDC L AL S
P1a FRIMT o7

A T E

T
T
T
1l

Le programme ci-dessous trace un dessin par segmenis de droite a partir du
point 100,100,

il SREEM Z
23 PEETC Ted s Tend s

ET

46 IF PADLE -1 THEM 48 pdy iphdr i prit
S0OTF PHRO D -1 THEM 980 walidakia s

R

VEC E=sRED T sy =R 2
a0 UIHE -y
S GOTO i

PDL{n)

Lit des valeurs X et Y sur une palette msx connectées sur les entrées des joysticks
1 et 2. Sirien n'est connecte, la valeur lue est 255.

“n” doit étre compris entre 1 et 12.
n=1,357 911 — joystick 1
n = 24,6_810,12 — joystick 2

| o N B S
S FRINT Wy

SEILOTI 1

KEY numéro touche,chaine

Affecte une chaine, représentant une instruction ou commande, a une fouche de
tonction (F1,F2,..F10). f
En frappant une touche de fonction, la chaine associée est affichée a 'ecran. Si

la chaine est suivie d'un retour-chariot, I'instruction ou commande est exécutee
automatiquement.

19 KEY 1., "RUM"+_HRSC 150
18 KEY &, "LIST"
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KEY LIST

Fournit |a liste des instructions associées aux touches de fonction.

key list colo: 15,47
celor Cload”
auto cont
§oto list.
list run
run
KEY OFF

Supprime |'affichage, en bas de V'écran, des chaines associées aux touches de
fonction.

KEY ON

Provoque I'affichage, en bas de I'écran, des chaines associées aux touches de
fonction.

ON KEY GOSUB i’ ligne1,n° ligne2,..,n° ligne10
KEY(n) ON

KEY(n) OFF

KEY(n) STOP

ON KEY GosuB definit les numéros de ligne vers lesquels it v a débranchement si
I'operateur appuie sur une touche de fonction pendant I'exécution d'un program-
me.

KEY(n) ON valide la déclaraticn faite par ON KEY GOSUB.

KE¥(n) OFF annule la validation faite par KEY(n) ON.

KEY(n) $TOP suspend Ia validation et mémorise I'action sur une touche de fonction
en attendant KEY{n; ON.

18 OH REY LOZUE 58, 128, 15

[ %]

1%

28 v EYC1 0 IOH Cowalidation K
ZROCEYCE D N Cowalidation FZ
473 <EYVCIE Y M Cowdlidation F3

[

e
i

bl

'_
-

FEIHT "AFFUYEZ SR FLl.Fz.F2n
LOTO Bl

PRIMT "FOHCTION 1"
1 RETURH

FEIMT "FOMCTION 2"
FETLRH

TR T

R

" s
[N L

FEINT "FOWCTIOH 2
FETLRH

el e e R LY R LT % et S

T 00 B G0 e T )

[yl
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AFFUYEZ SR Fl.F& R
AFFUYEZ IR Fi1.FZ4F35
FONCTION 1

AFFUYEZ SUR F1,F2.F3
AFFUYEZ SR FLLF2.FZ
APFUYEZ ZUR FL.F2.F2
FOMCTION 1

AFFUYES SR FL1,FZ2.F3
APFLIVEZ SR FL.FELFE

ON STOP GOSUB n° ligne
STOP ON

STOP OFF

STOPSTOP

ON sToP cosuB définit le numéro de ligne vers lequel il y a débranchement si
I'opérateur appuie sur “CTRL/STOP".

sTOP ON valide |a déclaration faite par ON STOP GOSUB.

STOP OFF annule la validation faite par STOP ON.

STOP STOP SUspend la validation et mémarise 'action sur "cTr_sTOP" en attendant
STOP ON.

Le retour s'effectue aprés linstruction interrempue (INPUT sur l'exempile}.

18 OH STOF GOSUE 116 ConmEro de ligew 31 CTRL-ETUR
EC

26 STOR O Cowalidation UM OCSTOF

4B

58 RE=""IHFUT "Rerovdez OoH D Ui RS
S8 PREIHT O

7a IF RHE=""THEH &Sk

26
QA GOTO D3
10 ¢ e mm s o i i Eep sk rodr-amme OH O SToR

11A IMFUT "Op arrete weaiments DM " REFE
1280 IF RFP&E="0" THEH EMD
120 RETURH
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TESTS

B IF.__THEN.. ELSE
SILOALORS...SINON

IF...THEN...ELSE

IF expression logique
-_--"""_""- e ——-
vraie ou fausse

THEN suite d'instructions

si expression logique vraie

ELSE suite d’instructions
e

si expression logique fausse

Cette instruction teste si une expression logique est vraie ou fausse.

Sl celle-ci est vraie, alors toutes les instructions comprises enire THEN et ELSE, sont
executées.

Sinon, ce sont toutes les instructions aprés le ELSE gui sont executees.

Vrai Faux
) f
instructions instructions
aprés THEN aprés ELSE
—T —T
1@ IHFUT.”HQMHPE Mo Mombre BV GFLE
s TR A THEM FRIMT "R o= B ik FRIMT "F =R
SEDOFRETMT Mmoot

A GOTO L
[

I L
Hiamb
H o
b
Mopibre M, Mombrs B
Ho R

=00 b
P .,

—

Foofombe e BT 53,5

Foambae BV

En fait, le test peut se faire, non seulement sur une expression logique, mais
aussi sur une expression arithmeétique gui est interprétée comme fausse sielle a
une valeur nulle ou comme vraie pour toute autre valeur. Mais on évitera d'utiliser
cette particulariteé du BAS!C.

v L

18 IF 1 THEH FRINT "I SEA clee A"

ALt e et

S e

ta TR e ITx-1@ad bzl THEH FeIHT "1 est cesabrais enbe e 10 &t

5k
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Les {F..THEN.. ELSE... peuvent étre emboités, mais il faut alors bien s'assurer
qu'a chaque IF-THEN il correspond un ELSE.

189 IWFLT "topbaee S Hombes B HGE
23 IF po=g THEM IF A<E THEW FREIMT "Fok" ELSE FRINT "F=E" ElLSE

—— — -

o
FRIMNT 1HPE“
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BOUCLE AUTOMATIQUE

® FOR
B NEXT

FOR variable-compteur = valeur début TO valeur fin STEP pas
B instruction 1

® instruction 2

NEXT variable compteur

Permet d'écrire des boucles de fagon plus concise.

Lorsque l'instruction For est exécutée, le BASIC MSX affecte a la "variable-
compteur” |a “valeur début” spécifiée et mémorise la “valeur fin” indiquée aprés
TO.

Toutes les instructions entre For et NexT sont d'abord exécutées avec “variable-
compteur”="valeur début”. L'exécution de NEXT augmente la valeur de la “va-
riable-compteur” du pas specifieé dans sTep (1 par défaut).

Si la valeur de “variable-compteur” est inférieure ou égale (pour un STEP positif)
a “valeur fin", 'exécution se poursuit & l'instruction aprés rFor. Par conséquent
les instructions entre FOR et NEXT sONt @ nouveau executées avec la nouvelle
valeur de la variable-compteur,

Si la valeur de la “variable-compteur” dépasse “valeur fin” {pour un pas po-

sitif), 'exécution de la boucle s’achéve et le programme se poursuit aprés
NEXT.

'FOR Compteur«—valeurdébm
stockage de “valeur fin”

e

¥
Instructions entre
FOR et NEXT

¥

Compteur < Compteur + 1| NEXT

A la fin de la boucle. la “variable-compteur” a une valeur égale & “valeur fin”
+1.
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Exemple :

Le programme ci-dessous affiche les carrés des nombres 1 a 4

—
' Wariable _ .
©pompteur
e Valeur fin
18 FOR C=1 10 3 R | IV N [ L T e |
E@ QRIHT -1
SE HEST 1D CORUGHEMTER O FULE ALLER #HPRFES FOR S oog
G FRETHT "EIH" 0
Cly:
F”f“ Les instructions entre FBH
i Et NE1)(T sont exécutées pour
E 5 T | E=2
i 1% C=13
FIH & 0=

Exemple avec STEP négatif :

1 FLOR Z=3 J120 1 s [Fk-—1
S RRIET CLCE

A HEST O

4 PEIHT "F LM

1%

It
4 L
3 i
- 3

Calculées au moment de I'exécution de l'instruction FOR. donc une seule fois,
“valeur début" “valeur fin” et “pas” ne varient pas en cours d'exécution de la

boucle si les valeurs des variables qui ont servi a les calculer évoluent pendant
I'exécution. En revanche, la valeur de |a variable-compteur peut étre modifiee.

INepeméne W
i OF= i mogité pencant
éé L:}@ - memgn s
SRR Tl O
i IF [=" sl Rl THEMH s
S FREGHT T
si MEST
%
FLIH

e T T
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[

2

FOR 1=1
FRIMT T

Ta

SR THEUT HORERE e o
A b oA L A THER FETHT "ERFEDR Y lwT-1
B oEST :
0 ﬁ’
Pl e
L1 MERE Y o T

o HOMERE 7 -l g | Onrewenten

ERRELR
OOHHMERE :
SOHOMERE L E
4 HI'PIERE

AInere i

C'est en fin de boucle que se fait ia comparaison de la valeur

de la variable-

compteur a la valeur finale. La boucle est donc exécutée une fois si la valeur

finale est inférieure a la valeur initiale (pour un incrément positit).

18 [D=fFel

SECOFOR T=b T b
S8 PREINHT L

20 HE=T |

1

I

Pour éviter cela, il faut ajouter un test

25 IF F<D THEN 40

Si la “varlable-compteur” est du type entier, 'exécution de la boucle est plus

rapide.
BOUCLES EMBOQITEES

Plusieurs boucles For... NExT peuvent étre “emboitées”, C'est-a-dire qu'une boucle
peut etre placée a l'intérieur d'une autre. Mais it est interdit de les faire se che-

vaucher.
Exemple :
1wt ROl 121 1o o ok e e 1
S FREIMNT Mg v ger
2 FOF st O o b Lt e e
41 FEIAT 1
Sy MBS
YR S N
TOHERT L
i
oL
S N E | o A -3 o L |
1= 2 Jd= < s 5 r
] 0= L |
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S'il n'y a pas dinstruction entre NEXT J et NEXT I, NEXT J.I donne le méme
resultat.

NEXT {(au lieu de NEXT J) est accepté, puisqu'en fail NEXT incremente le
compteur du FOR le plus récent et que celui-ci est supprime dés qu'il atleint la
valeur limite. Mais pour des raisons de lisibilite, on indiquera le nom de la variable.

SORTIE D’UNE BOUCLE FOR

On peut sortir d'une boucle FOR par “GOTO" sans probleme. (Les versions
Microsoft antérieures posaient un probléme dans le cas ol un indice non “épuisé”
etait utilisé dans une autre boucle FOR “interne" )

18 FORE L=1 Tt
S T Te s VMR GO RO Coanrtle koo G0
AEOHEST S

FOR et T

el FGRE =1 Tl o ol atiliEe A peeeEan
% R THT " e T,

1 HEST

5oOFRINT

W OHEST

[oe]
— =
'
_l__
—i
IR
i
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LES DONNEES

B DATA
u READ
® RESTORE

DATA

L'instruction pata permet de définir des données dans le programme lui-méme.
Celles-ci sont ensuite lues dans des variables par l'instruction “READ VARIABLE"

(LIRE variable).
Painteur de DATA
au depart

18 DATH 181,15, 14

15 - —~— _

-- - Painteur de DATA

2k F;E@L} FD‘)// aSrEs? READ exécutés

s RERD HZ

43 REEALD H:

sE FEAD M4

Lot I

Tt PRIMNT M1 MHE & Mg

28 PRINT "Mogenmee: "0 HMI+Hs R340 0 od

ik

U Basic Lt successivement

19 16 13 14 05 valeurs.

Modenne: 13,25 10,16 13,14 dans N1, N2,

N3, W4

READ

“READ N1 lit ta 1 donnée (10) dans N1.
Le pointeur de DATA (géré par BASIC) progresse de 1. Ainsi “READ N2" lit la
2° donnée dans N2, etc...
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Les données peuvent étre écrites sur plusieurs lignes :

18 DARTA 16,16
SODAETA 1314

Les lignes 10 et 20 sont equivalentes a la ligne :
10 DATA 10,16,13,14

L'implantation des DATAS dans un programme r’a pas d'importance. Elies sont
lues dans l'ordre de la numérotation.

Les chaines de caractére comportant des caractéres spéciaux doivent étre pla-
cées entre guillemets.

Sur I'exemple ci-dessous, sans la présence de guiliemets, la virgule serait consi-
déree comme separateur,

Sl
SRR e

ﬁﬂ PR LT

[T#:

F ol

TE s LHLAFEE

ler DRTH "1E ras LHGHFFRE

RESTORE
Positionne en début de DATA ce qui permet de relire les données depuis le debut.

PRODHTHA 0314

i
S READ FLEL L S lere lecture
g
S RESTORE Codebar DETH
=T
dut REEAD DGR R o Beme leebure
] A
HYOPRINT
4 FEINT HiE.
P PREIMT DR LT
Fraen
a4
L I

RESTORE i’ ligne

Positionne sur le numéro de ligne de DATA specifié, vous permettant ainsi de
selectionner des données particulieres.
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1@ DRTA .3,

[NE
4

8 DATR 4. 2.=
20 RESTORE 26 Colaane 2B
48 READ H.v .8
S8 FRIMT #:iva 7

%

FLLTY

¢ 2 &

ERREURS

E QUT OF DATA :
Si le nombre de READ exécutés est supérieur au nombre de donnees en DATA,

le message out oF pata est affiche.

14 DATH 15. 18« -«——— |imangue une donnes
15

& RERLD
39 READ
4 RERAD
Ok

P

Ot of DATH 1n 40

RERLN,

M SYNTAX ERROR:
Le type de la donnée lue doit s'accorder avec le type de la variable.

_.~7 Chaine
-
10 DATA el landet

15

JE READ Y e ’ La donnge ({type chaine)
[k ~T— Numénque NE § ACCOTGE Pas avec
;!;r e type de la variable
i

(type numeérique)

Zurntax gtror 1 L

L'exemple ci-dessous it un nom au hasard dans une liste de 4 noms.

lg LATA Figrre. Panl. jacdues, nicolaz
{5
G0 REZTORE
DR Em T RMD L adg
=1t
FEOIF H=E THEM 1@d
E@ FORE I=1 70 = FEAD =% HERT I
I-'. L_:J -
196 BEEAD HOME
118 PRIMT HOMSE
Tek GOTD 4
ks
£

N Pl =0
PLlEFfE
nieolas



50 BASIC MSX

Ci-dessous, nous sélectionnons un groupe de DATA. Chaque groupe peut
comporter plusieurs lignes. La fin de chague groupe est repérée par le caractere

HE LA

e DATH macson o FPorbe chambre

W DHTH ¥

S8 DATH dearn PaerpscPauls Jacjues

48 DHTH Ok

S DATH roue s caders s Frsin. Pedale s 2xl e

e LHTA ¥

aa FESTORE

G THFLT "uael Srogke 12,00 Uik

1_
_u
L
e

e 1T
=

IF G=1 THEM 178

T T
e

READ x%@ IF W&="$" THEM G=G-1:L0TO 116
GOTE 144

. T
i U

FERD MOTSE ol data du Gerounbe
FEIMT MOTS
GOTEC S

(TR SR B0 T G O )

1

L
Tk

LT

el Seoupe C1.2030 7
Jean

el goke 12,30 1
LEREGY
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LES TABLES

Les tables contiennent des éléments de méme nature auxquels nous accédons
par un indice. Nous pouvons ainsi traiter les éléments d'une tabie en faisant
simplement varier un indice.

Une table comportant plus de 10 éléments doit éire dimensionnée par DIM nom-
table (nombre éléments)

Soit une table des dépenses relatives aux 12 mois de I'année. Les éléements de
cette table que nous appelons DEPENSE( sont connus scus les noms de pe-
PENSE(1),DEPENSE(2),..,. DEPENSE(12).

TABLE DEPENSE()

1 L 1200 | —DEPENSE(!)

2 1100 —DEPENSE(2)
M=3— 3 i 1300 « -DEPENSE(3)}

_

Pour documenter la table, nous faisons varier un indice M de 1 a 12.

160 DIM DEPEMSED L&
el

3@ FOR M=1 TO 12

4@ PRINT "Mois"iM;
@ IMPUT DEFPEMSEL M 2

Bl HEXRT M
Mois 1 7 1226
Mois & 7 1196
Mais 3 7 13809
Moiz 4 ¥ 7@8
Moiz 3 7 EB0H
Moiz & 7 SHA
Mois 7 7 1880
Moiz 8 7 12BE
Mois @ 7 1198
Moiz 10 7T 1488
Moi1z 11 % S8
Mois 12 ¥ 1298



32 1| BASIC MSX

Au départ, l'indice M étant égal a 1, l'instruction INPUT DEPENSE(M) est equi-
valente a INPUT DEPENSE(1).

Par conséquent, c'est dans l'élément DEPENSE(1) que la premiere valeur est
introduite. Au second passage dans la boucle, M étant égal a 2, c'est dans DE-
PENSE(2) gue la seconde valeur est introduite. Etc.

Pour connaitre le total des dépenses entre 2 mois M1 et M2, nous écrivons :

10 Ui DEPEMEES 122

S

A FOR M=1 70 12

I FREIHT "Mai=" .
A THFUT DEPEMSECH
e HEST

FEY N e e e
HEOFR LT

1A THFOT "Mod= 1"
11 THFUIT "Mooz 20 me
L2

T4es TTHL=

L2E F0F Me=M1 70 e
1l TTAL=TTHL+DEFEMNSECH
Lo HEST M

1=l FREIMT

V9B FRIMT " Tokat "ML ME TTHL
JE LT A

Moiz 17 1

Flolz 27 &
Total: 1 & Gfbky
Il existe pour les tables un élément 0 ¢

100 A(D}= 15

TRI DES ELEMENTS D’UNE TABLE

Rangeons dans l'ordre croissant les éléments d'une table. Pour cela, nous allcns
utiliser 'algorithme suivant. Nous comparcns d'abord le deuxieme element de la
table au premier :

O s’il est plus grand, nous les laissons dans l'ordre
O s’il est plus petit, nous les inversons afin gu'ils soient dans 'ordre.
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e '|[F' S D 2 I & D I |-;|EE'.E'-4 = t.;-!??!if“' Bod-+1 2aplt 22 [TV

R A T I AR = T N T 1 I EDHHHGEH o L A o I 5 E A I UYL

Ensuite, nous progressons de 1 pas en comparant de Jaméme facon le troisieme
élément au deuxieme, et nous les inversons s'ils ne sont pas dans l'ordre.

etc.

Lorsque nous arrivons a la fin de la table, nous regardons s'il y a eu ou non
inversion :

0 s'il n'y a pas eu d’inversion, ¢'est que tous les éléments sont dans l'ordre |
D s'il y a eu au moins une inversion, nous nous repositionnons en debut de table
. et nous recommengons.

Aprés la premiére exploration de la table, le plus grand des éléments de la table
est en fin de tabie.

Aprés la deuxiéeme exploration de la table, ie plus grand ces éléments restants
est en avant-derniére position.

etc.

Ainsi, aprés plusieurs passages dans la table (N pour elements) tous les &lé-
ments seront dans l'ordre.

Sur l'exemple, nous explorons systématiquement toute la table. En fait, nous
pourrions réduire la taille de la table explorée de 1 a chague passage.

La variable “INV" sert de témoin pour tester en fin de table si on a. au cours de
I'exploration de {a table, fait une inversion.

Remarque : la méthode de tri utilisée ("RIPPLE SORT") qui a l'avantage d'étre
simple a comprendre (et a programmer) est rarement utilisée en pratique des
que le nombre d'éléments a trier devient important. C'est en effet une des plus
lentes que I'cn puisse trouver.

_'_i._‘fF Tie 1 Do RHOMEPRE S OUE TR
R A N N T B T O T R et 0 e
DR TRV TS BT W T g

TLE
UL T e T

ERN S A J OTHER SRR O T e e TR =

W THER i Towoa b o Lo oV

V68 Fof 1=l T0 M
PP PRIHT feL
LOE HERT |
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{TELT
HUMERE o COMPARAIGONG
HOMERE
HOEERE
HOFERE

HMERE
B )
"_'.F 8 8
£
o - g g
b '
SHELL

Avec les methodes de tri du type RIPPLE, un grand nombre placé en début de
table ne remonte que progressivement en fin de table. Avec SHELL, 1a compa-
raison s'effectue entre deux éléments séparés par un écart egal, au départ. ala
moitie de la taille de ia table.

Ainsi, un élément grand en début de table “remonte” plus vite en fin de table.

i : | + écart 3
I + écarl b 2
1i Ecart = N:2 2% Ecarl N:4 3y Ecart — 1
Jusqu'a ce qu'il
n'y ait plus

d'inyersions

La comparaison se fait ensuite avec un écart egal & N/4 et s'acheve avec un
écart égal a 1 (comme RIPPLE). La méthode de SHELLMETZNER est deux fois
plus rapide que SHELL.

18 0 TR EMELL

36 HF [0 H= 20

0 [1IH Fio HFTCH

SetFOR 1=l T0 HFLCH L L osRM0G Lo HEST ]
GE T IME =

v 11 s v e e e i b
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Piei o bbb Tebdee

Sb

F U TN e R O Ot U SO 2 B 3 S RS S B PY e S e T
foaid

LUEOEF JEN e THER s

Dbt G Fr L

P e BT O
SEMDOPRLHTOUTEMES U T TME T
IR T

T

I

i
t

SAWFURE e T WF LU e L

LG TR GMELL~1E TEHER
okl

TEME LM

B S I O 8 P A O

T O ST I A I O ¥ I IR CO ME Sy LS AR | -
i T IR

Sl G ) o B B T N

Ak

J S S T I 6 SN]SO I U o o R TR S ol o A 5y
11 =1 b TRt T

1ok

Lo 1=

L

15 sl pnHET

pesy TF 0 ] adepd D0 THEM 2dd

1780 Shirbe Mo L o HOL 2

Lot Tan [poomb T LF b b THEHW 21w

LHEr LT 156

ShEy

Sy bl IR EE THER Tk BElLwk 10s

AR e

S PEIWT T IME - 5E

i FOR I=1 TO MNEICH:FEIMHT Mo § 2 HEST I

TABLES A PLUSIEURS DIMENSIONS

Plus généralement, les tables peuvent avoir plusieurs dimensions declarées par .

DIM nom-table ({dim1, dim2,...)

Soit une table a 2 dimensions contenant des stocks de voitures. de différents
types et de difiérentes usines.

h
h
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STCK(T.1)  BTCK{1,2)

/

USN

STCK{2.13 il 10 5

| 1
DIM STCK(4,5) Type kf 8 ;
Réserve une L.

table de 4 ignes

et de 5 colonnes —

|
/]

T

J

Usine1 Ysine 2 Usine 5

Documentens {a table a I'aide de l'instruction INPUT

5 5K

QIr =T 4 D

Frab TyRE=L TO 4
PO e T

TN T
X

LHELIT STCE . TR, 1I5H
HEST LS
1 HEST TVRE
Ol

it

STOCH TYFE
STOLE < TYFE
SETOCEF STYFE
STOCE < TYFE

G T L il

o T

RN | S R
= TrE - 2 7
sIHE - 5§ &

s = b b e e

UZIHE: & ¢ 7
STOCE < TYRE LSIHE: 5 5 oo
STOCH - TYEE: & USIHE: 1 7 &
STOCK-TVEE: 2 USIHE: 2 9

Lorsque la table est documentée, pour connaitre le nombre de véhicules d'un

type, toutes usines confondues, on fait .

TEE LHPUT UOEL TYRE TLCTYRE

TmA FOR SR T0 5
158 HEST LS

B OFRIMT "TOTHL TYRE " TvFE . TTHL

FRIMT "l s TYRE " TR "D THE

SR 1 ¢ I

ot 1
Voit 2
Voit 3

Vaoit 4

ROEL TYFE ¢

TTRL TYWFE- & 47
Type 2 14

12

101 0

1

s 47
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Comme pour les tables a 1 dimension, la deéclaration d'une table a plusieurs
dimensions, toutes inférieures ou égales a 10, n'est pas necessaire.

Alors qu’une table et une variable peuvent avoir un méme nom, plusieurs tables,
méme si elles ont des nombres de dimensions différents, ne peuvent avoir le
~méme nom.

Exemple : 14 DM ACT 0 LIM AL estinterdit

ERASE nom-table

Efface une table en mémoire centrale, La place est récuperee par sasic et la table
peut étre a nouveau dimensionnée.

I HEC SA ) fodimeEnsioy BE
ég &. E w ) AlppEns Lo |
368

43 MEXT 1

S8

8 FRIMT FREL G 2 FRED 4% 0

TH ERASE A% Tt tacement

28 FREINMT FREC W ) FRES ©% "

=1

188 DIM A% 15 ) Codimenson 15

LT
1234

5
lezas 2

ERREURS CLASSIQUES

ey

i

Lorsqu'une table n'est pas dimensionnee par DIM, elle est dimensionnée par
defaut avec 10 éléments par BASIC dés qu'un élément de |a table est réferencé
en lecture ou en écriture,

Si une instruction DIM est exécutee aprés le dimensionnement par défaut, le
Message AEDIMENSIONNED ARRAY est envoyé par BASIC.

¥ R i=12  C dimenzionnement imb lioite

ioDIm Az

1
=

It faut dimensionner la table avant de référencer un élément.
Lorsqu'une tabte n’'est pas dimensionnée explicitement par DIM et que I'on essaie
de retérencer V'élément 11, on obtient le message SUBSCRIPT OUT OF SANGE.

18 FOR J=1 T 15
@ FPRIMT Aol d;
23 HERT I

Il faut ajouter : 5 DIM A{15).

87
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OCCUPATION MEMOIRE

Par défaut, les tabies numeriques occupent 8 octets pour chaque élément

(double précision)
Les tables déclarees entiéres (%) occupent 2 octets par élement.

19 PREIMT FRECM: Lo P i 1k
26 DIM b 16 i LT P LR
38 FRIMT FREC@D SR ER LT E R
[N l »

e :

1.:«.J?J R
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LES CHAINES DE CARACTERES

mPEETS & LLN B ASC B STRINGS B HLXS
a RIGHTS m 5TRS ® (CHRS m SPACLES B BIN%
m MDY B VAL B [NSTR B OCHS

L'affectation d'une valeur & une chaine s'ecrit :

nom de chaine = « suite de caractéres »
Exemple : 10 NOM$ = « DUPONT »

Les « » indiquent gue DUPONT doit étre interprétée comme une chaine de ca-
ractéres et non comme une variable. La longueur d'une cha:ne de caracteres,
gqui n'a pas a étre declaree, peut varier en cours dexéculion du programme
(jusgu'a 255). De méme, la longueur de chaque elément d'un= table de chaines
peut varier dynamiguement.

L'espace prévu pour les chaines est de 200 caracteres par detaut. CLEAR "ESPACE
SHAINE” permet de definir cet espace. PRINT FRE (xs) donne Fespace libre pour ies
chaines.

La concaténation (réunion) de chaines de caractéres est réalisee par | operateur
note « -+ »,

[y
-

NGt T N R
FREHE=" e
HF S =HUMS+F S
FReLbT HF &

e CONIFRIS BN
I N I et A

FLIH
LAFIHT IR HH

COMPARAISONS

La comparaison de chaines de caractéres se fait avec les operateurs :

e e, -
=, < > = el - wlln

- -
1

Les chaines sont comparées caractére par caractere de la gauche vers la droite
jusqu'a ce que I'un des caractéres d'une chaine soit plus grand que 'autre (code
ASCIl supérieur). C'est alors cette chalne qui est considérée comme la plus
grande {“DURAND" est plus grand que "DUPONT"}.

Si tous les caractéres sont égaux. les chaines sont considérees comme €gales.

1O IHPLT " 1RR BOM " HlE
S0 ITHFUT TZEME HOM UIHNZE
39 IF M1$:tes THEH FRINT His. " FLLS GREPRHO WIE b2
49 IF H1%H2%$ THEW PRIMT RMlsm: " Fos FETIT O IDE "iHZS
S GOTI0 D

Flt

1ER WO v DLIRAMCG

ZEME MWOM Y DR

DURAML FLIS GEAMD CIE DAL

—
RN L]

(I8}

wu
un
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Le programme ci-dessous teste une réponse au clavier.

e Eg="" [T "REFOSE COUL- R RS

2B IF ES="0L T THEH PREINT vk mVES DI o

8 IR ES=UHon" O THEM FETHT SO qYED DIT MR

46 TF R$="" THEH FEIHT "WOUZS AVED APFLNVE SUR TRETHREH S
SELOTC L

Remarquez l'initialisation de RS en 10 {chaine vide) ainsi que le test d'une chaine
vide en 4G (IF R = * ").

LEFTS, RIGHTS, MIDS

LEFTS, RIGHTS, MID$ permettent d'accéder respectivement aux caractéres de gauche,
de droite et de I'interieur d'une chaine.

LEFTS (CHAINE, longueur a prendre a gauche)
RIGHTS (CHAINE, iongueur a prendre a droite)
MID$ {(CHAINE, position début, iongueur a prendre)

“CHAINE™ “longueur a prendre” et “position début" peuvent étre des expres-
sions. Les valeurs de “longueur & prendre” et de "position début™ doivent étre
comprises entre 0 et 255.

Exemple :

NOMS - MID§ (X3, 3. 4]

SX$ - LEFT$ {Xs. 2) /
|

N f

MR |BALU JEAN

1

PRENE = RIGHTS (X8, 4)

15 = PRERLLEAN"
26 SHS=LEF S0 %, 2
SHPREHS=RGHTS S, 4

o L

A I_‘f P )t

A MO ST B S : g Fartir o Zeme
SEOFRINT Dedms " MG FPRERHE. T

F:”-::

[N

ME JERM BHLL

Dans I'exemple ci-dessous, nous testons la premiere ietire de la réponse ;

LA THFUT CREROMSE COUL HOMD " kS
Si IF LEFTECRS. 1= 0" THEM GO 1o
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Autre exemple :

13 HOME " DUEDHET"
28 FOR I=1 1OV
2 PRIMYT LEF TS MOMSR, [0
i PEST |

1k

P

O

[l |

LiE

B

OB

IBDIHE

DLIBGHET

Si “longueur a prendre” spécifiée est plus grande que la longueur de la chaine,
le résultat est la chalne elle-méme.

Lorsque “fongueur a prendre” n'est pas precisee dans mos, cetie fonction de-
vient equivalente a RIGHTS.

Si “position début” spécifiée dans mips est plus grande que la chaine elle-méme,
une chaine vide est retournee.

MIDS[{CHAINE1, position début, longueur a remplacer) =
CHAINE2

Permet, & partir de "position début” dans 'CHAINE1" et sur la longueur speci-
fiee, de remplacer des caractéres par ceux de "CHAINEZ2".

18 HS="MEEALL AR

e L O B A e P
HHOFRINT =%

.

[N

PR ez R

Attention : ne permet pas | insertion ou la suppression de caractéres mais seu-
lement la substitution.

Si “CHAINE2” est plus longue que “longueur a remplacer”, seuls les premiers
caractéres de “CHAINEZ2” sont pris en consideration.

Si “CHAINE2" est plus courte que “iongueur a remplacer”, i' n'y a substitution
des caractéres que sur une jongueur égale a celie de "CHAINEZ2",

LEN {chaine)

Donne la longueur d'une expression chaine.

ey Mg " LU
2B

S =L ER MOME
SEORREINT L
{k
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STRS(X)
Convertit une expression numérique X en une chaine de caractéres.

Remarque : Le premier caractére de la chaine est réservé pour le signe *:" C'est
un espace pour un rombre positif et un signe - 7 pour un nombre négatif.

VORI LSS BTRS. 100 s -]

VAL [chaine)
Fonction inverse de sTRs, elle donne la valeur numeérique d'une expression chaine.

Sile premier caractere n'est pas un caractére decimal, un espace, un signe “+ 7,
unsigne "—"ou ":" lerésultal est égal a zero.

T FRLHE WAL 2
A FETHT WL L EEm
SECPEIHT L L ET T
ik
FItf

L

ASC {caractére)

Chague caractére a un code interne {(code ASCII) auguel on accede par la fonc-
tion ASC (CARACTERE)

1 =T

S EEHIDL R
] S 2
{1k

i

i
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ASC {chaine)

Donne le code ASCII du premier caractére d'une expression chaine.
1A PRIHT AL ROH LR s

Une chaine nuile comme argument provoque une erreur (lilegal Fonction Calh).

PE s R T AS0 M
CHRS$(X)

Fonction inverse de la fonction asc, elle permet de generer des caractéres ayant
pour code ASCII la valeur de X. Cette valeur deit étre comprise entre 0 6t 255, X
peut étre une constante, une variable ou une expression.

T il C=af
28 FRINT O
20 HEST L
S

FILH
MHECLERGHT L RO s

TO eo+ss

] T

CONVERSION MAJUSCULES — MINUSCULES :

En ajoutant 32 aux codes asci des caractéres majuscules, on obtient des carac-
teres minuscules.

Exemples :

TEC FRIHT CHESC Mo TF R 200 e g

1A THFLUT USOTREE MOM gz Lees =01 M
2 FCOR Fe=1 T0 LEMG HIOME

e 4 i W T et U I AL R R T 2B O R B
40 HE:T F

ik

A

VOTEE HOP vz les o po bl

ROLLET

CHR$(X) est utilisé pour envoyer des “caractéres de controle” aux peripheriques
(écran, imprimante).

CHRS%(8) provoque un retour arriére du curseur.

CHR3(10) provogue un passage a la ligne (sans retour en debut de ligne).
CHR$(13) provoque un retour en déebut de ligne.

CHRS$(200) affiche un pave.
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Exemples divers :

® Suppression d’'un caractére a droite d’'une chaine :

1e0 HOME="DUFOMT
2 | FE TS HOMS  LEH HOMSE -1
SACFEINT 25

(]2

[ AR

[

B Normalisation d’une chaine a une longueur fixe :

Soozomflete Par des esPaces g ol e

1 HOME= P OUETHT
SH vl EF TEC MOME4 "o

—

3 EFIHT vEs R

1= a0

Lo R

DL DT
B Insertion d’un caractere dans une chaine :

18 Z%="HHARA"
SE ARE=TEY P Comarachers et positlon
0 SEwLEFTE % F R L GHTE S LR S ek
Jei PRIHNT 2%

Gk

P

AFAEAA

B Rempilissage par des zéros a gauche :

16 w=12%
2 HE=RLGHTES. 5 TRES LAY T+ 0, 50
A0 FREINT =%

ke

LT

AL S

INSTR (position départ, chaine, chaine cherchée)

Recherche |z position d'une chaine dans une autre. Par défaut, la position de
départestégalea 1 -

i. Silachaine cherchée n'est pas trouveée, le résultat est égal a 0.
— Silachaine cherchée est nuile, le résultat est la position de départ spécifiée.
£ Sila position de depart est supérieure a la longueur de la chaine ou s'effectue

la recherche, le résultat est nul.



TRAITEMENT DES DONNEES | 65

18 A%="LUPIHT . JEARH"

15

SROFP=INETROSS, ", " 0 0 pecherchs caractere T
30 HOME=LEFTH. K% . F—1 0

48 PRIND HOMS,F

ik
P
DAIRDHT v

Le programme ci-dessous verifie si un nom appartient &4 un ensemble.

1¢h Es="JEAN FIERFE FHIL JACOUES"

28 THPUT "Moo " HOME

28 PelHSTRCES . HOME

40 ITF F=d THEH FRIHT "Erreor " [LOTO
T GOTD FRA

Cette sequence d'instructions permet de répondre a une question “Mode 77 non
pas par un chifire, mais par une lettre (plus mnémonique).

i IHFOT "Mode CC.HF.RGMLH Y " orE Coentper Lo R,

lr_:' N

28 F=IHSTRO" CAHFEME™ M& D CFmEltian car woterss fraRfe
2% [F Fog THEW BEEF 51T 1 kA ne et

i1

46 1OH FP—1 SOTO TEE. Zend, SE, 8, SE, 2k

SE STOF

%

188 FPEINT “lLizpe 196" STOF

29 FREIMT "Lisve 286 ZV0F

Remarque :Si M$ est une chaine vide, P est égal &4 1. C'est ce qui explique [a
présence d'un espace dans l'instruction 20 devant "CAPRMN”

La séquence d'instructions ci-dessous verifie si un caractere frappeé appartient
bien & un ensemble de caractéres autorisés : (chittres plus le * 7 sur 'exemple).

GOTC 16

Ly I e

18 CE=IMPUTEC L Coleahire L emar Aot

g5

SEOF=THETR "L e s, L DE ) pozation cara ctere Fraree
38 IF FHSCoCea=1r THEM 1@ CORETLRRMT

w5 OIF P=d THEW BEEF G0TOD 16

48 LIGHE=LI%+CE Toashont caractere Frabpe

B5H FRIMT % SR O Nl JF R T

&

-

i

#48 FEIMT FEIMNT LIGE

[ %4



66 BASIC MSX

STRINGS {nombre de fois, chaine)
Génére une chaine de caractéres égale a la chaine spéecifiée, multipliee par le
nombre de 1ois indiqué.

13 s TRINGELIE, “0 "0 7 chaine de 18 0,

15

S8 FRINT #%
(]
FL T

SPACES(X)
Génére une chaine de X espaces. X peut étre une expression.

18 EE="DUFPDHT "-FSFRCES. S 0+ " JEAH"
1% 7
FQOPRINT (i
(i
F
LLFOHT JEAH
Notons gue la fonction spc ne génére pas une chaine d'espaces et n'est utilisable
qu'avec l'instruction PRINT.

OCTS (expression)
Geénére une chaine qui représente la valeur octale de I'argument decimal .

18 PRINT DCTHCE4: - 230

HEXS$ (expression)
Fournit une chaine représentant la valeur hexadécimale de la valeur donnée. La
valeur fournie doit étre entiére (—32768 —=>32767).

1 »E=HEM$ 197
24 PRIMT H#

RiJH
E

BINS (expression)
Fournit une chaine représentant la valeur binaire de la valeur donnée.

12 PRINT EIN®C1Z27 2
1111111



TRAITEMENT [DES DONNEES 67

Remargue sur les chaines : Lorsqu'une chaine voit sa longueur changer. elle
est déplacée dans l'espace prévu pour les chaines de caracteres. La place oc-
cupée par I'ancienne chaine reste perdue jusqu'a ce que l'espace chaine soit
réorganisé par BASIC.

Pour éviter ces réorganisations (longues), on pourra utiliser mips (xs.p,Ly-=Xx" qui
modifie {a chaine sans ia depiacer.

Pour les tris, utiliser swapr qui échange les descripteurs dans déplacer les chaines.

Le programme ci-dessous remplit une table de chaine.

La concaténation “Basic” - sTRun utilise 'espace chaine et proveoque des réor-
ganisations. En augmentant I'espace chaine, le tfemps de remplissage est nota-
blement réduit.

i e i e e bl s AL AT L SFazs ok Lo

[P

CLEAR 17
M= 2kt

LIr Tt s

AR,

— -
DIy A

TIME =4
FOR I=1 101 M
T ] o= "BRETCHLTRE |

b et b= LEE T g 1 T s DG
s hat

@ MEsT 1

AR FPREIHT "Temes remk lizzass " TIME-S58
18 TIME=&

28 FRIMT FREC =E 2

SEOFEIMT "Tempz " TEME “T%
Temfz remb lizzads 10052

[l

TemP= =34

26 CLEAR =S8a3

TemfPe remf llozsdDe: 1.0&E
1 5Am

TemFs =W
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LES EDITIONS

B PRINT m PRINT TAB m POSct CSRLIN
B PRINT, B PRINT SPC a WIDTH

B PRINT: B PRINT USING ® LPOS(O)
PRINT expression

Un simple priNT d'une constante, variable ou expression affiche la valeur de celle-
Ci puis provoque un retour en début de ligne et un saut de ligne.

10 =187
ZA FRINT
Ik
FLLTY

123

PRINT,

L'impression de plusieurs valeurs sur une méme ligne peut se faire simplement
en séparant dans i'instruction les noms des variables ou les expressions par des
virgules.

1 SMME=2ig - MOMERE= 10
S FREINT S0rME . HSMERE . S0FME. HOMERE
Ll
Pl
S Il
2

Mais dans ce cas. I'impression des valeurs est faite selon un format standard
(colonnes 0 et 14). Les valeurs sont cadrées a gauche.

Sur I'exemple, la troisiéme valeur devrait étre affichée en colonne 28. Mais le
nombre d'espaces entre la colonne 28 et la colonne droite de 'écran étant infé-
rieur a 14, la troisteme valeur est affichée au début de la ligne suivante.

PRINT;

Un point-virgule en fin d'instruction PRINT empéche le saut de ligne : les chaines
de caracteres sont concaténees, ies valeurs numériques sont suivies par un
espace et précedees soit par un espace pour les nombres positifs, soit par le
signe *--" pour les nombres négatifs.

1E KM= DR T
S PREMS="JIERM"
a8 FREIMT s
40 FPREINMT FREMS
Ck:

£

CLIP T - HH
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P FPRIMT YDLUFPCHT " EERY s DLFGHT  JEAH
18 FRIHT 125458, -7R% ——3 1204581 -k
PRINT TAB(X)

La fonction TaB(x) permet de positionner directement le curseur a l'intérieur d'une
ligne en colonne X, X peut étre une expression. Tae) spécifie 1a premiére co-
lonne.

18 A=127% E=45
28 FRINT A THEC 1S E
Ik
P LT
JERE & 1

“456" est affiché en colonne 15.

Attention : Le curseur ne peut revenir en arriere, Si X specifie est plus petit que
la position courante du curseur, TAB { X) est sans effet. {¢t. LOCATE chapitre
“L'écran™).

PRINT SPC(X])

Avec la fonction SPC(X), X blancs sont imprimes a partir de la position courante :

19 MOME="DUFOHT FRE=" JEFAH"
28 FRIMT FRE: ZFCCD 0 MM

Ok,

F Lo

JEHH DIAFCIHT

PRINT USEING

Considérons maintenant i'outil d'édition le plus puissant du BASIC : le "PRINT
USING"

VARIABLES NUMERIQUES :

Sans le pPRINT usinG les valeurs numériques sont cadrées a gauche. Or, c'est
genéralement a droite gqu'elles doivent étre cadrées.

Li PRINT USING « # # # # # » ; expression numérique

Un format défini par une chaine de # nous permet de cadrer les nombres a droite.
Chaqgue # représente la position d'un chiffre.
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FORMATS MULTIPLES :
Flusieurs formats peuvent étre spécifiés dans une seule instruction.

18 Z0MME=1254, 527 TVA=13

28 FEIMT USIMG "Total ®#g#E 848 TYWH 88 U S0MME. TVA
(1%

Fo1L 7

Total: 134,57 TWR 13

Si le format est le méme pour plusieurs variables, on fait :

18 W=13 red e
28 FPRIMT LEaTHG "HE8EE 88" 00
%
L RN
1o, 86 450, B
@ Le signe "+" n'estimprimé que s'il est prevu dans le programme.
P FELMT LEDes 0 #EHR" 158 - 103
CEERTHT OIPSTHG "R T e R
A FRESHT W IHe " HEERY -1 - 12
Lk
@ Un signe "—" en fin de format provoque l'impression du signe
“ ”alafin d'un nombre négatif.
PRIMT USDHG #1801 ~ 15, 1=
FEIMT ILz1HL, "Ha#d, $-" 151 -—-1%,1
@ 2 “*" placés en téte de format provoquent le remplissage par des

“*" des positions inoccupees a gauche du nombre imprime. En
outre ces 2 "*” spécifient des positions pour 2 chiffres supple-
mentaires.

18 PEINHT U=IHG "Fiaswsr . 100 - o FEd ]
S PRIMT LG "EEagsds s Lomd - o zEd

2 "$" en téte de format provoquent l'impression du caractére “$”
a gauche du nombre imprimé.

1 PRIMT Dz IHG “"sedass” 102 -0 Bl

“**8" combine les effets “**" et “$%".

19 FRIMT USIHG "SFShEse 100 - o pa s
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Si le nombre de positions spécifieé dans le format est insuffisant
pour la valeur a imprimer, ie message % est imprime devant la
valeur.

160 PRIMT IUSIHG "H#HE" 18545 -0 120435

CHAINES DE CARACTERES

= PRINT USING «\, . » ; expression chaine :

Le nombre d'espaces entre les “~\" définit le nombre de caracteres a impri-
mer—2.,

16 lf*li:"F-FHF'll LT f"'___*\ 3 espaces
26 PRIMT USIHG"- 13 t 2 espaces

)T
FEMAL -

O PRINT USING « ! » ; expression chaine :

Imprime le premier caractére d’'une expression chaine.

"I PRINT « & » ; expression chaine :

Spécifie une longueur variable de chaine. La chaine imprimée est égale a la
chaine specifiee.

1 MO E="FLL T" PREHS= "L ERs
s FRELIMT LR TG "t H|_| 1% . FREMS
L.

P11

FOLILET  H

Programme pour tester PRINT USING

Le programme suivant permet d'entrer par INPUT a la fois fe format et le nombre
aimprimer.

160 GHFUT "Faoesatodombes U0 FM TS HOMERE

2 CRTHT O US MG FRTE: HOMBFE
e ST R

|j|-:f
[N
Froe ma s Hombaee 7 s, 8, LoD, 45
Lo "
POS{0})-CSRLIN

Donnent les coordonnées du curseur.
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18 LOCATE 1815

28 FRELMNT 'HIEHLH

S FRIMT BOnoe PLEH
I3k

LT

MLLOLH= 17
WIDTH largeur
Détermine la largeur d'edition a I'ecran. L'aflichage est centre.
1 WIDTH 2
Par défaut, la largeur est 37 en "SCREENOQ" et 28 en "SCREEN1".

EDITIONS IMPRIMANTE :

Pour afficher des résultats sur imprimante utiliser LPRINT au lieu dé PRINT.
Pour editer sur imprimante, on peut egalement ouvrir un canal vers l'imprimante.

16 MFEM "LFT: " FOR OUTFUT A5 #1
2B PRINT #1."COUCou”
a5 CLOTE#]

LPOS(0)

Fournit la position de la téte d'imeression de 'imprimante.

EDITIONS IMPRIMANTE/ECRAN :

Un méme programme peut aiguiller des résultats vers ['écran ou limprimante.

P JTHFLT O UECRAM O TMPRIMANTE (B Mg
1=

20 IF M&s="C" THEM F&="CRT

G IF Mge="1" THEM F$="LFT "

d

man OFEM FE FUiR QU EUT Az

rs ‘._l I

TEPRINTH#L "ELABLA"
sE LEE #1
QR SOTO 1A

Si I'édition se fait par 'intermédiaire de “cat ,"PRINT,” sépare les valeurs par
14 espaces.

1“ I|| l [T I o | ||F CHTRLIT fE

.L1 P LHT 4 1 Tiaie
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Le programme ci-dessous affiche sur imprimante la liste des codes ASCH entre
32 et 128.

8 7 Ediftion des codes HICTI
ETE

TAOFDRE C=3EE T sk

48 LPEIMT L OHRES:C D,

S LPETHT L+20 CHESC D+ 22 0
e LPRINT C+ad s CHRSS D+ed o
TEOMEST O

RN
T

1
SRR N
SRS SR RN
=
e
T

m
FepVeprete
i

Tat Tei b= 7

—
L B e B
I
ey
—_

. 0,
HE it b 16w o
E T e E 1891 =
ET=E TEF 1Az ¢
R gz 9
o .

I

A

)

-

e I R R
Ja
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DES PROGRAMMES

LES SOUS-PROGRAMMES

® OGOSUB... RETURN

GOSUB RETURN

Il est fréquent qu'une méme séquence d’instructions soit utilisee plusieurs fois
dans un programme. Un sous-programme permet d'écrire une seule fois cette

séquence qu’il suffit d'appeler de différents endroits du programme par Gosus N
D'INSTRUCTION.

F=HiE i
- , Lo
FEIMT HGE. "Sompg "% "Feadurt, "ok -

RN A e ] )

Méme séquence
d'mstructions

\

H::Ela E=S - o / )
=t E - .
it .

P o Yt Y e Y o
LN Nl A o B U W

- -

20 GOSUB 500 provoque un branchement du pregramme en 500 (comme le
ferait GOTO 500) mais l'instruction RETURN {RETQUR)) placée a la fin du sous-
programme provoque un retour automatique apres l'instruction qui suit cosup
500, c'est-a-dire l'instruction 30 sur 'exemple.

Pour le 2° appel du sous-programme en 100, le retour se faiten 110.
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14 AesEE=10 L W
P GoElE SEE-—— e DEbL souE-RrLoeanme
ETE . WA Sommes s 38 Feoduit EEE S
== e N ’ O T :
4 L S Fin sans-Rrosegmmne
¥ 215 B S I o e S v I Crebuat sops—f o oGlammnss
S LDESUE SEe . 28 D Domme s 28 FProciit T
118 Bl - - \‘\ Fim sows—Froiramms '
i ek |
BEE FRIMT "Debot souseFrcesr amme "
161 B A
SEO b=HER '|
T PRETMT A B Somme Mans UFrodua -tk |
Sl cRITHT "Fim oo Froose amme ! '
S R ETURH 1
B A |\
-PQMDurmﬂomahque
a I'instruchion qui On cemplace par ‘
l suit GOSUB un SQUSs-programme I

Un sous-programme peut lui-méme en appeter un autre.

Les adresses de retour {90 et 540 sur I'exemple) sont gerees par Basic a l'aide
d'une pile.

50 500 ... 1000 ... L >

60 / 510 .. .. /mm..... Coap | S

70 ke

80 GOSUB 500 530 GOSUB 1000 1030 ... 90

90 540 ... 1040 .. L= 1 '

100 TN 550 1050 .. e e

10 560 RETURN 1060 RETURN adresses de
retour

Les instructions sont exécutées dans |'ordre suivant :

50 60 70 80

500 510 520 530 Début du 1*" spus-programme
1000 1010 ... 1050 1060 2 sous-programme

540 550 560 Fin du 1% sous-programme

90 100 Retour au pregramme principal

N'essayez pas de sortir d'un scus-programme par GOTQ, ni d'entrer dans un
sous-programme par GOTQO. Les sous-programmes sont utilises non pas seu-

lement pour économiser de {a place mémoire, mais aussi {et plutét) pour les
raisons suivantes :

0 Par souci de clarte : le “programme principal” est plus court.

7' Les sous-programmes permettent éventueltement de répartir ta programma-
tion entre plusieurs programmeurs.

1 La mise au point se fait sous-programme par sous-programme. Ainsi on pro-
gresse plus sirement dans la mise au point de I'ensemble du programme.

1 Dans le cas ou la méme séquence d'instructions est répetée, une modification

dans cette séquence doit étre faite aux differents endroits ou elle a été écrite
(fastidieux).
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U Lorsqu'un sous-programme est modifié, 1a "zone d'intervention” est bien dé-

limitée ; tout le programme ne risque pas d'étre remis en cause.

Les sous-programmes ont aussi I'avantage, lorsqu’en cours de mise au point,

il faut “restructurer” le programme, de permettre une certaine souplesse ;

'ordre d'appel des sous-programmes est a modifier mais ceux-¢i ne changent

pas.

r Plutét que dinsérer une nouvelle séquence d'instructions correspondant a
I'ajout d'une nouvelie fonction, on peut ecrire un scus-programme qui est ap-
peté guand nécessaire.

Les avantages des sous-programmes sont donc multiples. Aussi n'hésitera-t-on
pas a en faire un usage abondant, méme lorsqu’i's ne comportent que quelgues
mnstructions.
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LES BRANCHEMENTS
MULTIDIRECTIONS

m ONXGOTO...
B ONXOGOSUB...

ON X GOTO n° lignet, n° ligne2

Suivant la valeur d'une variable {ou d'une expression} : 1, 2, 3,... Il y a branche-
ment au n° de tignet, n’ ligne2, n° ligne3,...
Sl ne correspond pas de numéro de ligne a la valeur ge la varnable, c'est 'ins-
truction qui suit “oN GoTo" qui est exécutee.

15 IHPLT "Wt coedoe 0w, 800 s
en !
iEHEJ 0T 0 Y T T R R TR

; Y f w
EIE. TR cH o Ho? CH 3 [
1ED PRINT "CHO {
Vel TR N

rElE ! S
(iaﬂ FRINT "CHOLNE | s

388 BT ) @N * GOTG
’:ldu ! &

"EO PRIMHT Tl ﬂ ¥ - 1
520 sToR B = '\, VA
Clk: T
LT ‘
Votre chola 0L ST PO
HO T
Broat in iz

ON X GOSUB rv° ligne1, n° ligne2,...

Fonctionne comme on x goTo, mais dés qu'une instruction RETURN est rencon-
tree, il y a retour automatique aprés l'instruction on x Gosus...

1w Iri B B o [ R G i A W |

e L R O W I 1 [ ] W T AR [
48 FRIMT “"=pite!

T R Y I W

Leed FREIHT MO

led =ETLIRH

1=

ZEE =R IHT toHD LN

SER PETLURR

E

BEE PR THT MIIHO L

mEE ~ETIREH

[k

LT

Waobte chenle Ol
CHOT

CUIR R

Yokre chodn 12 AT
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LES FONCTIONS ARITHMETIQUES

L'argument X peut étre une constante, une variable ou une expression numé-

rique.

ABS({X)

ATN({X)

CDBL(X)

CINT({X)

COS(X)

CSNG(X)

EXP(X}

FIX{X)

FRE(0)

INT(X)

Fournit la valeur absolue de X :
100 PRINT ABS{—-35) —— 35

Donne en radians |'arctangeante de X.

Convertit X en un nombre double précision {avec 16 digits). Elle
permet aussi d'effectuer une operation en double précision :
100 FOR 1% = 1 TO 10 : PRINT 1/COBL{1%) : NEXT %

Convertit X en un entier avec arrondi :
100 PRINT GiNT{ 1.6) ——— 2
110 PRINT CINT{--1.2) ———— —1

Donne le cosinus de X exprime en radians.

Convertit X en un nombre simple précision (6 digits) :
100X = 1234.56789123 . A = CSNGI(X) : PRINT A — 1234.57

Donne 'exponentielle de X.

Supprime ies chiffres apres la virguie :
100 PRINTFIX{ 2.2) —— 2
110 PRINT FiX{-22} ———»..2

Donne la place libre en memoire centrale {I'argument 0 n'est pas
utilisé)

Donne la partie entiére de X avec arrondi :
100 PRINT INT{ 2.2) —— 2
110 PRINT INT(-2.2) ——— —3
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LOG(X]) Fournit le logarithme (naturel) de X

SGN(X) Donne le signe X : on obtient respectivement —1, 0, +1 pour les
valeurs negatives, nulies, positives.

SIN(X) Donne le sinus de X exprimé en radians.

SQR(X) Donne la racine carrée de X. {X doit étre positif)

TAN([X) Donne la tangente de X.

SWAP élémentt, élément2 Lesvaleurs de “élément1” etde “élément2”
sont echangées. Ces éléments doivent éire
des variables ou les éléments de tableaux

| el penp dumeéme type.

o PRELHT N

dot LR 0y | X

L I -
P 1 20 ¢

P 2k
. [R5

Pour les variables chaines, SWAP échange les descripteurs de chaines seule-
ment, évitant ainsi les réorganisations de J'espace chaines.
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LA DEFINITION DE FONCTIONS

En plus des fonctions internes (telles que sar. SGN. INT, etc.), l'utilisateur peut
définir ses propres fonctions par :

DEF FNXX (X,¥,Z,...) = EXPRESSION (X,Y.Z,...)

ou XX représente un nom cheisi par |'utilisateur pour identifier sa fonction (les
regles d'appellation sont les mémes que pour les variables: et X,Y.Z,... les ar-
guments de |a fonction. )

Plus tard, cette fonction sera appelée par le programme avec les valeurs réelles
des parametres.

Exempies :
E FONCTION D'ARRONDI

18 DEF FHRAF @ =TT e, S
28 A=123.&
A8 =345, E
48 FRIMT FHRAFLH FHRRECE >
1Tk
il 1

124 245

B FONCTION MAXIMUM DE 2 NOMBRES

18 DEF FHMA s, el 5 b e 47
23 =25 EB=io
30 PRINT FHMWCA, B

B FONCTION D’ARROND! AVEC DECIMALES

19 DEF FHARC & = THT S 188+, 5 0108
2a w=FHAFC 12, 455 0 FRIMT Y
1k
FT
12, a6

Une fonction ne peut étre écrite que sur une seule ligne de 255 caractéres au
plus. C'est de préférence en téte du programme que sont ecrites les fonctions de
fagon a étre interprétées avant gu'elles ne soient appelees.
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ET HORLOGE

LES NOMBRES ALEATOIRES

Les nombres aléatoires sont essentiellement utilisés pour les programmes de jeu
ou d'éducation.

RND{X)pour X > 0

Fournit un nombre aléatoire compris entre 0 et 1 (1 excius).

18 FOR H=1 T3
28 PRIMT RML1 0
ZEOHERT H

ik

Pt

Lors d'un second

FLIH “RUN - 1a série est
LSAT21 54284807 .1&55363@@5@15@""ﬂ3ﬂ# Identicue

Iy T T SR P :
L EDETRSIFTZEEE

Pour obtenir des nombres entiers entre 0 et 9 par exemple, il faut :

L multiplier le nombre obtenu par 10
O prendre la partie entiére du resultat, avec la fonction iNT (X)

et B H=1 10 4
23 Rl 1

SR YmEE

G Z=iHTo

SE FEFHT .02
£ HERT H

Ul

F U

N RIS el B RE T e P b PSR R R b [ LN S

—
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Pour obtenir un nombre entier entre 1 et 10, il suffit d'ajouter 1.

Tes FOF Td= 1 T e
L P I % T A I VI I 4 38| TR - N O [
WA HERT M

RND (X)pour X - 0

X négatif initialise une serie aléatoire qui depend de la valeur de X. Cetle serie
est toujours la méme pour une valeur de X.

S wmRHDL -7

10 FOR He=1 TO =

2E PRIMT IHTORMDG L 0# 10+ o)
S HEXT H

Dk
FLIM
[ s I B & B

RND {0)

Fournit [e dernier nombre aléatoire.

18 FOR M=1 To =

S| PEINT RERCe 1

a8 MERT H

35 FREINT REHUCE

W]

FAIH
Il b Pl B 1 T B Y

a 1"3"55:1'::':_1.'_"..'L351‘-',11

SRS T TR T D
R s o SRl R

Pour obtenir une serie aléatoire différente & chaque “RHUN",
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P s -1 LM
e 3 leabogee

SEOFUR ReE T

TS o o B A R T A

A HEET b

itk

iovtiallse o
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L’HORLOGE

® TIME B [NTERVAIL OFF
B ONINTERVAL ® INTERVAL STOP
GOSUB

B INTERVAL ON

TIME

La variable nime donne le temps écoulé en 1/50 seconde.

1o TIME=@

E@ EDE TH=1 T 2838 HEST TF

ig FRIMT "5 "RAWAHILLE POUR YEDE DEFDDE. " TIME S8 " SECOHLES

La valeur de TiMe 2st comprise entre 0 et 65535. Elle ne peut mesurer des inter-
valles de temps supérieurs & 65535/50=1310 secondes.

ON INTERVAL=temps GOSUB n° ligne :

Définit le numéro de ligne vers lequel il y aura périodiquement débranchement
du programme. Le temps est spécifie en 1/50% de seconde et doit étre inférieur a
65535.

INTERVAL ON :

Valide la declaration faite par oN INTERVAL GOSUB.

INTERVAL OFF :

Annule INTERVAL ON.

INTERVAL STOP :

Désactive la validation mais l'interruption est mémorisée jusqu’a ce que INTERVAL
ON SOIt exécuté.

Le programme suivant affiche I'heure toutes les 4 secondes.

CLS

OH ITHTER YAL=20E GOSUE 1268 Cobmptes les 4 zecondes

—
T ST

[HTERYAL K *owalidation TMTERWAL

=

LYOCHTE 10

E=E+1

FEIMT "BLlJCLE: "B
GOTO Al

=
LA

.,_
—h

--------------- zald - roaramne THTERYAL

o] e 250 0% T
i (LA
- m
i
il
o}

TS

LUCHTE . 1x
FRIMT T4 "DECORHDES"
FETLIEH

Y - B R R O B S

i';£1 ORI O
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Ci-dessous, 'opérateur doit repondre dans un delai de 12 secondes.

EOLJ R N O
P B e N

-1
P ]

(RIS AR
—
al

9B
1 G
118
129
136
140
156
166
17a

T

CLE
O INTERYAL=533 GOSUE 146 Cohoutbes les zecnmEaes
INTERSYAL O Cowalidation [MTERWHL

LOCHTE 1.1
FRIMT "Eepondezd Dopir:"

FRE=IHNKEYS: IF R&C " THEM 126

IF Tx*1Z THEM FRINT "TROF TRRED® -EMD
GOTO 34

E ML

S e soli-Frodramm:s THTERWAL
T=T+1

LOCATE 1&. 14
PRIMT T.:"ZECOHDES"
RETLIRH

37



’ACCES A LA MEMOIRE ET
ENTREES-SORTIES DIRECTES

L’ACCES A LA MEMOIRE

& PCEK B VPEEK
m POKE B VPOKE
B VARPTR m VidP

® BASLE

PEEK {adresse mémoire)
Fournit en décimal le contenu d’'un octet de la meémaire.

BoRORE TI=1 T
.E"v;‘- FRIMT ®MFEERCM ) - —
S HEET M 1 195 i
AT L_ ‘J
v
4 151 195
o &y

POKE, adresse mémoire, valeur

Range une valeur exprimée en decimal {0 —255) a I'adresse spéciiée.

85

¥
Poke SHOAD.ES C 65 danz SE00Q 7
print Peek(SEEENI C affiche e conbeny de SREH8 50000 85_|

Naturellement, il faut que ta mémoire adressée soit modifiable.
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Le programme ci-dessous affiche le contenu de la mémoire. Les caractéres dont
les codes sont superieurs a 31 sont afficheés directement.

INFLT "AREDRES:=E DEBUT M. AM

1¢
A IHFLT "COMELEH DODCTETZ "o

e
e

46 FOR I=ArM TO AM+eH

4%  IF I-1Z4IMT¢ I-120=0 THEM FRIMT:FREIMT I:THECT "%
53 #“=PEEK" ]2
R IF X=33E2 THEM FRINT CHRSCZ.: ELSE FRINT USING "#HEE8"n;
Sl HEXT ]

45148 -

43152 B ZYP 1@ 8 "ACEE
43164 TZE DEEUT U

43174 AN AP S % @ "o
43132 -MEIEHW [7OCTE

49z2aE TE VN 5 I 1 @

49212 @laF ¥ IH

49224 M s AMH @ k-

45258 ¢ @ 1 13 1zv

45243 1 5 12y 17 =z

43268 Iid 24t

49272 BRFZ B il

4904 - o BEF H

45256 IR A

433@% 5 o "#a

4320 HEY K FFF b

43532 I 5] 2 5 ZHME

B oR- 13 @ ERY
T oMEE zazien iz}
454 cwersion 1.8 12
56 1@ @mMsE BRSIC
ae AR s ikt 1
28 EEZ bd Micro
S22 =oft 3L 1A B Euate
44 = frees Ao 7 :
G2TTE 3EETE

VARPTR{variable ou table ou n’ fichier)

Donne l'adresse memoire d'une variable, d'une table ou de la mémoire tampon
d’'un fichier. Si 'adresse obtenue est négative, ajouter 65536.

Pour une variable numérique, la valeur est représentée a 'adresse obtenue sur
2 4 ou B octels suivant le type de la variable (%, #).

Le nom de la variable est représenté par les 2 octets avant |'adresse obtenue.
Ci-dessous, nous recherchons |'adresse d'une variable entiere.

Fite =12

| b
ST

(I R RN A

Ik HI:_-"—-“-'” . HL|

FRINT -
T AL FRINT PEERSC D 00 HERT T

FOF [=AD-2

[ FEE R

™
gl

o
%

T
LA

+

oL
oy
LS
—

r
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Ci-dessous, nous montrons que la représentation interne des variables double-
précision est du type Décimal Code Binaire (DCB).
En effet 99 DCB — 153 binaire.

Rl HUfWHHFlh.HH
A LE A THEM FALs=RD S o
it Bk LefEle s T o7 RRTHT SECR o cMIEEY

99 décimal

Pour obtenir l'adresse d'implantation d'une table numérique, il faut rechercher
I'adresse de I'éléement 0.

e I
A e SN E
E15) EE"'lr
49 BERD & e=iE

St AL RER TR BRSO 0 TR sl PHE R FsCond S5 b |
"

A FRELH 1j_'_HU

HOFUR T=AD TS ADE LS

s PRINT FEER ] 0

DB OHEST |

192 FRIHY

11 FREIHT "acds dWHBER TR B A 0 Sy e

ey i NOm
ad= dhnny '/
e ot e - N I S S TRt B PR o A R SR
Avd= S ETRE N
Qimengiar

Sur 'exemple ci-dessous, nous recherchons implantation de la chaine “"AAA$=

« BASIC »".
A l'adresse donnée par VARPTR, nous trouvons le descripteur de la chaine
indiguant la longueur et 'adresse de 1a chalne.

1 HHE e A

28 AD=VARFTRC HAE 0 IF AHD OB TREM AL =Al+ eSS0 |
FEOPRIHT "HDe=" A

48 FRIHT “leg. ",

S PR [=Hleo T HoavZ FEIHT FEERY 500 cHEST
f—L_‘l '

|—|i H=FEEEL A+ v 2 BE+FEEY S RO+ 0

L I O |
UL

B e S=0¢ P 5 Wk R [ B ad o3 B R TC

B3 FRIMT "ACH=":BCH
{8 FOR [=fACH TO HCH+FEERT AD
B FRIHT FEERC T 5

HEST 1
4526
S5 £S5 10 192 ACHs 4016D

R
—
R

THEOF
.. “

A R S R G

iTy
i
-
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A
N Nom de
o la variable
LA
R
AD 5 = Longueur
|
ERL
Lol ARS
192
—
ACH - BASIC !

A chague fots qu'une ¢ haine change de longueur, eile est déplacee dans 'espace
chaine.

15 AAS = BAS + X7

140 GOTO 15

L'adresse ACH de la « haine change de valeur & chaque passage dans fa boucle.
Une table de chaine st organisee ainsi

AAS(

AAS(D) L - —=  DUPONT

ARSh | L T __MAHﬁ@:}
Ay | Lo e
- ]

VARPTR(AAS(0)) donne I'adresse du descripteur de la table de chaine. Ce des-
cripteur occupe trois octets par element.
Mémoire écran :

La mémoire de I'écran est indépendante de la mémoire centrale. On y accede
par vreek et vPokE (au lieu de PEEK et POKE).



EOAC T N T ANTENOIRE B ENTRTES S RS TIRECTTS

BASE(n}
Fournit les adresses des differentes parties de la mamoire «cran,

[ e e

B3

i N
| .
] SCAEEN 0 _ o
0 Buffer texte (0) | 26 FFIf: Lo kkoE. g
2 !Genérateur de caracteres {2048) W ET iy
i - e — e e . -
| SCREEN 1 e
i i 1 I'-'I
5 'Buffer texte (6144) _ ! ERCT 4
6 - Table des couleurs (8192} i R
7 Genérateur de caractéres (0) ' 3
8 iAffectation des sprites (6912) =R
9 |Dessin des sprites {14336} SRS Rl
{ . T e e e AR
| SCREEN 2 Sy
10 | Buffer texte (6144) el
11 . Table des couleurs (8192) 1: 21
12 Generateur de caractéres (6912) TR
13 | Affectaticn des sprites (6912) ' 15 e
14 lDessin des sprites {14336) . Ta 14 e
e - T AT
! | SCREEN 3 Ic. i
! | * o
~ 15 Buffer texte {2048) _ | 15 W
- 17 Genérateur de caractéres (0) ! CI gy
| 18 | Affectation des sprites (6192)
19

| Dessin des sprites (14336)

Ci-dessous, nous éditons la partie de la mémoire conterant la définition des

coulelrs (32 octets).

18 SCREEM1

28 CE=4 LLF=1%

=0 LOLOR LB LK

4 FOR M=BRZE. =« T ERSECe +52
58 FRIMT YFEEFRLM .

G HEAT M

18 SCREEN1

28 CE=4 CF=15%

I COLOR CE.CF

40 FOF M=ER:E.rc > T TR

T S s 2 S o b Ty 3 oA | T = ] T
= . = = = - = E . -

— - - - - - - — e
?‘:1 '] 9 _,__' T'i Pl - 1 ;oo - A I il

Le code 79 represente : couleur écriture * 16 + couteur de ‘ond.
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VPEEK|adresse) :

Donne le contenu d'un octet de la mémoire écran.

2568 -

LA SCFEEH W -
S8 PRIHT FEERD 2568 2569

FLIH

N

—32
—80

Le contenu de la memoire 2568 donne la valeur 32 qui correspond au premier
des 8 octets representant le caractere A {voir chapitre “Redéfinition des carac-

teres™).
VPOKE adresse,valeur

Modifie le contenu d'un octet de la mémoire écran.

En frappant :
PP SIREEH B
YRURE 150 55

vous voye? le caractére "A" s'afficher au milieu de I'écran.

Sivous frappez :
VPOKE 25680
te caractére “A" est modifié.

VDP(n}

Permet de lire les 8 registres du Vidéo Display Processor.

19 Bkt M=t 0V FREINT VLR O 0 MEST ki
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ENTREES-SORTIES DIRECTES

B INP
® OUT
B WAITT

INP{n° port)

Lit directement une entrée de périphérique.

“n°® port” doit étre compris entre —32768 et 65535. La valeur lue est comprise
entre 0 et 255.

OUT n° port,valeur

Envoie une valeur vers un peripherique. La ligne ci-desscus allume ia lampe de
la touche "caps".

Tt LT CRHRAF Y THFTSHME : FHEL o bR
WAIT n° port,octeti,octet2

Suspend 'exécution du programme. L'exécution se poursuit lorsque{entrée port)
AND {octet1)< >0

Si “octet2” est spécifie, un xor medifie I'entrée avant |'opération anp avec
“octet1”.
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LLA MISE AU POINT DES PROGRAMMES

B CTRISSTOP  ® TRON
w CONT 8 [ROFF
® 5TOP

Les programmes ne fonctichnent pas toujours “du premier coup”. BASIC envoie
des messages pour certaines erreurs (de symaxe par exemple) mais ne détecte
pas les erreurs de logique. Pour les cas les plus délicats, il faut suivre le dérou-
lement du programme elape par étape, ce gui est relativement simple en Basic.

CTRL/STOP

En appuyant sur cTRLSTOP nous interrompens Hexecution du programme, Nous
pouvons alors visualiser les valeurs des variables en mode immeédiat.

CONT

L'exécution interrompue peut étre poursuivie en frappant CONT (continue).
Exemple :

Le programme ci-dessous effectue la moyenne de piusieurs notes. Nous avons

commis {volontairement !} une erreur. En 50, au lieu de TNTE = TNTE + NTE,
nous avons écrit TNTE = NTE.
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GO p e LHELTT U TR

T R T R S B O A I I A 1

Tl iR E e Errepr !
NaEghH - i __ -] o

r',,I',Zl Hi !.|.., [4.|-| [ 1] INTE TNTE 4 NTE
R T I O L1

I::I-1 .....

TR Pk g e FEATE “HEE

1}

il - Onertre d

Bt LR 4 gour indigquer ‘a fin

! 10 7 des rotes

floae 1 L

Floel K

Frho o= e

R La moyennre gevrait é7re 15.3

Remarque : Les instructions 10 et 15 qui initialisent les valeurs de TNTE et NNTE
& zéro ne sont pas indispensables puisque RUN les initialise a zéro. [l est cepen-
dant plus prudent de le faire dans un programme plus important ou TNTE et
NNTE pourraient deja avoir été utilisées dans une autre partie de programme et
avoir une vaieur non nulle.
Executons & nouveau ie programme et interrompons-le aprés avoir entré la pre-
miere note. Nous pouvons visualiser en mode direct les valeurs des variables

NTE. TNTE et NNTE.

Visualisation des
valeurs en mode direct

P

Jobas 7 =

Hj = 1% z Or appuie sur CTRL-STOP
Hhote & - pour interrormpre

Eredk o oH !
I:|F_"

L Frint toheswn '|"|_'|LI. £ F

1% i

Pour l'instant, rien d’ anormal.

Frappons CONT pour continuer lI'exécution du programme et interrompons &
nouveau le programme apreés avoir entre la 2° note :

Le cumul pour TNT=
n'est pas effecrug

Hote © 1 . )
S 2 On appu e a nouveau
Bt Vsur CTRL STOP

Btesak 1n 6 [

Flk

Nous nous apercevons en regardant la valeur de TnTE que le cumul des notes

n'est pas effectue.
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Au lieu d'appuyer sur CTRLSTOP NOUS aurions pu placer une instruction *stop” en

Ajouter
celle instruction R

Ok

Or peut woir 3 chaque
passage dans 14 boucle
camment €volugnt les valeurs
des variables TNTE et NNTE

PRIMT_THTE, HHTE ; L
1

FEIMT THTE.HHTE

13 &
En cas de "BoucLAGE” de programme :

Lorsgu'un programme ne s'arréte pas, appuyer sur cTRLSTOP, frapper TRON puis
CONT.
On peut ainsi localiser |a partie du programme ou |a boucle s'effectue.

Tht [=]

R

BT

Ha 3R s THER TR
S LI

Ve EHL

(RSN | I | IS | NS | NS08 [N YA | | IR TR | e | 8
SO0 | BGuTHlm | IC TS0 | SO0 | W SON | IRTS [T | IRRTSE |0 L Tl
00 | 0 | IS | T | NS | I TE O | IR0 S R | W A
| Mol | S TSI | MR T M W | W TSN | | M
(I | Il I RS T SN | M { W | W R B VR SR |

SEI0G ]
Ereak 10 <3k
ik,

THUEF #

TRON-TROFF

Les commandes “TRON" et "TROFF" peuvent étre inclues comme instructions dans
un programme pour visualiser les numéros d'instructions dans la partie suspecte
du programme.
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LE TRAITEMENT ID’ERREURS

m ERR m RESUME
m FRL B ERROR
B ON ERROR

GOTO
ERR-ERL

Dés que survient une erreur pendant Fexécution d'un programme et si l'instruc-
tion “ON ERROR GOTO N° LIGNE™ a €té prévue, Il y a branchement a un programme
d’erreur au numero de ligne specifié dans l'instruction "oN ERROR GOTO".

Ce programme d'erreur analyse alors I'erreur en testant les valeurs de eRn et ERL
qui representent respectivement le code erreur et le numere de ligne ou s’est
produite 'erreur

Apres avoir analyse et traité 'erreur, l'instruction RESUME permet au programme
d’erreur de provoquer un retour au programme ou s'etait preduite 'erreur.

1K O ERREOR T 1u Toen ocas dlerreur
1a -

2H IHFLT Dl ey D
SEORRIHE LA

46 GOTD 24

w5

= RUE: B B - -
168 FRINT "Err =" ERF: "ERL=":EFL.
192 IF ERFE=11 HHD ERL=23 THEH PRIMT "Liw Far 8 interdite" RESLUME 20

= L

118 PRINT "Err eur won cecoange " STOF
Dk

AT

Diviseur T @

Err= 11 ERL= :8&

1w Par @ interdits

Diviseur

ON ERROR GOTO 0O

Ecrit dans un pregramme de traitement d'erreur, il annule ON ERROR GOTO N ligne.
L'erreur est donc traitée normalement par le systéme {interruption du programme
et message d'erreur).

RESUME

Ecrit & la fin d'un programme de traitement d'erreur, REsuMe specifie ou doit se
poursuivre I'execution du programme :

RESUME I'exécution se poursuit au numero de ligne ou s'est pro-
duite 'erreur.

RESUME NEXT 'exécution se poursuit au numéreo de ligne aprés celui
ou s'est produite 'erreur.

RESUME N° ligne 'exécution se poursuit au numéro de ligne spécifié.

ERROR N° erreur

Permet & l'utilisateur de définir ses propres codes erreurs {compris .entre O et
255) et de provoquer un branchement a ON ERROR GOTO... comme si une -
erreur avait eu lieu.
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LE GRAPHIQUE HAUTE RESOLUTION

® PSET m PAINT
B PRESET ® POINT
8 [.INE B DRAW
m CIRCLE

En haute resolution {scrREeN 2), I'écran est divisé en 256192 points.

—255

Y

0 -191

A la fin d'un programme utilisant la haute résolution il faut placer une instruction
d'attente afin d'eviter un retour au mode SCREENO ocu SCREENT1 ce qui efface-
rait I'ecran graphigue.

Pour que la couleur de fond choisie par coLor soit prise en considération, elle
doit étre programmee AVANT l'instruction scREeN2.
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PSET {X,Y),couleur
PSET STEP {DX,DY),couleur

PSET(X,Y) allume le point X,Y.

PSET STEP (DX,DY} spécifie des dépilacements relatifs au point courant. Par defaut,
la couleur est celle définie par COLOR.

Le programme ci-dessous allume le point & {'intersection de la colonne 50 et de
la ligne 100.

Y =100
1A SCREEH & Chaute resalnkion
S0 FSETOSE, {agr
3 CH=IMFLTSE |

PSET (50,100)

L'instruction 30 bloque le programme en haute résolution en atlendant gque I'opé-
rateur appuie sur une touche quelconqgue.

PRESET (X,Y)
PRESET STEP (DX,DY)

Donne fa couleur de fond au point spécifie.

LINE (Xdep,.Ydep)—(Xfin,Yfin),couleur
LINE STEP {DX1,DY1)—-STEP {DX2,DY 2),couleur

Trace une droite entre les points spécifiés. STEP spécifie des déplacements
reiatifs. La couieur par défaut est celle spécifiée par COLOR.

ig SIREEM = Cokante resolotion
2B LIHEC T .1 0= S, 5 0
S0 CE=INPUETSH L
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LINE —(Xfin,Y{in),couleur
Trace une droite a partir du point courant.

- [
50,50
19 =CREEM = Y hauts resoiutlon (50.50)
SR LTIMES 1,1 =0 S, 5
25 LIME r'.l IHFI _
TE CE=THFUTSEC ] LINE  {1.,100)

LINE (Xdep,Ydep)—{Xfin,Yfin),couleur,B ou BF

Trace une bolte. Les poinis donnes sont ceux du sommet en haut a gauche et
celui du sommet en bas a droite.

- "B” speécifie une boite vide, “BF” une boite pleine.

Naturellement, I'option STEP est acceptée.

1@ IE-i;F'EEH -E.' "’ {'iﬂllfn—f rE__llllf'ln”
o LINECTL, (5@, 5680 4.6 Cbimite bBleos
B CE=IMFUTSEC L

Exemples avec STEP :

STEP specifie des deplacements relatifs au point courant.
Le programme ci-dessous trace une droite entre les points (100.100) et (110.,110).

: - Cohaute rezolatior

}g ﬁ E ETHQ Lt o - ] -

26 LIME ~ZTEFRT 163, 1 Codep lacement relablt
38 [S=IHPUTS 1)

Celui-ci trace une droite entre (110,110} et (120.120}.

M OREERS N L
S8 LIHE STEF. 16, 16 EFC2E, 20
46 CE=THFUETH 1

Le programme suivant trace un dessin défini en relatif. Ceci permet un tracé avec
echelle.
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Cmrme e e b T e dEZE T e Felatif
SCREEM 2
DHTH Zo0. BoE, 503, 3, -s, Ses, wow

[y 1—
PR

-—
-

F=ET Law, 180 0 ECH=1:GO5UE 128 ¢ sckhelle |
=== TrRE

FEET « 18H3, 1500 ECH=2 -G080 1268 ¢ zohelle 8
CE=TFLT S ]

E L

B T
VO

-l
LU N

T

5 . .
Veg T PR A

- ~—

o [y

e e e o e )z = R P A
REHL Do D TF =999 THEH RETUEM
LIbL ~m TR O HEL . ECHALY

LUT 1 1 z8

— e e s T T
3 5 [

S o B W

Trace du drapeau frangais.

28 COLOR 4, 19 SOREEM 2 Cobante resnldbion
3@ WAmlEE YH=SE He D =2

48 PSET (AH.'fH >

Z0 LINE =TEPCW,. @ ~2TERCL. Hy, 4. BF Coblew

@ LIKNE STEFG Q. =M a~ZTEF LoH 15 B Blans
78 LIME STEPCE, «H ==STEFPCL . HY &, BF s
Bl CH=INFUTE, {3

CIRCLE (XC,YC),rayon,couleur

Dessine un cercle dont le centre est XC,YC. Si la couleur est omise, e cercle est
dessiné avec fa couleur courante.

19 ZCREEH 2
20 CIRCLE « Ladh, Lwvws, =@ CogerheE e o
o CE=IMPLUTSS |

CIRCLE (XC,YC),rayon,couleur,angle début,angle fin,rapport
CIRCLE STEP {DX,YX),rayon,couleur,angle début,angle fin,
rapport

Permet de tracer des arcs de cercle.

“rapport” permet d'obtenir des ellipses.

Pour corriger l'aspect des cercles sur les téléviseurs frangais, on fera : “rap-
port”=1.3.

T4 SUFEEM 2 A En LLEl hante resalutiom S e T T T
20 Fl==. 14153 T el T T
28 FOR H=1 TO 7 R R A RS
48 CIFCLE ¢ 160, Lot i, SUHHES, LB P L, s S T
S HEST M Lig s RAERERN
[ v

el CE=THFIITS. 1 o
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PAINT STEP{DX,DY|),couleur,bordure

Remplit une figure dans la couleur spée
de la figure.

cifiee. La couleur spécifiée doit étre celle

“bordure” spécifie en BASSE RESOLUTION la couleur qu'aura la figure rem-

plie.

1@ === Cerale Plein
8 CE=z:CF=15% (=l SR RN IR ARyt
1% DGLGR CE.CF: %CREEH 2
47
SR A=5E =0y CEntrE
A R=s b T
T CIRCLE CsE.Y 20 F
mE FPAIWMT <490 CE fremf l1sEa9e
930 CE=IHFPLITE 1 >
m Cocarde tricolore :
5 e — e = A ee TR LT L
EH COLCE 115 SoREEF hri Sreeiere
s CTRCLE S8 S, 36 e [T
G0 FHIWNTOZSE. 58 0, e
Sl CIRCLE <S5 Sd o 23, 15 brlan:
i FHIFTY S, S0, 18
TROCIRCLE CEE RAE 1809 B len
SEFAIMTCEE, S8 0. 4
0 Ce=[HMFUTE 1
B Arc-en-ciel avec PAINT :
T COLUE 1.1% ZCREEH & & %0 Ri=l
28 PI=30141%50
A FOR M=z T 1 =TEFP-1
P CIRCLES 196 1600 COsEE 1L G, P 1D
S LIHE ©1 0 TEE D0 ZENE L LB, H
i FRLHTYS TR, 12 o H
FEOMEST H
mi CE=IMHPTEC L )
POINT (X,Y)
Foumnit la couleur d'un point.
g €Ls

B FSETC 4, 19050, 4

38 FEINT
FUH
4

FOIRTO 9. A



106 | BASIC MSX

B Recopie d'écran en haute réseclution {imprimante Seikosha)

Ce programme recopie |'ecran sur une imprimante “SEIKOSHA™. Son exécution
est fente.

1eaa - -w RELD IFIE ECEAMH HPOTE SESOLLTION LMFREIMAHTE <2 Dk
185 -

iale DI Lo 258 -

tEzB CF=1% Sl s e Fae DT st bt

1EXS Y=l

128 FOR H=t T =24 IR N I ==

1848 FoR I=1 "0 250 L0 [ =125 HEST ]

1853 FOR M=1 "0 7

fEER FOR wevy T 244

1EVA F=FOIH sy e IF P20 F THER Lo =l s w0 - L o
12 HEST =

1A98  Y='r+]

P18 HEST M

1118 = e - 1o 1 Lidne

1126 LFFINT CHPsED = -

Tize FOR I=1 7T 256

1148 LEREIHT CHRES Lo T oo
1158 HE=T I

1leld LPREINT

1179 MEXT H

Ce programme pourra étre sauvegardé par : save “Recop- plutdt que par CSAVE.
Ainst, il pourra étre ajouté a un autre programme par “MERGE “RECOP™".

GESTION DES COULEURS :

En principe, la couleur peut étre spécifiée pour chaque point. En réalite, BASIC
gere les couleurs de I'écran par groupes horizontaux de 8 points.

A l'interieur d'un groupe de 8 points, il ne peut y avoir plus de 2 couleurs diffé-
rentes.

Par exemple, pour un fond blanc, si vous faites "PSET{17,4) 4" le point (17,4)
devient bleu.

Si maintenant, vous faites “PSET(20,4),6" le point précédent prend la couleur du
point {20,4), c'est-a-dire rouge.

UL R RS CREEH &
AR peliE Lo As L ERERN Tl T I
S8 OFOR TR=1 TO L@eE:HEST TE
481 PSET 20,947, 5 eoume 200
S6 O [HEUTS: | ¢

L'intersection d'une droite horizontale et d'une droite verticale ne pose pas de
probleme puisqu'a ¥intersection, il n'existe que 2 couleurs {pas de couleur de
fond).
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T—
iy
1
1
1
.
o
—

= LHIH[ 1.1%
S EkH ﬁ
T T T e ST T T B SNO Res
S HL an T
+1;;[Hbl 21
|_ | et — e e e e e
MU IL{I'IHH 11@:“ I'“- LU R
el LIHEtlUU.13H-~t!»U.JluJJl
LE CEs TRFLITEC L

La superposition de tigures pleines de couleurs differenies ne pose pas de pro-
bléme, pourvu qu'il n'y ait pas plus de deux couleurs dans un groupe horizontal
de 8 points,

Pour définir plusieurs couleurs de fond sur un méme écran, utiliser :

LINE (X1,Y1)—(X2,Y2),couleur,BF

EH COLOR L1y enRrEr EUI e and

T I I O | SO S B 'lHH ] I N A 4 IV ENTE ] o
il L THE o Tena, 10l e e o] e S
TS W 0 B S Y Y S R &
el U IRCLES 15905800, =@,
TE TP TSR

Nous présentons ci-dessous divers programimes :

B Anneau:

e TS ALY,
rEmw CF=1%5 TR R L ue S N Rats
EDLUF "E.CF =DREEM =

| T

1 IR

(5] S RN
=21 T AROnE

L
=5

=
ol

JIFFLE hh Yo RZ
CIRCLE «#.% 30F1

93 FAIMT X, v+F1+10.CE
16 CE=IHPUTE L »

(0 s o B T O

ool
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m Croissant:

28 CF=1% o lear e o
LI N BT N

4 SCREEM I Tokante recoletiom
S CTRCLF L. Tend o Tk ]

15| F‘HIHT' | RS | Coler o cerocle Blein

,,_

|
= CIRCLE ¢ 1"% 176 S CF S Xeme cercle RPiean oconleur de oo
1 B S S A (] 5 P U P I

1F |.4='~_[HFl..!T$'

11wl ERiT

)

m Boites aléatoires :

P e —— e ez oe bodtes alealoares
2h l'l*ILl 1 1S SLREEN 2

43

T@ FOR H=1 TO Z8 TR Boites

BB MERNDC L GFZEE r=RHDC L LTS

THO OH=RHD L 3315+ L=RNDO T rE15+5
SB CL=RMDO L 3k1S - r

=14
M LTHEC s, Y =0+ Y+H D L BF r . .

188 MEAT H
110 [ | 1
120 CHE=INPUTE {2
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H Nuages :

—
I

= HUAGES
COLOR 1. 1% =lkERER &

i

i FOF HMUb=1 T = TR LR e
v WEEC MU L sETEHSE S =S R H0 T T

T
i

Lm0 | b 441 T e
FOF H=1 T 16 ol reroles Py ] moade
R 1 p G R
YERHDC L EZRE
RP==+RH0 1 018
FLOR Fi=1 T2 E:CIRCLE oW v 0 EL D onERT R
HE=T H
HEXT HL
CE=THMFLITE. L0

p— e e e e W T ) KT T e T e

DR L I ST e |
oI X

# Télécran haute résolution :

Vous déplacez un curseur clignetant qui laisse une “trace” sur son passage. Huit
directions ont été prévues. Si vous “levez” le curseur avec “L”, le curseur est
déplace sans ecriture. "B” permet de “baisser” le curseur. En frappant "E” et en
déplagant le curseur, vous effacez.

B e TELECEAH HALTE FETOLLT L0t s DERE CT TORE+C LR
(5

B LF=15:0L=1 oot ternd et et e

I I O I I e

@ ZCREEM 2

Mo

A OFEH "GREFY PR DUTRFLT M= #1

B OFAETO 14,18y PREINT B "2 ATER FIALE R

PEETE 14 176

B FRINT #1. ”FLtIHF ET fadfAs o |, Lol E ke
%) PSETE14 R

g PEIMT #1."L -LEVER- E:-BRISSEF E - EFFACER"

@ ”—1ﬁﬂ-”~1ﬁn COLODRDOHHEES DERPAR:
L e e KL=V N SR IR AT R R

“

1 FOTHT A0

Pl T PG D) Pl T3 Tus P Pl = = s e e e e LD 0 =Ly T e D

“

K

1

4

ol

Ed

fECEsTHEE YR [F CE " THEM 280 7 test clawier
gE PSETCS Ll

SO FSETOR. YL CF

@Ae GOTO 17w

la LR

Z8 IF L=@ THEH PSETOH.Y . CL

26 IF L=1 THEM PSETCRE.Y 0L T

4@ IF L=2 THEHN FEETC s 0 0F

Sa

EE C=HDL DS

A =23 THEM H=ik-1 EETER ST

=2 THEM “=x+1 jruite_ >
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a1 THEM  w=en Yok

293 [F C

IF T EOTHEN Y] Yokt
HOIF CHE="0" THEM w=#-1 Y="—1 ° <aagcies st
A TE D= THEH ey o]
BOIF SR THEM W=i-1 =+
O IF CH=" St THEH =il =y e

—
]

IF Wl THEM =1
l T3 THER malNA
Tl THEM 71
IF WelEa THEH Vel

M o 1
— —
™ M

L L et Ll i

[N R R R I R R

L d,

- = "
[y )
|

IF CE="L" THEH L=1

Ce="E" THEH [.=:

: IF Ca="E" IHEM L=Z

448 [F WHLOCS =8 AMC VAL DR
45 GUTD 15

R C SR
PR
pain B |
—
mT

' :|| L |_- q'_l 1 [N | LT R

Le systeme "télecran” n'est pas trés puissant. On regardera, dans la partie “Pro-
grammes" les programmes “Trace par segments de droite” et “Dessinateur”.

m Ce pregramme trace des figures inscrites dans un cercle :

I et i et figures 1necrites dans un cercle
o8 COLOE 4,015 20FEEN

ZAa

4B FI=2,14153

S AC=108:Y0=1un0 Tozenhre

AE R=Z0: 0 =4 CorAdonsTon e

Y8 HCOT=3 "onombire de cotes

=28 GNSUE 170

96 T ———

182 HCOT=E: WO=150 R=Z0:CL=4 GUIE 178 ° hex3aagne

113 " —-m —
128 HCOT=15:R=36: (04l LOFUE 173 *zercle (

14@ CE=THFUTS 10 '
T L O N SRGH \

178 FRETCAC+R WL 0. CL TopreEmier FPoint "

180 FOF C=1 TO HCOIT , S
190 A=CEF1#2-HCOT "

2P A=HCARECOSO A ha / ﬁ\‘
210 vEYCHRESTHOA ,
22 LIME -cm,v 0 oL " S

238 WNEAT ., "
24 RETLRM
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m Le programme ci-dessous trace des étoiles dont on a defini le nombre de

cotés (5,7,9...) :

- TKAT L DCETOILE=
SLEEEH Z

I S 1?

1 e
AR LAN]

—
|l

i 5 e
P20 1L =4 Cora

SRt N RN
Ao by

de prdnshes

Q0 T e
PR I LTI Aoy BV oy B
2
-
i

,_
s
'Hl
'_:l.
I"D{
—
T
o
i

1DH HEDT-V- l“luw fre=is
e e

L2d HLUleq Fr= il =
1o CH=THFLITE o
14m E s

1__'-'|

RGN T R T I A ST

G iL0SE Les

SFM
Prenil st

lﬁﬁ FRET sk, 0 0
PO FAR T T HIZOE

ik ezl g0 HCIT—1 24F
PR e AR LS 1

) |-—|'|:+[* TJ |'|'

. [ | T
o | R B

SA el TR

Fornt

oHTOT

m Histogramme circulaire :

L e st
He L o=@ W ) oetEarbs

He 2oL HB et
He Do, LS D st L oche "
Mod o=, 2oHE o =teolalr "
HE Gass ] HE Dospagn”

araanns LLronlanre

o el
R

o1asAnt

PR
I RN X WY
—

—
-

Tl 0 Ry I SN R B I L

'1 brlcobe |

X
1ﬁf

AU L A ]
-

COLOR 4,15 SCREEN =
OFEH "GRE-' OFOR GUTFUT A2 #1
CIRCLE 78RR R
FIFs=
FioR F=1 T S

F=RR+F IEZHHO P

e FARECOTO A D T ARSI A
LIME AR R e

Tl s A En

[ el i I e W R i

(RN
VRN
[acclion I i N I N )

216 AT=AR+FTEHIF affichaze ter
A=HARE L. FACOSCAT ) r=TRS 1L TRRES I
[FRTOPT 2 RHD RTS¥PI 2 THEM 3=l
CBMEA =T PRINT #1LHSOF

-y

.- r’l.;'l
258
2498 LikAd
2508 AA=A
a6 MEXT F
2768 CH=IMFUTSC ] )

:I
mI.;'
-n-—!ﬂ:i

-t
L=l

SE M LI .
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m Chronomeétre :

| e e e .

2 skE=1%ur=4 It B S = YR

SEOCOLOE CELC SLRREEH 2

i Bl 14152

T I = o 1 R S I T ek s e

EEOCIRCLE CUH R

TR FOR A= 0 2FF1 - TER PTom Cochp Ao at 1o T
SE mEEAeRF LS00 LR e TR R DR THUH s
aE WBsEEERED S M VESTHAR RS T H O A

Tag LLIHE ko =ik R { N
118 HEXT A - —

l___’|-__1 — [, N R LS (1=
N SCTHIN = S
148 FUORE A=
LRTH IS = B O S O &

e LLIME ' HA TR

17 BEEF

EST ST ¥ <IN SE B NI AN R CS S A Cogaborisation
Layr | THE =ete H o e OF Toet faTament
S HEHT A
@ L= [HELTE 1

DRAW chaine de caractéres

Cette instruction permet de représenter des formes plus rapidement que l'ins-
truction LINE.

B Déplacements relatifs

Une forme est representée par des déplacements relatifs a la position courante
du curseur.

Par exemple, pour representer un carre de 20x 20, nous codons -

R20 "20 positions a droite
D20 '20 positions vers le bas
L20 '20 positions a gauche
U20 ' 20 positicns vers le haut

SIUEEER

FnETo e, Tek Foog b dcene e ot
CURAW "Rodbaulzalza” 0 carr e
CH=IHFLTE] ) v

i—
T
[ iy

—
|

Bl
oo

Les huit directions sont :

{U: haut E: haut/droite
D: bas F. bas‘droite
R: droite G: bas:gauche
L: gauche H: haut:gauche
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B Coordonnées absolues : Mx,y

La commande "Mx,y" spécifie des coordonnées absolues.

5 SCREER @ S
éb ﬁ;EE o1, Loy TP lhouormement T
3@ DRAW "F130 100M158, 12omise, 1e9"  sriandle
43 CHE=IHFLITS: 1 »

B Déplacements relatifs : M+x,+y

La présence des signes +/— indique que les valeurs spécifiées sont des dépla-
cements refatifs.

18 SCREEM Z

28 FHET ¢ 188, 18 Copmad b e et
IE DERL MEIE, FANEE S EAR=30, 23 Y hetanwle

dE o [NPUTE:S |

@ Déplacement sans écriture . B .

Si “B” est spécifié, la premiére commande qui suit est effectuée sans ecriture.

B OSCEEEM F

e #QETalm@ 16

@ DRAW CRoBEZELZA"
156 CH=IMFLITE. 1 2

m Retour a la position précédente : N

“N" provoque, apres exécution de la commande suivante, le retour a la position
avant la commande.

g SCREEH =2
28 FEETC 186, 1ad

2 A HLE aMETEHL TEaHD 18"
Al DEHLE HS

ok D= HPUTSHC L

H Angle : A

“A” provoque la rotation d'un dessin.
AQ: O degré

A1:90 degrés

A2: 180 degrés

A3: 270 degrés

Ci-dessous, nous représentons un triangle dans quatre positions.
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15 SCFEEHM 2 7

25 PSETC 1ER. 3w 7

G5 PG G0 AN -2, 13 P P

4a FOR [=8 TD 2 I F

S8 DFAK "A=T M0, BN

G HEST ]
188 Co=[HFUTS 1 # '

H Couleur:C

La couleur spécifiee devient la couleur courante.

1L :lvFEEH_._

2EOPSETS 16, Ja| s

20 FAS="REEDIGM-Z0 L 1Y b Laed
4 DEAM "C2V+HS e L E
=OFSET hlﬁﬂ.lUU}

e DEAN "LEYHHE oy ey

=

CE=IHFUTED 1 0
A Echelle : S

“S” permet d'afficher le dessin avec un facteur d'échelle allant de 1 a4 255. L'échelle
s'obtient en divisant par 4 le facteur d'échelle.

5 FEEH &
ih F ET'IHH IEalA R

G RSN RAl A o, - 1Et  brdandle =7 e
1 DREAW "t s Cogphel e ] - “-%h]
SECPRET O 1N L N
=0 BRI 0 R e it - Cechelle &

TE LH=IHRUTE 1

m Passage de variables chaines : Xchaine

Pour spécifier des variables chalnes dans une chaine, il suffit de placer "X
devant la variable chaine et un point-virgule apres.

I-t | FE.I-‘I LI

FRET 1886, 1k o
EE‘”F4UU4H'
CH="L4k"

EAK EE+®E
FRETO 15E, 1ae
URAL "EBE: =k
CE=THELTSEC ] 2

‘_
b

G LT TR e L [ e
SRR I ot T A Rt S AT

A
—
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@ Passage de variables numériques

Les variables numériques sont spécifiées en ajoutant “=" devant le nom de la
variable et point-virgule aprés.

Le w=HBRY € | pg

36 DRAM "EMeR =y

35 DRAN "REBDEEL 28050
166 C=[HFUTS: 1 o

18 SCREEM 2

20 K=10@:Y=18: HT=2a: LG=34a

25 DRAW "BM=:x, =% H=LGLi0=HT, L=LG;U=HT;"
198 CE=INPUTS: 1 2

Les dessins ci-dessous ont été obtenus avec le génerateur de formes presenté
plus loin.

Dﬂ D —

389 AoTeTIT IR oREER MATE0N
BB COLOR 4. 1%:SCREEN 2
510 DE="R27M-3,-8L19M~5, +8R40 18K 1511 8LIBDED 1 2REU1 ZLEEL CUERTUELE"

B ‘e e echelles 1
530 DRAN "BHM1BA.ER"+"54"+DE
G4 e e e e echielle 2

638 DRAW "BM1ED, 8R"+"I2"+D%
£60 CE=IMNFLTE 15

17— e e e batean

28 COLUE 315 -SCREEM 2.2

28 DE="RES3EM-2c . ~4B0EYRE2EM-ZE . ~2VEL 30
2L LGB 1S, 2V M5, 4ZVER-5, 3N, 1R
VM. 12"

4 —meme—mprhelle 1
28 DREAK "EM1Q3, 3a"+"54"+0d
TH mmmemee e gk lle Zod

mE DREAR "EMIBE., 1Z2EY+" 53" 0%
8 Ch2IHFLUTEC 1 ?
GENERATEUR DE FORMES :

Vous réalisez un dessin par segments de droite. Le programme affiche la chaine
D% représentant le dessin.
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1@ B it SEMERATELR DE FORME AVED DREAN

S
-8 CF=1%:0e=1 Comoulewr fond et scrlture
48 COLGE CE,CF:SCREEH 2

5 I

S5 OFEH YGRP: U FOR OUTFUT Az #l
TE ORSETC 14,190 FRIMT #1, "CLAVIER MHEJUZCILE"

28 PSETC14, 150 FPREIMT &1, "1ER POIWT:FLELHEZ FUIZ "W

o FSETC 14, 1700 :PRINT #1, "RUTRES POIMTLS: T:TRRACZ GROLITE"
108 FSETC 14, 1960 FRINMT #1."L:LEYVER- o BRIZZER F:FIH"

118 H=100: =5 Y ocoardonmse s depart

120 5F ITES 1 i=CHRES: 1310 CCLEE L

15 e e e CIAF S e

145 PHT SFRITE 1.0msr=10,101

154

15K I'$2IH|'=ZZE"1"”-5=IF CE="" THEM 1 7 ftesh clavier

129 C=HZl0 DS

190 IF 0=23 THEH m=H-1:G070 148 " 9auches

Fd IF C=25 THEM W=dE+1 GOTO 148 7 droits

2ia IF £=21 THEM w'=9+1:G070 143 * kbas

oo TR C=Ea THzH |*|~l'3FTD 1483 7 hapt

ooE TR Sy THER PSET LY 0L DE sH=s s YHEY S GOEUE 218
Tad IF CE="T" AMHD L= Ti—*;ﬂ LIME ©aHYH=ca 3 TR

253 IF CH="T" THEM GOSUE 368 RA=i YR=Y PEETC, 70, CE
2o IF CE="F" THEH FSETY 14, 100 FRINT #1.05: LPRINT DS
Z7TH IF CH="L" THEH L=1 T lever

250 IF CE="E" THEM L=/  malzzer

2o GOTA 146

s R LEF POTHT

S0 Me=STRE ) HE=F IGHTSS X8, LEMC HE r=1 )

20 YE=STRSLT b E=R IGHTS S, LEM, 7E k=1

376 DE=0EH"ER T AAET, 4TS

Zad RETLURH

2 RUTRES FOIMTS

659 IF L=1 THEM [#=0s+"p"

ATE D=k DY - H

S0 DEE=STRSY 06 DrE=RIGHT S, Des, LEHT Des 0—1

STE DrSesTRS: 7Y 0 DYS=RIGHTSC DS, LEHL DVE i1

o JF DoE=a 4D DYool THEH De=0$+"0"+Dve:-EETURHY
IF DE=a Aol Dyod THEH DH=De+ 10" +0r % EETURN

THEM Ce=0&+"K"+0H%: FETURM
THEH DE=0F+"L"+0n%: RETLRM

9 OIF Di'=i AHD Dids
3G IF Dh'=g Al Do

(KU U P

453 IF [De=»3 THEM [Rg="+"+0eE
458 JF DE<g THEW Deg="-"rDrE

9 IF DY==0 THEM DYVE="+"+00S
T = {:-I.-'I'f::L'_“ !|,_|._|-._| [!'.l-'$=||_||+E:J-_|_.$

I T -0 o R FER--T PR  B-

000 I
[ I
T T
IS
-

.
]
AT
i
- -l
-~
=

.
[¥ .
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MELANGE TEXTE/GRAPHIQUE :

Pour afficher du texte en mode graphique, il faut ouvrir un canal pour le pseudo-
périphérique “aRp:”.

Ensuite, on positionne le curseur avec PRESET(X,Y), PSET(X.Y} OU BMX,Y.

Enfin, on écrit e texte avec PRINT #,TEXTE.

18 SCREEM & )

20 OFPEW "GREF " FOR GUTEFIT A% #41

B DRAW CEMIBaL AN PR DT 1 o0 L
gE CEx=lRHROTE ]

Les instructions d'edition telles que “PRINT TAB” ne fonctionnent pas.
Un texte affiché sur un autre n'efface pas ce dernier. Pour effacer le premier
texte, il faut :

U Réécrire le texte en couleur de fond.
O Afficher des "Paveés" en couleur de fond.

@ CE=4 CF=1%:C0L0F CE.CF flR o Ly
28 SCREEN Z

26 OPEM "GRF-" FOR OQUTFUT RS #

46 GREAW "EM1A@. 1o cFREINT O #1, " Coco
S8 FOR TRF=1 TO 20806 HEXT TF

RA = facement

7E COLOR CF:-CRAM “EMIEE. 19a" FRINT W1 TR INGS 13, CHRESEC SE0 00
Ba -

20 COLOR CE:DRAW "ERMISE. 19" FRINT #1000 EST MOI”

190 CE=IHFUTS]

R AR

m Saisie d’'une ligne en haute résolution

Nous proposons ici un programme permettant de saisir une ligne en haute ré-
solution.

g@ ‘ SHIZIE DFUME LIGHE EM HAUTE RESOLIT IO

2

3 CE=1:CF=15

d8 COLOR CECF

50 SCREEH 2

cd OPEM "GRF M FOR OUTPUT AR #1

P oAL=1a:y =18 MESS="HOM: " GOsElE LA Yozmardonness arfichaue
&6 EHD

P e

198 LIGEH=""

118 Al=0EL-LERCMESS ) o v i=vlag: DREAM "BM=x1: .=l " PRINT #1,ME®
12l

138 L=LEMCLIGE W= S0+ s W L= &%

1480 DFEAK "BM=H1, . =v1:"

i5a -

108 CE=IrHFUTSE 1 o
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IVE C=AS00 6

126

izy IF Cos2 THEW z26 Y orode sUPPression

298 IF L3 THEM LIG$S=LEFT®(LIGE. L~1 »:COLOR CF: DFRAWM “L&E"

FFIHT 1, CHRSC 286 - COLOR CE:-GOTO 138 ELSE 13@

216

22 IF C=13 THEHM 278 Y code de retorn
238 IF F 3¢ THEM BEEF:GOTIO 134

248 LIF$-LIu5+!$ ‘ zJ)out Caracte

298 PRIMT #1.C
2e8 GOTO 1329
Zr8 RETURN
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LE GRAPHIQUE BASSE RESOLUTION

Les instructions en basse résolution sont les mémes qu’en haute résolu-
tion.

Bien que I'écran soit divisé en 64*48 points, les coordonnées X,Y a spécifier sont
les mémes qu'en haute résolution {0 — 255) et {0 — 191). Seule la tailie du point
affiché est différente.

Ci-dessous, nous avons représenté un cercle.

15 FYRRER Fon.spo,me 0 BREST rEsolution
I CH=INPUTS 1)

Avec PAINT, pour obtenir une bordure de couleur différente, il faut que la couleur
de bordure spécifiée dans PAINT soit la méme que la couleur du cercle. La
couleur de remplissage du cercle peut étre gqueicongue.

]

3

T e e czzal hordure en b

@ SCREEM 2 Y passe pesolutlon
ZA CIRCLE Clae, 16, 48,2 * cercle wert

A PAINT ¢ lae, idda. 8.2 o bordure werthe

183 GOTO 1&E

B Télécran avec couleurs :

Principe : En appuyant sur ies fleches — « % |, vous déplacez un “point” qui
laisse une “trace” sur son passage ce qui vous permet de dessiner “naturelle-
ment”. Si vous appuyez sur “L”, le déplacement s'effectue sans laisser de trace,
permettant ainsi de dessiner une figure en plusieurs parties.

“E” permet d'effacer. Pour ies déplacements en diagonale, se référer au pro-
gramme “Telécran haute résolution”.
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Bttt bte TELECRAHW BARAESE KESOLUTION ¢4 DIRECTIOMS+COULEURS Y

CF=1%:C00=1 oo leur fond st ecriture
COLDRE CL.oF

SCREEH 2

COLDR 1.CF

R R Y
oy el R L R Bl

K=l =104 ©coordonnes defpapt
I o e curzeur Clignatant
18 T=FOIHTC @, 0
118

128 CE=INKEY®: IF C®<>"" THEHW 178 ° tezt clawvier
138 FETO W, v a.CL

149 PSET .Y 3. CF

15@ GOTO 128

160 e

178 IF L=0 THEH FZSETO .Y #.TL

188 IF L=1 THEMW FSETCH.Y e T

198 IF L=2 THEHM FEETC W, . CF

28

218 C=RSCOCED

228 IF C=z9 THEM IF *:d4 THEM x=p-d4 =F NN ¥ o o1
220 IF C=28 THEM IF HozZBd4 THEM m=+d Todprn e
246 [F C=2t THEW IF ¥<12@ THEM “v=%+4 Y baz
250 IF C=28 THEM IF Y»4 THEH “W=Y-4 o haut

e 0%

Z7e -

228 IF CE="L" THEM L=1 e

293 IF CH="E" THEM |_=2 " kaizzer

208 IF CEs="E" THEM L=Z Coeffacsr

A TF VAL CE -8 ARD WALCCE 1B THEW CL="YALCCS > ° oy lears
A0 COTD 186

429

33 0 Pour diazcrmales. cf telecran halte rezolotion
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LES SPRITES

m SPRITES() m SPRITE ON

m PUT SPRITE ®m SPRITE OFF

® ON SPRITE m SPRITE STOP
GOSUB

Les sprites (fantdmes ou Iuting) sont representas par des matrices de 8 <8 points
ou 16X 16 points.

I's peuvent étre déplacés rapidement et n'affectent pas le graphisme en place.
lis sont acceptés dans les modes SCREEN1, SCREENZ2 et SCREEN3I.

La définition se fait avec spriTes(n) et I'affichage avec puT SPRITE.

DEFINITION 8x8

Pour définir un sprite, on indique dans des lignes de DATA les points ailumes(1}
et les points éteints(0) puis on constitue une chaine de caracteres comme il est
indigué dans le programme.

Ci-dessous, nous avons représente une étoile.

Lignel --00001000
Ligna2 -- 00001000
Ligned | | —00011100
Lignes [
16 - SRFRTTE GRz
20 Ch=4:-COLor L. 15 Cblew =ur fond blanc
S0 SCREEM 2.1 Crzprite 3F2 tzille zimPie
4@ DATH BEEan AL
S8 DATA @616
S8 DATA B@al11an
MODATH 1311111

é@ DHTH bRl 1sg
S8 DATH 9010081
188 DATA alagappl

138 FIORE L=1 TO 2

148 RKRERD L&

158 =S%=%+CHRSE VAL "RB LS 00

168 MEXT L

178 °

188 SPRITESC1 ;=5%

1586 PUT SFRITE 1.01@0, 1885, CL, 1 " aPrate nol dans Flan nol

B0 CH=IMNFIITSC L >
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PUT SPRITE n° plan,STEP(X,Y),couleur,n® sprite

Les sprites peuvent etre affiches dans 32 "plans” différents (0 a 31}.

Un sprite peut étre affiché dans plusieurs plans mais un plan n‘accepte qu'un
sprite.

Les numeéros de sprite deivent étre compris entre O et 255 pour des sprites de
8x8, et entre 0 et 63 pour des sprites de 16x16.

lLes coordonnées daffichage spécifiées sont celles de la haute résolution
(256%192).

PUT SPRITEZ2,{100,100),,1

Affiche e sprite 1 dans le plan 2 au point {100,100},
PUT SPRITEN1,,,2 affiche le sprite 2 dans le plan 1 au point courant.
PUT SPRITE STEP{10,10),,2 déplace le sprite de {10,10).

TAILLE DES SPRITES ET ECHELLE

La taille des sprites (8x 8 ou 16x 16) ainsi que I'échelle {1 ou 2} sont définies par
I'instruction “scReEeN mode, type sprite” :

Q. BxB8echelle 1
1. BxBéchelle 2
2: 1616 échelle 1
3:16x16 echelle 2

Les coordonnées d'affichage X, Y doivent étre comprises entre --32 et 255 pour
X,—32et 191 pourY

Y =209 fait disparaitre un sprite.

Y =208 fait disparaitre tous les sprites des plans de numéro supérieurs au plan
specifie,

Si plusieurs sprites sont proches ou sur le méme axe X, il faut limiter le nombre
de sprites a 4.

scReeNt permet d'essayer PUT SPRITE en mode direct.

La définition en binaire des sprites est fastidieuse. On procede plutdét comme
Sult :

Pour chaque ligne de 8 points, on additionne les “poids” des poinis qui doivent
étre allumés. Sur I'exemple ci-dessous, pour la ligne 3, on obtient :

16+ 8+ 4 =28

Ligne1 8
Ligne2 8
Ligne3 16+8+4: 28
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éﬂ CL=4=EDLDR°EE}I§ M8, bElew zur- tond bBlanc

38 SCREEH £.K Y BePrite DFF taille simPle
49 DATA 3.%,238,127.,23,34,65. 4

58 f==——-

&@ FOR L=1 TO ©

78 REARD ND

=20 SHE=SH+CHRECHD O

99 MNEXT L

iop !

110 SPRITES®: 1 3=5%

1200 PUT SPRITE 1.€18@,31d6).CL, 1 fogPrate nol dans Plan ol
138 7

140 CHE=INFPUTSHC L O

DEFINITION 16x16

Pour représenter une figure de 16x 16 points, il faut définir quatre sous-chaines
S$(1), S$(2), 53(3), S%(4) et les concaténer.

| 5503)

SE(1)

- 5%(4)
582}

Ittt < S T oL L
CLEAR 1S
SOFREEH 202
Y et DRTHE -
FOF p=1 TO 4 "i
Folk I=1 T 3
FEAL -
LT R N ECN: (T SR I | - TR
MEST ]
HE=T H
OEREITES 1 o=t ] oemEs 2 a+ndl ey G
S I L S o i I S AP 1 PO & 15 S O |
S TR ST 1= - I B W L A Lo oy L™
SE DHTH Barhe ki Ta i, g, dis
Tadd DRTA 127 127 b7 hEy !
15E LemTH B 8 025,

L6 DRTH 254, 55, 250 25, 295, 20, 0

o
—
e

ORI W

-~
iy

L]

—
|

il il

e e e G L G
— 1

120 Cas=[HFUTSL ]
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m Geénérateurs de sprites :

Nous proposons un programme générateur de sprites permettant de représenter
des sprites de 16X 16 points. -

En mode “télécran”, nous représentons le sprite. Le programme fournit ensuite
les valeurs décimales.

L R N T T W TR
LP T III'H'IrI vl W
1

. " — B
A 2 ¢ o
= Ak ) i g
i " 1 @ g 3
# kd RO IS 1 It
SIS %] 13
: " 45 IE4

¥ = 4B 28g -

‘ — 127 254 -

’ 127 pEe

¥ 27 254

! 2 | 17 254 | 4

295 254

AR S e
Y 48 24
SRR —d4E 24

FLELHE=S POLUR DEFLRCER
L:LEVER: B-BALZLER FFINM

Pour obtenir les valeurs de la figure retournée de 180°, ajouter les instructions
Suivantes :

478 LOCATE 153013 [HPUT "RETOURHEMEMT.C-NL" ;B IF Fg: »"0" THEH 15A
3 e e e FETOURMEMENT

pdd FOR CL=1 TO 2 T2 DOLOHMES

mol FOR L=1 TO 1= SR LIGHES

oY Fo=Cll~1 a8

Ari M=k © WALELUR DECIMALE
[${5] FOR #=t TO = * 1 CHRACTERE

536 H=: IF WPEEKS AMF2+P o+ 4+ L a4l s=208 THEH F=1
FEa HO=HD+RFZ "0 =1 7

1A HEXT ¥

7R LOCATE 28+ 2=l 9+ BESCLOPRINT M, 5SRO0
TEE O MERT L

748 HERT L

oA GOTEO 158
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< '__._. s T r =2 SR -
To - IEIPFH ELIE DE ZFRITES C1631c .
Za IUL““ 4.1%

LB

FEINT "0 HME ST -

)
[

FRINT " HERT v
LOCATE 1.1% FFINT "LLAYIER MAIZCILE”

Nt N
]

L¥ARTE 1.21-FRINT "L - LEWER- E-ERFITZLER

[ = —m e o AR L IGHUT AT

U LEsIHEE VS 1p C%:"" THEN %UG TR LA
c LOCHTE #00 PRIMT FHF$r— :
LOCATE . v FRINT CHRE: 52
COTO 1320

r\|

i IF L=i ThErd LOZARTE o0 ¥ FRINT CHRS 2086 0

R
I_n.

P P Ed Tt F) T e s 3t s b b2 mes e 300
S ) T e
110

G IF L=l THEM LOZRTE =.°¢ FFIWNT CHRE® =70

S

S C=ASTO R

4 IF L=i% THEM IF .1 THEM ¥=4-1 LA HE
S IF =R THEH IF i1¥ THEH #=-+: TDEOLE
SE0 IF C=21 THER IF % 1€ THEH s=v+1 “EHI
270 TF C=z0 THER IF 91 THEH ¥=/-1 CHALLT
7S IF L=5:52 THEH LOCRTE 2R 13 FRIMT 0%
230 IF Cg="L' THER L=
=223 IF Cs="k* THEM L=d
e IF CE="F THEM =20
Sle SOTO 156
SER e e CEL L YHOELES DECIMALE:
a0 AM=ER=E QD
sy FOF CL=1 70 2 S I L U 1 €
S FOF L=1 TO & o1g LIGHES
SRR FrorL-1 %5
T7 ML= WAL ELIF [E -
ety FuuF =1 Tﬁ Z 1 CHAFACTERE
N Ap=0. IF FE¢}-H1+ HF A A=A THEM A=
ETEN MO=HO+RE 2 m=0
o Jir HEAT -
o D LOCAHTE Z0+CLES.L FREIMT M. SR 1.
420 MEAT L

d44B HERT CL
S GTTOO1SA

=
_|"|
—

ON SPRITE GOSUB n° ligne
SPRITE ON

SPRITE OFF

SPRITE STOP

FOR w=2 TO 17 LOCATE ¥ & FRIMT "= Qo prs W

FOR v=0 TO 17 LOCAETE o0 FRINT 0 - LOCATE

LOCHTE 1.3 FRIMT "FLECHES FCHE LEFLAZEF

o= 1R =1 S I T T L S S T SR e S T

L'instruction on sPRITE gosus définit le numeére de ligne ou il y aura branchement

du programme s'if survient une collision de sprites.

SPRITE ON valide la déclaration faite par ON SPRITE GOSUB.
SPRITE OFF |'annule.
SPRITE STOP mémorise la coliision en attendant SPRITE ON.
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izt .
{0 e e collizsion zPrite
o8 COLOk 1,15 ZCKREEH 2.8

50 SPRITESC 1 s=CHREE. 2 0+ CHESC & 3+ 0HRS. 22
|+IHF$f1;?W+IHF$f_Q'+rHF$f:4*+lHF$'__

- G

T

40 SFRITE®, Z )=SFREITESL 1 ¥

=a

Ao OH SFRITE GOZUE 146

78 SPRITE (OH

g =10

4@ FOR x=1 TO 229

186 PUT SPRITE 1.¢#. “J 1:1

1160 PUT SZPRITE .l z28-#, Y. 2.2
126 HErT “

128 ———mm e e collision
1460 PLAY “"CDE"

158 CH=IMPUTHC(1 »

B Une étoile filante traverse l'écran :

----------- - ETOILE FILRHTE
lLEHP 1 Gk

Ol 1,15
SCREEM 2.2
FOR M=1 T 4
FOR I=1 T =2
FEAD
A% k=A% M o+ CHESS & o
FEST 1
HEH#T H
:PFITE$r1t A%C 1 a+HSC 2 HHADC 3 J+HEC 4
———————— LEFLACEMERT
CeRHOC 1 0815
w1 E1Ea+10: =]
EmIHTfPHD=1;¥" IF S=1t THEM ==-1

fy—
N

—_ b = e WO T (33 ¥ R TS
RN e R R T IR Rt T o

o &R D R _

PR
oo

166

—
—‘4
o)

PUT SPRITE 1.0H. %0001

168 A=n+ZkD:v=v+3:IF ¥ +196@ OF #<1@ THEM 138
129 GOTO 176

2aa

218 DATA 6.8,1.1, 1,653,132

228 DATR 3.7.6,12.8.8.,8,4

30 DATA 128,128,132, 192, 1532, 254, 242, 224
240 DATA 224.240.42,24.£,0.8.4

2508 CH=IHPUTS1
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Pour simuler un vol de papilion, nous le représentons alternativement dans 2

positions.

Chagque position est représentée par 16x 16 points.

P
7N

Position

-
1 L R

QE CLLEAR [ GEsi
2R CE=1:-CF=1%
4B COLOR CE.CF
ol SICREEM 2.2

sE FOF =1 TO Z

AS[1) LT o

ASi2) — 1

-

Abi4)

i L L

R B A VT at= o R T

£oEbrites lo: 1é

TEOOFOF Is=1 TO gpme §ost o MERT I

R

Kl

B
=
=T T S i

Ead gl 1o i

(IS TR

TR s S I ey TR S
o I A N W T

—
'

T

FOF:

=1 T 2

FriR I=1 T &

FEAD =

AL S B RS

HEXT 1
HEN-T H

SRR TTESC S Dyl 1 e HEe 2 0+ [E D +FAE 4 o

HE:1

CATH
CHTH
DHTH

CHTRA
DHETFH
LHTH
CATH

C=]H

DATH

Y . .. T T SO o B
13:. & s A I S 5 R A P [

e PRI IO 2

T e
-
L
T o
- Ea -
v —
=it |
TS )
SUR D A

[ENRE

[N A R IRTRNEE 1S B

TELER

FOR:
FLIT
PR
FUT
FLIT
FIIF
FIIT

ME =T

A=l TO R STEE 4
SFRITE 1. Sl
TE=1 TO BEcHEST 7
=FREITE (.o, 7
SFREITE 1. v e i =
TFR=1 TO ZB:HEST TF

SEEITE Lo, s, 0, o

L3

Y=+

LT

s

L= HFUTS. 1

ol e

A pasas

CUN IR CoEnFERrEs o sl b ]

SOFPE T Ton wpeq b
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@ Une étoile est affichée dans 32 pians.

4

s
ot

o B Y

CLEAR 18108
COLOR 1,19, 15
SCREEH &2
FOF b=1 T 9
O T T
FEAL =

HE H =A% M -+ HE S = )
HEST I

HEAT H

miel o ehoile

L T

Kl 3 5 SR [ O
Ao I R B

L
L
iy

Rl LA ]

SPRITESC L 1=F$0 1 rrfid, 2 +FEC S

FOR F=@ TO 31
=R 1 2RI+ (A
CL=RMDv 1 2E15+]
FT SFRITE Fot i L 1

MEXT F

Cei= TMPLTHC 1

T

ooy

I_ib- =
1 hJJLTJE

DHTH 1.
1 ' JE L E
é

CHTH 3,?
DATA 128
DHTH 2

.
H

T B Tl o e e e e e e ek e

Fo DO P e [ U0 0 g T 0T e e D T
B e T e By ey B

attickhass 27

1n ety Le

pERHDO L LTS A

ey Db Lo

S
PP thes

® Ci-dessous, nous représentons un soteil en haute résolution avec un cercle
plein et huit rayons. La deuxiéme partie du programme fournit les valeurs déci-

males pour representer le soleil sous forme d'un sprite.

sl

Tz s i e

:F"

o Tt
) _-_,.||-...

COLOE 1.
SLREEE
CIRCLEC ST, w00k, L
FRIHTORC, v 1
FOFE A= TO 243,14 STEF

1= F#m.J
REEANE oS I Ay I Y

V=T CHR LIRS IR
LIME Wi, 0 i
HE=T H

CR=
.

[ |
f*.'* Iy rl

ENE R

[ B A Wy AN A AN

YHLELIRS
CUTFUT A=

[ulb Pt 0= b~ et b b b e b e e L o LT
e KA KRt B L Y N PRI ) B it B e L L o)

L et i o | I A
“1Ed OFEM ' GEF: FOR
FOR CL=1 To =
FlR L=1 T 1&
Fo=iC_—1 2=
ML=k
FHF

#1

?h1 Ty &
IF PLIMT. Fati, |, o
HD"HD+H#2 R

ALF THEH

ok L g
cEnhre.

3

AN

‘|'-- [N I:“

Fravte e=olot o

L R R

Db TR

P

s

1
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=l HE=T =«

1218 mls1AE+CLESs Y Il =4a+L s
41e DRAW "BM=EL =Y

2 FRIMT #1,HD

I3 NEXKT L

34k HEXT L

208 CHE=SIMFLITSC 1

fmmmim—semmen—= dezsin 201€i ] akten
DRTR 1,65, 33,10, 11,7, 223, 21

DATH 15,7, 27 . 34,65, 2, 2. 6

CRATR 8.5, 16,32, 19, 192, 224, 254 . 3
DRTR 224, 132, 166, 15,5, (.6, 9
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REDEFINITION DE CARACTERES

Chaque caractére est représenté en mémoire sous forme de 8 octets.

32
—B80

L |

L'adresse du “générateur de caractéres” est donnée par l'instruction sase{n).

SCHEEND = BASE(2)
SCREEN1T —>> BASE(7) 8 octets

BASE (2)

2048 |7 F——E |

L'adresse du premier octet d’'un caractére est donnée par :
adresse=BASE(2)+ ASC{caractére)*B.

Pour modifier un caractére, on utilise vroxke adresse, valeur.

En mode "SCREENQ”, seuls les 6 bits de gauche des caractéres apparaissent a
{'écran,

m Ci-dessous, le caractere “C” est remplacé par un dessin de voiture.




P REDEFTHTT IOM CHRACTERE=

T Ez2ln wolbure

31}

CATH 120,252, 12048, 45, 128, 252, 183
=CREEM o

l:-"$: 1 l:: 1]

AG=BAR=E" = 3
A=A +ES T C% vds

caractare 3
AdfEESE WETN

[ ]

FOF M=HC
FEAD HD
YFORE I

HE=T M

PRIMT C%

STOF

TO RC+T

M

e el e e ety L L B 'y B SRR Lo
NP B D S R

[ By e W e By B b
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e i F e
g-a e

i Ay acter

m Le programme ci-dessous inverse le caractere "A” :

I e e T T g —

SCREEH &

E$= ] H n
AG=BRZECZ 2
AC=AG+AZCO CH 4=

"lh_‘ll—ﬁln.;j@;.

P P [ T P Fal e g
o, T
(LU R Ry ROV

A

FOR I=8 TO 7
M=AC+1I
CCTO=%FEEE{M )

MEXT I

M
~
o

236
£94
%
=18
ZZA
338
248

FOR 1= TO 7
M=AC+1
VYPOKE M. CC7~1 0
MEXT I
PRIMT C%

THVERZION DE RS

B Apres avoir redéfini le caractere "C”, nous dessinons des immeubles :

L
0]
L0
Hnn
HiN
UG

01
OO0
LI
mimin

ﬂ

Hinn.

UL

n ~+—  (aractére redéfini
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1% D _DEES;H IMMELELE

20 DATAH 252, 12128201228, 132. 132, 132, 852

£17 I

44 SCEEEM @

SH CeE="C" fomaracteres a modifier
& BL=ERSEC 2 foadres s weneratenr e caracheres
TH AC=AGHRZC S RS

B

23 FOR M=RC TO ACHT

id5  FERD HD

118 YWPOEE M. HEK

128 IE T M

ize e

1408 . E 1:vE=

156

154 FUR =1 Tu 5 S5 rmmeybies
178 H=RHOC 1 23545 L=RRDC L #5543

184 For Y=vYE TO YE-H STEF -1

15K FOR #=xkE TO xB+L

PAlE! LOCATE o7 FRIMT %,

=1 HEAT =

228 HEST Y

2538 YB=mE+L+E

248 HEST M

R Le programme ci-dessous représente une maison utilisant quatre caracteres
(A B C D).
CHR${8) déplace ie curseur a gauche et CHRE(31) vers le bas.

DESSIM MATSOM CMODE SCREEM 10

S m—————— 4 CARACTERES

1% B

b DRTH 1-’:’!12 £5. 127, 205, 0d, 35,85
'59 DHTH BJ_Jﬁq'ld)d.-\Jd;E IS :_'22:2

YA DATA 395,3%9,85. 89, 94;64:?‘14;1.‘_|
b1t DHTH 122,74,74, 185,74, 74,74, =5
=1t

1B SCEEEM 1

118
128
138

148

154
164
17a
188
19
2i3H
Zléa
Z2z8
Pasti%
ot ]
254
ZE
£7h
P15
)

CH="/"
AG=BRSEC? }
AC=AGH+ASC CE 42

ere a modit ier
neratenr de carscteres

3
w
oo
= oot

FOR H=1 TO 4
A=AC+( H-1 %3
FOR M=A TO FA+7
FEAC HOC
YPOEE M. HE
HEXT M
HEAT H
C=RZCICE S
K#=CHRS: C 2+ CHREE C+1 J+CHRSC 3
HFF 1 CHAGE
FOR MH=1 TO 18
m=RMODG 1 428 v=RHDO L 2R
LOCATE ¥,V :PRIMT kK%
HEXT H

=

1 4+CHRS: 2 0+ CHRESC £+ CHRS T+ 2 '+ CHR S G+
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MODIFICATION ECRAN EN MODE “SCREEN2”

B Ci-dessous, nous dessinons deux voitures en haute résolution en utilisant
VPOKE.

lg Y — e Rf fichase direct scran CRUREEHZD
L b dezzin wolture

48 DATR 13m, 252,120,458, 45, 129, 252, 134

a9 SLREEN &

68 FOF I= TO V:READ COL 0 HEXT I

Fid= I o
58 LOL=18:LIG=2: GLEUE 128 T
9@ LIG=3:C0L=9:GOEUE 134 "
lg@a -

116 CE=INFLTHC 1 2

126 ' —=mmem e i ] ocaraotere

1360 M=CLIG-] pF3 2880 2oL ~1 na
148 FOR I=a T 7

1980 WPORE M+I.C010

168 HEXT I

178 EETURN
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LES SONS

8 BEEP
B SOUND

B PLAY
B PLAY(n)

Les sons sont fournis par trois générateurs (A,B,C,). Un bruit peut étre ajouté a

chacun de ces génerateurs.

Plusieurs types d'enveloppes sont disponibles (8). 14 “canaux™ permettent de
commander la fréguence des générateurs (C0 a C5), le bruit (C6), le volume (CB

a C9) et I'enveioppe {C11 a C13).

{3ENERATEUE A

. |
Périgde basse © I

—

Période haute | C1 |

GENERATEUH B

it
H ¥olume
r
]

—_ - ————

ﬁ;

| c2
| T . co +
L8 :
GENERATEUR C E
| o4 ] :
; o ot @ cio
L% | P
BRUIT ! o
T— | !
[ 6 o ot
R E i
o o
b2
Interrupteur Période
C7 enveloppe

!_C” 1 nériode basse
ci12 | période haute

[
[ E1u enveloppe
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L e o e gzsdl treduence
2 IHFHT "FEEGDUEHZE "F
R0 IF Fozdxn THEM Zi

41

S P=1sFalz4PEE ! COpErlnge
S ] ST Cocanal 1
Ve ChE=F MOD 258 manal A
P2 F'FIr T ol oE

1%

18 SOUMD 7. 254 Cowmls H
T8 S0igrD &, 10 oo lume 12 Four A
128 SOURD &, Ci

128 S20HD 101

148 GOTO Z8

B Forme enveloppe (C13) et période enveloppe (C11 et C12) :

Huit formes d’enveloppe sont disponibles.
La forme se choisit par : SOUND 13,N° FORME.

sass N\
, NN\
VA VAN
N\
. ANV
o/
NVAVAVAN
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La période de I'enveloppe est choisie par :

SOUND 11,période basse
sOuND 12,période haute

La période reelie est donnée par :

P=période haute*256+période basse

- La fréguence est égale a : 7800/P.

Ce programme vous permet de tester les notions présentees ci-dessus.

F=1-FE
Pa=F .2
Fi=fF

A PEINT

SOLIMD
SO
SO
S
S
SLHD
GIOTE

wme 2Ezal Freduenge eves LOFRE

1t eduivalent a FIHG

"FRERDUEHCE evwelolfke "JFE

kR 1% Fer o

"SE fomanal 12

o 25 fomanmal 11

Fz:F1

7.5 Wil H

z.1E conbrole Par enve lobPfe
@50 Z0uHl 1.1 fredjuence 1=
123 bube enve loFFe
11.F1 Feringe basze
1z.Fe Periode Rante
16

Nous présentons guelques programmes de sons.

B Ping:
[ e — e e * 17
3 coinn 7254 A
I8 ZaUHD & i controle Par envwelofFe
G SOLME B850 n0UHE 1.1 frequence filxe
@l SOUMD 13.2 tupe ervelobFe
Hﬁ SOUMG 11,8 =000 12,14
B FOR TRP=1 T0O 188 MEXT TF
I SOLHD 5, 9
m Explode :
D e e — e — exP lode
1 SOUND =, 28
29 SOUHD 7,7 S30UMND 12, 26
36 FOR C=2 TO 1a:S0UHD T, 1e:HEXT
48 SOUMD 13.8
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¥ Shoot

s o st s

18 =0UHD &.11

SE SUUND T SOUHL pe 1E

TEOFCR DS T L8 S0UNE L e HERT G
43 mOHD 138

B Siréne

{ st e ] TR )
SOUMD T 254 fomengeaben A
SOUMD =, 1w o e P H

ForR I=] TO 255
WD @3]
NEXT 1

EOTO S

TR e [F TS
e O S 5 s D

m Vague

B e e et e SATL

g SOUMD .11

20 SDUME T SOUME 12,48

28 FOR C=d TO 18- LlHD O Le MEXT
48 SQLMD 173,14

B Descente soucoupe

A e i i cdezoenhte 2o0UCOURE

A COLOR 1.1%:SCREEH 2.4

2 SFRITES. 1 r=CHRS: 42 +CHES 43 o+ CHRES:
4HW+FHP$VI'GJ+FHF$'ﬁiCJ+EHH$tEEE}+EHH
S 2SS HCHRES 2T

48 7

S =500

GE SOUMD TL254S0UMD 212 Y generate
ur Aoyolume=1z2

af

i

N

va e
ToEE S=1 YomEns
2 ri 1U ' 'EB Y bornes

1H6 PHE' TE14d+1 oo lenr
114 UR l T M2 =TEF Anance
128 SDUHD B,

1360 PUT SFRITE 1.0wx. Y3001

1468 HEWT =

LFE

158 Z=-%:SWAF #1. =2 e s 1o
" ez

1RE =Y +E Todencente
178 GOTO 16d
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PLAY chaine1,chaine2,chaine3

Joue des notes sur trois voies simultanément. Les notes sont représentées par
AB,. . .F.G.

ALA
B:Si
C:DO
D:RE
E:MI
F:FA
G:S0L

PLAY “CDEFGAB” joue DO,RE,...LA Sl

Les chaines ne doivent pas comporter plus de 255 caractéres. Une note peut
étre suivie par # ou + {diese) ou par — {bemol).

PLAY “C+D+E+”

Plusieurs commandes sont disponibles. Leur effet dure jusqu’a ce qu'une nou-
velle commande définisse une nouvelle valeur. Par conséquent, on pensera a
initialiser des valeurs qui auraient pu étre changées par un programme prece-
dent.

BEEP initialise ces valeurs.

B Octave :0n:

Change le niveau d’octave pour toutes les notes qui suivent la commande.
“n” doit étre compris entre 1 et 8. La valeur par defaut est 4.

FLAY "COSCDEQGCDE"
H Note :Nn:

Joue une note comprise entre 1 et 96 (B octaves et demi ton).
PLAY “N36" et équivalent a pLAY “0ac

a

z8 PLAY "O4CDE" © Do
>

E MI
36 PLAYT "HIEME3H4G" v

13 meme choze
n=0 provoque un silence.
W Longueur:Ln:

Détermine la iongueur des notes aprés la commande. 1 donne la durée la plus
longue et 64 la plus courte. Par defaut, “n” est égal & 4. Pour modifier la duree
de la note suivante seulement, spécifier la valeur aprés la note.

19 FLAY "LIzCDhEFGRE" Cotioltes les not
15 FLAY "EEE"
<0 FLAY "L4CDEZEFGRE™ CD o zeuletent

113
L1
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Chaque “." aprés une note multiplie sa longueur par 3/2 (2 peints multiplient par
9/4).

i FLAY "H. . BCOFE"
m Silence :Rn:
Provoque un silence. “n” doit étre compris entre 1 et 64,
B Tempo:Tn:
Détermine le tempo {32 a 255). La valeur par défaut est 120.
B Volume : Vn :

Détermine le volurme (0 4 15) qui est par defaut égal a 8.
19 FLAY "NZRY4EYERY 1SHY
B Forme enveloppe : Sn:

La forme de I'enveloppe doit étre comprise entre 0 et 15 (cf. SOUND).
m Période enveloppe : Mn :

Definit ta période de 'enveloppe (1 & €5535).
Par defaut, n=255.

LEPLRY LB LEBeRECDERG"
B Passage de variables chaines : Xvar$ ;

Le passage d'une variable chaine se fait en ajoutant "X" devant le nom de la
variable et point-virgule aprés.

1@ Cle="CLE"
2 Cam="FLR
38 FLHY 'A% AL EE,

A Passage de variables numeériques : =var ;

Pour spécifier une valeur donnée par une vartabte numeérigue, on place le signe
“=" devant le nom de celle-ci et point-virgule aprés.
Le programme ci-dessous joue les notes de 36 a 96.

lF‘lt’F_.;".r' IlLEII

FiiR WT=35TO &

LOCATE 16, 10:FRIMT HT
FLAY "MN=NT:

HEAT ™T

Oy O P D0 P
=S S S Tenn
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Exemples divers :

1 FJ FILH"].' n I:. 1t ) 1 E n . i Iz n El al:c‘:r_ Ij L:l!:l ['T 1 E.,I:Il_
18 FLRY "TZEURECCEF" Lembo raf 1oe

28 FLAY “"T3ZABLCLDEF" temPe lent
B e e e mazidue aleatoires
Ta DUR=Z+IMTCRMD L 2818 7 dures auw hasard
26 NT=IMTORHDS 1020 2+322 7 wote 30 hasard

3@ a

4@ FLAY "L=0CLIE;H=HT "
SE@ GOTD 1&8

PLAY (n]

pLAY chaine1,chaine2,chaineld, ne bloque pas le programme pendant
que la musique est jouée.

L'instruction suivant pLaY est exécutée immeédiatement.

PLAY(N} teste si une voie est libre (n=1,2,3)

PLAY(0) teste si toutes les voies sont libres.

Le programme ci-dessous attend que la musique soit jouée avant de poursuivre
I'exécution.

Asz"BCDEFL"

FLAY H%.H%E.H®H

IF FLAY @i=—1 THEH %5H Tk le Y atternte
FEIHT "zuite"

Ty LA
ey L A N ]

Celui-ci affiche I'heure pendant la durée de la musigue.

cL=

TIME=B

AE="BLDEFG"

FLAY HE.HA%. A%

IF PLAYOE »=-1 THEH GOZUE 70:C070 38

——————————————— P 1 oss

LOCATE 18, 18:FRIMNT TIME-SA:RETOREH

e LA T VA T
LUl vl AR RV L B

BEEP stoppe une musigue en cours.

L

28 AB="ABCLEFGE

30 FLAY A%S+A%+AS

4LT_1 A

S8 i IMEEY®- »"" THEM BEEF
el LGOTD S8
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m Morse :

Ce programme vous permet d'apprendre !'alphabet MORSE. Par exemple, en
appuyant sur ia lettre S, vous entendez 3 sons brefs. En appuyant sur 0, vous
entendrez 3 sons longs.

e
I
S OLLEFAR 1Ak

P A AR T
S LATH L -

S LETA = -

TEODATHR ~— e o e s e T T

A DFTH e e e T T T

7% O

118 FOR I=1 7O =& READ MESECT 0 MEST A ' —
Tam - B — eee
130 s THRUTSO L ¢ ==
146 7

158 F=RS000e -Sd: IF POl OR FrZe THEH 158 7 ==
=15 —_—
170 AB=MREZECF Table MASSE{ )
175 PRIMT MES(F " "

188 FOR P=1 TO LEH =%

(9@ IF MID®:Css. F.1="," THEM FLAY"L1ZH"

AR IF MIDS: ®&.F, 1 :="-" THEW FLAY"LIH"

218 FOP TP=1 TO Z8:HMEXT TF

228 MEXT F
230 GOTD 139

F«"l:] B e v i, pmm e et b o e p e bt mard e oy R m e T sl T R

SO mmsmSCrRSoSSCSSTESESONEISESERSS
Z=@ ¢ POUR AFFICHER EM MORSE:
26 7 175 PRIMT MRE®CFO:" "

B Pour jouer avec le clavier :

A chaque touche du clavier, nous faisons correspondre une note.

B memmmm— = = MUSTOLE FLAWIER  suppression sono clavier
WoOSCEEEM 8

LI L d4e s HMTES 49+

oo

A DHTA & O03A W, 028 E.OZ0 KL 020

A DETAR B OdE. 5 04 Do 040 F a4

@ DATH FIN

o el g

FOR M=1 70 44
FEAD #%: IF #$="FIN" THEH 1Z&
FERD Y&
2 CL$H o=RE NTES M 2=VE
128 MEST H
I4|_:1 T e e o v Lt R Ly i r LA ke T
150 A$=IHPUTEH. 1
1R00 FOR F=1 T o
178 1IF CL3.P I =x% THEHW PLAY MTE®.F 1 GOTO 156
180 HEST &
13 GOTO 1568

L]
]

—
-
A
!

e e e LG = T O s ) Pl
[
kM)

r
ol
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CL$( ) NTES{ )
Q - 03A
W - 038
E > 03C
A
S
D

o |
=] =]
=] []




LES FICHIERS I 10
SEQUENTIELS

® OPEN m FOF m LINEINPUT# ® MOTOR OFF
H PRINT# r C1.OSE B MOTOR m MAXEILLES
m INPUT# ®m INPUTS# B MOTOR ON

| Ty
R|L| RiLY -
DUPONT iClF‘ 955-19-07 lC‘F’ <

4
\

Le stockage d'informations s'y fait en fin de fichier au fur et @ mesure des arrivees.
Une information particuliere ne pouvant y &tre ensuite retrouvee qu'apres avoir
lu toutes les précedentes {acces séguentiel), leur organisation est dite sequen-
tielle. Les instructions d'écriture et de lecture sont analcgues a celles de 1'im-
pression et de la lecture au clavier. {(PRINT — INPUT).

Dans le cas le plus simple. les enregistrements sont séparés, de fagon interne et
donc transparente a l'utilisateur, par des caracteres “Carriage Return” (Retour
chariot) et “Line Feed” {saul de ligne) (Codes ASCIH 13 et 10).

OPEN “U:nom-fichier” FOR mode AS i#n° fichier

Un fichier est ouvert en ecriture {outpuT), en iecture (INPUT) OU en ajout {(APPEND).

QUTPUT : éctriture
INPUT : lecture
APPEND : ajout en fin de fichier {disque seulement).

Le lecteur de cassette est specifié par "CAS ", 5l n'existe pas de lecteur de
disque, "CAS :" peut étre omis.

nom-fichigr n tichier
EEONFER CCHSCEDEY FUR DLTRLT e

)
/7 Unite | Foriture

"OPEN" réserve une memoire tampon et lui affecte un numére (¢ 1 sur exemple).
C'est ce numere qui est utilise dans les ordres d'écriture et de lecture.
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Lors des opérations de lecture et d'écriture, les informations transitent par la
meémoire tampon. Pour une écriture, ¢'est seulement lorsque la mémoire tampon
est pleine gue le transferl vers la cassette {ou la disquette) a lieu.

Remarque :

OPEN : serl egalement a ouvrir des “canaux” vers des périphériques tels que :
cAT:  eécran SCREEN O ou 1

GRP: écran SCREEN 2

LPT:  imprimante

{cf. chapitre "Les editions”}.
PRINT #, n° fichier, variable
INPUT #, n° fichier, variable

Dans le cas ie plus simple. I'écriture dans un fichier séguentiel se fait par :
PRINT # n®fichier, variabie
Si l'utilisateur programme :

BHOTHELT UROM LR b

S0 THROT TR LL-FMJIL U TE

RCOTE O TR THEN CLOSE#L LT
46 CRIHT #1. HOp

SRR 1. TRHE

il'y a ecriture de 2 enregistrements qui seront lus par .

INPUT # n° fichier, variabie, variable

SV LHFLT L MOk TH M
ZEE FRIMT MM, TFHS

(Les 2 enregistrements peuvent également étre lus par 2 instructions INPUT #).

Les lectures doivent, bien sir, s'effectuer dans I'ordre oU les écritures ont eté
faites.

Attention :

FRINT #1. TFHS

ne doit pas étre remplacé par :
FRIHT #1.MHOM%, TPHE

Les variables seraient séparées par des espaces seulement (comme pour PRINT
NOMS, TPHS & I'écran).
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CHAINE COMPORTANT DES VIRGULES

La virgule étant considérée comme séparateur, if faut, lors d'une écriture par
PRINT #, encadrer la chalne par des guillemets (CHR$(34)). Elie peut ainsi &tre
relua par INPUT #.

Siles guillemets n'ont pas éteé prevus a 'ecriture, 1l faut utiliser LINE INPUT # a
la lecture.

FELMTHL JHlg s RIS CHEE 2

!Gul lerrats CHRSM4,

=

R L " i F:: i |
( C 11, Bue NOBEL |Ci |

* ] Yirgu e

T B
\I{ieparan:m [
EOF({n° fichier)

Cette instruction repere la fin d'un fichier en lecture. Elle doit &tre placée AVANT
linstruction de lecture INPUT #.

SRk LR BROF 1 e | THER 2L LEE #3 L[
SR THUUT L HE R TR

La fin des fichiers est repérée par le caractére CHR$(28).

CLOSE # n°de fichier

Transfére le contenu de la mémoire tampon dans le fichier puis libére celle-ci.
"cLOSE" sans numero de fichier ferme tous les fichiers.

R - W
Cette instruction est obiigateire.
RUN, NEW et END ferment les fichiers mais pas STOP.
INPUTS(N,# n° fichier)

Lit N caractéres d'un fichier.
Les séparateurs sont traités comme les autres caractéres.

Ak LR HELTES D #]
LINE INPUT #n° fichier, chaine

Lit une chaine de caractéres {255 maximum) en ne considérant comme sépara-
teur que le retour chariot {code 13).
La virgule n'est pas considérée comme séparateur.

S LIeE TMELT #1155
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MOTOR

Me} en marche le moteur du lecteur de cassette et le stoppe (bascule) si la
teléecommande est connectée.

MOTOR ON

Met en marche le moteur du lecteur de cassette.

MOTOR OFF

Stoppe le moteur du lecteur de cassette.

MAXFILES=nombre

Définit }e nombre maximum de fichiers ouverts simultanément {1 par détaut).
MAXFILES=0 Ne permet plus que la sauvegarde des programmes.

MAXFILES réserve une memoire tampon de 267 octets par fichier.

MaXFILES remet les variables & zéro. Par conséquent, elle doit étre écrite en début
de programme.

Un édition peut étre provisoirement stockée sur cassette en ajoutant un numero
de fichier devant les instructions PRINT. L'édition des résultats se fait en lisant le
fichier.

Le programme ci-dessous, iliustrant les instructions des fichiers séquentiels ne
fonctionne gu'avec la télécommande, puisque |'écriture sur cassette ne se fait
pas de fagon continue.

%% - ESSH1 FICHIER SERUENTIEL CRSSETTE (AVEC TELECOMMANDE )
e P —— ECEITURE

4@ FRINT "PLACEZ LA TELECOMMANDE™

%3 PRINT "APPUYER SUR <FECORCY> DU CASSETTE"
68 PRINT "PUIZ <EETURN>"

70 CE=1INPUTEC1

B8O

58 OPEN "CR%-ESS" FOR QUTFLT AT &1

16 ’

11e IHPUT "HOM (O FIND " HOME

128 INPUT "TELEFHOHE " TFHS

130 IF NOM$="FIH" THEN CLOSE#1:GOTD 1982

148 PRIMT #1,NOMSE

1690 PRIMT #1.TFHE

160 GOTO 11@

170 mmm e e LECTURE SWVEL INFLTH
ies

198 PRINT PRIMT “REMEOBIMEZC SAMT TELELCOMMAHDE » FUIZ"
2o PRINT "APFLIYEZ SR {RETLRH>

218 PRINT "PULS <FLAY. (AHYEC TELECOMMANDE 2"
220 CHE=IHPUTE: 17

28



240

Fatal O]
26A
o°a
266
250
380
316
328
330
24
356
360
are
324
390
400
4109
4.0
43¢

LES FICHIERS SEQUENTIELS

OFEN "CAS:ESE" FOR INFLT AS #1

IF EOFC] >==1 THEM CLOZE #1:GOTO 3@
IHFUT 1. MOMSs, TPHE
PRINT HOME, TPHS

““““““““““““““““ LECTURE FYEL INMPLIT®HC ], #1 2

PRINT PRINT "REMECEINEZ: SAHZ TELECOMMAMDE » FUT ¢
FRINT "APFUYEZ 2I0R <RETURH: ¢

FRINT "PUTEZ <FLRT: *AYET TELELCOMMAHDE 2"
CE=INFLTS 12

OFEN "CRZ-ESS" FOR INFUT AT 41
IF EDF<13==1 THEM CLOSE &1 :EHD

CE=INFUTE. .81
FRINT C% ASCICE3
GOTO 33d

BRBG5ER- B ELREDORES ) crsserre
PUIS {RETURN>

HOM COU FIM> 7 ERLU
TELEPHOHE + 1111
NOM <0OJ FIN 7 LAELU
TELEPHOWE 7 22X
HOM (OU FIN? 7 FIN
TELEFHOWE 7 3333

REMEOBINEZ? SANS TELECOMMAMDE > FUIL%
AFFUYEZ SUF <FETURENS

FLU1S <PLAY> ¢AYET TELECOMMAMDE »
BALY 1111

LAEU cees

REMBORINEZCSRNE TELECOMMANDE & FUIS
APPUYEZ SUE <RETLUFH:
FUIS <FLAY» CARYEC TELECOMMAMNDE »

RN
B £t
F £5
L i
1 ao
1=
18
1 45
L 45
1 4=
1 45
1z
1@
L TE

149
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B Sauvegarde d'une table :

Le programme de sauvegarde ci-dessous fonctionne avec ou sans télécom-
mande puisque la sauvegarde de |a table se fait en une seuie fois.

18 [o=rooeos GRAUVEGARLE LUNE TRELE
& . L= b

I AL =]

48 MNEWT I

5@

88 PRINT "RFPUVEZ SUR <RELORD: PULS CRETURH:
= IHPLTSED 10

4

e

OFEH "CHRS:TE" FORE CUTFUT BS #1

&

|E|Eaﬂu|ﬂﬂu@g‘j@£n@@l‘_{l@

FOR I=1 7O 5

FRIMT #1,A8: 1

NE=T 1

CLOZE #1

FEIMT "ECRITLRE TERMIMEE"
o e LECTIIFE [E LH THRELE
FRINT “POSITIDHMEZ ET FLAY"

JFPER "CHS:TE" FOR IHPLUT RS #1

FUR [=1 TO &
THETHT AT
FRIST #71

MEXT 1

Tl #1

N e e e el i L I oY
0 0F 3 T B B Lo P

T
AR
i

[ o T
]

SRR
Y 1
=L

B Formatage listing :

Le programme ci-dessous permet de lire (comme un fichier) un programme sau-
vegarde en ASCH (par SAVE) et ainsi de I'éditer formaté a la largeur désirée. La
telecommande doit étre connecteée,

1B e =~ FORMATTAGE LISTIHG

15 -

28 INPUT "HOM FROGRAMME " HEFS

0 L= S larasur editions
46 OFEM 'CRS:HFE FOR IHFUT HE #1

SE

B3 IF EQOFG 1)=—1 THEH EMHD

e

g8 LIHE [HFLTH: . LIGHE

A TF LEMCLIGHE »oLS THEM LFEIHT LIGH: L0700 SE
183 LPRIST LEFTSCLIGE, LG )

114 LFRINHT RIGHT®:. LIGSE, LEMHCLIGE L1

128 QOTOD £
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Ci-dessous, nous utilisons I'éditeur BASIC pour composer un texte.
Nous sauvegardens en ASCI! le texte.

[N

Cher Monsisnre

Il t

ELAELF
save "LETTREY
3

Pour lister le texte sans les numéros de ligne, nous ulilisons le pragramme ci-
dessous.

IHFOT "Hom texts " HT$
OFEM HT® FOE THFUT AS #1

IF EOFC1 3=-1 THEH EHN[:

IHFUT #1,HLIG

LIME IHPUT #1.LIGCS

LPRINT EIGHTSCLIGS.LEHT L IG% -1 &
LOTE S

P B W R Y O LV
N RN A A A Ll o b

Ok
LN
Hom texte ¥ LETTEE
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JOUEZ EN BASIC MSX

W [.e squash

B Conduite de voiture

® Bombardement d'immeubles

B Sauts d'obstacles

B Composition de paysage avec animation
® Biorythmes

PROGRAMMES DE GESTION

Tracé de courbe

Fichier d'adresses

Gestion de Fichiers

Saisic d'écran

Histogramme

Histogramnic ¢n 3 dimensions
Bibliothéque

POSSIBILITES GRAPHIQUES DU MSX

® Dessin

Tracé d'un dessin par scgments de droite
ct digitalisation d'un dessin

B Tracé d'un dessin défini en data
[Dessinatcur

W [nterrogation de géographic
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JOUEZ EN MSX

JEU DE SQUASH

Vous devez faire rebondir une balle a 'aide d'une raquette que vous déplacez
avec les 2 fleches « —.

l.a fonction STICK(0) permet d'obtenir un deplacement plus rapide gue la fonction
INKEYS il n'y a pas le delai de répétition.

On remarquera la boucle :

330FORV -1 T0 4-NV
Elle régle la vitesse de la balle tout en permettant de tester le clavier.

X1 X2

Y2 - _

1t SUREEM 43 |HLHF 4 1“

=0 H!FHT "H ce At 1 St R

K e Eﬁiﬁiﬂ L= Ol I I

-"r'~~1 4-+T4"t

8 I R I R Solamt e e praa
[ LleF?' L
LIACHTE 1 El'r
FiE m==l TO
Figk se=ty'l TO
B LDZHTE 1. H~ THT CHES 2ok
b LOCATE F{E. TFREIHT CHRESEC S
B HE=T

.'[._. T

S AN
—
e —"

AR TN RS~ A B A

l T o= = e padasthg !
o

LidisH [L oL FRTRT ok zen o HE ST

fT.f =

A FER=d o b ]

A D sl [ 1 Conde P A memend e

5 I TR I R o P A O IR S boa 1]

BOLOCHTE F:!’:- : rE FEINMT CHES: 200 0

T I Ll ! ot b

e 1 I 1_"55 CHRED D .?"*"li-'Hh'Ei'iﬁ S A U 2O e JHFP S 2R p U HES 52
11 |_ WoETE R=1 R F'F"IHT gL

TS AT R s e ST T SR T R p T e o T l*l— |: |_ TR R 1|1 r__"|_'-:dl ] 1‘5;‘

L.J_IIZiH'l'E{ CELYECFREIHT CHRES: Comifacemert balle
ST S o RN |E— N = AN o L le Position
LOCHTE ECYEFRIMT CHRESC A0 ) —

A
1
1
1
i
1
1
1
1
1
i
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IF B de=] THEM L=l L ek
IF VB i+E THEM [s-L
TF B 142 THEN Drs-ln

Tl
- e
T

R I

s
AR

S LoE

—
!

IF mBEssR-2 AHD wBERsd JRD YR SRS THEMDY =L 7 EREsRE+]

il

i P Tl
Mo e T A0 00—

i

T
=

[F yE=:7F THEH LOCATE 25,28 FRIMT RE: "kalst: " GOTG 416
e G =0 S I -4 VTV ) W ol RNl o

FiR el T A ol

C=sTIORS G, IF D=0 THEH 299

i

i

T

=

el

IF =3 THEM IF WRO9E-3 THEM WR=4E
IF C=¢ THEH IF =F:ii+l THEN
LOCATE MR-t R FRINT RES

HE ST

GOTO 22D

FOR TR=1 100 LSAAHEST TR-GOTH 4

Pl I R

Lo T
e UR T BN s SR ) B -

e A
[t

CONDUITE DE VOITURE

En utilisant les fleches — et —, vous devez éviter de toucher le bord de la route
ainsi que les autres vehicules.

La fonction STICK(0Q) permet d'obtenir un déeplacement rapide du vehicule.

E
i B

— 1

E} .

- .
- —

————— memm e CONGLITE WOITURE

(]
[k

Tee—— dezsin wolhture
DATAH 184.2%2. 152 42,42, 100, 252, 120

-

LN e Far bl

Al

8 SCREEN D:COLDE 4,1% KEY DFF

V=t Y maractere a modifier

HL=BAH~E. & Yoarresse ENeratenr de Caracteres
AC=AG+HSCYE 4T Y adreszze caractere

Lo —Jd 3
AR Aox

1ai
11@ FOF M=RC TO AC+Y READ WO YFOEE M.MD-HE=T M

JEH e e -

130 LE=CHRS 203 0+ HRS SR o+ - "HDHEED 2B o+ IHE S 2R3 )
148 AM=BAZE Q. Coadresse MEMOIFE ecraf

= ——
131 7= S
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(™

LS LOCHTE 1.1 FRINT CFLE <E0 - - BT
FHFEUT "APFLYVER ol SRR T e R
PSR Eored asche prste

S Conehayouele
A= R =Y CAmr R aE BOZivion SR -
FOR EM=1 To L&
THTS BHDW {065 -1 SRS

iy

[T

Ly ] LT
e
o
-

L

iy
[ -

PR
ST

T

23 THEM & nia=d
ST THER w0 o=ries
LOEMTe witer FRINHT L& fvat oo an BLURIOLL
IF RRas THER 3y ROl w20 THER LOCATE @ +RHD D 4044 2
TF WEESH: RIS A3+ 2 =Ry J& THEH 7w 7 bt oo .
S TR GFLEER TR S0 e o S ThEh 2765 Cotezt oco ] beerds Brcote
& LOCATE A< H -1 RRIHT CHES 705 LODLATE o 0 BRINT VB
o R
C=STICE- 00 TR L=k ik P le THER 351 Cobest o lavier
e THEH s - WAL The
_=h THE=S e ] Codroite

T
el
il

Tt P FOr P In T fo)l Pl s s s 1=

s AR B SO S
—
T

™

ERIE R IR BRI K N
20

k] -

EFUEOCOLOR £l FOR TF =1 T Ewly HEST TROUGLIM 4,15
A PLAG CDEE Y CLOIRTE 1.2 RFINT RTL CROINTCSC
OOFOR TR=1 T 1585 HEDT TR

BoLOTE 1ed

o —mar—m

BOMBARDEMENT D’IMMLEUBLES

En appuyant sur “ESPACE", vous bombardez des immeubles.

La soucoupe descend progressivement et ne doit pas s'écraser sur les im-
meubles.

. n

e — = .

- |]l ( L] lu E :ll
1T — T -

Quatre projectiles pauvent étre envoyes simultanément.



P e e iy

3 LOCTATE

CL Z - IMPUT

——

CARTH

DHT‘:" SN RSP <.,4|".1

EUMEARCEMENT LN

"Hiswgaw, cl.2.3 2
2 mapscheres

PROGRAMMES |

TECELES
Y

t-edef 1n1f'1mm»1b1hf’0UuUUrF;Frchu+iles;

L

g

—~

LTS REYS I B TS R V- RPN BTN B PRt A

CRTA 4%,43.45. 1249,

e MET TR T TR
IRy PG R PN
SN S I R

SCREEM &:COLOF & 1S:FEYW OFF

5 CE="1Y g 1epy carachers 3 modifler
AG=EAZEY = 2 Adre=s 2 S nerab sy de Caralteres
AC=AG+AZCICE I3 E Coadmeszse ler caractere redevin
FOR H=t1 TO = L omap aCheEra s

H= AL+ H-1 3

FiorR M=A 74 A+7 RERD
T HEXT M

o —y el — i 2

FLJh. i EI H
FOR ws=mnB T
LOCATE =. %
MEST &
HEST
wE=EE+L+Z
HE=T H

LOCATE 1, 1:FRIHT

-

HH EHVEIB'

¢o=Z N =] WA
SOUMD 2. 1250

FOF xS=H1 TO
IF 14'1b THE®
IF WPEERL AN+

LOCATE “5-5. 2

LOCATE w372
SOUHD B, AL
IF IMKEWE=""
FOR I=1 TGO 4
IF YF0 I =8
HEXT 1
FOR I=1 70O 4
IF ¥R
LaCRTe

IF YR{I2rau
HME=T 1
HEST wE

WS=Y R

GOTO Zed
= zalilizica
FLAY "COE":

o T l

THEH $7H

THEHM

WG, VS PRINT

FORF TP=1 T 1840 HEST TP GETH &

RO WFOEE M HD HEST M

wE+L
FEIHT LHRSL

"RFFLIVER 5L

EMT

3 PFT*H

Iyl ECLLSOAR S B0 TE S 2 E TR
LI 1, 8 S KD T‘;EE’A
D STEF S

SOUHD 7, 255 QOTn 218
+HS+T;¢4M'=H_,.L$e THEH Do

FPREINT CHEZOZZ 0
FREIMT CHRES.C+1 ).

deFart rrojechtile

T A
vECT =S+l SECT s ] TS 47

avancs ko -1l

i) e

=i THEH &8
SFCT
VRO L EVED T+ 1 LOCATE WP T,

CHRE S N2
TREOID D FRINT LHRES L +2 0

R T o= GOTO e

YRCL - FRIET

THEM

CHRS T

R

Zixd
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SAUTS D’OBSTACLES

En appuyant sur "ESPACE", vous devez sauter des obstacles aleatoires.

Deux sprites représentent la position normale et la position de saut.

S 3 -

FEOCLE: THFUT "Hiweso o Loa, 203 sy

JE CE=1 ZF=1%5 B0 S Y FR - R BT
S COLOR CELCF L sERR 20

gk FOF == T2 BRI L R R
Ve FOR Y-t 700 HE [ o= bt

S FOR M= T <

S FlE [=1 710

16a FERL: = HS b s e CHRE S

114 HE=T 1

1281 HE®T H

1A SPRITESS & amFS 1 0+AE. &+ HE 2 b HEL 3

143 HE=ST =

[
isl DATA =
178 DATH
HTH 1
DHTH 1 3
e - |":E.]'f_'.j_|:|'|'| A 1’_‘.
LHTH =
[HTH
E'HTH u
CATH 1.

r

B - =1 I I R | S T

SR SRR o R SN T T (T

—
e

.
AT

[ e

fanl s IS T T

—
)

TPEM MiERF:
CRAL
ey ToapzEtacle

B . .
= Antaiige

:
5]
1
4
5

£

[ B

LIME 1.9 o=0z2um, 7]

Cee—— 2 HESTHICLES R HRSAEG

SEBCL e IMTO R 1 08I0 08544 B 2l | [T RO 1 045 b5+ dn
Sl o EEL T =B L MERT T minsbac les

T O L

TEEEATES e e T e e — ".j': '1-5'.""-:-:'r'!‘§"l_i":
FOR A=10 T0 2@ STER =
FUT SFFEITE 1 Gs w16 0.58.1
FOF I=1 T 2

TF WaWBEn Do, $5 BHD wo=E0 | o0 TREN <2
ME=T 1
COTH 456
RET=RET+1:DRAW TBMLD . 1VE"  JCLOR CF:PRIRT #1. 3 THIHGE 12, LHFESO 23a 0
FOLDLCE CE DR "EMLGL T BRIMT O &1LCRT: "RRTEC S
4481 EEEF

450 H=ieE

—
=t

CEI P TP S AU o U P I % O IO T N S ST W S S R T

U I LR SR B N R L B

AR N WA I L A

I O O R I T
[N NI

T

B W A

El
|
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BoIF IMEEY®: "7 THEW @R T
BOFOR TF=l 10 Z@-HYEL MERT TE
A OMERT 4

I

FrapF T=t 30 2 LIME BT, R = IRIPERA R I T S 5 O I
Fo=Fz+: [F FZ=14 THER C%--4FH|$I;J Fri

GOTO Zen

fm - - EALT CRESTROLE

IF TIMF 5 THEM TIME=G: RETIRFY

FLT SEFRITE 1,0, 2irs
FUT SFFITE 2,000
FOR TR=1 70O 5808 -k
FUT =FFITE Dok 2850
PR ST A

TIME=G

FETLIRH

COMPOSITION DE PAYSAGE AVEC ANIMATION

T T O

RSy B L S S R I QR ) ) QO CHR R S U

e 0 -] Ty O e D P e ET3 LG 0T = T

R s R Rl

A l'aide de 3 figures de base (arbre, maison, locomotive), vous composez un
paysage. Le choix des figures se fait a l'aide d'un curseur gue vous déplacez
avec les quatre fleches.

En frappant “P", vous “prenez” une des 3 figures de base (BEEP signale que la
figure a éte choisie).

“D” permet de “deéposer” 1a figure choisie.

La couleur se choisit en frappant 1,2,3,..9.

Pour animer une figure, placer le curseur devant elle puis frapper "+ " ou “—
(une ou plusieurs fois).

Une figure animée peut égaiement étre stoppee.

~ Figures re base
o)

it}

r

L3 EE:I'E:“I;-fEKPEGpEGSLTIDH FAYIAGE  BYEL RAHIMAT I
‘; - == o i s f:—i_

o8 SCREEM 2, =|

4
50 HC=2E10:YL=3

60 DIM Wl 325,003 0, W 52

-
Pl

23 M= Conchbre de ¢ 1dures de baze
28 HE=HS Tonenbre de fl1oures

28 OFEH "GRP:" FGR OUTFUT AT #1

198 FRESETCOLS, 1450 :FRIMT #1, "CLAVIER MAJJSCILE"
118 PSETC1S, 1S5S0 FRINT #1, "FLECKES FIGIS:

129 FIETC19, 1635 2:FPREIMT #1.,"F:FREHDFE- [ DEFOSER "

—
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FEETO12, 1790 PREINT #1."CO0L: 1,2.3,..
———————————————————————— HFEEEE
CATA 1.3.7,7,15.,15.15. 3

DHRTAR A2.83.83.3:2.2.2,15%

DHTA v 128, 132, 1538, 224, 229 . 244, 244
DHTH :48J2481248]@J[Jﬂ g:l&;
___________________________ MAT SO
LHTE 12018, 85, 127, 235,64, 55,25
CATH 25.35%,83.259, 25, /3. 04, 127

CRTH .. 2458, 252,255, 2, 2.2

DATH 122,74, 74185, 74,74, 74,
—————————————————————— LDEI:JHCIT IVE

DATH B8.0,6,0, 16, 9,45, 458

CATA 127,127,127, 27;2551255;44 35

CATA §.9.8.0,2503, 193,254, 254
244325445J44;54;2553:5:;;4 £4

FOR S=1 T N3
FOR I=1 TO 4:5
FOR HM=1 TO 4

FOR I=1 TO 2

$C 1= " HERT ]

READ W:SH0H =3%0 H 2+ CHRSC =)

NEXT 1

MEXT

SFRITES: 3 =580 1 J+5%, 2 \+2H0 243504 )
HE T =
——————— Affickass zfritez de baze
Fiik I=1 Tﬂ HEZ
ACT=1e: w1 =1%24

BT SERITE 1,040 10,7010 .1
HEXT 1

i GOSUE 26
IF Cg="F"
IF C%="0"
GOTO 450

ATGUILLAGE

THEM GOSUE

alg
THEH CDEZUE ohd

+ - YITESZE"

E18 ! —m—m—mmmmmmme o GESTION CURSEUR
£20 CH=IMKEYS IF C3<>"" THEN ££6

238 LIMEC XD, VC =0 AC+3, YT 3, CE
i LIHEsz;#C'—( AL+, AL CF
eI8 GOSUE 57d

1«
re

e GOTO GEB

6rd -

628 C=HSCICEH )

620 IF C=22 THEM IF AC<2398 THEH “C=xC+3
T8 IF 0=22 THEN IF “CY16 THEM AC=XC-3
718 IF C=22 THEM IF YC:x18 THEM YC=YC-~ R
728 IF C=31 THEM IF Y<128 THEM YC=YI+3
vZ0 IF CE="F" THEM EETURN

74 IF Ce="D" THEHM RETURM

758 IF YALCCB U@ THEW CL=YALICED

7eR IF Cs="+" THEN Y=1:GO5UE 1069

e IF CE="-" THEM ¥=2:GOSUE 1©E0

red GOTO =20



[ R RO Rt |
e fed e T LS

Cfl"-'l WA ERXEE N

SR e R O

-,
-

R R

LR I I O B I I A

CFLE L0 LT pe L gt T LT L T D R0 OO O 0
RO NS B SR S SN O T I e BT O I W R 4 [ N

)
|

1B

I
"
s

i)
!
-

FOR I=Z+1 TOD HM
IF v [1=0 THEH
AT =R o T )

IF 35 THEM 201 3=2Z28

‘flli I HI;."\- 3!‘"

1832
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—————————————— ot FREMD
EEEP =ignaile due la figure 2L sholzie.
et i)
FOF I=1 T HMS
1€ womsir I AMD SCo==0 I a+g AHD sl AMD =0 T a+E
THER &ad -
HE=T 1
FETURH
=1 BEEF
PETHFH
——————————————————— oH FozE
IF 2%=0 THEM RETUREH
IF HH :3B THEH EETLIRH
IF =L 35 THEM EETURH
HH= HH+1'JFEITEEEHH>=SPRITE$HEE)
FUT SFRITE MHCAC Y22 Tl HH
VMR =N sl HE =D
FETUPH
——————————————————— AVAHCE

1849 IF M0 05220 THEM Wl =35
1828 FUT SPRITE L.<aCToniiloo,1
1628 HERT I
1949 RETURHN
1858 - m e m e e REGLAGE WITEZEE
1008 FOR 1=hS+1 T3 HH
1679 IF rC=r0I0 ARD YCOsY0Dhte THEH 1110
1626 HEAT I
1953 FETURH
LLens
1118 IF Y=1 THEM IF EM D= Lol =g
120 IF w=g THEM IF G038 THER W01 o= fi-1: =
L1328 FETURH

BIORYTHMES

Il existerait chez 'homme des périodes “positives” et des periodes “négatives”
réglées par des “horloges internes” indépendantes de I'environnement extérieur.
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Positif |

23jours  28jours 33 jours

Jour de
nassance J

[ Cycle phquue__J

CymeénmﬂonnelJ :
—_ Cycle intellectuel |
|

Il'y aurait trois types de cycles :

O Cycle physique de 23 jours ;

0 Cycle émotionnel de 28 jours ;

O Cycle intellectuel de 33 jours.

On pourrait ainsi connaitre a i'avance les jours favorables.

Jour=s wvuecns: 1863

ELEL:FHRYSINUE
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PhE e e T R T HPHE
et L S I I T

S DT R LS s 1R

45 ¢
=S HTH BljaﬁuaﬁJal.ﬂw.Bl.ﬁﬁn*l-?1,3mJ31J5@J31
A FIE I j T 18 R0 e s {1 0 FREAD = F0 T e [

01 L VEEN HEAT O

YA EPnEB:EFnEB=CIx3ﬂ
A sUREEH A

JEE FRINT "MHAL=SHHCE

T THELIT " LR H!IBJHH e P AP e o T I A L P G 12 B )
12 IF HH{ISGH wF IR R THFH 1iu

T2E0 = b Pl s iu,HE A RE 1Y

b

198 PEIFHT " T10RYTHME - "

FEE THFUT "MOT=cmH OB T, Pama » 7 i, HE

178 TF Ak Dl DR = s 5ess THER 1e6

P J= s Pl=ME Bl GIEEEUE 2180 RO e, B )

153 GGTU e
S et o e (TR ERIDRT R
LA MR L 25 e T SE L e

e F” """ PHTO R
3 RETURH
HE e BEE LCHAGE COUREES

COLOR 1. 1% SCREEM 2

=LEEEM
OFEH "GRE " FOR SITFUT H= #1
FRESETC 19, 148 0 FRINT 41, "BLEL:FHYSTOLUE"
FRESET: 16, LVE D PEIMT #1, "HOIR -EMOT TOMHHELY
FEESET: 18, 2@ PEINT #1, "FOUGE: INTELLECTUEL "
FEESETC 16, S0 0 PRIWHT #1120 100 150 5P 18 0 2
R o 5 P B e e 1 B |

b=
FOR D=1 T M HE -

Fri=S@d s THO R AR JOUR DEE 3 O

Fe=S@ads T Cr -+t DR DFEZFF TC

FE=RRES THC O EHHNOLE D823 F 0T 2

HTD#“+1D

L
ot

P e P Do I

I o s Rt e

L
£ i
A

T
[N A L R b

NI

=
'—a.

E

Fet ot

I A Y

U e W

!-_l_" i ]:u:? i;q:I i._:_._! -l_- vt S

b LIME ¢ 1o R = T T S v [N =y [
LIME « & si-Fe om0t gid-Fa b ]
LIME o« &, S8=F2 b= e, ml-Fo o, b

PPE ET'IH 180 FREINT #1. ”JQUP
CH=THFILTS: ]

n

s s HUOHE

Lo D P =D LS D ] LR

B P CO R CR CN

Do R B e R B ol
M
o—]
T‘
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PROGRAMMES DE GESTION

TRACE DE COURBE

Ce programme trace la courbe d'une fonction écrite en 400.
Les échelles sont calculées par le programme.

| 1.BL45E84TA4nLz

—-P:ll.:_‘:_j E'hl:ﬁ:.:“
-4, 21l2ERETEdAZT2T
lp Lt e e — e TRACE BE COURBE
B -
48 HECR=1%e: | ELF=2a8 oAt rs T oreEn gL oA
58 IHPUT "Borne =) “:E]
Bl THPUT "Borne =@ "BE
™ INPUT "Fas " .FAS
ma QFPEEH =
AR e i Fecherehs mind<mawi 9
11@ H=B1l:COSUE 90 1=y o=y
128 FOR #=Bi TO B2 STEF PAS
128 GOELE 480
148 IF <Y1 THEN 1=y
198 IF Y»¥2 THEN Ya=vy
168 MEXKT =«
178 Ex=LECR-“EZ-E12)
120 ET=(HEDR-EthTE“TIﬁ
190 e e R=E ¥
283 IF Bz=">HA HHD E1<=8 THEN #=-Ex$E1:LIME o, {00 = HECR 9, 1
e T R At TS HHE
228l IF e HHD Y1<=B THEM ¥= HEFF+:1#EY LIME 1.4 =0 ECR. Y. 1
FRB e e LCILNEE

248 FOR ¥=B1 T0 B2 STEF FAS

258 GOSLE 4926

SEE Sh=CA-BL EX

27E SY=HECR~C -1 2REY

298 PRETCSH, 5% 1. 1

2968 MNMEXT &

L e - AFFICHAGE EXTREME= —_—
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AES OFEM “GREF:Y FOR ODUTRUIT AS &)
18 Y=HECE-~-ABZC YL 3¥EY+3 »=1 :BE=El GOILE 370
ZEE Y=HER-ABSC YL EY+E Ml ECR-2 BB 0E B 3T
438 Y=HECR+4  m=ARSC R vFES RsY L GOSIER ZFA
Ad@ V=5 M=AES Bl HEy BGOSR ST
20 CHE=IHPUTE 1
a85 EMD
IR ——
PR IF W:LECE+18 THEM «=L_ECR-2
o7l IF YEHECE+18 THEH Y=HECRE-~Z
Ava DRAK "BM=E: .=y 0" PRINT &1L E
28R FETLFMN
1 1 e courbe 3 trgcer
FAE Y=S T
4168 RETIRH
FICHIER D’ADRESSES

Le programme ci-dessous permet d’introduire et de modifier des données indé-
nendantes du programme. Elles sont temporairement stockées dans des tables
qui sont ensuite sauvegardees sur cassetle.

NOMS{ } RUES( ) VILLES( )
DUPONT RUE XXX | Pﬂ;HIS ]
RANG —- |  MARTIN RUE XXX ~ DOMFRONT
BREBION :
BREBION RUEXXX | | BAYEUX
t Sauvegarde sur cassette
ou disguette
.| INOMS( )

La variable “RANG" donne |'adresse de rangement dans les tables.

Le mode “C” permet & la fois de créer et de modifier des fiches.
'En mode modification, ia valeur de chaque zone est affichée puis le programme
attend une nouvelle valeur.

Si vous ne voulez pas modifier une zone, appuyez sur "RETURN" sans entrer
de valeur.

L'utilisation de I'instruction LINE INPUT (au lieu de INPUT) permet d'introduire le
caractére virgule dans les zones.

L'instruction 310 peut étre remplacée par :

310 IF NOM$=LEFTS-NOMS$(RANG}, LEN(NOMS) THE 390

On peut ainsi entrer seulement les premiéres letires du nom.
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Pour obtenir une liste triée par noms, nous remplissons une “table des Cles”
CLE$() avec les cles a trier.
Dans une “tabie d’index” IX%(), nous rangeons les numéros de ligne (1, 2, 3....).

CLESY ) X%l NOMSE[ ) RUES

DUPONT  — |[1|-» | DUPONT | — | HUExxx

e —— | [ —

MARTIN  — f2| . | MARTN | - | HUExxx

. _.._1' —1‘ BT ____.._._1
BREBION — |3]| . BREBION & — | .
. —_— —— ___]I

I J 4l __‘ ____—,|

Nous trions |es tables CLE$(} et I1X %}

CLES: | Xl NOMS( | RUES |
" BREBION | — / DUPONT | -» | RUE XXX

DUPONT | — e MARTIN | -» | RUEXXX

MARTIN | — ! :” BREBION | -» | RUE XXX
P | -

Ces tables n'ont
pas eté modifiges

Apres le tri, Il suffit de lire ia table IX%() pour éditer les adresses dans I'ordre des
noms.

TRI-SELECTION

Pour obtenir |a liste triée des personnes d'une seule ville, il suffit de sélectionner
les noms ainsi :

INPUT « Quelle ville », V§
IF VS<> VILLES(F) THEN ...

TRI-MULTICRITERES

La liste alphabétique des clients dans {'ordre des villes s'obtient en faisant :
CLES{F) = VILLES(F) + NOMS(F)

au lieu de :

CLES(F) = NQMS(F}
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CLES( }

BOULOGNE MARTIN
BOULOGNE VINCENT
PARIS DUPONT
PARIS DURAND

SUPPRESSION

Pour supprimer une fiche, nous décalons toutes les fiches en aval de la fiche
supprimeée.

Linstruction SWAP nous permet de décaler les éléments sans provoguer de
réorganisation de I'espace chaine.

NOME( ) NOME( )

DUPOND DUPOND

Fiche Ei §H!E§
supprimée R T __M'E‘HTlN
) ——

MARTIN

—

L

AVANT APRES

1 7 mmmm e o FICHIER 07 ADRESSES

38 CLERR S&nsg

4 OIM HOMES 108 5, RUESC 1002 3, VILLES: 10853, CRITE 104 )

58 DIM CLES 1o, Iake 1686 )

66 HFEILH=4 * onombre ge fiches

78 CLZ: IMFUT "Houweauw tickisr CO0-H) ";REE:IF RE&E="0" THEM 106G

168 CLS:FRINT "MOGES: " PRIMT

118 FRIMT THEC 3. "C (CREATIOH-MODIFICATION"

126 PRIMT TREC3:"LF  LISTE O FICHIER"

138 FPEIMNT TRE! 3, "FIM FIM DE SESSICMC SRUVEGARDE 5"
148 FPRIMT TEBC3 2 "LFN :LISTE [0 FICHIER FAR HOM"
158 FRIWT TRBEC3.,"LFY :LISTE DU FICHIER FAR “ILLE"
1668 FRIMT :M&="":INPUT "MODE " )MS

170 IF M&="C" THEW GOSUE Z58

188 IF ME="FIM" THEH GOCUE €48

196 IF ME="LF" THEW GOSUR 3208

2v8 IF ME="LFH" THEN GD5UB 14830

216 IF nME="LF%" THEHM GOZUE 1460

228 IF mMs="5" THEM GOSUE 1549

23A GOTO 188

239 ‘' ==asmoosossmoss=zs=szssass CREATION ET MODIFICATION szsoc=sw

J—.
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C BASIU MSX

FEIHT
LIME IHPUT “HOMOOU <FETURMS »7 "5 HOMS: IF LEHC HOME b= THEM
FETLIRH

IF HFICH=8 THEHM 244
FOR FAHG=t TO HFICH

TE HoMG=ROME, BAMHG ¢ THEH 539 Comom exlste b-1lT
HE T FEHG

——————————— oS AR T
FFIHT FE=" [HFUT "Howseean mom O COSHD VRS IFE RECGUDY
THEH Z&d

A HF ICH=HFTCH+ ]

FARHG=HETIZH
HHHE:' RREG p=iliME

“““““““““ sntressmadly Toaes
PEINMT
FRIUT RUESC RAHG > THEC 1S 5 oanclenne walsur

3 LIME THFUT ‘'Roe? S RMUES: IF FLES >"" THEM RUIES. EANG I=RLESR
FRIMT UILLEE“FHHV}jTHE’IJJ;

LIME IHFUT "Yalley ";YILLE®

IF SILLLE®S -~ ?HLH WILLES? RAMHG »=VILLES
FRINT CRPETH REAMS 3 THEL 150

LIHE IHF”T Code Poskalt YICRITS

IF CFETSH X" THEM CFE T$‘FHHFJ LHETS

|_:E| O Zel

1 inztructiaon 18 Peut etre Changee Par
?lj IF RO Sl EF TS MOME, LEHCHOMSE ) THEM Z5#
?Eci Petrmst d'entrer geulensnt 1les Premieres letires du
A0
fmmmmzsmmnramzssssssz===c= SALVEGARDE
FRINT FRINT "GHFFUYER SUR <REECORDY> FUTZ <RETURMHZ™
SEsHFUTEC L »

329 DPEH "CRSADE" FOE OUTRUT RS #l

I L o B N

E=d st ) O
LI P e LX)

R R
T8 = G
o

il

F e
I 1

Rt
s
g
a1
528
Es0
=40
g50
260
=X
119
=99
= 15[%)
G910
oz

4
-3

FOF I=1 TO MFICH

FRIMT #1,H0MEC L)

FRIHT #1,RUESCT

PRIMT #1.%ILLESCID

FRIHT #1,CRSTHILD

HEXT 1

LLOZE#]

EETURH

femmmmmm==r—=c=nm=asze==a=z LECTURE FICHIER
FRIMT:FRIMT "AFFUYEZ SUR <FLAT " PRINT
UPEH "CAHSAEDRE" FOR IHFUT AS #1

FOR I=1 T0O 18

IF EQFCia=-1 THEM NFICH=I-1:CLOSE #1:GOTC 856
LIHE IMFLTH#1,HOMBCI

LIME IHFUTH#1,RUESCT

LIHE IHFUTH#1,WILLEE: 12

LCIME IHFUTH1, CFETSCI

NE=T 1
STOF

FRINT:FRIMNT MFICH) "HOMS"
FOR TF=1 TO 1990 MHEXT TF
FETURM

' mmzzpaasses=zs=sazzas | JSTE DU FICHIEFR
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LFuRYi ]

&

AT LT
DU [0 S N

(Al v I L R R N X

0o
N

1y

16850
1BEH
16876
=18
1asa
118G
1119
112
1133
114
1154
1124
1176
127
et 5!

)

1

.
[ R T S Y
MU AN R e

PR AR L B

—
N

(R W TR PUN A R RV TN CRN VLY N

[N IR W
1

L
il
5

[URFEN RO S S S S TP
Er

3
o,

14
1410
1420
1453
14403
1456
1456
1470
i4an
15
1 5550
1518
1o
1520
1545
1556
1 Tt
571
1530
1530
1B
1E1H

(€3

FEIMT "LISTE D FICHIER":FREIMT

FOE F=1 T HFICH

FREINT HOECE 3 THE 12 0
FERINT WILLE®.F o

FrRIMT

SUO HEST F

FREIMT: IHFUT "AFFUYEZ SUR {RETURHI"; «E
FETURH
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mommmEzRErasssnssoesnmszns | [STE TRIEE PR OHOM

FOR F=1 TO MHFICH
CLESCE waHOMSCF e [hX0F I=F
RHEST £

MOl =HFITH
GOZUE 126R Toarrel bt

CLEFRINT "LISTE TRIEE FPRE HOM"  FRIMT
FOR F=1 10 HiZl
PEE e ol
FRINT HOPS S 0 THES 15 0
FEINMT “WILLE®ED « 5
HE=T F
FEIHT- THFUT "APFTER S SRETORM S " s
FETUREH
D TRT O SHELL
ECART=HIL
ECRRET=IMT ECARTE 50 IF ECARTS L THEH RETLREH
It
Figm I=1 TOJ HF-ECART
d=T+ECHRET
IF ] Esby s tCLESC T 0 THEH 12658
SWMAF CLEE o, CLESS o fu'=1
SEAF 1St T o Tl A0
HEST 1
IF 14=1 THEH 1336

smmmsscsszmsaszzza | JITE TRIEE FHRE WILLE
FIOE F=1 T FIETCH

CLESCE o=t TLLESCF v TRTiiF o=F
HE=T F
HCL =t TICH

GaEUE Lama foFkRel il

CLS:FPRIMT "LIATE TRILE F&R CILLES" cEFMIHT
Fok F=1 T HioL

v D0

FEIHT YILLES i THE 1g 4

FRIMT HOME -

HEST F

FRINT - THFEUT "HFFUYER SUR <RETURM " 355
FETLIRHM

CummImosommrss—sneesnrse=ss S [FRREESS IO
FlbT  HOME=" " THELT RO " RGrd s T He st

FOR EREIG=1 T0 HFICH

T phurtse BARG p=tllrs THEH 16728

HiE=T Rty

FRINT FRINT "B ERIZTE FRS" PRIMT GOTD 1548

FRINT

THET FETLIRH
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1626 Rh="" IHFUT "SURPFESSTON O (oM " REIF R w0 THEH
1546

{ESE FOR J=RRHGC 7O HFICH-1

1R GhAP FMORE o, HOMEC +1 5

1658 SHEFP BUES. 10, RUESC J+1 0

16ER  SMAF YILLESC Ja VILLES. J+1 )

1878 SHAF CPSTSs 3 CRSTH. J+1 5

1658 HEST

1ASE HOMESCHFICH =" RUESCHFICH =" Y TLLESCHF IO 2=" " LPSTE
R ICH e

170E MHFICH=HFICH-1

1718 GOTY 1548

I~ CCREATIOM-MADTE ICAT T OH
iF  LI&TE (o) FICHIER
FIpd cFIt DE =ESSI0M SAUNVESHRDE o
LEM LISTE DI FICHIER FARE HOM
LEY CLISTE DU FICHIER FPHEoWTLLE
Mk YL
PGP O CRETHIRER = 3% DIROHT
Moz wuzm W OO0y 0
Froe? 11 FUE HOBEL
VT e FHIHT TGRS
Cocle Postald Talal

Break in Z7E

GESTION DE FICHIER

Nous proposons un programme de gestion de fichier adaptable.
Chague ligne d'une table FICHS(,) contient un “enregistrement”.

coDE LIBELLE PEIX STOCK TABLE FICHS: )
1 RS | oxxxxx | osooo0 |20 By
— - P
RANG ~ 2 ' RIS XXXX 60000 12

3 R4 XXXXX 400000 ' 30
i | R3% 700000 | 4

—_ e — _’—_- - - N
hl

L. _ I

La table est sauvegardée dans un fichier séquentiel sur cassette ou disquette.
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161 e e e e FICHIER
okl
g
48 CLERR Sesd
N SRR R e Conombirs e pubr-idoesd s adapter
sE METCH=1GEE Tonsinbr e a1 e fickis
s UIH FICHEMETCH, MEE
R noms dgs ek rdoesld ddakbter
A0 RUBESC Y i="CabE"
100 WLIER 2 =" TREL LEY
1168 RUESD 3 ="FPRI"
1.4 PUFm'¢'—“ Tk
1.:_||-|'1 MmO T e A e e e e L A ———
1448
150 HFILH -f3 Conanabre de flches
fee ZL2: TRFUT "Roowean Fackhirer CO0H D USRS TR RS0 THEH 1560
178 asllE VL
tog
198 Cho«FRINT "MOLDES: " FRINT
LHH FRIMT TREC D0 0 CCREAT IO STODIF AT IOM Y
S1E PRINT 1RAECZ D YIZF L TETE D FICHIER"
FRIMT THECS"FIM FIM DE SEZSTON SRUVEGRRDE 1o
FRIHT ML= ThR)T "PubE v MsE
I Ma="C" THEH Gr=UE 580
IF MEm="FIN" THEI L3zlE ST
IF PieE="LF" THEH GI23E 2%
uulu 14
Crrmsmmsrsmscsssszssssoes DREATION BT MOADIFTCAT IOM =z=zmme=

o T
216 FEINT PLESC L)
20 LIME IHFUT "7 iCLES: IF LEMCLE® =0 THEN RETLREH

IF HFICH=m THEH 35
FOR ERHG=1 To HFICH
TF LLES=FICHE FAMGE, T 3 THEM <448 ' rom existe L1017
HE T RAMG
------------ reottE L le ole
AETE FFIHT Fg="" . THFUIT "Houyelle cle OK CO-MH "5FES: 10 Fge ="0n
THEM 336
HFE ICH=HF ICH+
FEHG=HF 11H
FlLH$'FHib t o=CLES
~~~~~~~~~~ entrecsmodls Tones
FRINT
453 FOR E=1 T HELE
iz FRIMT FICHS: RAMG, = 2 THEC 195, Tancrenne waleqr
478 FEIWMT RUB®CE 2 THED 22 0 Coom oe zone
458 UUIMHE THFUT "t ;wE
453 IF WD s"" O THEW FICHSC MERHG, B osds
S8 HMEST R
518 GUTD =949

1
b

- AL
=
[N

O
o [
Tl W 1
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TR T smmes L omamsnroasossomnm=ms SHOWVESGAHERDE
SYEOFREIMT - FREINT "AFFUYVER SUE CRECORD . FUTS CRETURR:
SEER = THRUTR 1

ks UPEH "THE-FICH" FOR OUTFIT R #1

R FRIMT #1,HFICH

sa FOR [=1 T0 HFICZH

it FOR =1 TO HELE

F i FREIHT #1.FiCHECLD, o

ERE HENET

vl HE=T 1

pokt DLk #)

oI REVLIRN

FRR  srsmowsssomsssosesrocnoe=as | ECTURE FICHIER
P10 FRIMT:FREINT "AFFIVES SUR <FLRY " PEINT
Vo DPEH "UHS R IOH" FiRE THFUT fin #1

T IHFUT B, HFIDH
TEG PR F=1 00 HFTOH
Fiak R=1 T HELE
LIME IMFUTH], FICHE F,FE
HE:T R
HEAT F
LLdaE #1
FRINT:FEINMT MFEICH "FICHES"
FOR TF=1 To 1ama:HEST TF
SEE RETLRH
S m=Emsmus=sesomusssea=x LISTE DU FICHIER
S5 CLS

el PRINT "LISTE DU FICHIERE™ :FRINT

-
[y

L =T

P WA R I A I e A

F
_—
L

COo0n oo~y =g =)

Pt e i

&58 FOF F=1 TO HFICH

SO FPREINT FLICHEF . L0 TREC 1),
00 FREINT FICHEF. &

1 MEST F

[0 FRIMT - IMFUT "AFPUYEZ ZUR <EETLRMHM " ;XE
238 EETURM

|‘Pi
h_‘l —n

T
e

ua:

M

SAISIE D’ECRAN

Une saisie d'informations avec l'instruction “INPUT” ne permet pas de se posi-
tionner sur une zone qui aurait été mal documentée.

Le programme suivant le permet. |i utilise ia fonction INPUTS$({1).

En outre, les caractéres frappés au clavier peuvent étre contrélés dés leur intro-
duction, sans attendre la frappe de "RETURN".

NOM: DUPONT
RUE: 11,RUE NOBEL
VILLE: MONTIGNY

FLECHE HAUT POUR
ZONES ARRIERES




PROGRAMMES
1% Y e SHIZIE ECRAN
23
T e s HOMS DES ZOHES
e NRLE=s COHUNERE DE FLUBRIGLES

28 HREUEBS. 1 p="HOM: " s HEDEE. 2 2="REUE " tHRLIBS, 3 p=""ILLE - "
18] GD SUBE 118

T e e Poul ezt seulement

20 PRIMT FOR P=1 TO HEUE:FRINT FICH®(F ) HEST F

S0 EHD

18 ‘m====zzsszeszszs SoyEs-Pro9ranme =315l ecran ==
118 LS

1260 LOCATE 1,23:FRIMT "FLECHE HAUT FOUR ZOME ARRIERE™
13 P e s atffichase nome oes Zones

148 FOR P=1 TO HEUE

158 LOCATE 1.F+1PRINT HREUESCF

1668 LOCHTE 16, F+1:FRINT FICHSCF Y 7 ancienoe waleur
178 HEXT P

T SRISIE DES ZOHES

198 FOR P 1 T HRUE

200 mL=18: ¢ L=F+1GOSLE 290

2109 IF F 1 THEM FICHS:CF =LI1G%

220 IF #=3 THEH IF F:1 THEM LOCATE XL, 7L PRINT FICHSF I Fs=
F-1:GOTO 708 ELSE z@0

258

=43 LOCATE ¥L.5L FREIMT FICHS(P ),

5@ W=15-LEHCFICHECE 30 IF 453 THEM FRIMT SPCE

ZE@ HEAT F

273 RETLRH

280 e e maisie o'une lizns
293 LIGSH=""
aEA

élﬁ #=LEHELIG$)=LUCHTE AL+, YL Y coordonsess af{ichage

334 CEEIHPUTEQIP:E=HSG{E$) “lectures 1 caracters

150

2E0 IF Caosz ANHD D523 THEH 320 *ormode 2uRPreszion
3ve IF L s THER LICS=LEFTSHE LIGE, L=1 2 FRINT CHRES. D 6 CHESE! 25 0

GOTH 218 ELSE Sie
Ta]s

390 IF £=13 THEH 428 cade e return

4203 IF C=30 THEH E=3:REETUREH Tozone arriere

410 1F C<32 0k Cr122 THEW BEEF-GOTD 318 Cocontrole
420 LIcs=L J5E+CE Coadout Caracters

430 FPRIMT L% Toatt ichase caracter e

J4 GOTO 218

JE0 ——-— petirn

46 IF LIGEY »"" THENW R=1 ElLLZE RE=Z
473 FETURH

I 173
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HISTOGRAMME

Ce programme d'histogramme calcule I'échelle automatiquement.

T L T A
£oEL el
el R
| ERERE I
J =1 ME= 4WE Myel JIIT JL
16 e e e e W LS TOGRAMME
28 [T Corwnmbies de moiE

39 Ce=8 CF=15:COL0OR CE,CF

48 SCREEM 2

38 CPEN "GRF:" FOR QUTFUT RS #1
&8 CATAH JY, S0, F'é . 408

7@ DATH MRS.E0E, AVR, 7TER

2@ DATA MAL, &@c. JUT, Z0Q

@ DATA JL.7e0

igg ' =--

1 FOR I=1 TO HM:REARD MOISE" I 2 WHTECI 3 MENT I
1z2e@

1538 XA=2A:YR=13@ Y depart axes

140 [X=3D ¢ intervalle

150 HECPxiza " kavteur ecran

§68 e - recherche maxi

178 MK="NTEC !>
180 FOR M=2 TO NM
158 JF YNTECH2>MK THEN MH=WNTECM

288 NEXT M
218 ECH'HECRfNﬁ ‘ echelle
22@ ————————————————————— AxEs

230 LINECKA, YA )~ ¥A+NMEIS . YR 2, CE

248 LIHE(HH YR I= XA, YR-HECR 2, CE

230 e e AFFICHAGE MOI=

2608 FOR M=1 TO HmM

270  XeX[+8+IX¥(M-1 1:Y=YA+1A

288 DrRAW "BM=g;.,=Y, " :PRINT #1.MOI%SH )

290 HEXT M

380 e ——— oL be

3180 FOR M=1 TO MM

220 X1=IA%M: 7 1="A~YHTECM JXECH .
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338 CE=M-INT(M~-150%14

A48 LINE 41,51 —(X1+2.YR).CE,EF

258 MEXT H

IEB e e — affichase waleups
378 FOR M=1 TO HM

388 Y=YA-YNTELMY¥ECH-16&

396  H=HA+IxEC M1 0-

4883 DRAW "BM=X; =YY" FRIHMT #1."MTECH
416 MEXT M '

420 CE=]HPILTSE 10

HISTOGRAMME EN 3 DIMENSIONS

Si la largeur des “batons” est augmentee, il faut supprimer les instructions 270 &
290 afin d’éviter des mélanges de couleurs. Une autre solution consiste a définir
la méme couleur pour tous les batons (instructions 260 et 290),

16 mmmim biiztorammas 5
=20 OFEW "GRE" OFOR DUITFUT AS

4@ COLOR 1.,15%5.1%5:SCREEM &
58 HS0=%5a: Y D= CorleFart

#1

8 LG=d Colargaur
=8 FR=4 SRRl Yyt L
g ITW=13 Toanherwalls

Hid
19 MHH=E Conombre e bations

-—
'

138 H~
146 H
158 HO

129 H: &
176 H. S )=l
186 HO A I=48

W

[ I

— {0 g
L W e I

F AN

LN

2yl FOR H=1 T2 HH YOHH bBatons

218 KB=sD+iH-1 0 ITY

228 YE=sNDH H-1 w2 ITY

253 PRESET: wE~3@0.E

A FRIMT #i.HCH?

3 FOR OA=1 TO FE Tl baton

26 LIMHE: “B+DE . YE+Da -0 HE+DA+LGE . YE+HDA~HIH Y . H. BF
ZES e ZTHE 2 290 oRLicnme]

27d IF D=1 THEW 308

288 LIME ¢ AB+0E . YE+De~HOH » b~ BBFDE+La, FE+Da-HOH 2 0, 1S
290 FoSETY AB+DA+ G, YE+DE-HOH 2 2 - H

2 HE=T [ns

=18 NEZT H

22 CE=IHPUTSHC 1
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BIBLIOTHEQUE

Une bibliothéque est gérée dans des tables en mémoire centrale.
Ces tables sont sauvegardées sur cassette.

TITRS ¢ AUTS( ) C3.)
MA VIE ET LA PSYCHANALYSE FREUD PSYCHANALYSE
PROGRAMMER EN ASSEMBLEUR FPINAUD ASSEMBLEUR Z80
Titres Auteur

Deux mot-clés par ouvrage sont prévus. L'édition des listes triées par titre et par
mot-clé se fait selon le principe présenté dans le programme de gestion
d'adresses.

On remarquera l'instruction :

360 IF TIT$=LEFTS(TITR$(RANG,L)) THEN 480

En “mode modification”, elle permet d'entrer seulement les premiéres lettres du
titre.

1? *  BIBLIDTHERLUE

a8

28 CLERAFR D880

48 DIF TITRSEC 1982, AJTS, 1AB 5, CEC1EA, 27

5 DIM CLESC 193, TX%C 1082

£ CLT

78 HF ICH=0 Y onombres de fiches
28 FE="":IMFUT "HOUVERY FICHIER (0O-/Mi " RS

9 IF R&="1" THEM 124

18R GOSUE 167

118

126 CLS

130 PRINT "MODES " FPEINT

148 PEINT THE. Z3;"C i CREATIONA-MOGIFICATION"

158 FFIMT TRABCZ:"LTITRE: LISTE TRIEE FRR TITRE"
1£@ FRIMT TABCZ 2 “LCLE  + LISTE FAR MOT LLE"
17@ FRINT TREC(Z,; "FIH v SAINVMEGARDE CASSETTE" —
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PROGRAMMES

3 FRIMT THECZ):"Z v GUFFRESZION OUWVEHRLE®
PRIMT :ME="" THFLUT “MODE 5" ifs

IF re="" THEH GLEUE 2429

IF ME="LTITRE" THEH GOSLB &£
IF M&E="FIH" THEM GOZUE 243

IF t$="LLCLE" THEH GOZUE 1229
IF Mg=vre" THEM GOSUB 1326

GOTO 136

fmmpmmsmszsomoszzsas CREATION, MODIFICARTIOH ===

' En mode modificabion.entrer les PEERMLErES letties du
Litre

FEINT

FRIMT :TITHE=""1 INFUT “"TITREZ ou returny "iTIiTH
IF TIT&="" THEM RETUREH

L=LEMC TITE
IF HFICH=B THEM 489
FOR RAHGC=1 TO HFICH
IF TITe=LEFTS.TITRS(RAMG . L2 THEM 428

HEXT FAMHG
S e oAl bitrs
Poh="": THFIT "Hoosweal Litrs (O/H) MRS

IF R@E4 0" THEM 2o
MF T CHeHF T L
FRHe=HFICH

TITES. RAMG »=TITS

“popr modifirecation. gPPuser zur {return’ =21 une Zons e
charnas Fas

FEREIMT :FRIAT TITEEFAHG D FREINT

FRIMHT AUTS: RAHG G THED 1S 3 Coamziervs wd leur

AUTS="" [MHFUT "Aukteor ";HUTS: IF AUTSCE"" THEH HATSC R 0=

HITE

FOR LC=1 TO 2
FRIMT CHRAMHG. L TRES 1T 2 Poamzievine walenr
Gzt JHELT "Fot cle ML

IF C$<-"" THEH CHFAMG, Ca=_F

FEAT

LTI SEe
H mmas=z=mmozas==== _[STE TRIEE FRR TITEE
g FOFR Lw=1 TO HFLILCH
B CLES LY o=TITRESOLY 3 Dako LW =LY
B OHEST LY
o

B

HiCL=HF TCH - L0SUE 22l
Lo ECTTIUN
FRIMT:PRIMT "LISTE FAR TITRE":FRINT
IF HCL=g THEM RETHRH

v
b

S e B R e R W N SR R SR e
N Lo D1 oo O Y (R I S |
il Rt

B OEOR LW=1 TO ML
SE H=lekiLY
260 FRINT LEFTEC TITREC 2, 200 TAEC 2T 75
TTE FRINT ALUTSECH
TES HESRT LW
Tag PRINT. IMFUT "RFPUYER SUR <RETURHY ;P83
208 RETHRH .

i 177
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e TRI SHELL
ECART=HIL

ECART=INTCECART 720 IF ECHRTAL THEW RETURM
[Y=@
FOR I=1 T0O HCL-ECART

J=1+ECART

IF CLESC Jy=2CLERC D2 THEM 214

SWAF CLESL T 2. CLESC 1D

SUAF TxWO L, Tk J i I=1
HEWT T

IF IW=1 THEM 352 EL3kE =44
‘mEaooouooozssmszsoazsassrezz= SHIMNECARDE CHSSETTE
FRIMT “HFFUYVEZ SUF CRECGRED: FULT CRETURHE
LE= [HFDTSC L O
OFEH "BIR"™ FOR QUTFUT AD #1

IR N kR e B S I kB LA I WA

UL LR AN

=3 N B L P 0D 00 L O S L B

Fidk 1=1 7O HFICH

FEINT #1,TITRS.I

FRIAT A1, RMUTE I3

FOR =1 TO 2
s als FRINT BL.CHEC I, 100
185 HEST O
18498 HEST I
1958 LLOSE #1:EETURH
19 N exsirocsszasszoes=sessss= | ECTURE CHZZETTE
1978 PRINT "AFFUVEZ SURE <FLAY > ":FRIMT
1853 OFEN "BIE" FOR IHFUT AT #1
1923 FOR I=1 TO 1pid
118 IF EOFCL 2=-1 THEW CLOSE #1 MFICH=I-1:G0TO 118
1138 IMFLT #4. TITED T x, AUTSE I
11291 Pk C=1 TO =
1156 IHFUT #1.C%0 1,00
1148 HEST
1159 HEXT I
11EE ST
1ive
118 FRIMNT:FRIMT MHFICH: "LIVEEZ"  FRIMNT
1179 FoR F=1 TO laad HEST T
1200 RFETURH

e L LT R AT D A D D LD e 0 Q0 G0 N OG0 0D 0

= (T 1 T

Eat 3 R W
[ |

—
N

[

1E20 oL =8 Tonombtre de ol
154 FOR LW=1 T HFICH

1258 FOR C=1 10 2

1250 TF D&l A Moo=t OF DOLY, Sa="g" THEH 1356
1278 MCL=HCL+ 1 CLES HCL y=CE LY S 0 s TR FICL o
SmE HEST 1

amE HEST LW

[15]
in

1418 GASLE =Z28

14213 = el Lomn

1428 FREIMT-FEINT "LISTE FRE HOT-CLE" sFETHT

i FOR LW=1 0 70 ML

1450 Gaa ANV

1460 IF CLESC W1 o7 »CLESFCLY s THEN FRINT FREINT CLESCLY 3 FPREINT
1478 FRIMT THECS G LEFTS: TITRSD =, 2@ 0 THEC 2500

1458 FRINT AL $E =

1458 HEST LY —




156363
1516

|
153263
1541
1554
1566
1570
150
1530
1EG
1518
128
LS
1644
1e5a
1664
1675
1azd
1R590
173
1718a
17289
1758
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FRIMT: IMFUT "AFFDVESZ &S0k CRETURHY (%

FETURH
"z;::::::-_::::.::::::ﬂ:.:::::::;:::-‘.:z::::;:===:::: SUFFRESSTION TITE
FRIMT: TIT®="": IHFUT "TITRE ", TITE ” L

IF TITs="" THEHM FETLEH
L=LEMN TITS
FOR FErtG=1 TO HFICH
IF TITH=LEFTSL TITR&CREAHG Y, L) THEH 1516
HEAT FRHIG
PEIMT:FRIHNT "HEAISTE FASY:PRIMTGOTO 1555

Rg="": ITHFLUT "SUPFREZSION Q8 J0/H> " RS
IF R&C"0" THEM 1534
FORE J=RAHG TO HFICH-1
SUAF TITEECIZTITES: J+1 5
SHAP AUTEC Mo AL TED J+1 D
FOR C=1 TO 2
SMAF L0, 00, D% 41,00
HE<T C
HEAT
TITRS, HF TCH »="" s AUTECHF ICH ="
FOR C=1 T 2:CBHFICH,CO="" HEXT L
HF TCH=HF TCH-1
GOTD 153
L COCREATION-MOLIFICAT IO
LTITHE: LISTE TEIEE FHRE TITEE
LOLE o LIaTeE FAR MOT CLE
FIH © SAUMEGARDE CAZIETTE
= - SLFFEESS [OM OLAVREAGE

MOGE 0% LTITRE

LISTE FHRE TITEE

pR=1C DE A A = DLFCHT
BRZIC ET 5E% FICHIER DILFOHT
BASIC POLRE TOUE [UIFDHT
FORTRAM MARTIH
FPEOGRERMMER EM ASSEME F THRALID
YIFERE AL FIDIHG BHIIH
AssEMELELF

FEOGEAMMER EM AZZEME B IHAUR

=i o

BRZIC CE H A 2 DUFaHT

BRZIC ET ZEZ FICHIER DUHOHT

BR=IC FOURE TOUS LIFLHT
FICHIER

BASIC ET SES FICHIER DUIFOHT

ERZIC I'E A A &£ CURIHT

FORTERM

FORTERH MARTIH
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POSSIBILITES GRAPHIQUES DU MSX

DESSIN

A l'aide d'un curseur que vous déplacez avec les quatre fiéches, vous réalisez
un dessin que vous pouvez sauvegarder.

Tyois types de figures sont prévus : cercle, rectangle, triangle.

Il faut deux points pour définir chaque type de figure. La couleur de fond{F)
permet d'effacer des parties de figure et ainsi d'en composer d’'autres.

1# point

2° point 1 point

2° point 2° point

La couleur peut étre modifiee en mode curseur en frappant un chiffre compris
entre 1 et 9.

Exemple, pour fracer un rectangle :

L1 Vous répondez “R” a la question “Commande? (R, T,C,)”

Vous positionnez le curseur avec les fléches puis vous appuyez sur “V”.
O Vous déplacez le curseur et vous appuyez sur “V",

C L

Remarque : en couleur de fond(F), le curseur disparait lorsque vous quittez une
zone coloriée.

Dans ce cas, il faut changer la couleur.
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ke
=

R T e R CE==1H

L LURLELR SFFITE

CE=1 [F=1% Cowzratoresf onc

COLOF CE.CF -CREEH 2

OFEN "CGFE " FOF QRTROT /T #1

AEIOE V=106 SFRITESC 1 i=CHRS 191, Curzenr

T D S T T

FPE BT 14150 FRINT #1."CLAYIER MA INSCLE"

L n

L]

COLOR 1:PFEZET C14 168 FRINT #1."Commands™ (F.
CHE=IHFTS | _
F=IMzTRO"FTC" LM% IF F=0 THEW FEEF GOTO 56

[
—

ol i uy]

-

FRESET B, 1700 FPRINT 1 "1EF FPOIMT" GOSLUE 27A
sA=E VR

CULOR 1 PRESET 34 {72 CPRINT #1."ZEME FNIHT :GOSUE 27w
nE= RS

IF CHE="F" THEI! LIME" “H.
IF CHMB="T" THEN GOSUE =
IF CHs="C" THEM GOSUED4
COLOF CF FRE=ET 14 170 FRIMT BL.STRIMGE =0 CHESC 2003 o
ColOF CE

GOTCE =

Fc ey B R MO S

TH =S 2 CE L BF
Iy

nl AT

el
&

el e et I LI 1 B I ST T SR SR N
Tt

S B o B B
|
|
i
|
]
T
|
]
f
1
[
|
i
|

m
m
D
—
m

I N R - I PR R

IF F- 2 THEH FETUFY
CIFULE - CH PRALFECCE FPHINT. bR VR4S .
PETHFH

—————————— — TRIAHGLE

IF “E-""H=a THEH FETLIRH
I R o I T L
FUF |—|P TL IE STEFR ZCH YE-VA

IF o 9=" H FE=E THEH 240
S8 LIHECHR Y =0 WA+ V= H kR L E
40 WE=T v

=
AR AR

S B

TR T 0 A P g T e T D T - ]y LT B L [ e T
'

,_.
(ROU Y

ERENEREAE SR SN N SN AN

el PETHPH
TEF o e GESTION  CLR=EUR
=7 FRES ET 14 126 FFIHT Hl CRLECHET RIS Y o DOUL DR

R ZPRITE Lov =1 o 0E Ly
4ff CE=IHVETS IF CE="" THEH as

g2t =[50 S

430 IF C=29 THEMW IF & 2 THeH == -
48 IF L=2% THEH IF . 258 THEH
S0 OTF C=38 THER 1F U0z THEH v=

el IF C=21 THEH IF Vo152 THEH =+r

dro TF U=yt THEN PSETo . Y o CF T=_E GOTO S0
399 IF WHL T80 0 AL VALY TS % THEH CE=UVHL T
SoE I+ C&="F" "HEHM UE=CF

S0 ROT0 3

Dot COLOR LF PRESET 1d. 1m0 PRINT #1.2TF IHGSE. 21 . LHFS ZHA 0
Tdi COLORE CE
SIS RETLIRH



182  BASIC MSX

TRACE D’UN DESSIN PAR SEGMENTS DE DROITES ET
DIGITALISATION D’UN DESSIN

Le programme ci-dessous permet de déplacer un curseur a {'aide de quatre
fleches =« 1 | , de "valider” des points et de tracer des droites entre ces points.

O Pour “valider” un point, nous appuyons sur “V",
O Pour tracer une droite entre le point courant et le point valide précédent,
nous appuyons sur “T".

1% point
- 2¢ point
YAy
—_.. j
»

-— B
S
B /I,
¥ pour valider premier point
T pour tracer avec point précédent

Le programme permet également de “digitaliser” un dessin :

.

F
-—

1 Nous collons sur I'écran une feuille transparente sur laquelle a ét¢ décalquee
la carte de France par exemple.

U Nous déplagons le curseur sur le périmetre de la figure et périodiguement,
nous “validons" les points. Les coordonnées X et Y des points s’affichent alors
al'écran.

Carte de France
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ég v TEACE [E DESZIM FRE DRECOITES +DIGTTHLLSHTION
28 LF=13:CE=1 oo leur fond et oscratues

49 COLOR CE.CF: SCREEM &

S I

ed OFEH “GREP:" FOR OUTFUT AS #1

7d FPSETO 14,1355 PREINT #1, "CLAYIER MABIEZCLLE"

=28 FEETﬁl4J165?=PHIHT #1."1ER POINT-FLECHESD FULZ ‘WY
98 FSETC 14, 175,

188 FREIMT #1;”HHTE S FOIMTZ:FLECHES: FULIZ:"

118 FSETC 14, 1850 FRIHT #1."T:TRAHCE [ROITE"

120 ==186:Y=1E0 Y Coordonness defFart
128 SFRITESC | )=CHRF$( 131

148 "= e e e CUrESEUr LEPrite

154 PUT SFPRITE 1.4, =1 2.CE 1

166

1780 CE=INKET®: IF CH="" THEH 170 ' te=zt clavier
188

198 C=A5CCC% )

28 IF C=z29 THEH X=»-1 Coaanche

213 IF C=zZ2 THEM #=#%+1 Cdroite

228 IF C=31 THEM Y='v+] Y o bas

238 1F C=3@ THEHW ‘f="-1 C hauk

248 IF C%="%" THEMN PSETC=.Y ». CE: A=y YA=Y:GOSUE 226

25h IF CHE="T" THEMN LIMEf X$A.YH I =Cx, Y2, CE:$A=K YR=Y GOSUE 289
264 GDTD 156

2R e e e e affichage £, Y%

ZBB COLDK CF:-PSETL12.,1457

298 FOR I=1 TO 10:PRINT #1.CHRECZEX ), MEXT 1 ‘effacement
208 COLOR CE

318 PSET t 12,145 :PRINT #1.4:"

328 FETURH

338 e

342 ' ex: Frakker ‘Y Puizs dePlacer curseur

256 et traprer " T

TRACE DE DESSIN DEFINI EN DATA

Le programme ci-dessous trace une figure en reliant entre eux des points définis
en DATA,

Y ——— CARTE DE FRANCE
24 COL0R 1.1%
%0 SCREEM 2

4 DATH 135,13

28 UATH 146,19, 151,27 18k, 32
sB DATH 167, 36, 177,37 174,45
CA DATH 171,56, 1VE.EE. 166.75

i DATA (85,308, 165,87 172,59

20 OHTA 171,536, 173,92, 12a, 167
1al DATAH 186G, 112, 167,121, 158.11%
118 DATR 152112, 142,121, 14€.127
12800 DHATH 143,135, 125,12% lae . 123
g DATA 111108, 111,85 18%. 77

—_—
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143 DRTH 106,84, a4.07, 26,54
199 DATH 24, 45, 97 .44, 16 4s
1660 DRTR 1A2.32%. 142,36 1T, 35
17 DATH 11,36, 116,27, 121,31
188 OATA [28.23., 126,16, 134,13
198 DATAH F95.3%5
2R -
212 FERLD =R, vH TOPremier Foint
228 PSET C=A. A1
:-;"3['-1 L
248 READ ¥.¥:IF =332 THEH Z=A@
pei]
68 LIHE=C @, 0.1

B OGOTO Z4R

B CHE=THFUITSE. 1

DESSINATEUR

Permet de dessiner des pdlygones par segments de droites.

O Appuyez sur “V" pour vaiider ie premier point.
a0 Déplacez ie curseur avec les quatre fléches puis appuyez sur “T" pour tracer
une droite avec |e point précédent. Pour une figure discontinue, utilisez “V".

v T
pour pour
valider tracer
1% point

O Pour tracer un cercle, appuyez sur “V” pour ie centre, puis positionnez le
curseur sur un point de a circonférence et appuyez sur "C”.

O “P” peint une figure fermée (positionnez le curseur a l'intérieur de la figure).

0 “A” annule le dernier tracé (pour une droite).

o 1,2,3... détermine la couleur d’écriture.
O “F” permet de dessiner en couleur de fond sur une partie d'écran coloriée,

Dans ce cas, le curseur disparait sur une partie d'écran non peinte (changez

la couleur pour faire apparaitre le curseur).
D “G” permet de gommer toute la surface d’un rectangle.
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y
e 1
: E
s |
RSy S ¢
( F] et TR ()
Lo

Les commandes pourraient étre stockées dans une table.
Ainsi, les dessins pourraient étre sauvegardés et modifies en ajoutant ou en
supprimant des commandes.

On remarquera la gestion du curseur avec un sprite.

Lo — e DESZINATELR

CF=15:CE=1 Cocoulear Fornd oer coriture
COLoR CELCF

SCREEN =

U R 0 I h e, b

‘_
Ll

DFEN “GRF:" FOR CUTPUT RS #1
FRESETC 12 135 PRINT &1, "CLAYWIER MAJJSCULE"

P open e b LG 00 "] Ty T a0 [

B FRESETC 12, 14% 3 FRINT #1."1EF FOINT FLECHES FULS <4
B PRESETE 12, 155 FRIMT #!."2EME FOIMT:FLECHES FUIIS
AR FRETZETC 13165 FRIWNT #1."T:TRACE DROITE- O CERCLE™
18 PRESET (1=, 1F50:FRIMT #1."A AMHULATION TRACE - F:FEIMDRE"
ZA PRESETC 12, 1€5 2 FRINT #1."1.2.2,.F COULEURS G GOMMER"
7R =100 Y=1aA CoCmerdonress depart
143 =A=¥ . A=y Coroordonness Painh Precedent
158 YBE=xA:7TE="YH
1€ SPRITESY | v=CHR%C 121 0 T
17 e e e surzelpE CEprihe
126 PUT SPFRITE 1.0W.5-13,CE. ]
i9g
200 CE=IHMEEYS: IF CHE="" THEH Z6G test olawier
2le
=20 D=5 CE
238 IF C=29 THEM «=¥-1:GOTO 186 ' Gauacke
248 IF C=Z2Z8 THEH H=¢+1:C0T0 128 ' droite
258 IF U=31 THEHW Y=Y%+1:G07T0 156 bas
268 IF D=20 THEH vw=Y-1:G0T0 1ER ° kapt
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IF £:32 THEW GOSUE 290

IF CE="%" THEM FSETOE. Y 5, CE =R=: YH=EY

IF C%="T" THEN LIHEﬁHH,THU“fH-T]JEE=EEEHH=VE=VH FHw Y R=Y
IF C%="C" THEM R=S0RCCH—EH 2+ ~YA 2 0 CIRCLES =H. YA 2 F L CE
CE="5" THEM LIMET¥A, fﬂl—fWJ“Z.CFJEF

IF CH="H" THEN LIME" &E.YEI=0&E. o0, DF w=yB Y="E BA=0 Y H=Y

IF CHE="F" THEW FAIMT (=% . CE

IF YALCE b 00 THEN CE=VAL CE

IF CH="F" THEM CE=CF

rUTn 120

Kb D L S D D) G0 PR R F

R o] Mo T LG -
=T ) R S D ST
—
M

fad
=y
=

°BB PPEﬁET-l AET I COLOR CFCRFREIFT #1 CHESC 26
a9 FRES ET«12_13?1=CDLDF CEFRIMT #1.CE
33 ETLUEH

INTERROGATION DE GEOGRAPHIE

Le programme ci-aprés permet de tester les connaissances en géographie.
Nous demandons de situer la position d'une ville. L'éléve déplace un curseur et
valide la positicn choisie par “V". Nous donnons a |'éleve |'écart entre la position
choisie et |a position exacte.

Position exacte

A

Position chaisie Ii___ __J
S N DX

PARIS? DISTANCE=SAR:DX"DX + DY*DY}

On pourra remplacer la gestion du curseur par un sPRITE.

— Supprimer : 700,730,740,750,770
= Ajouter : 530, SPRITES{(1)=CHRE(191)
700 PUT SPRITE 1.(X,Y-1}.1,1
720 C8=INKEY$: |F CE="" THEN 720

1B e e e e GEOCREAFHIE
ZB CLEAR 1

T IO & B B R = IR -y X I

4 ULGF 1,15 2CREEM &

S e e LAFRTE DE FRAHCE
R DATH 133, L7

TE LRTAH 148, 13, 151,28, 158, 32
S DATA 16T, 360 1TV 57, 174,45
298 HTH 171,96, 1V EE, 18E, 75
1o ORTH 13,328, 1sg, 52, 17a, =
11[’ DHTH 117?113:11 1.|‘:)JI‘_-"‘:JI 1&"‘3;1@?
lod DAHTH 1@, 112, lev, 121, 155,114



i38
148
1568
150
178
1ER
126
2ao
z10
2z
23n
240
258
260
27

250
257
eTu
216
328

B L]
ol

i
350
el
7o
Se
a0
49
410
426
=9
L 3
454
by
478
420
495
5aa
S19
ae
S

549

596

SED
370
HEg

596

G570
S8
=34
7u4
718
rep
raa
74D
(15

7Bl

v
vEQ

CHTR 152,118, 142,121, 148,127
DHTA 144,135, 125,127, 188,125
CATA 111, i8@, 111.85, 1a@%.77
DHETA 188,64, 24,57, s, Sd
CATA €5, 45, 3794, 166, 43
OATA lel2,39, 182,39, 167, 58
CATH 111,35, 118,37, 121,31
CHTA 122,25, 134,16, 134,14
DATH 3323, 535

“““““““““““““““““ VILLES

GATA 13V.,23.L1LLE

CATA 147,42, REINS

DATA 134,45, FARIS -
CARTA 126, 55, MANS

DATR 194,55, FEHHES

DATA &2, 21, BREST

DHTA 114, 188.EXRDEAUS

DATH 153,31, LVOH

DATH 155, 195 AV IGHOH

CATH 1e2,116.MARSEILLE

DHRHTH 174,115, HICE

DATAR 13, 115, TOULOUISE

FERLD +H."H Y Premier Point

FSET ©#A.VAD, 1

READ .45 IF #=333 THEH 4£A

LIME=-C#,Y o, 1

GOTO 418

'.,1’=E1

FERD R.W,YWh' IF #=39% THEHW HYW=W:GOTO SZ@

W]
VN Y IR YIS DY B RN
GOTO 470

OFEM "GREE:" FOR OUTFUT AL #1

ke o - L — i o

MEIHTCORMD 1 5#HY 0+l wille au hazard

PROGRAMMES

FREZETC 16, 148 0 FRINT #1, 00 EST STITUE: ", WH Y

!
[

~=— GESTION CURSELR
PEETCLR, 1785 FRINT #1, "FLECHES FUTS <y o
T=FOINTC R, )

CS=TMREVE: IF CH2"" THEM 770

SET CH.vo,

PRESETCR, v

COTO 7z

PEETCH, 0, T

&

IR7
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TEE CERRLCCS

SE0 IF C=2% THEH H=in-:

519 IF C=28 THEM A=

Sz20 IF =538 THEM Y=Y

EZA IF C=31 THEH YW=Y¥+2

iy

250 IF LS="VY O DE Cm=ty" THEM S0

STV GOTa Tab

Sl e e e calowl dizstance

aaa et e DY Y

D08 DR Dl +0yEDy )

S1a PSETO1, 1S PRINT &1, "WoUS ETES R " DE1a; "M
SZE FPSETO XY S oy a1

oz@ FOR TR=1 T 2BOA:HEST TF

o 1 I kb et tacement—~——m———

SEE FEESET @8 o, 9N 1o

268 COLDR 13:FLETCL1A, 1536 FRIMT #1,STRINHGE. 31, CHREEC 280 )
SO PEETO1A, 150 FRIMT #1, STRINGSD 38, CHRESC 266 5
2568 ColLorR 1

knd G I B R
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INITIATION

LE MODE DIRECT

Sans écrire de pregramme, on peut utiliser directement les instructions du BA-
SIC. Par exemple, pour imprimer la somme de 1400, 1200 et 700, nous écrivons :

PRINT 1440+1200+700 »

Imprimer
144012004700

Onest
50US Basic

Reponse

VI
FRETMT LEE ] 208760 5

BRI

Ok

Le symbole »~ correspond a la touche “rReturn~ qui valide ia ligne frappée au
clavier. Tant que nous n'avons pas appuyée sur cette touche, les caracteres de la
ligne en cours peuvent &tre annulés en appuyant sur “«".

PRINT 14A  —<—

errg

On s'est trompé .
APPUYET SUF — )
pour effacer le caractere

ng
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LES VARIABLES

Les montants de quatre chéques, dont nous voulons caiculer le total, peuvent
élre mémorisés, grace a des “variables” :
En frappant C1=1400 nous affectons, a la variable C1, ia valeur 1400.

itk

Cl=14ul7 C1 1400 | § Contenu de (a
M variable C1 !
L= 2SI
[k
FEINT D1+ 2k L
_l_-,;,:':L,:L-:1 — | Total des

. - 4 chéques

]

FELHN C1. 200 | verification des |

4o 1204 - montants des chéques
i3 ;

Si le montant d'un chéque est faux, rien n'empéche de lui affecter une autre
valeur ;

ML

ik

FELHT C1+L =+ 0050y
R N LS

i

Attention ! Les noms des variables peuvent comporier plusieurs lettres mais,
seules les 2 premieres lettres sont significatives.

L Lk

ERELIHT UHL.CHS
e [

CH1=CHZ i

Les noms de variables ne doivent pas comporier de mot-clé du Basic :

S — sk
: ;TOB" estunmot-cle | o 7rTHL =10
; 0u Basic T o R L S R
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LE MODE PROGRAMME

Siune méme suite d'instructions doit étre executée plusieurs fois, il devient plus
pratique d'écrire un programme qui sera executable autant de fois que nous e
desirons :

O chaque instruction est précédée d’'un numero,

U “RUN” commande {'exécution du programme,

O ies instructions sont executées dans t'ordre de la numérotation.

- - —— Ecriture du
programme .

1402+ 0 04+0d 7

) FlLiH =
Réponse [ B -
e SEER e ] Demance
3

d'exécution

N°3
d'instructions

Al'issue de 'exécution, les variables ont conservé leurs valeurs, et il est toujours
possible de faire en "MoDE DIRECT” (C'est-a-dire sans numéro d'instruction).

IIn'y a pas ) — T
de numero e e IMI_,___L

d'instruction R

Si une instruction est mal frappée, la frapper a nouveau.

- ~——--—4 Onfrappe une
LIZT = nauvelle ligne 20

16 Cl1=1488 o ___-————] f{l'ancienne es* eHacée]
(23 co=1Zaa] 7 '
3 CEa=300

4 C4=2500

Tl FRINT Cl+02+402409

La commande ust permet de lister un programme.

& Ajout d’'une ligne de programme

Vous pouvez également insérer des instructions en leur affectant un numeéro
compris entre ceux des lignes ou vous voulez inserer :
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4% PREIMT 102 0204 &

~.
LT >
17 T1=140 ™
2 C2=1390 T |
b Le=1sk Insertion
2 LE=0E — d'une ligne
49 Cd=2gl """ | 4 programme
45 FRIMT C108 030 |
SHOFRIMT CL4+CE+03E+T

N Suppression d’une ligne de programine

Frapper le numéro de ligne a supprimer, suivi de "RETURN" ;

D=

"___“-——_
LLZ] —3a L Laligne 20
13 Ci=1g0 R i
20 C3=G0 T
1 Cd=ZSEA
45 FRINT C1:C=: 0504
S8 FREINT CL+H02+05+004
3k

La présentation du résultat pourrait étre ameliorée :

56 PRIMT "TOTRL DES CHEGLES, " G108+
4

ST
A e

TOTAL OEZ THEMOLES! S203

R Sauvegarde du programme

La sauvegarde sur cassette d’'un programme se fait par la commande :

CSAVE “nom-programme”

La touche “RECORD” du lecteur/enregistreur doit étre enfoncée.

b:gc;rggande CLOAD “nom-programine” permet de relire un programme sau-

CSAVE “ESSAI"
CLOAD “ESSAY”
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L INSTRUCTION INPUT

Cetlte instruction permet de fournir des informations au programme pendant son
execution :

HEW = «— | Poureffacer ‘
T Jn'l'ancien programme ]

L IHFUT "Montant oo ohedus 107000

26 TMPOT "Mantant do chedus & “aCe W

kb FRIMT "Total chedues: " i0]+08 ™~

Lk - -
LA Ar_—--"""_____ l L 'ordinataur atlend que !
Montant oo chedue |7 1400 i I'operateur entre la
Moabant ou chedus &7 1260 valeur de G1 pour ~
Tota) cheduesz: PEOO continuer T'exécution |

Au moment oU une instruction est exécutée, le message qui y figure {montant
chéque 1? sur I'exemple) est affiché, puis 'ordinateur attend la reponse de I'opé-
rateur avant de poursuivre I'execution du programme.

Remarque : La commande New permet d'effacer un programme.
Si, en réponse a une question weut, ['opérateur appuie sur “RETURN” sans

entrer de valeur, la variable spécifiée dans inpuT Conserve son ancienne valeur.
Naturellement, il convient d'en tenir compte dans 'écriture des programmes.

18 THFUT “HOHERE "
o6 OFRINT 4
BOTHPUT HOMERE "
49 FRINT &

1= o _ X a conservé son |
r-ui{TE.F_E g f;__ e anclenne valemJ

LES BOUCLES

Vaici un programme tres court et néanmoins bavard. L'instruction goro 10 (ALLER
EN 10) proveqgue un “branchement” a l'instruction 10 qui est a nouveau executée.
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BN @ BRIMT "RARFUYER SUR CTEL ET STOR
28 GOTO 16
kit =
HPPUYER =L CTRL ET STOF
HFFUYER Sl CTRL ET =TOF
HEFUYER =R CTREL B STop
HPFLYER iR CTRL ET ST

Le programme ci-dessous vous permet de connaitre de quelle somme vous dis-
posez au fur et a mesure de vos achats.

) Tout ce qur suit
ya est du commentaire

e © FAITE: YWOTHE MARCHE

S
2B IHFUT CCOMBIEH AVED WUEUE L TTRL
46

OB ITHEUT URRIA GU FRODULT * FRIX

0 THFUT "OURHTITE "7

SR ) -

Hao TTAL=T TR PR LEnT | T

{_9@ PRINT FREINT TTL WOUS RESTE: ", TTAL e
L GOTE S0 =

TTAL— Angien conteny — Prix » QT

FLIM de tal

COMETEM AVED WOLS T 2eR

PRI DU PROCGLTT @ 4 TTAL— 200 4x35
BUAMTITE 7 %

ILOWVOLE BEZE: 18m -.-— ——
FRTY Tl FROCGUIT 7

Appuyer sur CTRL/STOP
pour stopper 'exécution

Tout ce qui suit Rem ou le caractére * (apostrophe) est du commentaire qui n'est
pas exécuté par BASIC.
Par exemple, la ligne 10 n'est pas exécutée.

L'instruction 80 ne doit pas étre lue comme une egalité algébrique.
Le signe “=" représente une affectation :
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Ancien TTAL
conteny | —— Prix
de TTAL 200
é \
475
‘\

Nouveau TTAL
contenu —— Quantité
de TTAL 180

L'ordinateur soustrait du total (TTAL} le prix multiplié par la quantité (PRIX*QTE)
puis range le résultat dans TTAL.

Remarques sur l'instruction PRINT :

Un point-virgule empéche le saut de ligne.

14 H=125
ey Ve HE
3@ FEIHT =:
48 FEIHT Y
Cik:

LT

125 458

La présence d'un point-virgule aprés PRINT X provogue l'affichage de “456" a
la suite de “123",

IF condition THEN instruction (S1... ALORS)

Linstruction 1r..THEN.. teste si une condition est vraie et, dans ce cas, exécute une
ou plusieurs instructions (séparées par “:").
L'instruction 30 se lit : S| X=Y ALORS IMPRIMER "X estégaja ¥”
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LB THPUT UHOMERE ¥ v o
,;E'L‘j ].HF'UT "H[:”-‘IE:PE Y “.; r,r_.
26 1F V=t THEW FRINT "5 E5T EGAL R 3

A6 GOTI 3 \
N'est exgcuteé gue 5i X
F Lt estégalay

HMBRE -
HOMERE v
w EST EGHL
HOMERE o
HIMEREE
HOMERE =

La condition
testée est

THEN i

LI T

PRINT "X estégal a Y~
|

I

Les differentes operateurs de comparaison sont :

egalite : =

plus grand que : -
plus petit que : <
different de : <=

Le programme ci-dessous présente 2 nombres a I'opérateur et lui demande quel
en est le produit.
Si{a réponse est fausse, la question est a nocuveau posée.

Y A=

B BE=d

SE OFREIHT "Feodoit o de CLH TPar" R
it THFLUT R

5O IF E=AEE THEH FREIMT "Cfeot eat 5100
R FREIHT "Eresoe

S B N

I}

Pl

Frooduit oe 3 par 5 7 525

T T -

Ereak in D8

.

Pui —

L'instruction 50 doit se lire :

ST R=A"B ALORS IMPRIMER “Qui, c'est ¢a"

Sans instruction de test, ne pourraient étre executees que des séquences d'ins-
tructions figées. C'est dans cette instruction IF..THEN... qué réside toute la puis-
sance de l'ordinateur.
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B Sortie de boucle

Pour effectuer la somme de plusieurs chéques, au lieu d'ecrire une suite d'ins-
tructions INPUT, utilisons une boucle. Lorsqu’il n'y a plus de chégues & totaliser,
lopérateur entre la valeur G en réponse a la question "Maontant cheque?”.

Boucle FLHELE Cohotal shedues

U e
A I ]

—
R

THEUT "Meptant chsdue <8 powe £1a0 "5 0MED
t LE OHE =D THEM GOTE 18,
AR TOHEL =TI HEQ+HLHER

-
!
(I I

LA e

Loy ¥ 118 —— entreQ
) pour sprir

Flontant o h'- | li’:E' L Ponr
Mt ant chedus OO Poge
Total cheduez s G980

=l 1G0T S . (O so-t de
PEH T la hpucle
SIEQ PRIHY U Teta L osbaednes U TUMED —J
e
FLLY
flontant chsJos S8 Four {0
Montamt cheTue Cl por £ .
Montant chedue CF pooar Faps 7o L'opérateur
I -'
¢

B TN AP

TCHEQ <0

3

CHEQ Entrer montant 10
cheque

r)

ﬁ CHEdso X

NON

¥

TCHEQ«TCHQ+CHEQ | 50 Afficher la 100
valeur de TCHEQ
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m Compteur de boucles

Infroduisons maintenant une autre notion, celle de “"compteur de boucles”. Afin
d'executer une boucle un certain nombre de fois seulement, nous augmentons
une “variable compteur” de 1 a chaque passage dans la boucle, puis nous tes-
tons la valeur de cette variable compteur : si le contenu de ce compteur a atteint
la valeur limite souhaitée, nous sortons de la boucle.

Boucle 5
L il ‘ Ancien 4’ -
Lozt 1616 CPT— | contenu | +1 ‘:&
140 TP T de CPT A
o 7 -
30 CEVECRTEL . e | Valeurs
C 4B PREINT "EOUCLE oo CFET : 7| successives
’L € IF CF1=5 THEH 166 ceT de CPT
miE LOT0 ik P - ¢
.
1aE FPREIMT "ia boue by est terpines cFt
=" CFT
Lk
LT
BOUCLE w3 T
SIUCLE w2
E:_rj[hf;t& i 3 la boucle
ELCLE oo 4 T
B E s = -

La bBouele "F ternivnee cpt= 5
I_[i;'

La boucle est terminée CPT=5;

CPT0
Boucle
gxécutés 4
5 fois CPT—CPT+1 30

L Afficher boucle n® xxx a0

NON oul

FIN
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Utilisons un compteur de boucles pour notre totalisation de chéques. Nous quit-
tons la boucle automatiquement dés que 5 cheques ont été totalisés.

18 TCHER=

P S I S
o
— 3 THFLT
| 858 TCHELD

&l CFT=CFT+]
TEOIF CPT=% THEWN COTO 1aé, ¢ =0 OF
— 3 GHTH & fﬁfﬂ;faffH”J

q' e

_.-——'—'_

Eoota L chesdes

DRONTTT SO W I G 1 S TN Rl

"Mentant ckedue UL DHED

168 PRIMT "Total dei chedues: " TOHED

Ck
T
Montant

Montant

Moot ant
Mantarnt
Montank

Total des

chedus v 140G
chedue T 12AE
chedus Y2

chEeEque T
chejue 7T SEBE
|thn: COEERSE

|""|!

3

;_‘_L'ib—d-l
L

TCHEQ«O | 10
CPT—D 20

!

Entrer
CHEQ — montant chéque

!

TCHEQ «— TCHEQ+CHEQ

CPT « CPT+1

70
NON ? Qu)

40

50
60

=T CHEG+ZHER! Comnrnt ek
Coansenter CPT oMe 1
T o

TOALTES ALLER BER L

\\Ez:;;/f

l

Afficher
total chegques

Question : Comment faire pour que ce programme fonctionne avec un nombre
de cheques non prévu a Yavance 7

Reponse : 5 INPUT “Combien de chégques ?”; NCH
70 IF CPT=NCH THEN GOTO 100
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Pour vous assurer que vous avez bien compris ce programme |

U entrer les montants pour 3 chéques :

0

u frappez en mode direct :

PRINT CPT,TC

au lieu d'entrer ie montant pour ie quatriéme chéque, appuyez sur —-CTRL'STOP.

CPT doit étre égal a 3 et TCHEQ doit avoir, pour valeur, |e total des trois chéques

deja entrés.

2 frappez “conT” pour continuer 'execution du programme.

-
Montant chedues 7 140968 7
Montant chedns 7 1260 &
Montant chedue 7V 760 . "
fetant cheque 7 I.._ - _,_%ppuyersur "CTRL/STOP
Break 1 44
Gk .
LEF'_HT_:_F T. Tl—_-H—: L?_ :-__- —— — —| Mode direct
AREE T
¢ Ok
."l I:'T:IHT 7 - - ————.____\____‘_‘R “ I'I‘)”a pa.s. de .
; '].,1—':“’1—*_: ot chedue o110 \\ tumerg d ms‘trucuﬂn‘
/ﬁ Momtant chedipe 7
/ Pour cantinuer
Iexécution
CPT--3 : on est
passé 3 fois
dans la hoocle
LA BOUCLE FOR

Le programme précedent pourrait s'écrire plus simplement a 'aide d'une boucle

FOR..NEXT.. |
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[nitialisation
du compteur CPT & 1

et de la FOR
valeur limite 4 5

J-._I

Exécution des instructions
gntre FOR et NEXT

* Augmenter le
compteur de 1

- NEXT

NON compteur oul

NS I}

Exécuter l'instruction
apres NEXT

Baucle Valeyr ‘
- ;imite—j

L FUHE L Cobda s huetien
o ! e
) I OFOR CET=1 Ty TR e R H

[T e PHELIT "fantaed chedne T sHED
AR TLHE L [ HE ) o
e MEST CFT I S0 IS B A A N Y S N 1| W WS 8 L SO ¥ S A

pad Pl T M Tedia loezbe g L VT HE L

Comment se déroule I'exécution de ce programme :

1 au moment ou l'instruction For est exéculée, le systéme BASIC affecte a CPT
la valeur 1 et enregistre la valeur limite spécifiée (5 sur | exemple) ;
"l les instructions entre For et NEXT sont executees avec CPT=1,

L'instruction NEXT CPT augmente la valeur de CPT deun.
Si celle-ci reste inférieure ou égale a la valeur limite speécifiée dans Fon, les
instructions entre FoR et NExT sont & nouveau executées avec CPT =2, elc.



202 + BASIC MSX

Autres exemples :

10FOR 1=1T0 100

20 PRINT “Le BASIC, mais ¢’est trés simple”
30 NEXT |

RUN

Le BASIC, mais c’'est tres simple
Le BASIC, mais c'est trés simple

Ce programme imprime les carrés des nombres de 1 a 5.

[U PR =1 T 5
g? FRIHT 1. 141

ST [

ik

iy
1 1
K
J e

o

LES CHAINES DE CARACTERES.

Les variables que nous avons jusqu'a présent considérées, étaient du type nu-
merique. |l existe également des variables du type “chaine de caractéeres”.
Pour les distinguer, elles comportent, a |a fin de nom, le caractére “$”.

Exemple :

PELHPT el et wakre o 7 HORS
m 28 FREIAT HOMS;
IR GOTL B

FiIIH =
Bee ] et o om0 DUFOHT =2

CAPCIHT LR T T DRI T G O T L AR T D 0 T
AR T T T TOE TP T DAl O TP O] TRt R T Ll
FUOMTOE G TER 0T L O O TR O TR
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Le *;” aprés NOMS$ empéche le saut de ligne. Ainsi, le nom est affiché piusieurs
fois sur la méme ligne. Toutefois, en fin de ligne, il y a saut automatique a Ia lighe
suivante.

Nous verrons, plus tard, gu'il existe des instructions de manipulation des chaines
de caractéres.

La concaténation de chaines se fait a I'aide de V'opérateur “+ ",

18 THFLT “SWOTRE MOM Y HOMS NOME . PRS
2 THPUT WOTEE FREMOM U FRS

-ur: R TR T Lals —U—J m'l-EIHJ " '—J-.: A —ﬂ
i < P

s F— e .

RN X3 MlElulwlnlElH]J{E]A]N
WOTRE HOM 7 MELHIER

WOTRE FREHOM 7 JEAM
MEHTER. 4t
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MESSAGES D’ERREURS DU BASIC

Si le message d'erreur ne suffit pas pour détecter d'ou provient I'erreur, on pen-
sera a visualiser les valeurs des variables en "mode direct”. Ceci aidera bien
souvent a la retrouver.

Des instructions STOP judicieusement placées permetiront également de mieux
suivre 'évolution des valeurs des variables. On pourra aussi insérer momenta-
nément des instructions de visualisation des valeurs de variables (PRINT) “x—*: X
par exemple).

La trace (avec TRON), un peu trop riche en informations, ne sera utilisée que
dans les cas particulierement délicats.

(* signale les messages spécifiques au disque)

Message Code
*Bad allocation table | 60 ' La table d'allocation de la disquette est dé-
truite.
*Bad drive name 62 | Mauvais nom d'unité. Utiliser A:,B:,,..
*Bad file mode | 61 (mauvaise utilisation de fichier)
! ' Onutilise PUT,GET avec un fichier cuvert en
sequentiel ol on ouvre un fichier dans un
autre mode que "R” "O" ou “I” ou "A".
*Bad file number | 52 Mauvais numéro de fichier.
*Bad file name 56 (mauvais nom de fichier)
. Le nom de fichier utilisé n‘est pas normalisé
(trop de caractéres par exemple).
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Message
Can’t continue

Direct statement in file :

Disk full

Disk I/0 error

*Write protected
Division by zero

*Field overflow

*File already exist

File already open

*File not fou_nd

*File still open

For without next

lilegal direct

Code
17

97
66

69

68
11

50

65

94

53

64
26

12

('execution ne peut se poursuivre)
On a tenté de poursuivre 'exécution d’'un

. programme qui

Z a été stoppé a cause d'une erreur

T a eté modifié aprés une interruption

1) n'existe pas.

On peut cependant continuer par GOTO xx

(RUN xx initialise les variables & 0)

Commande directe dans un fichier.

: (disque plein)

Tout I'espace disque est utilise.

(erreur disque)
Une erreur disque s'est produite pendant une
lecture/ecriture. Le systeéme d'expioitation ne

peut rien faire.

i Le disque est protégé en écriture.

(division par zero)

{dépassement du field)
Une instruction FIELD a tenté d'allouer dans
le buffer pius de caractéres qu'il a été prévu
a l'ouverture du fichier.

(fichier déja existant)
Le nom de fichier défini dans NAME existe
déja.

{fichier déja ouven)

On essaie d’'ouvrir en mode séquentiel QUT-
PUT un fichier déja ouvert ou un KILL tente
de supprimer un fichier cuverl.

(fichier non trouvé)
Une instruction LOAD KILL ou QPEN réfé-
rence un fichier qui n'existe pas.

Un fichier n'a pas été fermé par (CLOSE).

(FOR sans NEXT)
Un FOR sans NEXT a été détecté.

{llégal en mode direct)

L'instruction frappée n'est pas valide en mode
direct, elle ne peut étre exécutée que précé-
dée d'un numéro de ligne.

Ex. : instruction INPUT-DEF FN
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Message , Code 'I

Megal function call 5 (appel illegal de fonction)
Un parametre hors du domaine normal a été
passe a une fonction arithmétique ou une
| fonction chaine.
Ex. : O argument négatif pour SQR
2 longueur specifiée dans
LEFT$MIDS RIGHTS
non comprise entre 0 et 255,

Input past end 55 (depassement de fin de fichier)

Une instruction INPUT # .. est exécutée alors
qu’il n'y a plus d’information a lire {fichier vide
eventuellement). Paour éviter cette erreur, uti-
liser la détection de fin de fichier EQF.

Internal error 51 | (erreurinterng)
Une erreur systéme s'est produite.

Line buffer overflow 23 | (dépassement du buffer de ligne)
' On essaie dentrer une ligne avec trop de
caractéres.

Missing operand 24 (operande mangquant)
Une expression contient un opérateur sans
opérande.

NEXT without FOR 1 (NEXT sans FOR)

Une variable dans un NEXT ne correspond
a aucun FOR.

Ex. : La ligne FOR correspondante a été ef-
facée sans le NEXT associsa.

No resume 19 (pas d'instruction RESUME)

Une routine de traitement d'erreur qui ne
contient pas d'instruction RESUME a éteé ap-
pelée.

Out of data 4 | {Data épuisés)

Un READ est exécuté alors qu'il n'y a plus
de DATA a lire.

0O On aoublié des DATA.

0 On a gublié de programmer RESTORE

QOut of memory 7 | {plus de mémoire centrale)

Il n'y a plus assez de place en memoire cen-

trale.

0 On doit supprimer une partie du program-
me ou effacer des tableaux (ERASE).
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Message
Qut of string space

Overflow

Redimensionned array '

*Resume without error

RETURN without
GOsSuB

*Sequentiel /0 only

String formula too
complexe

String too long

Subscript out of range

Syntax error

Code |

14

10

22

58

16

15

(plus de place pour les chaines)

L'espace pour les chaines n'est pas suffisant
{voir CLEAR).

(dépassement de capacité)

Ex. : On a tenté de donrer a une variable
entiere une valeur en dehors de
-32768,+32767.

(tableau redimensionné)

Un tableau est & nouveau dimensionné ou
une dimension de tableau est déclarée pour
un tableau non déclare explicitement mais
crée par BASIC (avec une dimension 10)
parce gu'il a déja ete référence (par une ins-
truction A(4)=X par exemple).

(RESUME sans erreur)
Une instruction RESUME a été exécutée
alors gu'il n'y avait pas d’erreur.

(RETURN sans GOSUB)

O On est “entré” dans un sous-programme
par GOTO (au lieu de GOSUB).

U On est “entré” dans un scus-programme
par erreur parce que I'on a oublie STOP
ou END a la fin de 'exécution de son pro-
gramme (devant un sous-programme).

On essaie de lire un fichier séquentiel en

- acces direct,

(expression chaine trop complexe)

Une expression du type chaine est trop longue
i ou trop complexe. La déecomposer en expres-
| sions plus courtes.

i

| {chaine trop longue)

Une chaine ne peut dépasser 255 caractéres.

(référence en dehors du domaine)

Un tableau est référencé en dehors de ses
dimensions. Souvent, pour un tableau non dé-
claré qui a été dimensionne a 10 par BASIC
parce que referencé {par une instruction
A{d)=X par exemple).

(erreur de syntaxe)

Laligne contient une erreur de syntaxe :

U parenthéses non appairées
LI ponctuation incorrecte

U instruction n'existant pas

O etc.




Message

Type mismatch

*Too many files

Undefined line

Undefined user fonction

Unpritable error

Codel
|

13

67

18

23
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(désaccord entre numerigue et chaine)
Une valeur numerique est affectee a une
chaine ou l'inverse,

[l y a plus de fichiers que le nombre préyu par
MAXFILES.

{numéro de ligne indéfini)
Une instruction référence une ligne qui n'existe
pas.

(tonction utilisateur indéfinie}
Une fonction USR est appelée avant d'étre
definie.

(il W'y a pas de message pour cette erreur).
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CARACTERES DE CONTROLE

Les caractéres dont les codes sont cornpris entre O et 31 ont des fonctions par-
ticuliéres. A partir du clavier, on y accéde avec la touche ¢TRL ou directernent
pour certains codes («—— 1 ).

Dans un programime, on y accéde par “PRINT CHRS (CODE)",

1 CTRLA
2 CTRLB — Curseur au début du mot précédent.
3 CTRLC —
4 CTRLD —
5 CTRUE — Efface la ligne a droite du curseur.
6 CTRLF — Curseur au déebut du mot suivant.
7 CTRLG — Sonnerie.
8 CTRULH —— Curseur arriere.
9 cTRL! —
10 cTRLY — Saut de ligne
11 CTRLK — HOME
12 CTALL —
13 CTRLM — Retour en début de ligne.
14 CTRUN — Positionne le curseur en fin de ligne.
15 cTRLO —_
16 CTRLP —_
17 CTRLGQ —
18 CTRUR — {INS]
19 cTRL'S —_
20 cTRUT _—
21 cTRLU — Efface la ligne courante.
22 CTRLWV —_—
23 CTRLW —_
24 CTALX — [SELECT
25 CTRLY —_—
26 CTRLZ —
27 cTRUL —
28 cTRL: — Fléche droite
29 CTAL — Fléche gauche
30 cTRL 1 — Fleche haut
31 cTAL- — Fléche bas

128 — [DEL]
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TABLE DES CODES ASCII

128 — 255

32— 128

" Wb e B ™l s &=

Cof 00 < LD T 0K Th B0 o 0] 00 L N
ke R R e R R s B RN NIRRT RRT R RTR A
ARV ARV R TR R R AT R TN VRN AR

G SR ¥y 1 IR Iy TEVE Iy TR ar i ¥

O oA 50 o Uy D B 20 ORm A O8O
[- == B=[— T {0 0= 0= 00 L0 20 20 00 00

Lol Mool - -Moin ale ol Qs e e o o T
OO R 8 ] Ok Ly D - T R ] {0

O B R AR B R U AN U AR T gl i il
A A A A A A

[J & = = M T2 e §8 WC K H ALY
0 D5 A D 0 o L 30 0 00 & v Y 0
i Od O GO Y Y 0 (0N R0 wE <t o
T T T £ 0 O C O D Y 5 Gl £ Do £ 1

LSS s [ LS

-0 T e Ol O o LS D D 00T 5 o
CO L DT T T T T D&
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uf By O T s B I 18 Gl e
o LD B—= OO T 5 o T 00 Uy oD - D Oy

LR e i AN TR A 'l ARTARIARTRNTSN &

——mt e L ow
TV -0 ER AN T
o o o LS W b Y
O O B O 0] Do O Ol D) T

W) aYMIa

O (e Wy [~ 00 0 Rl O
TR ITDOE A
O OO O O T OF OO T

e |1 IR B A il M o -0 L T
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LR I - TN N S

Thn AR T

v SRyl ST N e S

N

WUE LG P 00Ty 0 S0 U T 0 0N D e D 0 U A P 50 (R e o O U

WO LD G0 D G T T e B P T o P o Toe Q0 00 00 00 000 000 0D O M TG I
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ANNEXE | 5

CARACTERES SPECIAUX
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