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COMMENT
SE PRESENTE
VOTRE ORDINATEUR?

Vous avez décidé de vous initier au langage BASIC, et pour cet apprentissage vous avez choisi
'ORIC-1.

Vous étes face a votre ordinateur, livre en main.

L’écran :

Il s’agit d’'un écran bien familier, celui de votre téléviseur relié & I'ORIC-1 grace a la prise

péritélévision.

Clest par l'intermédiaire de 'écran que !'ordinateur répond a vos questions.

Mais comment questionner |'ordinateur ?

L’ordinateur n’étant pas encore en mesure d’accepter les ordres vocaux, vous devez utiliser un

autre intermédiaire, le clavier.

3 <RETURN >

Le ClaVler : pour valider
une ligne
frappée

@@@@@@@@@@@BD
@@@@@@@@@@@@@é

CTRL RETURN

D@@@@@@@@@@@@

SHIFT

@@@D@@@@@E}DD

SHIFTY

QQE@C

<CTRL C>

pour stopper le <SHIFT >

déroulement d’un espace pour obtenir les caractéres du
programme. haut des touches a double caractére.

Comme vous le constatez, il ressemble fort & celui d'une machine a écrire, lettres, chiffres,
signes de ponctuation, symboles mathématiques, barre d’espacement, tout est la.

Cependant, par rapport a un clavier classique vous observez certaines différences :

— La premiére, la plus frappante, c’est la disposition des lettres. L’ORIC-1 est en effet doté
d’'un clavier QWERTY, comme tous les claviers fabriqués outre-Manche.

— La seconde est un ensemble de touches inhabituelles :

DEL sert a effacer un caractére erroné

« sert & déplacer le curseur vers la gauche de I'écran

ORIC POUR TOUS 7



—  sert
1 sert
| sert

déplacer le curseur vers la droite de I'écran
déplacer le curseur vers le haut de I'écran

déplacer le curseur vers le bas de I'écran

Qs Qr

QU

C’est donc grace a ce clavier que vous allez pouvoir communiquer, DIALOGUER, avec
I'ordinateur.

Pour vous familiariser avec ce nouveau mode de communication, tapez (doucement!) sur
toutes les touches sans appréhension. Vous ne risquez rien... I'ordinateur non plus.

Tandis que vous vous familiarisiez avec le clavier, vous avez découvert certaines touches
encore inconnues.

RETURN :

Clest a l'aide de cette touche que vous ‘validez’ le message que vous voulez envoyer a
'ordinateur. Tant que vous n’avez pas appuyé sur cette touche, vous pouvez effacer les
caractéres frappés avec la touche DEL.

Appuyer sur la touche <RETURN> pour valider la frappe d’une instruction ou d’'une
commande doit donc devenir un réflexe.

Si vous I'oubliez, 'ordinateur restera sourd... & toutes vos imprécations!

L’ordinateur est sous Basic.

Il attend vos commandes ou instructions.

Ne pas confondre la lettre O
et le chiffre 0.

PRINT 10+57

Touche
< RETURN >

15

Ce que vous frappez (1)

Réponse de |'ordinateur

Remarque : Le message READY qui indique que vous étes sous BASIC sur TRS-80 devient
OK sur d’autres machines.

(1) Nous avons choisi de SOULIGNER FICTIVEMENT sur les représentations d'écran ce que vous frappez pour le différencier
visuellement des réponses de I'ordinateur.
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DEL :

Cette touche vous permet, tant que vous n’avez pas appuyé sur <RETURN>, d’effacer le
dernier caractere frappé.

Le curseur se déplace alors de droite a gauche en effagant le dernier caractére, I'avant-dernier
et ainsi de suite au fur et & mesure de sa progression vers la gauche.

Vous avez compris I'utilité de cette touche que vous utiliserez pour corriger vos fautes de
frappe, si toutefois vous vous en étes apercu AVANT d’avoir validé votre ligne par?...
<RETURN>.

Sinon, patience, nous vous expliquerons un peu plus tard comment modifier une ligne déja
créée (voir annexe).

SHIFT :

Vous utilisez cette touche pour frapper le caractere supérieur des touches a double caractére.

Par exemple :

SHIFT

Pour frapper le caractere #.

ATTENTION, a la différence des machines a écrire, la touche SHIFT ne reste pas enfoncée
tandis que vous frappez le caractére désiré. Vous devez d’ABORD appuyer sur la touche
SHIFT puis appuyer sur le caractere désirec TOUT EN MAINTENANT LA TOUCHE SHIFT.

En bref

e LE CLAVIER vous permet de DIALOGUER avec I'ordinateur.

e L’ECRAN vous donne la possibilité de VISUALISER cette ‘conversa-
tion’ qui s’établit entre vous et la machine.

® [ a touche retour chariot, RETURN, VALIDE Ia frappe de I'information
transmise a I'ordinateur.

® [ .a touche DELdéplace le curseur en arriére en effacant les signes sur son
passage.

® [a touche SHIFT est utilisée pour frapper le caractére du haut des
touches a double caractére.
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LE MODE IMMEDIAT
(Appelé aussi
MODE DIRECT)

Pour dialoguer avec !'ordinateur, il ne suffit malheureusement pas de bien connaitre son
clavier, il faut également parler sa langue, le BASIC. Ne commencez pas a vous inquiéter ; vous
verrez comme c’est simple !

Un bref apprentissage vous suffira pour devenir parfaitement bilingue.

Ceci dit, pour initier la conversation, il vous suffit de frapper une instruction que vous
n’omettrez pas de valider par <RETURN>. L’ordinateur vous répond alors IMMEDIATE-

MENT.

Commencons :

Version Anglaise Version Francaise

— Vous: PRINT 10 + 5 — Vous: ECRIS 10 + 5
— Lui: 15 — Lui: 15

PRET

READY

PRINT 1045,

ECRIS 1045

¥

15 15

Regardons de plus prés I'écran versnon B ASIC
(pour débutants) Beginner’s
(tous usages) All—purpose

Symbolic =

Instruction <=

Code -

10 | ORIC POUR TOUS



Comme pour toutes les langues, il existe en BASIC une SYNTAXE que vous devez respecter.
Dans le cas contraire, I'ordinateur ne comprend pas le message que vous lui transmettez. Il
vous le signale alors en affichant le message SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) et attend
que vous frappiez de nouveau, sans faute, votre instruction.

Vous avez fait
une faute de frappe.

SYNTAX ERROR

Imaginons que vous vous soyez apercu de cette impardonnable (nous parlons au nom de la
machine!) faute de frappe avant d’avoir appuyé sur la touche <RETURN>.
Qu’auriez-vous pu faire pour remédier a cet oubli?

Comme vous 'aurez remarqué, |’ordinateur se contente de vous donner une réponse sans faire

de discours.
C’est a vous que revient le soin d’améliorer la présentation de sa réponse.

Pour ce faire, il vous suffit d’écrire un MESSAGE placé ENTRE GUILLEMETS.

Message pour

faire joli :

il est envovyé tel quel
par Basic.

PRINT "10 + 5 FONT :" ;10+

Reésultat de

10 PLUS 5 FONT : 15 I'addition.

READY

ATTENTION AUX GUILLEMETS!

Ce sont les guillemets qui préviennent I'ordinateur qu’il s’agit 1a d’'un message.
Ce message est parfaitement arbitraire. Vous auriez pu tout aussi bien frapper :

PRINT "10 = 5 =";10+5

ORIC POUR TOUS | 11



L’ordinateur mémorise le message placé entre guillemets et I'affiche textuellement.

L ordinateur affiche
le message.

Ceci vous permet de constater sa fidélité, certes! mais aussi son manque ‘d’intelligence’.

En bref

® [ ¢ mode IMMEDIAT (ou DIRECT) vous permet de connaitre
‘immédiatement’ I'effet d’une instruction.

® [’instruction PRINT (ECRIS) est employée pour afficher a I'écran.
® [ e message SYNTAX ERROR indique que ['ordinateur n’a pas compris
ce que vous lui demandiez. Impuissant, il vous demande de bien vouloir
frapper a nouveau l'instruction sans vous tromper dans la formulation.
® [es GUILLEMETS «...» indiquent a la machine qu’elle doit SEULE-
MENT reproduire le message qu’ils encadrent.

12 | ORIC POUR TOUS



MEMORISATION
DES VALEURS -
VARIABLES

L’instruction PRINT, pour importante qu’elle soit, n’est cependant guére révélatrice des
possibilités de la machine.

L’instruction LET variable = valeur :

Cette instruction permet de conserver en ‘mémoire’ des valeurs qui seront ensuite
utilisées (pour des calculs par exemple).

Pour schématiser la notion de variable, comparons-la & une case (c’est d’ailleurs ainsi que nous
la symboliserons) a I'intérieur de laquelle nous rangeons une valeur. Puis donnons lui un NOM
afin de I'IDENTIFIER.

Ainsi pour AFFECTER (donner) la valeur 25 & une variable que nous appelons ‘PRIX’, nous
écrivons :

LET PRIX=25

BASIC range alors la valeur 25 dans une case PRIX. 25

W LETPRIX = 25

L’ordinateur se souvient de la valeur de PRIX. Pour afficher cette valeur, il suffit de frapper
PRINT PRIX.

READY

L ordinateur range
la valeur 25 dans
la variable PRIX.

LET PRIX=25-
r's

READY

PRINT PRIX

5

L ordinateur
se souvient de
la valeur des PRIX.

ORIC POUR TOUS | 13



Le nom donné a la variable, ici PRIX, est arbitraire, pour le vérifier, faites :

LET PX=257

READY
PRINT PX_>

25

Il est cependant important que le nom variable choisi soit le plus mnémonique possible.

Calculons maintenant le total d’'un produit de 25 Francs pour une quantité de 3.
Pour ce faire, nous utilisons 2 variables (2 cases).

W QUANTITE

25

variable variable
PRIX QUANTITE

READY

LET PRIX=25 o~

TITE=37

PRINT PRIX*QUANTITE_—

LET QUAN

Ne pas confondre
le symbole de multiplication %
et la lettre X.

Réponse de
'ordinateur.

Les noms de variable ‘PRIX et ‘QUANTITE’ pourraient étre remplacés par ‘PX’ et ‘QT

LET PX=257

LET QT=3 2

PRINT PX*QT >

75
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Nous obiiendrions le méme résultat en écrivant :

LET PX=25
LET QT=3
LET T=PX*QT
PRINT T

75

Voyons maintenant comment changer la valeur de la variable QT. Pour lui donner la valeur 5, il
suffit de faire :

LET QT=57

(la variable PX, elle, conserve son ancienne valeur)

On affecte une
nouvelle valeur
aQT.

PRINT PX*QT

e

125

Naturellement, I'ordinateur ‘oublie’ I'ancienne valeur (3) de QT.

Imaginons maintenant que le prix augmente de 5 Francs. Nous pourrions bien sar faire :
LET PX = 30
Mais nous pouvons également faire :

On augmente

LET PX=PX+57

le prix de 5.

LET QT=52
PRINT PX *QT7

150

LET PX = PX + 5 ne doit pas étre compris comme une égalité algébrique. L’ ordinateur
interprete cette insertion ainsi :

ORIC POUR TOUS | 15



®On prend le contenu de la case PX
@ Lui ajoute 5
@ Range le total dans la case PX.

Exemples :

Calculons une date de naissance en fonction de 1'age :

LET AGE=207

LET ANAIS=1983-AGE—-
»

PRINT ''Date de naissance:";ANAISj;7

Date de naissance: 1963

Calculons maintenant le total de dépenses (P1, P2, P3) et la somme qu’il

LET BUDG=100—~ w
LET P1 =157 100
LET P2=8—
/ >/
LET P3=35 .
15

LET DP=P1+P2+P3 .-

PRINT "Total depenses:";DP_-

Total des dépenses.

Total depenses: 58

LET RESTE=BUDG-DP— ‘Ry
PRINT "IL vous reste:'";RESTE-—

58

Il vous reste: 42

Pour veérifier les valeurs de P1, P2, P3, nous frappons:

PRINT P1,P2,P3

15 8 25

16 | ORIC POUR TOUS
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PX

25

30

20

¥

35

=)
S

1963

reste :

2

58




Si nous avons commis une erreur sur le prix de P2, il suffit de faire:

p2=1
LET P2=18_

LET DP=P1+P2+P3—

PRINT "Total depenses:";Dﬁj?

Total depenses: 68

Pogr affecter une valeur & une variable, nous avons utilisé l'instruction LET.
Aujourd’hui, pour la plupart des BASICS, elle n’est plus obligatoire.

IIn'y a plus
LET

ar=3 =

PRINT PX*QT7

Le résultat est
le méme
qu'avec LET.

75

Pour afficher sur la méme ligne le PRIX, la quantité et PRIX*QUANTITE, nous
séparons les variables par des virgules.

PRINT PX,QT,PX*QT

25 3

: )

col. 1

Les résultats sont affichés en colonnes 1, 16 et 31 (de 15 en 15).
Le point virgule empéche le saut de ligne mais ne cadre pas les résultats qui sont
édités les uns a la suite des autres, séparés par un espace.

PRINT PX;QT;QT*PX

25 3 75
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Remarques sur les noms de variables :

Le premier caractére doit obligatoirement étre une lettre. Les autres caractéres peuvent étre
indifferemment des lettres ou des chiffres.

A2 est bon
2A est interdit

Sur ORIC-1 seuls les deux premiers caractéres sont pris en considération.

PRIX=40 > <-—
PRINT PR 4—

40

PRIX et PR,
‘c'est la méme chose

P P
RINT PRIX__-

50

Pour BASIC, PRIX et PR sont une seule et , ‘éme variable.

ATTENTION! ORIC 1 n’accepte pas de noms de variables comportant un mot clef du BASIC
(voir annexe).

Par exemple TOTAL est interdit car TO est un mot clef du BASIC. En revanche TTAL est
autorise.

En bref

® Une VARIABLE est une ‘case’ identifiable par un nom mnémonique,
dans laquelle on range une valeur quelconque.

® [’instruction LET permet d’affecter une valeur a une variable.
® On peut gjouter une valeur a une variable X en faisant :
LET X = X + valeur (ou X = X + valeur)
® [a VIRGULE permet d’dfficher les résultats en colonnes 1, 16, 31...
® [ e POINT VIRGULE ne cadre pas les résultats.

18 | ORIC POUR TOUS



MEMORISATION
DES INSTRUCTIONS -
PROGRAMME

Plutét que de frapper plusieurs fois la méme suite d’instructions, nous pouvons la mémoriser.

Pour mémoriser une suite d’instructions, nous les frappons en leur assignant un
NUMERO de LIGNE (10, 20, 30,...)
Cette suite d’instructions s’appelle un PROGRAMME.

L’ensemble des
lignes 10, 20 et 30
constitue

un programme.

N° de lignes.

30 PRINT PX*QT.
“7

lin'y a pas
de résultat

Nous constatons qu’il n'y a pas de résultat. Pour obtenir un résultat, il faut demander
FEXECUTION du PROGRAMME par I'ordre RUN.

RUN7 Pour obtenir le résultat,
il faut
150 frapper < RUN >

RUN —
7 N | 2¢ exécution.

150

BASIC exécute les instructions une & une dans I'ordre de la numérotation. L’exécution du
programme peut étre demandée plusieurs fois.

Remarque : Les lignes n'ont pas a étre entrées nécessairement dans lordre de la
numérotation.
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Modification d’une ligne :

Le plus simple est de la frapper @ nouveau :

30 PRINT PX,QT,PX*QT o
e On a réécrit

- la ligne 30

LIST—7 (I'ancienne a disparu)

10 PX=25

20 aT=6

30 PRINT PX,QT,PX*QT
RUN 2>

25 6 150

Ajout d’une ligne :

[’usage veut que la numérotation se fasse de 10 en 10. Pour ‘insérer’ une nouvelle ligne en 25
par exemple, il suffit de faire :

Pour obtenir les caractéres
minuscules, taper <CTRL T >

25 PRINT "Prix:";PX;"Quantite:";Qt;;

—L I ST? \ Insertion de
la ligne 25.

10 PX=25

20 QT=6

25 PRINT "Prix:";PX;"Quantite:";QT sgggzzii;
30 PRINT PX,QT,PX*QT taper de nouveau

<CTRLT=>
RUN—

Prix:25 Quantite:é
25 6 150

Liste d’'un programme :

La commande LIST permet de lister le programme (ou une partie du programme) en mémoire
a chaque fois que nous le voulons.

LIST 10 — liste la ligne 10

LIST — 30 — liste de la ligne 10
LIST 20 — — liste de la ligne 20
LIST 20-40 — liste de la ligne 20

30
la fin
la ligne 40

Qr QU QU
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Suppression d’'une ligne :

En frappant le numéro de ligne suivi de <RETURN>, la ligne est effacée.

Suppression de
la ligne 25

30 PRINT PX,QT,QT*PX

A l'issue de I'exécution du programme (aprés le RUN), les variables PX et QT ont conservé

leurs valeurs. On peut s’en assurer en frappant en mode immeédiat (c’est-a-dire sans numéro de
ligne) : PRINT PX, QT.

RUN =
25 6 150

TAPRINT PX, QT —

25 6

En mode
immediat.

Pour connaitre 'effet d’une instruction, il peut étre plus rapide de frapper celle-ci en mode
immeédiat plutét que de consulter un manuel.

De méme, lors de la mise au point, le mode immédiat est trés utile.

Aussi est-il essentiel d’acquérir le réflexe ‘mode immédiat’.

En bref

e Un PROGRAMME est une suite d’instructions numeérotées.

® [.a numérotation des lignes se fait généralement de 10 en 10 afin de
permettre l'insertion de nouvelles lignes.

® [.a commande RUN lance I'exécution d’'un programme.

® [ .a commande LIST affiche a I'écran le programme présent en mémoire.

ORIC POUR TOUS | 21



POUR ENTRER DES VALEURS
PENDANT L’EXECUTION :
INPUT «Message ? »; variable

L’instruction INPUT (ENTRER) permet de fournir des valeurs au programme
PENDANT son EXECUTION par F'INTERMEDIAIRE du CLAVIER.

Lorsque BASIC rencontre une instruction INPUT pendant I'exécution du programme, il affiche
a I'écran le message qui figure dans l'instruction INPUT (Prix ? sur I'exemple) puis ATTEND
que 'opérateur ENTRE au clavier la valeur de la variable spécifiée dans cette instruction INPUT
(PX sur I'exemple).

Lorsque I'opérateur a entré la valeur suivie de <RETURN>, I'exécution du programme se
poursuit a la ligne suivante.

oK
Pour effacer ~a NEW

I'ancien programme.

Introduction du

10 INPUT "Prix? n;Px7 programme
20 INPUT "Quantite? ';QT
30 PRINT "TotaL:";P)(i\'t'lT7

RUN7 _
/ Basic attend que
Message de Prix? 10 vous entriez
l'instruction 10.| _—% Quanti 5'7_4_7 la valeur de PX
(instruction 10).
Total: 40
— RUN~
2 exécution —
Prix? 22

Quantite? 3

Total:66

Remarques : ® A I'exécution, ORIC-1 place automatiquement un point d’interrogation
apres le message. Cependant, pour une meilleure lisibilité des programmes,
nous avons volontairement ajouté ? dans le message. Naturellement, il n’est
pas obligatoire.

® [a commande NEW permet d’effacer 'ancien programme en mémoire.
(Sur cet exemple, les nouvelles lignes effaceraient les anciennes).

L'instruction INPUT est trés pratique puisqu’elle permet d’exécuter le programme pour
différentes valeurs sans qu’il soit nécessaire de modifier le programme lui-méme.
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Exemple :

Calculons la consommation d’un véhicule.

10 INPUT "Combien de Llitres? ";L

20 INPUT '"Combien de Km ? ";KM

30 :

40 C=(L/KM)*100

50 :

60 PRINT '"Consommation aux 100 km:";C
70 :

80 GOTO 10

RUN

Combien de litres? 40—
Combien de Km ? 520;,

Consommation aux 100 km: 7.6

Remarque : Sur ORIC-1, lors de l'exécution d’'une instruction INPUT, I'opérateur doit
nécessairement entrer une valeur.
Appuyer sur <RETURN> ne suffit pas pour entrer une valeur nulle.

1@ INPUT"PRIX?";PX

RUN
BASIC d <RETURN > ne
pose ? suffit pas
de nouveau PRIX V73 U
la question PRIX 7 E;

RUN initialise les variables a 0.

NEH77

10 PRINT PX, QT Les valeurs de
PX et QT
sont nulles.

RUN2~

0 0“’///////
En bref

e [’instruction INPUT permet d’introduire les valeurs des uvariables
seulement au MOMENT de 'EXECUTION du PROGRAMME.

® [.a commande NEW efface le programme en mémoire.
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BOUCLE :
GOTO no de ligne

L’instruction ‘GOTO no ligne’ permet d’exécuter plusieurs fois une méme suite
d’instructions.

Montrons sur un exemple simple (sans utilité pratique) le mécanisme de GOTO :

NEW

10 PRINT "Je boucle indefiniment"
20 GOTO 10

L

RUN -

L'instruction 10 Je boucle TndefynTment
est exécutée Je boucle indefiniment
indéfiniment. |—m. Je boucle indefiniment

BASIC exécute I'instruction 10 une premiére fois puis passe a I'exécution de I'instruction 20.
Cette instruction ‘20 GOTO 10’ signifie ‘ALLER EN 10’. L’instruction 10 est donc exécutée a
nouveau.

Naturellement, ce programme ne s’arréte jamais... sauf si vous appuyez sur la touche CTRL
puis, tout en maintenant celle-ci, sur la touche C

Je boucle indefiniment

BREAK IN 10 A | Appuyezsur

<CtrlC >

L’exécution
est stoppée. READY f

Utilisons cette instruction GOTO dans un contexte plus proche de la réalité.
Supposons que nous devions faire plusieurs fois la somme de 2 nombres.

10 INPUT "Premier nombre? '";N1
0 INPUT "Deuxieme nombre?' ;N2
30 PRINT "Somme:";N1+N2

40 PRINT "Produit:";N1*N2

50 GOTO 10

RN

Premier nombre? 5.
Deuxieme nombre? 3~
Somme:8 »
Produit:15
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Premier nombre? 8
/( Deuxieme nombre? 3

Somme:11
Produit:24

On est revenu
a l'instruction 10.

Premier nombre?

A | Appuyersur

<CtrlC >

BREAK AT 10

Exemple :

10 INPUT "Quel age avez vous? '";AGE
20 ANAIS=1983-AGE

30 PRINT "Vous etes ne en:'";ANAIS
40 GOTO 10

RUN

Ly

Quel age avez vous? gg;;7
Vous etes ne en: 1963

Quel age avez vous?

Pour provoquer un saut de ligne avant d’afficher «vous étes né en : », ajouter I'instruction :

25 PRINT € ——

Provoque un
saut de ligne.

Remarque : Vous pouvez également taper 25 ?
A Texécution le ? est remplacé par linstruction PRINT

Instruction REM

Il ne s’agit pas d’une instruction a proprement parler puisqu’elle n’a pas d’influence sur le
déroulement du programme.

Elle permet d’introduire des remarques dans le programme et d’ameéliorer sa
présentation. (REM vient de REMark).

Tout ce qui suit
REM est du commentaire.

/

5 REM -—-- Somme et produit de 2 nombres --
10 INPUT "Premier nombre? ';N1
20 INPUT '"Deuxieme nombre? ' ;N2
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25 REM --
30 PRINT "Somme:'";N1+N2

Pour séparer 40 PRINT "Produit:'";N1%N2
2 phases
du programme

En bref

® [’instruction GOTO no ligne (ALLER EN no ligne) provoque la
poursuite de I'exécution du programme a la ligne spécifiée.

® REM permet d’introduire des commentaires dans le programme. Elle est
ignorée a l'exécution.

® Afin de clarifier la lecture d’un programme, il est souhaitable d’y insérer
des commentaires a 'aide de REM (ou ).

e <BREAK> ou <Ctrl C> permet de STOPPER [exécution du
programme.

® <CTRLC> permet de stopper I'exécution d’un programme
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TESTS :
[F condition THEN instruction
(SI condition ALORS instruction)

L’instruction IF... THEN... permet de tester si une condition est vraie et d’exécuter
une ou plusieurs instructions si la condition est vraie.

10 INPUT '"Donnez moi un nombre? ';N1
20 IF (N1>10) THEN PRINT \"Vous avez frappe un nombre superieur a 10",

30 PRINT "Suite"
40 GOTO 10 \

RUN

= Cette instruction
. n'est exécutée que
Donnez moi un nombre? 15— i NI est
Vous avez frappe un nombre superieur a 10 — | plus grand que 10.
Suite

Donnez moi un nombre? 8-
Suite

L’instruction 20 signifie :

20 SI N1 est superieur a 10 ALORS ecris '"Vous avez frappe un ..eee..'

1 !
IF THEN

VRAI
THEN...

FAUX

Que linstruction aprées THEN soit exécutée ou non, le programme se poursuit aprés
I'instruction qui suit IF... THEN...

C’est dans cette instruction (ainsi que GOTO) que réside toute la puissance de I'ordinateur
puisqu’elle rend possible I'exécution de séquences d’instructions seulement dans certains cas.
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Remarque : Pour exécuter plusieurs instructions, il suffit de les séparer par le caractére : (deux

points).

Enstmctions

201If (N1 >10) THEN PRINT : PRINT «vous avez... »: PRINT

h S

Provoque un saut
de ligne

avant I'affichage
du message.

Les différents opérateurs de comparaison sont:
= égqalité > supérieur & = supérieur ou égal a
< inférieur & <> différent de < inférieur ou égal a

Sortie de boucle :

L’instruction IF... THEN permet de «sortir» d’'une boucle.

Le programme ci-dessous effectue la totalisation d’achats.

T<0 | 20

10 T=0 ___4

20 INPUT "Quantite? ";QT
30 IF QT=0 THEN GOTO 100
40 INPUT "Prix? ";PX
50 T=T+QT*PX
60 GOTO 20 —

/

1 PRINT "Total:";T

110 END

RUN

Quantite? 3

Prix? 50z

Qua'nt1te?_]_7 A
Prix? 12 POUR FINIR

Quantite? Qo <—

QT < ENTRER | 4,
QUANTITE

30
? oul
QT =0

100

NON AFFICHER
T

PX « ENTRER PRIX| 0

T—T+ QTXPX | 50

Total: 162 [

Lorsque tous les achats ont été totalisés, nous entrons O en réponse a la question ‘Quantité ?’

Le test de la valeur 0 en 30 permet de ‘sortir de la boucle pour afficher le total.

Sortie de boucle a l'aide d’un compteur

Une autre facon pour sortir d’'une boucle consiste & compter le nombre de passages dans la
boucle & l'aide d’une variable (COMPTEUR sur I'exemple). Un test de la valeur de

COMPTEUR permet de sortir de la boucle.
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10 CONPTEUR=0 COMPTEUR <0
20 T=0 T ~0
30 :

40 INPUT "Nombre? ";X >
50 T=T+X

60 COMPTEUR=COMPTEUR+1 X « ENTRER UN
70 IF COMPTEUR=10 THEN 100 NOMBRE
80 GOTO 40 -

M
100 PRINT "TOTAL:";T

T—T+X
o :

Nombre? 12 -
Nombre? 7. 10 fois
I:lombr‘e? ﬁ—y

COMPTE «— COMPTEUR +1

h.lombre? E7

TOTAL:142

AFFICHER
TOTAL T

Si le nombre de valeurs a ajouter n’est pas connu a l'avance il suffit de faire :

5 INPUT "Combien de nombres? '';NB

70 IF COMPTEUR=NB THEN 110

RUN7
Combien de nombres? 57

Nombre? 12
Nombre? 6
Nombre? 8

Nombre? 13—

4 fois

TOTAL: 39

Test de conditions multiples :

Des conditions multiples peuvent étre testées avec les OPERATEURS LOGIQUES
AND et OR.

condition 1 AND condition 2 : Les instructions apres THEN ne sont exécutées que si
condition 1 ET condition 2 sont vraies.
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10 INPUT '"Donnez un nombre? ";N

20 IF (N>Q0) AND (N<10) THEN PRINT '"Ce nombre est superieur a 0 ET
inferieur a 10"

30 GOTO 10

RN~

Donnez un nombre? 5

Ce nombre est superieur a 0 ET inferieur a 10
Donnez un nombre? 13.

Donnez un nombre?

condition 1 OR condition 2 : Les instructions aprés THEN sont exécutées si condition 1 OU
condition 2 est vraie (ou les deux).

10 INPUT "Donnez 2 nombres X,Y ? ":X,Y
20 IF (X>0) OR (Y>0) THEN PRINT "X OU Y est positif (ou Les deux)"
30 GoTO 10

RUN __

Donnez 2 nombres X,Y? 12,4
X OU Y est positif (ou les deux)

Donnez 2 nombres X,Y? =4,-1_-

IF condition THEN instructions ELSE instructions

IF... THEN... ELSE... permet d’exécuter des instructions si la condition testée
est fausse

10 INPUT "Quel est votre age? ";AGE
20 IF AGE=>18 THEN PRINT '"Vous etes majeur', ELSE PRINT 'Vous etes mineur’)
30 PRINT "suite"

40 GOTO 10 Instruction exécutée si Instruction exécutée si
la condition testée est vraie la condition testée est fausse

RUN

Quel est votre age? 25
Vous etes majeur
suite

Quel est votre age? 17—~

Vous etes mineur
suite
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BOUCLE AUTOMATIQUE :
FOR... NEXT

Soit & afficher les nombres 1, 2, 3 et leurs carrés 1*1, 2*2, 3*3.

1 solution : (sans GOTO et IF... THEN)

10 N1=1
20 PRINT N1,N1#N1 y
30 N1=N1+1
40 PRINT N1,N1#N1 1
50 N1=N1+1
60 PRINT N1,N1#N1 y
RUN ,
—x A2
1 1
2 4 N1
3 9

X3

Pour calculer les carrés des nombres de 1 a 100, cette méthode serait fastidieuse.

2°¢ solution : (avec GOTO et IF... THEN...)

Aussi, plutét que d’écrire plusieurs fois la séquence :

N1 =N1+1

PRINT N1, N1*N1

écrivons-la une seule fois.

Pour I'exécuter plusieurs fois, nous utilisons une instruction de branchement GOTO. et pour
‘sortir’ de la boucle, nous testons la valeur de N1. Dés que N1 devient supérieur a 3, nous

stoppons le programme.
l NI <1 |10

N1
10 N1=1 _/
20 : AFFICHER :
30 PRINT N1,N1#N1 L — Xg3 NI etN1 % NI | 30
On passe 40 N1=N1#+1
;’*fgisdfns 5 |50 IF N1>3 THEN GOTO 100 ‘
a boucle
o ~ o o
100 END
Sortie de
RUN—T la boucle ASO
NON
1 1 ——N1>3 oul

2 4
100
59
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Pour obtenir la liste des carrés des nombres de 1 a 100, il suffit de changer I'instruction 50 :

50 IF N1=100 THEN GOTO 100

Pour bien voir comment se ‘déroule’ le programme, utilisons l'instruction ‘TRON’ (TRACE
ON). Les numeéros des instructions exécutées sont alors visualisées.

5 TRON

— K NP des instructicns
exécutées
RUN;;;
/

<10> <20> <30> 1 1
<40> <50> <B0> 2 4
<40> <50> <30> 3 9
<40> <50> <100>

Sortie de
la boucle
_7 ¢ Pour supprimer
RUN I'instruction TRON.
R
1 1
2 4
3 9
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3° solution : (boucle automatique FOR... NEXT...)

Simplifions I'écriture du programme précédent avec une boucle ‘automatique’, la boucle
FOR... NEXT.

Variable

compteur Valeur
limite

10 FOR N1=1 T0 3 ! 10 POUR N1=1 JUSQU'A 3
PRINT N1, N1*N1 ! 20 ECRIS N1,N1*N1

el (30 NEXT N1 ! 30 ENCORE N1
Boucle
automatique RUN

1 1 Cette instruction
t exécuté o
2 4 Imeremente N1 es| execut‘ee 3 fois :
; pourNI =1
3 9 del puis , pour N1 =2
renvoie a l'instruction —
aprés FOR pourN =3

Comment se déroule ce programme ?

— Linstruction 10 stocke en mémoire la ‘valeur limite’ 3 et donne a la ‘variable compteur’ N1
la valeur 1

— Llinstruction 20 est exécutée avec N1 = 1

— Linstruction ‘30 NEXT N1’ augmente N1 de 1 et teste si N1 est INFERIEUR ou EGAL a la

‘valeur limite’ 3.
Si N1 est inférieur ou égal a 3, l'instruction aprés FOR (20) est @ nouveau exécutée avec

N1 =

Ainsi, linstruction 20 est exécutée 3 fois avec N1 = 1, 2, 3.

Exemples :
Pour afficher 5 lignes d’étoiles :

10 FOR N=1 TO0 S5
20 PRINT "kkkhkkhkkik''

30 NEXT N
RN~

e Je e Je de ok ek ok ok ok
ek Je g de ke ko ok
e o ek e e e ok Ak
% Je Je K J K K gk ok ok
e de J e de e e ko ok
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Pour afficher les carrés des nombres de 4 a 6 :

10 FOR N1=4 TO 6

20 PRINT N1,N1*N1

30 NEXT N1

40 PRINT 'La boucle est terminee"

RUNZ,

4 16

5 25

6 36

La boucle est terminee
5 TRON 5~

RUN~

<10> <20> 4 16

30> <205 25

<30> <20> 6 36

<B0> <40> La boucle est terminee
R

Syntaxe compléte de la boucle FOR :

Un pas d’exécution peut étre spécifie par STEP :

La spécification ‘STEP pas’ indique qu'il faut faire
progresser le compteur de ‘pas’ a chaque
exécution de la boucle.

Si'on omet la spécification STEP, le compteur

COMPTEUR « VALEUR DEBUT

STOCKAGE DEVALEURFIN | FOR

progresse, par défaut, de 1 a chaque passage.
Ne pas spécifier le ‘pas’ ou lui donner une
valeur égale a 1 est donc identique.

FOR compteur = valeur début TO valeur fin STEP pas

instruction 1
instruction 2

.............

NEXT compteur
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EXECUTION DES INSTRUCTIONS
ENTRE FOR et NEXT

f

I COMPTEUR « COMPTEUR + PAS

NEXT

COMPTEUR
>
VALEUR FIN




Lorsque I'instruction FOR est exécutée, BASIC affecte a la ‘variable compteur’ la ‘valeur début’

spécifiée et stocke la ‘valeur limite’ indiquée.

Toutes les instructions entre FOR et NEXT sont d’abord exécutées avec compteur = valeur

début.

L’exécution de l'instruction NEXT augmente la valeur de ‘compteur’ de ‘pas’

e Si la valeur de ‘compteur’ est inférieure a la ‘valeur limite’, les instructions entre FOR et
NEXT sont & nouveau exécutées avec la nouvelle valeur de ‘compteur’.

® Si la valeur de ‘compteur’ a atteint la ‘valeur fin’, 'exécution de la boucle s’acheve et le
programme se poursuit aprés l'instruction NEXT.

Exemples :
STEP positif :

10 FOR C=1 70 5 STEP 2
20 PRINT C;

30 NEXT C

40 PRINT "C'est fini"

RUN

1 3 5 C'est fini

Table des sinus :

10 FOR ANG=) TO 3.14 STEP 3.14/10
20  PRINT ANG,SINCANG)
30 NEXT ANG

RUN

0 0

314 308866
.628  .587528
942  .808736

STEP négatif :

10 FOR €C=3 TO 1 STEP-1
20 PRINT C;

30 NEXT C

RUN

321

Une boucle FOR est exécutée au moins une fois, méme si ‘valeur limite’ est inférieure a ‘valeur

début’.

10 p=3:F=1
20 :

30 FOR C=D TO F La boucle
40 PRINT C ne devrait pas
50 NEXT C étre exécutée

RUN

3
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Il faut donc prévoir un test.

35 1IF C>F THEN 50

Erreurs :

10 FOR I=1 T0 5

20 PRINT I

30 NEXT J

Erreur!

RUN Remplacer J par [

1

NEXT WHITOUT FOR IN 30
Exemple :

Table de multiplication par 8 :
Cette boucle FOR affiche la table de multiplication par 8.

30 FOR N1=1 TO 10
40 PRINT N1;"X";8;"=";N1x8

50 NEXT N1 s
RUN

1 x8%-%

2 X8 =16

3 X8 =24

10X 8 = 80

Sans boucle,il faudrait ecrire:

10 PRINT 1;"*";8;"=";1%8
20 PRINT 2;"#";8;"=";248
30 PRINT 3;"*";8;"=";3%8
40 teiieieenceecnacnnnns
90 PRINT 9;"+";8;"=";9%8
100 PRINT 10;"*";8;"=";10%3

Ce qui serait, vous en conviendrez, par trop fastidieux!
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Pour généraliser ce programme a toutes les tables de multiplication :

10 INPUT "Quelle table? ";T
20 :

30 FOR N1=1 TO 10

40 PRINT N1;"X";T;"=";N1+T
50 NEXT N1

60 GOTO 10

RUN
Ll Y

2
Quelle table? 97

X9
X9

non

1 9
2 18

Boucles emboitéees

Plusieurs boucles FOR peuvent étre emboitées.
Le programme ci-dessous affiche les tables de multiplication de 2 a 5.
La boucle ‘interne’ est exécutée une premiere fois avec T = 2 puis avec T = 3 etc.

/_\
10 FOR T=2 T0 5 ®€———— | Tablesde?2

15 PRINT "Table de:";T jusqu'a s
20 FOR N1=1 TO 10 ‘,—\
— f30 PRINT N1;"X";T;"=";N1*T
40 NEXT N1 Boucle

50 PRINT nterne

60 NEXT T

RUN

Provoque un

Table de: 2 saut de ligne
T-2

1X2=2

2X2=4

3X2=6

10 X 2 = 20
T=3 Table de: 3

1X3=3

2X3 =6
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Essayez ce programme en vy insérant l'instruction TRON pour mieux comprendre son
déroulement.

Exemple :

Voici une horloge qui affiche les heures, minutes et secondes : La temporisation en ligne 50
doit étre adaptée a votre ordinateur.

10 FOR H=0 TO 23
20 FOR M=0 TO 59
30 FOR S=0 TO 59

40 PRINT H;"h.";M;'"m.";S;"s."

50 FOR TP=1 TO 170:NEXT TP :REM temporisation
60 NEXT S

70 NEXT M

80 NEXT H

RUN

—F

Oh.Om.0s.

0Oh. Om. 1s.

Oh.Om. 2s.

Vous pouvez obtenir I'affichage ‘direct’ en faisant :

50 PLOT 1@, 18,STRE(H)+"H"
52 PLOT 15, 1@,STRE(M) +"M"
54 PLOT 21,1@,STR$(S)+"S"

(voir chapitre ‘Adressage direct écran)
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REPEAT... UNTIL

Cette instruction permet d’exécuter des instructions jusqu’a ce qu’'une condition soit vérifiée.

19 REPEAT

2@ :PRINT "APPUYEZ SUR UNE TOUCHE"
3@ UNTIL KEYZ<>""

L@

S@ PRINT C'EST FINI

RUN

APPUYEZ SUR UNE TOUCHE
APPUYEZ SUR UNE TOUCHE

Dés que vous appuyez sur une touche du clavier, la boucle REPEAT... UNTIL s’arréte.
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LES CHAINES
DE CARACTERES

Il existe des variables du type ‘chaine de caractéres’. Elles sont distinguées des
variables numériques par la présence du signe $ a la fin du nom des variables.

Ces variables sont utilisées dans la plupart des applications (gestion, éducation, jeux).

10 INPUT "Votre nom? ";NOM$ 2{;’;’,‘,“"$ NOMS
20 :

0 PRINT NOMS [cla[m[P]A]s]
40 GOTO 30

RUN

Votre nom? CAMF’AS7

CAMPAS Appuyer sur
CAMPAS <CtrlC >
CAMPAS pour stopper.

Pour empécher le saut de ligne aprés I'édition du nom, il suffit d’ajouter un point
virgule aprés NOMS.

30 P :
0 _PRINT NoWS; .

RUN—Z~

CAMPASCAMPASCAMPAS

L’affectation de la valeur ‘CAMPAS’ 8 NOM$ nécessite la présence de guillemets. Autrement
‘CAMPAS’ serait considéré comme un nom de variable.

e
10 NOM3$='"CAMPAS des guillemets

20 PRINT NOMS$

RUN—~
CAMPAS

l.a longueur des chaines est limitée a 255 caracteres.
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Comparaison de chaines :

La comparaison de chaines est faite (par BASIC) de gauche a droite caractére par
caractere.

Dés qu’'un caractére d’une chaine devient différent du vis a vis, la comparaison s’arréte.

Sens de comparaison

10 INPUT "1er nom? ";N1$
20 INPUT "'2eme nom? ";N2$

30 : N1$IDIUE]O]NIDI
b

\40 IF N1$>N2$ THEN PRINT N1$;" est plus grand que ";N2$%

50 GOTO. 10
RUN
N2$|D|UE]AINIDI
ler nom? M‘7 Dés qu'un caractére
2eme nom? DUPOND7 devient supérieur
—— al'autre,

D P la comparaison s'arréte

DURAND est plus grand que DUPONT (R est plus grand que P)

Concatenation de chaines :

La concaténation (ou addition) de chaines se fait a I'aide de 'opérateur ‘+’ (comme
pour les variables numeériques).

NOM$ PRENS
10 INPUT "Vot ? '"";NOMS$ . olnlD
20 INPUT "vgt«‘:z ;::nom? ";PRENS [c[alvleTals] - [rIalv]m]o[n]o]
30 : A Y e

40 X$=NOM$+PRENS

50 Y$=NOM$+" ";+PRENS X$ [ClAIMIPIAISIRIAIYIMIOINlDI

RUN7
Votre nom? CAMPAS —~
Votre prenom? RAYMOND 2~ ‘7$ - NOMS + PRFN$L|

CAMPASRAYMOND

CAMPAS RAYMOND o [vs-noms - = - PRENS]
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Longueur d’'une chaine : LEN(chaine)

LEN (chaine) donne le nombre de caractéres d’une chaine.

10 INPUT "Votre nom? '";NOM$
20 L=LEN (NOMS$) NOMS$
30 PRINT '"Votre nom comporte ";L;''caracteres"
[c]a[m[r]afs]

{<————Lv=6————>|

RUN

Votre nom? (:AI"IPAS7

Votre nom comporte 6 caracteres.

Une variable chaine peut voir sa longueur varier en cours d’exécution de programme. La
longueur maximum n’a pas a &étre réservée en début de programme.

LEFTS$(chaine, longueur a prendre)

Donne les caractéres de gauche d’'une chaine.

10 X$="ORIC1POUR TOUS"
20 Y$=LEFT$(X$,5)

30 PRINT Y$

RUN xs [o[R[r[c]1] rfofulr] | |
— & LEFT$ (X$, 5)

ORIC1

Par exemple :

10 INPUT "Votre nom? '";NOM$
20 FOR L=1 TO LEN(NOMS$)

30 PRINT LEFT$(NOMS,L)

40 NEXT L

RUN

Votre nom? CAMPAS;7

c

CA

CAM
CAMP
CAMPA
CAMPAS
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RIGHT$(chaine, longueur a prendre)

Donne les caractéres de droite d’une chaine.

10 X$="ORIC1POUR TOUS" Xs
20 PRINT RIGHTS(XS,4) [oric1POUR] TOUS |
RUN * RIGHTS (X$. 4)

Le programme ci-dessous affiche les permutations circulaires d’une chaine :

10 NOM$=''CAMPAS"

20 PRINT NOM$

30 FOR N=1 TO LEN(NOMS$)

40 NOMS$=RIGHT$(NOMS,1)+LEFTS(NOMS,LEN (NOM$)-1)
50 PRINT NOM$

60 NEXT N

NOM$

RUN-— r-
volclafMipPlAals

CAMPAS w
SCAMPA

ASCAMP

PASCAM

MPASCA

AMPASC

CAMPAS

MID$(chaine, position début, longueur a prendre)

Donne les caractéres du milieu d’'une chaine.

10 X$="ORIC1POUR TOUS"

20 Y$=MIDS$(XS,7,4) Xs L2
S0 PRINT Y3 [oric1 [ pour | Tous
RUN— V

ORIC POUR TOUS
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Par exemple :

10 INPUT "Votre nom? '';NOM$
20 FOR P=1 TO LEN(NOM$)
30 PRINT MID$(NOMS,P,1)

40 NEXT P \

RUN Saut de ligne :
cariln'y apas:

2
Votre nom? CAMPAS7

wrr VI PO

Le programme ci-dessous affiche le nom a l'envers.

10 INPUT "Votre nom? " ;NOM$
20 FOR P=LEN(NOM$) TO 1 STEP-1
30 PRINT MID$(NOMS,P,1);

40 NEXT P

RUN
Votre nom? ZDUNECK—;;7

KCENUDZ

Celui-ci découpe une phrase :

10 INPUT "Entrez une phrase? ';PH$
20 :

30 FOR P=1 TO LEN(PHS$)

40 X$=MID$(PHS$,P,1)

50 IF X$O'" " THEN Y$=Y$+X$

60 IF X$=" " THEN PRINT Y$:Y$=""
70 NEXT P

80 PRINT Y$

RUN

Entrez une phrase? LE PETIT CHAT RONRONNE

-
LE

PETIT

CHAT

RONRONNE
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POUR REMPLACER UNE PARTIE DE CHAINE

777
10 X$="AAAAAAAAA" s ;
20 P=4:Y$="222"
30 GUSUB 100 | s | [ A |
40 PRINT X$
50 END

100 X$=LEFT$(X$,P-1)+Y$+RIGHT$ (XS, LEN(X$)-P-LEN(Y$)+1)
110 RETURN

ASC(caractere)
Donne le code d’'un caracteére.

Tous les caractéres sont représentés de fagon interne (pour la machine) sous forme binaire. Le
programmateur a accés a ces codes sous forme décimale.

10 c$="B" X$
20 PRINT ASC(CS$)

¥
R—UN7 67 (code)
66

Les codes de l'alphabet (A, B, C,... Z) sont 65, 66, 67... 91

ASC(chaine)

Donne le code du premier caractére de la chaine.

La chaine ne doit pas étre vide.

10 X$=""CHARLIE"

20 PRINT ASC(X$) 67
RUN7 (caractere)
67
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CHR$(code)

Fournit un caractére. Certains caractéres seulement sont imprimables.

10 X=67
20 PRINT CHR$(X)

RUN

¥

o

10 FOR C=65 TO 65+26
20 PRINT CHR$(C);
30 NEXT C

RUN
B

ABCD.....Z

Ce programme fait correspondre a chaque lettre de I'alphabet, la lettre suivante (par exemple,
a A on fait correspondre B)

10 INPUT '"Votre nom? " ;NOM$
20 :

30 FOR P=1 TO LEN(NOM$)

40  X=ASC(MIDS$ (NOMS$,P,1))
50 PRINT CHR$(X+1);

60 NEXT P

RUN
Votre nom? CAMPAS;7
DBNGBT «—
Certains caractéres servent a envoyer des commandes aux périphériques :

Quelques codes ASCII :

PRINT CHR$(10); provoque un saut de ligne (sans retour en début de ligne)
PRINT CHR$(13): provoque un retour en début de ligne (sans saut de ligne)

Nom codeé

La fonction CHR$ (code) est utilisée pour I'envoi de caractéres spéciaux a I'écran:
changement de couleur, clignotement, doublement de la taille des caracteres, etc.
(cf caractéres spéciaux p. 133).

46 | ORIC POUR TOUS



STRS$(X)

Convertit un nombre sous forme d’une chaine, permettant ainsi I'accés a chacun des
chiffres par les fonctions LEFT$, RIGHT$, MIDS$.

10 X=75010

20 X$=STR$(X)

30 PRINT X

40 PRINT X$,RIGHT$(X$,3)

RUN
X

'
75010
750100 x5 ong™ [ Arondisenen]

Notez la présence d’'un caractére en début de chaine. Il correspond a la place du signe +
(implicite). Son code est 2.

VAL(chaine)

Donne la valeur numérique d’une chaine commencant par des chiffres (ou un
espace).

Si la chaine commence par une lettre, la valeur est nulle.

10 PRIX$='"22 DOLLARS"
20 X=VAL(PRIX$)
30 PRINT X

RUN—
22

Une chaine ne peut étre traitée directement comme une valeur

10 PRIX$="22"
20 PRINT PRIX$*3 --=> provoque une erreur
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RECHERCHE D’UNE CHAINE
DANS UNE AUTRE CHAINE :

CH$
X$

[ oric1 [ pour | Tous | ?i:lar’rr}wee(

Comparaisons
succesives

-
—
F—
—
—

SR 0RO RO TOLRE"

COMCHAIHME CHERCHEE i CH%

E 1A

“mE THEM FREINT "CHRIME HOM TEOWEE " GOTO 46
TCHATHE TROLVEE EM: "GP GOTO 46

in
AR B

Lo

TR B )
—
T i

i THER EETLIER

Remarque : Une chaine entrée par INPUT ne doit pas comporter de virgule (qui est
considérée comme séparateur).

10 INPUT "Rue? ";RUES$
RUN

Rue? 11 rue de CLATIGNY

Si 'opérateur entre une virgule aprés 11, tout ce qui suit 11 est ignoré.
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MISE AU POINT
DES PROGRAMMES :
CTRL C-STOP-CONT

Les programmes ne fonctionnent pas toujours ‘du premier coup’. Basic envoie des messages
pour certaines erreurs (de syntaxe par exemple) mais ne détecte pas les erreurs de logique.
Pour les cas les plus délicats, il faut suivre le déroulement du programme étape par étape, ce
qui est relativement simple en BASIC.

® En appuyant sur <CTRL C>, nous interrompons I'exécution du programme.

Nous pouvons alors visualiser les valeurs des variables en mode immeédiat.
[’exécution interrompue peut étre poursuivie en frappant CONT (continue).

Exemple

Le programme ci-dessous effectue la moyenne de plusieurs notes.
Nous avons commis (volontairement!) une erreur : En 50, au lieu de TNTE = TNTE + NTE,
nous avons écris TNTE = NTE.

10 TNTE=0
15 NNTE=0

0 INPUT "Note? ";NTE
40 IF NTE=0 THEN GOTO 100

50 TNTE=NTE < —
60 NNTE=NNTE+1

ERREUR!
TNTE = TNTE + NTE

70 GOTO 30
80 :
100 PRINT "Moyenne:'";TNTE/NNTE
M? On entre 0
pour indiquer la fin
Note? E‘? des notes
Note? 13 ¥
Note? 18
Note? O

La moyenne devrait étre 15 3J

Moyenne:6 o —

Naturellement, la moyenne obtenue (6) est fausse.
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Remarque : Les instructions 10 et 15 qui initialisent les valeurs de TNTE et NNTE a zéro ne
sont pas indispensables puisque RUN les initialise & zéro. Il est cependant plus prudent de le
faire dans un programme plus important ot TNTE et NNTE pourraient déja avoir été utilisées
dans une autre partie de programme et avoir une valeur non nulle.

Exécutons & nouveau le programme et interrompons-le aprés avoir entré la premiére note.
Nous pouvons visualiser en mode direct les valeurs des variables NTE, TNTE et NNTE.

RUN

—
Note? 1_57 On appuie sur <CTRL C>
Note? pour interrompre
Visualisation BREAK AT 30
des valeursen |—® PRINT NTE,TNTE,NNTE__,
mode direct y 4
15 15 1

Pour l'instant, rien d’anormal.
Frappons CONT pour continuer I'exécution du programme et interrompons a nouveau le

programme aprés avoir entré la 2° note :

Pour CONT
continuer / &

On appuie

Note? &7 a nouveau sur
Note? / <CTRLC>

Le cumul pour BREAK AT 30

TNTE n'est PRINT NTE,TNTE,NNTE

pas effectué
13 13 2

~—

Nous nous apercevons en regardant la valeur de TNTE que le cumul des notes n’est pas
effectué.

STOP :

Au lieu d’appuyer sur les touches <CTRL C>, nous aurions pu placer une instruction ‘STOP’
en 65.

Ajouter —» 65 ST0P7

cette instruction

RUN7 On peut voir

- a chaque passage

Note? 15 dans la boucle
- comment évoluent

les valeurs
BREAK AT 65 / des variables
TNTE et NNTE

PRINT TNTE,NNTE =

15 1
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CONT

Note? 1

BREAK AT 65
PRINT TNTE,NNTE;7
13 2

CONT

En cas de ‘BOUCLAGE’ de programme:

Lorsqu’un programme ne s’arréte pas, ajouter I'instruction TRON en début de programme.
On peut ainsi localiser la partie du programme ot la boucle s’ effectue.
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LES SOUS PROGRAMMES :
GOSUB/RETURN

Il est frequent qu'une méme séquence d’instructions soit utilisée 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 GOSUB no d’instruction.

10 A=30:8=10

20 S=A+B

30 P=A*B

50 PRINT A,B,"Somme:";S;"Produit:";P

60 . \

- Méme séquence

d’instructions

90 A=20:B=5 /
100 S=A+8 h

110 P=A*B
120 PRINT A,B,''Somme:";S;"Produit:";P
130 .

20 GOSUB 500 provoque un branchement du programme en 500 (comme le ferait GOTO
500) mais 'instruction RETURN (RETOUR) placée a la fin du sous-programme
provoque un RETOUR AUTOMATIQUE aprés l'instruction qui suit GOSUB 500,
c’est-a-dire l'instruction 30 sur I'exemple.

Pour le 2¢ appel du sous-programme en 100, le retour se fait en 110 On remplace

parun
/ sous-programme

10 A=30:8=10 = gppel __» | 500 PRINT '"debut sous=programme'
20 GOSUB S00——— ¢|510 S=A+3
30 . Nl e, 7 520 P=A*B

530 PRINT A,B,"Somme:";S;'"Produit:";P

7 w.
- 50 . P 540 PRINT "fin sous-programme"
Retour 60 . _ 550 PRINT
/

automatique a 560 RETURN

l'instruction _ _ S
quisuit GOSUB | 90 A=20:8=5 7 . —
——— 100 Gosus 500 —

110 END «
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RUN;7

debut sous=programme

30 10 Somme:40 Produit:300
fin sous-programme

debut sous—programme
20 5 Somme:25 Produit:100
fin sous-programme

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

Les adresses de retour (90 et 540 sur I'exemple) sont gérées par BASIC a I'aide d’une pile.

50 500 ..... 1000 .....
60 510 ..... 1010 .....
70

80 Gosus 500 530 Gosus 1000 1030

90 540 ...... .- 1040 .....

100 \ 550 ...... T 1050 ...
1060

110 560 RETURN RETURN

RETURN

540

GOSUB

90

Pile des
adresses
de retour

Les instructions sont exécutées dans l'ordre suivant :

50 60 70 80

500 510 520 530 ' Debut du 1er sous programme
1000 1010 ....1050 1060 ' 2eme sous-programme

540 550 560 ' Fin du 1er sous programme

90 100 ' Retour au programme principal

N’essayez pas de sortir d'un sous-programme par GOTO, ni d’entrer dans un sous-programme
par GOTO.
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INTERLUDE

Au sujet des organigrammes

Faut-il utiliser des organigrammes ?

Ce sujet est trés controversé ; certains en sont partisans, d’autres, au contraire ne les utilisent
pas.

Les partisans des organigrammes prétendent qu’'une programmation doit étre précédée d'un
organigramme, qu’'un programme seul ne peut étre directement compréhensible.

Ceux qui ne les utilisent pas prétendent qu’'un programme bien structuré n'a pas besoin
d’ organigramme, qu’un organigramme trop développé devient vite confus.

Nous pensons qu’il est important d’accorder beaucoup de soin a la présentation des
programmes de facon a ce qu'ils puissent étre compris avec le minimum d’efforts.

Un organigramme ‘suit’ rarement un programme ; seul le programme reste. C’est pourquoi,

un programme doit étre documenté le plus possible.
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DATA/READ/
RESTORE

L’instruction DATA permet de définir des données dans le programme lui-méme.
Celles-ci sont ensuite lues dans des variables par I'instruction ‘READ variable’

(LIRE wvariable).

Pointeur de DATA
au départ

10 DATA 10 16 13,

20 READ N1/ Pointeur de DATA
30 READ N2 apres 2 READ exécutes
40

READ N3
50 READ N4
60 REM =-======-
70 PRINT N1,N2,N3,N&
80 PRINT "Moyenne:'; (NT+N2+N3+N4) /4

RUN ) .

—7 Basic lit successivement
les valeurs

10 16 13 14 10, 16, 13, 14 dans

Moyenne:13.33 N1, N2, N3, N4.

‘READ N1’ lit la 1 donnée (10) dans NI1.

Le pointeur de DATA (géré par BASIC) progresse de 1.

Ainsi ‘READ N2’ lit la 2° donnée dans N2, etc...

Sur I'exemple ci-dessus, nous avons supposé que le nombre de données a lire (4) était connu.
Pour repérer la fin des données, plagons 99.

10 DATA 10,16,13,15,99 <*—

Pour indiquer
la fin

30 READ NTE des notes.
40 IF NTE=99 THEN GOTO 100
45 PRINT NTE,

50 TNTE=TNTE+NTE

60 NNTE=NNTE+1

70 GOTO 30

80 REM
100 PRINT "Moyenne:";TNTE/NNTE

run

10 16 13 15 18 Moyenne:14.6
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Les données peuvent étre écrites sur plusieurs lignes :

10 DATA 10,16,13
20 DATA 15,18,99

est équivalent a la ligne 10 du programme ci-dessus.

Caracteéres spéciaux ;

Les DATAS contenant des caractéres spéciaux doivent étre placés entre guille-
mets. Sans la présence de guillemets, la virgule serait considérée comme séparateur.

10 DATA "12,Rue LAGAFFE"
20 REM

30 READ X$

40 PRINT X$

RUN

12,Rue LAGAFFE

Erreurs :

OUT OF DATA : Si le nombre de READ exécutés est supérieur au nombre de données en
DATA, le message OUT OF DATA apparait.

10 DATA :;,10,*‘

Il manque
20 READ / une donnée
30 READ Y

40 READ Z

TYPE MISMATCH : Le type de la donnée lue doit s’accorder avec le type de la variable.
10 DATA BELLANGER <

20 READ X
La donnée (type chaine)

RUN7 ne s'accorde pas

avec le type de la variable

TYPE MISMATCH (type numérique)

Il faut écrire: 20 READ X$
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RESTORE :

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

10 DATA 6,3,14
20 :

30 READ A

40 READ B

50 READ C

60 :

70 RESTORE

80 :

90 READ D,E,F
100 :

110 PRINT A,B,C
120 PRINT D,E,F
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Annuaire télephonique :

Un annuaire téléphonique est défini en DATAS. En fournissant un nom, on obtient le numéro
de téléphone correspondant.

10 REM ANU ANNUAIRE
15 :

30 DATA BISSON, 444-22-11

40 DATA BELLANGER,555-33-22

45 DATA CAMPAS, 777-44-11

50 DATA *

60 REM
70 PRINT

80 INPUT "Quel nom? '';NOMS$

90 ;QESTORE :REM Positionnement en debut
100 :
110 READ N$:IF N$='"*" THEN PRINT "N'existe pas'":G0TO 70
120 READ TPH$
130 IF N$=NOM$ THEN PRINT:PRINT N$,TPH$:GOTO 70
140 GOTO 110

L]

150

160 ' RUN.

170 0~ ¥

180 ' Quel nom? CAMPI\S7
190 !

200 ' CAMPAS  777-44-11

Pour éviter d’entrer le nom en entier, lors d’'une recherche, changer la ligne 130 :

130 IF NOM$=LEFT$(NS,LEN(NOM$)) THEN PRINT N$,TPH$:GOTO 70
RUN
— ¥

Quel nom? &7

BISSON 444-33-22

Naturellement, si plusieurs noms commencent par ‘BIS’, nous obtenons le premier de la liste.

La liste triée de 'annuaire s’obtiendrait en lisant les DATAS dans 2 tables qu’il faudrait ensuite
trier.
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Pluriel des noms se terminant par ‘OU’

Nous savons que le pluriel des noms se terminant par ‘OU’ s’obtient en ajoutant ‘S’ au nom au
singulier sauf pour CHOU, GENOU,...

10 REM PLUR PLURIEL DE NOMS SE TERMINANT PAR 'OU'
30 DATA CHOU,GENOU,HIBOU,CAILLOU,BIJOU,JOUJOU,POU

40 :

50 PRINT

60 INPUT "Donnez un nom se terminant par 'OU' :";N$
70 IF RIGHT$(N$,2)<>"0U" THEN PRINT:PRINT '"PAR OU ! ":GOTO 50
80 :

90 RESTORE

100 :

110 FOR L=1 T0 7

120 READ X$

130 IF X$=N$ THEN TERM$="X":GOTO 170

140 NEXT L

150 :

160 TERM$="'S"

170 PRINT "Le pluriel est:'";N$+TERMS

180 GOTO 50

run

Donnez moi un nom se terminant par 'OU' : VERROU
Le pluriel est: VERROUS

Donnez moi un nom se terminant par 'OU' : BIJOU
Le pluriel est: BIJOUX
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Budget familial :

Dans chaque ligne de DATAS sont définies, dans I'ordre, les dépenses d'un mois : loyer,
alimentation, divers. Le programme lit les DATAS et édite le total des dépenses pour chaque

mois ainsi que |

10
20
25
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

JAN
FEV
MAR

e cumul par type de dépense.

REM- BUDG BUDGET FAMILIAL
: Lover Alimentation  Divers
DATA JANVIER, 2500, 3000, 1000

DATA FEVRIER, 2500, 2000, 1500
DATA MARS , 2500, 2200, 600
DATA *

REM
TLOYER=0:TALIM=0:TDIV=0
LPRINT ,"LOYER","ALIM" ,'"DIVERS"
FOR MOIS=1 TO 12
READ MOIS$:IF MOIS$="*" THEN 230
READ LOYER
READ ALIM
READ DIV
TMOIS=LOYER+ALIM+DIV

TLOYER=TLOYER+LOYER:TALIM=TALIM+ALIM:TDIV=TDIV+DIV

LPRINT MOISS$,LOYER,ALIM,DIV,TMOIS

NEXT MOIS

LPRINT

LPRINT ,TLOYER,TALIM, TDIVa——
LOYER ALIM

VIER 2500 3000

RIER 2500 2000

s 2500 2200
7500 7200
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Devinez un mot :

Ce programme choisi un mot parmi ceux définis en DATA

Le jeu consiste & deviner ce mot.

Le joueur propose des lettres et le programme lui indique en retour la ou les positions des
lettres dans le mot cherché.

Ameélioration possible :

Les mots sont proposés dans l'ordre ou ils sont définis en DATA.
[ls pourraient étre choisis au hasard en faisant :

25 N=5 :REM N:nombre de mots

80 RESTORE

82 X=RND(1)*N MOTS

84 FOR I=1 TO X:READ MOT$:NEXT I :REM lecture de X mots

86 READ MOT$ LM1A|1I5|01N|

10 REM DEVINE t t t

30 DATA MAISON,SAPIN,BROUETTE,CIDRE,CASSETTE

4O DATA * BPL( )IO|O|01 [ 1]
50 0/1 0/1

60 DIM EPL(15) :REM Table des lettres trouvees 1 si trouvé
70 :

80 READ MOT$:IF MOT$="*" THEN RESTORE:GOTO 80

90 L=LEN(MOT$)

100 FOR P=1 TO 15:BPL(P)=0:NEXT P

110 PRINT:PRINT "Vous devez trouver un mot de ";L;"Lettres":PRINT
120 :

730 PRINT:INPUT "Donnez une lettre:";L$

140

150 FOR P=1 TO L :REM Recherche si lettre dans mot
160 IF L$=MID$(MOT$,P,1) THEN BPL(P)=1

170 NEXT P

180 REM —— Affichage resultat
190 BPL=0

200 FOR P=1 TO L

210 IF BPL(P)=1 THEN PRINT MID$(MOT$,P,1); :BPL=BPL+1:GOTO 230
220 PRINT ".";

230 NEXT P

240 IF BPLKL THEN 130

250 PRINT:PRINT "C'est bon"

260 GOTO 70

270 !

280 ' RUN -

290 ! — 7

300 ' Vous devez trouver un mot de 6 lettres
310 !

320 ' Donnez une lettre: EL;7
330

340 ' LL.S..

350 '

360 ' Donnez une lettre:ﬂ_;7
370 !

380 ' M..S..
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Questions/Réponses

Ce prograinme pose une question, propose des solutions puis vérifie si la réponse est bonne.

1C REM QRS QUESTIONS/REPONSES (avec solutions proposees)
20 : Bonne

30 Question Réponses proposées réponse

50 DATA "Capitale de 1'ESPAGNE? "; "MADRID BRUXELLES MILAN",F"MADRID"
60 DATA "Date de MARIGNAN? ", "1515 1958 ", "1515"
70 DATA *

80 :

90 READ Q$:IF Q$="*" THEN STOP :REM lecture d'une question
160 READ RP$ :REM reponses proposees

110 READ BR$ :REM bonne reponse

120 :

130 PRINT:PRINT Q$;RP$ :REM Question/reponses possibies
140 :

15C INPUT "Votre Reponse? ";REP$:IF REP$="" THEN 150

160 :

170 IF REP$=BR$ THEN PRINT:PRINT "C'est bon":GOT0 90
180 PRINT:PRINT "La reponse est:";BR$

190 GOTO 90

200 '

216 ' RUN

220 '

230 ' Capitale de 1'ESPAGNE? MADRID BRUXELLES MILAN?
240 ' Votre reponse? MADRID

250 ' 7

260 ' C'est bon
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LES TABLES

Pour mémoriser 4 notes, nous pourrions utiliser 4 variables N1, N2, N3, N4 en faisant :

N1
10 INPUT "Note1? '";N1 _///
20 INPUT '"Note2? ";N2

30 INPUT ""Note3? ';N3
40 INPUT "Note4? ";N&

12

16

13

;f//
:f//
:f//

11

Utilisons plutét une ‘TABLE’ que nous appelons NTE().

Les ‘éléments’ de cette table NTE() sont connus sous les noms de NTE(1)
NTE(2)

NTE(3)

Table NTE () NTE(4)

NTE (1) —» 12
NTE (2) —» 16
NTE (3) —» 13
NTE (4) —> 11

Nous pourrions faire comme ci-dessus :

10 INPUT "Note 1'";NTE(1)
20 INPUT "Note2? ";NTE(2)
30 INPUT "Note3? ";NTE(3)
40 INPUT "Noteé4? ";NTE(4)

Mais utilisons plutét une ‘boucle FOR’; en faisant varier un ‘indice’, nous simplifions I'écriture
du programme :

Lal®* fois :
_ est équivalent a NTE (1)
10 FOR N=1 TO 4 / puisque N = 1

4 fois 0 INPUT "Note? '";NTE(N)
30 NEXT N
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Au départ, N est égal a 1. Par conséquent

20 INPUT "Note? ";NTE(N) est equivalent a

20 INPUT "Note? ";NTE(1)

C’est donc dans NTE(1) que la premiére note est introduite.

NTE (1)
NTE (2)
NTE (3)

Au second passage dans la boucle FOR, NTE(N) est équivalent a8 NTE(2) puisque N est devenu
égal a 2.

RUN—~

Note?
Note? 16
Note? _1_3_7

Note? 11,

PRINT NTE(1)+NTE(2)+NTE (3)+NTE (4)

Frappez
en mode

/ immédiat

52 <«—| Total
des notes

PRINT NTE(1) ,NTE(2) NTE(3) NTE(4)

12 16 13 1

Sans la boucle FOR, nous ferions :

10 N=1

20 :

30 INPUT "Note? '";NTE(N)
40 N=N#1

50 IF N>5 THEN 100

60 GOTO 30

70 :

100 sTOP
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Edition de la table NTE() :

Editons la table NTE() aprés I'avoir documentée.

10 FOR N=1 TO &4
20 INPUT "Note? ";NTE(N)

30 NEXT N

40 REM —====——meee Edition de La table NTE(Q)
50 PRINT

60 PRINT "Liste des notes"

70 PRINT

80 FOR N=1 TO 4
90 PRINT "Note";N;NTE(N)
100 NEXT N

RUN_,
Note? 12

Note? &z
Note? 37
Note? u—;,

Liste des notes

Note 1 12
Note 2 16
Note 3 13
Note &4 11

Dimensionnement des tables : DIM (nombre d’élé-

ments)

Les tables de plus de 10 éléments doivent étre ‘dimensionnées’, afin de réserver leur place en
mémoire centrale.

Les notes pourraient étre définies dans une ligne DATA :
10 DATA 12,16,13,11

25 DIM NTE(4)

30 FOR N=1 TO 4 :REM Llecture des DATAS
40 READ NTE(N)

50 NEXT N

60 REM =—======——e===- Total et moyenne

70 TNTE=0

90 FOR N=1 TO 4

100 TNTE=TNTE+NTE(N)

110 NEXT N

120

130 PRINT "Total/Moyenne:";TNTE,TNTE/4
RUN

Total/Moyenne: 52 13
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Recherche de la meilleure note

Nous supposons d’abord que la premiére note est la meilleure. Puis nous la comparons a la
seconde.
Si celle-ci est supérieure, elle devient la meilleure. Etc...

NTE( ) MEIL
NTE (1
(1 12 ~~ (au départ)
NTE (2) 16
13
NTE (4) 11

10 DIM NTE(4)

20 REM Introduction des notes

30 FOR N=1 TO &4

40 INPUT "Note? ";NTE(N)

50 NEXT N

60 REM Recherche de lLa meilleure note
70 MEIL=NTE(1)

80 FOR N=2 TO 4

90 IF NTE(N)>MEIL THEN MEIL=NTE(N)

100 NEXT N

110 REM
120 PRINT '"La meilleure note est:";MEIL

RUN

La meilleure note est: 16

Ci-dessous, nous ne mémorisons pas la meilleure note mais sa POSITION dans ta table.

NTE( ) ELVS( )
12 CAMPAS
PMEIL —» 16 -<«— | DEGREMONT

13
11

10 DIM NTE(4)
20 DIM ELV$(4)
30 REM
40 FOR N=1 TO &

50 INPUT '"Note? ";NTE(N)
60 INPUT "Eleve?";ELVS(N)
70 NEXT N

80 REM
90 PMEIL=1
100 FOR N=2 TO &
110 IF NTE(N)>NTE(PMEIL) THEN PMEIL=N
120 NEXT N
130 REM
140 PRINT "Meilleure note:";NTE(PMEIL) ELV$(PMEIL)
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RUN
ray

Note? 12.
Eleve? CAMPAS
Note? &7

7

Meilleure note: 16 DEGREMONT

PRINT PMEIL—,

2

Remarque : Les ‘traitements’ que nous avons effectué (total, moyenne, recherche de la
meilleure note) ne nécessitaient pas de table. Mais des traitements plus complexes tels que le tri
par exemple rendent nécessaires |'utilisation de tables.

Tri des notes :

Trions les notes contenues dans la table NTE().

Nous comparons d’abord le 2¢ élément de la table au 1*:

® S’il est plus grand, nous les laissons dans I'ordre.

® S’il est plus petit, nous les inversons afin qu’ils soient dans !'ordre.

230 IF NTE(I+1)<NTE(I) THEN X=NTE(I):NTE(I)=NTE(I+1):NTE(I+1)=X:IV=1

SI NTE(I+!)XNTE(I) ALORS inversion de NTE(I+1) et de NTE (I)

L’inversion de NTE(I) et de NTE(I+1)se fait en utilisant une variable intermédiaire (X) :

—a

NTE (1) A 15 Variable

NTE (2) ” 13 . intermeédiaire
~—

Ensuite, nous comparons de la méme fagon le troisieme élément au second (en faisant
progresser l'indice I de 1) et nous les inversons s’ils ne sont pas dans I'ordre. Etc...

Apres avoir comparé tous les éléments adjacents de la table, le plus grand des éléments de la
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table est ‘monté’ en fin de table. (Remarquez qu’il n'y a que N-1 comparaisons pour N
éléments). Mais le tri n'est pas nécessairement achevé.

Pour le savoir, il suffit de tester le témoin d’inversion IV. S’il n’y a pas d’inversion au cours de
I'exploration de la table, c’est que NTE(1) < NTE(2)< NTE(3) < NTE(4). Par conséquent, les
éléments sont dans ['ordre.

En revanche, s’il y a eu inversion, nous explorons & nouveau la table. A I'issue de la seconde
exploration, le plus grand des N-1 éléments est arrivé en avant-derniére position. N
explorations au maximum sont nécessaires pour trier la table.

table NTE ()
—_—
! / 15\ 13 11 DEBUT
- Vis | 11 12
11 12 13
V0
12 15 I 1
Apresle 1V Apreés le 2¢
passage passage

le plus grand

oul
est remonté <NQ 1) < NTE (I)>—‘—v

en fin de table ?
NTE (1 + 1
NON ]

l
NTE (1)
AA N We
DE

TABLE? < S

INVERSION "~

oul

40 FOR I=1T0 &
50 INPUT "Note? ";NTE(I)

70 NEXT I

200 REM Tri des notes

205 :

210 1v=0 :REM Temoin d'inversion

220 FOR I=1 TO 4-1
230 IF NTE(I+1)<NTE(I) THEN X=NTE(I):NTE(CI)=NTE(I+1):NTE(I+1)=X:IV=1

240 NEXT I

250 IF IV=1 THEN 210 :REM Y a t'il eu inversion?
255 :

260 REM Edition des notes triees

270 FOR I=1 TO &4
280  PRINT NTE(I)
290 NEXT I
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Pour mieux ‘suivre’ I'évolution du tri, vous pouvez insérer :
245 FOR K=1 TO 4:PRINT NTE(K):NEXT K:PRINT
Apres chaque exploration de table, nous éditons son contenu.

RUN

1 passage :
13 le plus grand
est monté en

1
12 fin de table.
/

2¢ passage

1
2
é_?_l/
15
Pour obtenir la liste des notes dans 'ordre croissant accompagnée de la liste des noms, il suffit
d’inverser dans la table ELV$() a chaque fois que nous inversons dans NTE().

4G FOR I=1 TO 4

58 :IMPUT "Mote "SHMTECID

68 IMFUT "Hom eleve ";ELVSCI )
7B HEAT 1

228 FOR I=1 TO 4-1

230 :IF MTEC I+10=3MHTECT » THEM 248

235 A=HTECT J:HTECT »=HTEC I+1 2:HTEL I+1 =¥

237 AS=ELVSCI 0 ELVEC I o=ELVEC T+1 2 ELYVSEC I+1 i=x%: V=1
240 HEAT 1

258 IF Iv=1 THEH 21@

2608 REM= e oo o e e e e e Editimn ——mmm e
278 FOR I=1 TO 4

288 PRIMT MTECTI ), ELWSC I

298 HEXT 1

RUN NTE( ) ELV$ ()
11 BISSON 11 | «=—> BISSON
12 CAMPAS 12 | «—> CAMPAS
13 BELLANGER Aprés 13
16 DEGREMONT i

16 | *—>»
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Pour obtenir la liste triée dans I'ordre croissant des noms, il suffit de faire :

230 IF ELVS(I+1)<ELVS$(I) THEN ...c.cc..

Etablissement d’une facture :
En DATAS, sont définis des produits (référence, désignation et prix)

Les produits facturés sont stockés dans 4 tables REF$(), DESG$(), PRIX() et QT(). Lorsque
tous les ‘produits sont saisis, nous éditons la facture.

REF$( ) DESG$( ) PRIX( ) QT()
PR1 TABLE XXX 1400
NL—» |_PR3 CHAISE XXX 650

Exécution :

Nom client? DUPONT
Adresse? 15 rue XXXXXXXXXXXX

Produit (F pour fin)? PR1
Quantite? 3
Produit (F pour fin)? PR3
Quantite? 2
Produit (F pour fin)? F

Etablissements xxx

Facture de: DUPONT xxXxxXx
15 rue xxXXXXXXX

PR1 TABLE xXxxXXxX 1400 3 4200
PR3 CHAISE xxxxx 650 2 1300
Total: 5500
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Composez votre menu :

Vous avez le choix entre 3 hors-d’ceuvres, 3 plats et 3 desserts. Vous ne disposez que de 60 f.
Toutes les combinaisons de hors-d’ceuvres, de plats et de desserts sont calculées. Seules sont
retenues celles dont les montants sont inférieurs ou égaux a 60.

Pour afficher les noms des hors-d’ceuvres, plats et desserts, il faudrait les définir en DATA et les
lire dans 3 tables (comme pour les prix).

10 REM RESTA

20 :

30 BUDG=60 :REM Somme disponible

40

50 DATA 8,10,12

60 DATA 35,40,45 PH() PP() PD()
70 DATA 12,15,20

80 : 8 35 12
90 FOR H=1 TO 3:READ PH(H):NEXT H 10 40 45
100 FOR P=1 TO 3:READ PP(P):NEXT P

110 FOR D=1 TO 3:READ PD(D):NEXT D 12 15 20
120 : Prix Prix Prix
130 FOR H=1 TO 3 hors d'ceuvres plats desserts
140 FOR P=1 TO 3

150 FOR D=1 TO 3

160 T=PH(H)+PP(P)+PD(D)

170 IF T>BUDG THEN 190

180 LPRINT "Hors d'oeuvre:";H;"Plat:";P;"Dessert:";D;" Total:";T
190 NEXT D

200 NEXT P

210 NEXT H

Hors d'oeuvre: 1 Plat: 1 Dessert: 1 Total: 55

Hors d'oeuvre: 1 Plat: 1 Dessert: 2 Total: 58

Hors d'oeuvre: 1 Plat: 2 Dessert: 1 Total: 60

Hors d'oeuvre: 2 Plat: 1 Dessert: 1 Total: 57

Hors d'oeuvre: 2 Plat: 1 Dessert: 2 Total: 60

Hors d'oeuvre: 3 Plat: 1 Dessert: 1 Total: 59
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Table a 2 dimensions :

Les tables peuvent avoir plusieurs dimensions (jusqu’a 255).

Soit un ensemble de notes définies en DATA. Nous voulons les éditer. Nous pourrions lire les
DATAS et les éditer au fur et & mesure (voir chapitre sur les DATA).

L’utilisation d’une table a 2 dimensions permet d’effectuer d’autres traitements (comme le tri
par exemple). Chaque ligne représente les notes d’un éleve.

ELV$( ) NTE(,)
BELLANGER |<e— | 12| 14| 12

BISSON |<«— | 13]12] 15
CAMPAS

Pour obtenir la liste des éleves et de leurs notes dans I'ordre décroissant des moyennes, nous
utilisons une table- intermédiaire (PT).

Cette table PTY) ‘ppinte’ vers la table des notes NTE(,). Le tri se fait sur la table MY() (en
inversant les éléments de PT() a chaque fois que nous inversons 2 éléments de MY() ).
Sans cette table PT(), il faudrait inverser les notes de la table NTE(,), ce qui serait fastidieux.

MY( ) PT () ELV$ NTE(,)
14 —> | BELLANGER 12] 14| 12
3 Avant tri 133 —_— BISSON 13]12] 15
126 —
MY() PT () ELV$ NTE(,)

126 BELLANGER 12)1af12
g Apres tri 13.3 X BISSON 131215
n

Les 2 tables
triées
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12 FEM TH AHALYSE DE HOTES

28

38 DATA BELLAMGER. 12.14,12,9%

46 DATA BISSOM. 13, 12,15, 59

Sa DATA CAMPAS . 16,016,168, 99

&0 DATAH #

TE RE o mmom omm ommmo mcm m  s  no |_g@pmb p fm DRATHE e
89 DIM ELMEC 280, MY 2380, FTO 20 )

98 DIM HTECZA. 180

186 :

118 FOR E=1 TO =8 28 eleves maxi

1260 :READ «%:IF =g="%" THEH HE=E~-1:GOTD 2168

139 ELVEE '=x%

148

153 :FOR HM=1 TO 1& 18 notes max Par eleve
156 RERD ¥:IF #=32% THEM 19

178 HTELE, H =t

128 HEAT H

199 MEXT E

200 REM— = o o e o e e e Editicns de ELWSEC 0 et MHTEC, ) ==
#10 FOR E=1 TO ME

220 LPRINT ELWSCE 1 THECZS 2

’78 FOR W=1 TO 18

248 : IF MTECE.HI=01 THEM 2748

298 LFREIMT TAEC ZS5+MHEZ G HTECE M 0

268 HEAT H

278 LFPRIMT

Z80 HEXT E

290 REM= = o o o o o m o o e Caloul des modennes dans MYy o ==
@8 LPREIMT:LPRIMT "Mowennez": LPRIMT

318 FOR E=1 TO HE

328 TH=8

330 :FOR HM=1 TO 14

348 ¢ IF MTECE.H =8 THEM HH=H-1:GOTD 276

35 TH=TH+HTECE. . H 2

268 HMEXT M

278 MYCE 3=THAMH

386 LFRIHT "Moo "ELVECE 2 THEC 28 0 MY E )

390 MEXT E

408 REM=s=====s=z=z==z=zz=z=z== Edition danz 1 ordre des modennes ====
418 FOR I=1 T0O 38:PTCI =1 :HEST I

420 REM= == i e Tri

438 Iv=Q

440 FOR I=1 TO HE~1

458 IF MY T+1 0o=Mv( 12 THEM 4€8

45T E=MYC T MY T amMYC TR DY T4 =k

457 H=FTCI :PTCI 0=PTCI+1 2 PTCI+1 o= =1

450 MEAT I

74
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47p IF IW=1 THEH 430

480 REM = o oo o o o e e Editicn
435 LPRIMT:LFRIMT "Liste danz 1'ordre dez modenngs ":LFPREIMT
496 FOR E=1 TO HE

500 :LPRIMT ELWSCPTCE»): TRBC2S »;

518 :FOR HM=1 TO 18

528 ¢ IF HTECPTCED,M)=0 THEN 54@

530 ¢ LPRIMT THBC25+3%M ) NTECPTCE 2, H )y
548 :HEXT M

530 LPRIWT TAB. 40 0iMYC(ED

560 HEAT E

BELLAMGER 12 14 12
BISS0M 13 12 13
CAMPRS 18 18 14

e e s

Mo - BELLAMGER
Moy BTSS0OM
Mevd - CAMPRS

Liste danz 1 ordere dez modermes
CAMFAS 16 18 16
BISSOM 13 12 13

BELLAMGER l2 14 12
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Elections

Plusieurs bureaux de vote sont gérés. Les résultats pour chaque candidat et chaque bureau de
vote sont stockés dans une table VX(,) & 2 dimensions.

BUR 1 BUR ZBUR ,
CANDS () ¢ v v
DUPONT |—| 10|30 ] 20 VX(.)

MARTIN —| 8|12 7
DURAND — 20| 10| 10

Un preénier mode (CAND) permet de définir les noms des candidats et de documenter la table
CAND$().

Choix? CANI)7

Nom candidat? (F pour fin) DUPON?
Nom candidat? (F pour fin) MARTI
Nom candidat? (F pour fin) DURANDg
Nom candidat? (F pour fin) £_7

Un second mode (VBUR) permet de documenter la table VX(,) pour un bureau de vote (1,
2,...). Sur I'exemple, il n'y a pas cumul au fur et & mesure du dépouillement ; il faut entrer le
nombre de voix total pour un bureau de vote. L’ancienne valeur peut cependant étre modifiée.

Choix? VBUR

4 CANDS B=1
()
Bureau? 17 ¥
DUPONT | —— [ 10
DUPONT? 10- MARTN |—| 8
MARTIN? 87
DURAND? 2&7 DURAND — | 20

Un troisieme mode affiche les résultats (RESUL) : total des voix pour chaque candidat ainsi que
le pourcentage.

Pour effectuer le cumul par bureau de vote, au fur et & mesure du dépouillement, 2 solutions
sont possibles :

® Avec la méme table a 2 dimensions VX(,), ajouter les voix au fur et & mesure.

® Définir la table VX avec 3 dimensions et y consigner tous les dépouillements intermédiaires.
Cette solution est plus ‘stre’ puisqu’elle permet d’avoir la trace de tous les dépouillements.

VX (.)

CANDS$ () 3|2

DUPONT |— [ 4 [ 1

MARTIN  [——p

DURAND |— X Dépouillement 2
4 ~—__ Deépouillement 1

BUR1 BUR 2
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Pour obtenir la liste des résultats dans I'ordre des voix obtenues par les candidats, nous
pourrions créer une table TV() et la trier.

CNDS$( ) VX(,) V()
DUPONT — f 10| 12| 5 — | 27

MARTIN —_— —

DURAND —— i

Ao Cumel danzs table TWO o

WG FOR C=1 TO MG
BTG

23 FOR B=1 TO S

T =T C Y G B
8 MEXT B

B HEXT C

I S vy
s Ny | |’ 5] l-- [ex}

B T ole WO D wd DM O

TEa 14=0
718 FOR I=1 TO HMC-1
P15 IF TYCIH1OCTYCL) THEM 730

7am IF Iv=1 THEM ~og

O Eelit o cle TV 00 et OHD

DLIFCIHD

£
4 4 DURAMD
&7 MARTIM
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LEEORER L
S
S LE
ol

it

T ' iE! CESLL G " O
L T) ]

WJL“ THEH Gl

she deia GOTO 140
GATE 148

candidats ETOF

"Tror e

IHT

STHFLT "Gl b

i P O O TF w8 THEM FRTHT SP s
e D B PRIMT KK

TRFIIT  "Nhede O o,
ot

TF Mm@ THEM 51

FE Tl IF H

o A R = AR R R T
T=K

FOR C=10 TCHE

SFOR E=1 T G0 TaT W 2 HERT B

HEST

400 LPRIMT:LFRIMT "Resultats" LFRINT
418 FOR C=1 T M
SLPRIMT CHOSG 05 TREC 13415

B THEM LFRINT TREC LG+ 15+ERd 00000 0L B

T TH L
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Conjugaisons

Ce programme conjugue les verbes du 1¢ groupe au présent.

1C
20
30
40
50
60
70
80

90 :

100
110
120
136
140
150
160
17C
180
190
200
210
220
230
240
250
260
28C
290
300
310
320

REM CONJ CONJUGAISON

DATA JE,TU,IL,NOUS,VOUS, ILS
DATA E,ES,E,ONS,EZ,ENT

REM == e e e Lecture des DATAS
FOR T=1 TO 6
READ .PR$(T)
NEXT T
FOR T=1 T0 6
READ TERM$(T)

NEXT T

INPUT "Quel verbe? (ler groupe) ";VERB$
L=LEN(VERBS$)
VERB$=LEF T$ (VERBS,L-2)

FOR T=1 TG 6
PRINT PR$(T);" ";
PRINT VERB$; TERM$(T)
NEXT T
PRINT
GOTO 14C

run
Quel verbe? (ler groupe) QﬁgNTER;7

JE CHANTE
TU CHANTES
IL CHANTE

'
[
'
'
'
il
'

PR$( )

TERMS$

Je

Tu

es

Nous

ons

Vous

ez

lIs

ent

VERB$
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LES EDITIONS -

Nous présentons sommairement les cas d’édition les plus courants.

PRINT variable

PRINT suivi d'une variable ou d'une constante provoque I'édition de celle-ci puis d'un saut de
ligne et d’'un retour en début de ligne.
PRINT seul provoque un saut de ligne

Début
10 PRINT "DERUT" Saut Fin

20 PRINT de ligne
30 PRINT "FIN"

PRINT variable ;

Le ; (point virgule) empéche le saut de ligne.

lIn'va
pas eu
saut de ligne

10 PRINT "DEBUT';
20 PRINT "SUITE ET FIN"

PRINT variable ,

La , (virgule) permet de cadrer les valeurs imprimées de fagon standard en colonnes 1, 16,

yoee

Coll Coll6 Col 31

20 PRINT X,Y,

10 X=10:Y=15:2=5
z
30 PRINT X, ,2

PRINT TAB (position)

Place la téte d’impression (ou le curseur) dans la colonne spécifice de la ligne courante,
permettant ainsi les cadrages.
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ﬁ\_/

10 INPUT "Votre nom? ';MOM$ DUPCMT
20 : DUPONT
20 FOR A=0 TO 6.28%2 STEP 6.28/20 DUPCHT
40 X=20+SINCA)*1C < 20 > DUPONT
50 PRIMT TAB(X);NCM$ DUPCNT
60 NEXT A DUPONT

DUPONT

pUPOMT

bUPORT

- T
Dessin d’un triangle plein :
10 FOR L=1 TO 9 STEP 2 "
20 PRINT TAB(2C-L/2); . xx
3C FOR E=1 TO L e xk
40 PRINT "x"; .
56 ”[XT 3 J Aok ok dek ok ok
60 PRINT
70 NEXT L
RUN
ATTENTION:

® L PRINT TAB ( ) ne fonctionne pas correctement (pour I'instant).

LFREIHT TREC L4500 ek

affiche xxx en colonne 5. Par conséquent, il faut ajouter 13 aux instructions L PRINT TAB ().

® PRINT TAB ( ) ne fonctionne pas correctement.
Pour afficher “Jean’ en colonne 20, il faut faire:

18 HOME="DUFOHT" : PRE=" JEAH""
2 FRIMT HOMS SPCCZE-LEMC HOMSE D 0 FRS

® Pour éviter la perte de caractéres lors d’'une édition, faire:

18 CALL #EDE@L: LPRIMT " At CALL #ECCT
® Pour lister un programme,

ajouter:
2 CALL #EDELLLTET 18-
18 FPROGEAMME A LISTER
puis faire:
LM
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Histogrammes

1 REM HGAT HIETOGRAMME

Tfrdme wn hist
La taille de

cles wEnhes

£11e

: 25, PRODZ, 12, FROCE, 18, FRODG, 48
S8 FOR I=1 TO

W REAL HI
READ HISTOL

T 1= (-3 B

S FOR I=1 TO H
TT=TT+HIETC T3
MEXT 1

M= TT

e BT T e R L
LFREINT

LFRTHT M
FofR T=1 TO M
CLFPRETHT "0 TAEEC L3+ 0 HISTOT 0 THE
CLFRIHT "5 THTCCHISTO T 2o TTH L3S
LPREINT THEC 1Z417

CFOR E=1 TO HIST T odECH-2

IF HISTO T 2RECH-1 <1 THEM 2=8
LFREIHT "I P
CHEST K

b K . L F- R I H T LSOO | |

AR HEXT I

125 PROGI
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hX

FEM HEETOGRAMAE

T

2
x}

FET Frepartition Par ola

baxi

DHETH 43,
CHTH '
DHTH R

A THEM 136

FFHD AGE : TF FAGE=

1 RERAD

i 2 A
DRI RN B LA RN ]

,_
]

20-24 ans
25-29 ans
30-34 ans

©OFGE SR THEH 28

CL=IHT AGE-20 0.5
.:IIHH T
CoE THEH FCL =

- Bkl le

=1 T &

;i T D F T THER M= CL e F DL
‘ HF T L
ECH= LT

e s m s v [ (7 (Y e e o o s

e

" THE :lr“ THE 124+25 1

5" LPFIHF
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Age Ensemble Hommes Femmes

20 - 24 2 ®xxwxx HHH FFF

25 - 29 1 *xx FFF

30 - 34 3 wxxxxxxxxx  HHHHHH  FFF

35 - 39 2 xxxxxx HHH FFF
4G - 44 1 wxx HHH

45 - 49 0

50 - 54 O

55 - 59 3 wwmxxxxxxx  HHH FFFFFF

Systémes de numeération :

Pour représenter le nombre 234, nous pourrions ‘dessiner’ 234 batons. Mais il est plus simple
de dire que nous avons :

4 unités
3 dizaines (3 paquets de 10 batons)
2 centaines (2 paquets de 100 batons)

2 3 4

2100 + 3*10 + 4%

10 représente la ‘base’. Nous pouvons tout aussi bien utiliser une base 8 :

3 5 5
Ixb4 + 5%8 + 2% -=> 234 en decimal

D’une facon générale, un nombre N en base B s’exprime ainsi :

N=an*B" +an-1+8" +..... + a148' + a0#3’
1101 en base 2 est égal a:
1522 #1562°+ 0% 2" 41% 20 —==> 1x8+1%4+0%241  --> 13
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10 REM convd Conversion base B =-=> Decimal
20 :

30 INPUT ''Base? ";B
0 1 ; S
S0 INPUT "Nombre? ";N Reste de la

60 r.‘“)=0 division par 10

80 FOR P=0 TO 6
90 Q=INT(N/10) :REM Quotient
100 R=N-(Q*10) :REM Reste: donne le coefficient de rang p

120 ND=ND+(B"P)*R
130 N=Q

140 NEXT P

150 :

160 PRINT ND

170 GOTO 59

Nombre? 19177

5

Nombre? 110

6

Conversion déecimal en base B :

Exprimons un nombre N sous une autre forme.

A
N=an+8" +an-148"" +....+a0%8" = (an*B)+an-1)*B+...+a2)*B+al1)*B+a0,
Quotient Reste

En divisant N par B, nous obtenons un quotient Q = (an«B) + an — 1)«B +...+ a2)+B + al)
et un reste égal a a0.

En divisant le quotient par B, nous obtenons un reste égal a al

Ainsi les restes des divisions successives par la base B donnent les coefficients a0, al,..., an

Exemple :
Convertissons 13 (décimal) en base 2
13 12
ar —1 6 12
a ———» 0 3 12
AP T T
g — 1 0

1* solution :

Appliquons directement la méthode ci-dessus. Les coefficients étant obtenus dans 'ordre
inverse de l'affichage, nous ne pouvons les éditer au fur et & mesure du calcul. Nous les
stockons dans AF.
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1C REM N i i -->F P
) CONVR Conversion Decimal Ease [::::]::] AP

30 INPUT '"Base? '";B
40 : ’ kYD
50 INPUT "Nombre? ";M

70 AF=0:C=1 :REM affichace resultet- Decalane
&0 :

90 Q=INT(N/S) :REM Cuotient
100 R=N=(0*B) :REM Reste
110 :

120 AF=R*D+AF

130 D=Dp*10

140 :

150 MN=Q

160 IF @>0 THEN SC

170 :

180 PRINT AF

190 GCTO SO

RUN

Base? 2
Membre? 5
101

Nombre? €

2° solution :
Nous commencons par calculer les coefficients de rang le plus élevé. Manuellement, cette
méthode serait plus longue.

ITHFUT "BRZE "B
ITHPUT "Hombre "M

FOR P=€& TO @ STEF-1
: K=
Glas TR O M o, B
M=tk
FRIMT G
120 HEXT P

Ll iy LA CUR i SR | B N RN ]
i S

S Oy O S T S T

]
AR

i

RUN
Base? 2
Nombre? 5

N00101

86 | ORIC POUR TOUS



Hexadécimal :

Pour la conversion en base 16, il faut définir des symboles pour 10, 11, 12, ... 15.
Choisissons A pour 10, B pour 11, ...
Pourquoi ’hexadécimal est-il utilisé en informatique ?

Il permet de représenter de fagon plus concise les nombres binaires ; en effet, a chaque chiffre
hexadécimal, il correspond 4 chiffres binaires :

C 3 A
1 A$="P123456789ABCDEF" ' # ‘
118 PRINT MID$(A$,Q+1,1); [ oo | oot | 1010 |

Nous pourrions également faire :

5 DIM S5$(16)

1@ DATA 0,1,2...A,B,C,D,E,F
2@ FOR I=1 TO 16 : READ. S$(I):NEXTI
119 PRINT S$(Q+1);
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ADRESSAGE DIRECT
ECRAN

PLOT X,Y,«Message »

L’adressage direct écran permet d’afficher un message a un endroit bien précis de
I’écran (sans affecter le reste de l'écran).

10 cLsS l 10
20 PLOT 5,10."MESSAGE" :

MESSAGE

Enseigne lumineuse :

Ce programme fait défiler un libelle sur I'écran. La vitesse de défilement dépend de la
temporisation choisie.

I REEM EHEETGHE

k1

CLE
LE="ELITIONS DU Fo Sl s s s ww e "

R )

—
AN

i

PR CRN R

FLOT S5.016, L% - .
WAIT 26 PSI EDITIONS
Ll B L s L eef TOHT S L 1 o LEF T LS -1 Y

GOTD 58

—
i

-
oo

O g T
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Tir sur cible

Une cible traverse I'écran de gauche a droite. La frappe d’une touche quelconque provoque un
tir du bas de I'écran vers le haut.

X

TIR (XT. YT)

En appuyant sur ‘G’ ou sur ‘D’, la trajectoire du tir est & —45 ou +45 degrés. Plusieurs tirs sont
possibles.

18 FEM TIRE SUE CIBLE

28

38 CLS: D=

4@ WO=1:@40=2YC=6: PLOT ©C-1,%0, "akg

50 WT=24: Y T=28:T=-1:FPLOT ®T.WT."a"

BE '

7A As=KEYH: IF K% ="" THEM 128 (REM Attente depart tie
368 DF=1:RA=0 ‘REM Anale tir nwl

95 IF W&="G" THEH F=-.25

188 IF X$="D" THEM F=.Z25

118 IF ¥T<vC THEM ®T=2@: vT=15:¥T==1:FLOT #T.%T,"#"

120 REM = fyaficg Cib 1 e oo e
125

1268 FLOT W CREM EFF ancienne cible

160 REM
176 IF DP=3 THEH 236

180

196 PLOT AT, YT,"

208 IF YT<WC THEM 23

218 VT=YT+YT AT=AT+APLOT AT, T, "%

Fuwance Ll e o o o e

238 IF AC=»36  THEMW PLOT 1.2@,"PERDU":WAIT 20@:GOTO 24
258 IF YT=YC AMD AT=»AC-1 AND AT<=XC+1 THEN EXFLODE:EHD

278 WAIT 3
288 GOTO 70
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SAISIE D’'UN CARACTERE
AU CLAVIER

L’instruction INPUT ne permet pas au programme de vérifier la frappe des caractéres au fur et
a mesure de leur frappe mais seulement aprés que I'opérateur les ait validé par la touche
<RETURN> ou <ENTER>.

L'instruction KEY$ le permet.

KEY$

Lit le CLAVIER EN PERMANENCE. Si aucun caractére n’'a été frappé, la chaine lue (C$
sur I'exemple) est vide. Le caractére frappé au clavier n’est affiché que si le programme I'a
prévu (et non pas en ‘local’ par le clavier comme c’est le cas avec INPUT).

Test chaine vide

189 CLS / CEfFace 1 eoran
26 Cy=KEYS$: [F C%="" THEM 28 ° Boucle o’ attente
r3a FRIMT C#i

40°GOTO 28

RUNM Les caracteres sont
affichés par ['instruction 30
AVERT Y
Le programme ci-dessous affiche le caractére dont le code est celui du caractére frappé plus 1.
18 CL= CEfface 17ecran

rﬂa C$=KEY$: IF CH="" THEM 28 ° Boucle o abbente
36 F
G

RUN Vous avez frappé
AVERTY
3WFSUZ «— L——

Celui-ci n’affiche que les caractéres compris entre «A» et

18 CLS COEfface
<2@ CH=kEY%: IF CHE="" THEM 26 ' Boucle o

28 IF CHCUA" OR CHXTLY THEM 268
44 FREIMT C%.
58 GOTO 26

RUN Vous avez frappe

AVERTY
AE €«—

90 | ORIC POUR TOUS



Boucle d’attente

Attend que l'opérateur appuie sur une touche quelconque.

16 mE=kEYS: IF ##="" THEH 18 SR e o ettt
28 FEINT "C'EST FRETIM

5 OPRINT “Reponder OoH Cwite)
3 H=0

frny

8 Rk EYE TF RS0 THER 18

TE‘B M=k TF HeTEEE THEH FREIHT "Trop ftared"  STOF
EEGOTO i

TE o

1A FEM =it

GET caractere
Lit un caractére au clavier dés sa frappe.

Celui-ci doit étre affiché par le programme.

Affiche le
10 GET C$ 4 | caractere frappée
fZO PRINT ASC(C$);C$; ]

30 IF C$="F" THEN 100
40 GOTO 10

50 :

100 END

RUN Code de B
/ Vous avez appuye
66 B sur = RETURN -
67 C (code ASC 1113)
13

70 F

En voici un second exemple : acquisition de nombres.

Ce programme n’accepte que la frappe de chiffres. Si, par exemple, 'opérateur frappe une
lettre, celle-ci n’est pas affichée et la sonnerie est activée.

Les caractéres validés sont concaténés dans une chaine L$.

Dés que l'opérateur appuie sur <RETURN> (code 13), le programme s'arréte.

ATTENTION : le programme présenté ne ‘gére’ pas le caractére d’annulation ‘«'(Code 127
Celui-ci est concaténé a la chaine L$ comme les autres caracteres.
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SR
o

e = L0 00 ) Oy U0
L P = O S

OE I

—
0 £
[ lund

13
168
266

[

10 Lg=""

20 GET C$

30 IF X$<"0D'" OR C$>"9'" THEN PRINT CHR$(7);:G0TO 20
:REM retour chariot?

40 IF ASC(C$)=13 THEN 100
50 PRINT C$;

60 L$=L$+CS

70 6OTO 29

100 PRINT L$
110 PRINT VAL(LS)

314 PRINT LS

314
/‘ PRINT VAL (LS)
314

Saisie d’'une ligne avec GET.

REM SAISIE [°UME LIGNE
ti (I

LIGg=""

GET %
C=ASCCCS 1 L=LEN(LIGS )

THEH PRIMT:GOTO
IF Cox127 THEW 128

IF L3 THEM LIGH=LEFT%:
IF C32 THEW FIMG: GOTO
LIGH=LIGH+CE

FREIMT CSHi;

GOTO 58

FRIMT LIGS

Test clavier avec PEEK (# 208) :

92
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AVEC GET

el
‘KEM 127=DEL

LIGSE, L=12:FRIMT CHRSC 1EY 2

_n
=
=

- Rl

N

L$ cs
|

CGOTO D8 ELSE



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 exclus)

10 PRINT RND (1)
20 GOTO 10

Appuyer sur

RUN CtrlC -~

pour stopper

.212
.053
.67

BREAK AT 10
Lors d'un second
RUN > la serie est
RUN differente

042 .51 (234 ...
Pour obtenir des nombres entiers entre 0 et 9 par exemple, il faut:
® multiplier le nombre obtenu par 10
® prendre la partie entiére du résultat, avec la fonction INT (X)

10 X=RND (1)
20 Y=X*10

30 Z=INT(Y)
\40 PRINT X’Y"N

'50 GOTO 10

Donne la partie
entiere de y

RUN (PRINT INT (2.12) —-2)

.212 2.1
.053 0.5:
.67 6.7

ocoomnN

w

RND (1) RND (1) % 10 INT(RND (1) x 10)
Pour obtenir un nombre entre 1 et 10, il suffit d’ajouter 1.

10 FOR N=1 T0 3

20 PRINT INT(RND(1)*10)+1
30 NEXT N

RUN

3 110
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RND (X) pour X < 0:

X négatif initialise une série aléatoire qui dépend de la valeur de X. Cette série est toujours la
méme pour une valeur de X.

10 X=RND (~2)

20 REM —======mmmm

30 FOR I=1 T0 3

40 PRINT INT(RND (1)*6+1

50 NEXT I
RUN
243 <

Méme series

RUN ‘(////
243
Sans 10 X = RND (- 2), la série aléatoire apres le second ‘RUN’ aurait été différente de celle
obtenue aprés le premier ‘RUN’.

RND (0)

Fournit le dernier nombre aléatoire.

10 FOR I=1 T0 3
20  PRINT RND(1)
30 NEXT I

RUN

.567
.023

.12 /

PRINT RND (O
I )\ Donne le dernier

.12 nombre aléatoire

Mode immédiat
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Divisions :

Ce programme choisit 2 nombres au hasard, les affiche a I'écran, attend en réponse leur
quotient puis vérifie que le résultat est juste.
Le niveau de difficulté est choisi au départ.

10 REM DIV DIVISIONS

20 :

30 INPUT "Dividende maxi ? (ex 1000) ";dV
40 :

50 X=INT (RND (1)%DV)+1
60 Y=INT (RND (1) #DV/10) +1

80 PRINT:PRINT "Quel est Le quotient de ";X;'"par";Y;

90 INPUT " Votre reponse? '";REP

100 IF INT(X/Y)=REP THEN PRINT:PRINT "C'est bon'":GOTO 50
110 :

120 PRINT:PRINT '"Le quotient de ";X;'"par'";Y "est'";INT(X/Y)
130 GOTO 50

RUN

Dividende maxi ? (ex 1000) 1007

Quel est Le quotient de 45 par % Votre reponse?AZ;;7

C'est bon

le reste se calculerait par: R=X=INT(X/Y)
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CHOIX DES COULEURS

Les couleurs du fond de l'écran (BACKGROUND) et la couleur des caractéres
(FOREGROUND) se choisissent a I'aide de PAPER et INK. Les numéros de couleur sont
compris entre 0 et 7. Au moment de la mise sous tension, le fond est blanc et la couleur des

caractéres noire.
En frappant PAPER 6, le fond devient bleu clair.

noir
rouge

vert

jaune
bleu
violet
bleu clair
blanc

NOANARWN-=O

PAPER 6
Le fond de I'écran ¥
devient bleu clair

INK 1
Loy

Les caracteres
deviennent
rouges

INK et PAPER s’appliquent & 'écran entier. Nous verrons plus loin comment choisir une
couleur de fond pour une partie d’écran seulement.
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GRAPHIQUE
BASSE RESOLUTION

LORES 0
LORES 1
PLOT X,Y,chaine

En graphique basse résolution, I'écran est divisé en 39 x 27 points

Les 2 modes LORES 0 et LORES 1 permettent d’afficher respectivement le jeu de caracteres
standards et le jeu de caractéeres dit alternés (ou semi graphiques).
Par exemple, A en alterné devient: ®m ® .

PLOT X,Y,chaine :

18 LORES &

39 (0—38)
-—

COUCOU

27(0—26)

PLOT X,Y,code caractere :

Les codes 17 a 23 permettent de dessiner des fonds de couleur.

18 LORES @
28 PLOT 15.18.17

D S

Differentes couleurs

16 noir

17 rouge

18 vert

19 jaune

20 bleu

21 violet

22 bleu clair
23 blanc
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En choisissant LORES 1, on obtient & la place du caractére «A» le caractéere m m

CEES 1
LOT 15,18, "A

or-

Accés au jeu altermné en LORES 0
En LORES 0, on accéde au jeu alterné a I'aide de CHR$(8)

18 LORES @

26 wd="HAR"

B ME=CHRESC S 0 AFER Y R S
48 FLOT 16, 15, =%

SEOPLOT 1@, 16 ME

Sur LORES 1, l'accés au jeu de caractéres standard se fait ainsi :

LORES 1
V=" ARA"
ME=CHRSC & 1+ 5+ CHRS 3 )

FLOT 18,15, % - .l .l

FLOT 16,16, M%

o )
DU R s e i

Dk B O Y I S
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Pave

Nous simulons une chute de pavé partant du haut de I'écran, le pavé est successivement
dessiné puis effacé

S REM we———— FRAMVE ~————
LORES &

(I 1 )

: REM Deszin bas
FOR H=1 TO 18 FLOT #0249, 17 MEAT

o
R

FOR I=1 TG

S PLOT
PLOT

CWRIT

MEST 1 AR

EXFLODE

GOTO 96

L
H <3

—_
3
—
T
(23

[ |
CREM Efface
CREM Fawe roufe

— =4 [

nonen

P

—
RN

OGN O O B GO DY T e e
SN T Y L)

-,
Xl

Ciel etoile multicolore

Coied ehod Te molhioolores

LA A e
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La balle qui rebondit :

Ce programme fait rebondir une balle entre 2 murs.

S REM --- La balle qui rebondit ---

[ I L S el L
AR R R RN X

el ol o S i R S X R
SN B Ol IR ®

DR

Celui-ci fait rebondir la balle entre les 4 murs.

ot

=
X

0= Ty 0 L Pg e
ERE AN R IR R R R Ry )

=
1
1
1
1
1
1
1
1
1

b2
b

i

LORES @

FOR ‘=1 TO 28
FLOT @7, 26:FLOT

MEXT v

H=18 =10
WITESSE=
H= Y T TES
IF #i1 O

FLOT &% 17
FLOT e 1
GOTO =8

VITESSE=~NITESSE
F TG
GOTO 26

18 REM BILLARD

FLOT . 7H. 26
HERT ¥

FOR =%E T0O WH
FLOT
HEST %

RS

PLOT ¥F,7F, 19

18 MAIT 5

218
5

21
21
215
280
it

<

100

FLOT =F.F 1A

HP=HP Y PSR
GOTE 176

ORIC POUR TOUS

EHE N e &

57 THER 156

EELY L ZEPLOT HHL Y 268

THEM

THEH W=

38

-« ©

a—>

BB+ THTCRHDC 1 06 3+ 1 Y F= B THTCRHDG 1 e 1+ 1

ROTRG GOTO S
CPIHGGOTO 22




Squash
Une balle rebondit sur 3 murs.
Le joueur doit la faire rebondir sur la raquette qu'il déplace avec les fleches 1 |

Remarque : Nous aurions pu inverser VX et VY a chaque rebond en faisant VX = —VX et VY
= —VY. Mais pour des raisons d’arrondi, il pourrait se produire des faux rebonds.

[ - Y] |

Balle

XR. YR
( ) ] XB.YB

I A
N
~

Raquette /
pour deéplacer AS /

A N/
'l ' - Y2 36

LE RET EARLLE AL LR T T'

SEETT B i B g

SRER Mowes T le Position

AND VE= (R FHD B TR

IRt

£ THEM IF ¥R>v1+1 THEM 7R=VR-1FLOT MR, F+3, 16 FL B TR

GO e
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Tir sur cible

Voici un programme de tir. Cette fois la cible est fixe et le tir mobile (CHAR par exemple).
L’angle de tir est de 45 degrés; il pourrait étre changé en modifiant la vitesse VT.

H—

TIR MOBILE
(XT. YT)

18 REM ===~ TIR SUR CIELE —-=---

iy

ZROLORED 6 CREM mode arabbidue

a5 UP:Q

G T THTO RO 1 S 30 Y O=5

56 FLHT XY N

6B WT=-1

T =T=1:"T=20

F=15 I

28 PLOT AEAY . 1E CREM efface ancienne poszition
166 PLHT T |TJ1?

118 AX=ET  AY=YT REM ancienns Position
128 SO THEM PLOT 18,16, "RATE" :WATT 486:G0T0 26
125 ) YOTHEH FLOT 168,16, "RATE" :WMAIT 486 C0TO 28
134 AL AMD YC=YT THEM ESFLODE :FLOT 168, 168, "GARGHE" : ERHD
146

158 S%=kEYS: IF =% "" THEM DF=1:72AF  REM Depart tir
168 IF DP=@ THEH 117

1768

158 YT=7T+¢T

128

2A8 WT=ET+H1G0TO 96
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Teléecran

Principe : En appuyant sur les fleches 1 | <« —, vous déplacez un «point» qui laisse une
«trace» sur son passage ce qui vous permet de dessiner « manuellement ».

Si vous avez appuyé sur « L », le déplacement s’effectue sans laisser de trace, permettant ainsi
de dessiner une figure en plusieurs parties.

Ameéliorations possibles : Enregistrement du dessin dans une table pour duplication avec

échelle.
- —
18 FEM TELECEAH
= LHPE
0 H=lEcY=18 'REM Coordonneez depart
4
b5} FLUT 2812, "E-ERISSER"
@ PLOT 28,13, "L:LEVER"
vE o
ap CHE=KEYS: IF C®-"" THEM 138 - EEM Attente frafre clawvier
99 PLOT HJTJIT
168 FLOT .9, 16 CREM Corseur clisnobant
1168 FUTD 1%
126
120 IF L=8 THEH FLOT ¥.%.17 CREM AL Tume en rousHe
148
156 C=RS00CE )
1668 IF C=5 THEM IF Xr8 THEM #=x-1 :REEM Gauche
176 IF C=9 THEHW IF #<38 41 REM Droite
186 IF C=1ﬂ THEH IF Y424 THEH ‘41
198 IF C=11 THEH IF %8 THEM ‘Y='-1
ol 5
18 IF CE="L" THEH L=1 REM Lewer
zep IF CH="BE" THEH L=O ‘EEM Baiszzer

238 GOTO 28
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GRAPHIQUES
HAUTE RESOLUTION

HIRES — TEXT
CURSET X, Y, couleur
CURMOV DX, DY, couleur
DRAW DX, DY, couleur
CIRCLE rayon, couleur
POINT X, Y
PATTERN X
FILL hauteur, longueur, couleur
CHAR code, jeu caracteéere, couleur

L’instruction HIRES permet d’accéder au mode ‘haute résolution’
Le retour en mode normal (TEXT) se fait par I'instruction TEXT.
En haute résolution, I'écran est divisé en 240*200 points.

HIRES initialise la couleur background (de fond) en noir et la couleur foreground en blanc.
3 lignes sont réservées pour le texte en bas de I'écran.

«—240(0 239 ——»>

A

200

% (0—199)
Y

3 lignes de texte

CURSET X,Y,type couleur

Le positionnement du ‘curseur’ se fait par CURSET. C’est un positionnement en absolu.
‘type couleur’ peut étre égal a 0, 1, 2, 3.
Pour ‘type couleur’ égal & 1, CURSET allume le point spécifié.
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10 HIRES
20 CURSET 120,100,1

LE POINT
S’ALLUME

Pour revenir en mode texte, nous frappons en mode direct :

TEXT
— 7

Nous développerons plus loin la notion de ‘type de couleur’.

DRAW DX,DY,type couleur :

Trace une droite & partir du point courant (position du curseur). Les paramétres DX et DY
spécifient des déplacements relatifs au point courant.

Point
courant

10 HIRES
20 CURSET 120,100,1
30 DRAW 50,50,1

Nouveau
point
courant

DRAW 50, 50, 1

Le point courant devient (120 + 50), (100 + 50).
En ajoutant au programme :

40 DRAW 20,0,1

On obtient le tracé suivant.

DRAW 20, 0, 1
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TEXT permet de revenir au mode nqrmal.

Par exemple, dessinons un carré :

10 HIRES

20 CURSET 100,100,1
30 :

40 DRAW 50,0,1

50 DRAW 0,50,1

60 DRAW -50,0,1

70 DRAW 0,-50,1

Et maintenant... un escargot :

AECOFOR M= TOOoEEle ZTER =
Ao DRFR M L8 a1
PRRR S 1

SRR R R ol
ot M L
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Types de couleur :

4 types de couleur peuvent étre spécifies dans les instructions graphiques :

— Foreground (1) : DRAW 50,50,1

Dessine avec la couleur foreground (choisie par INK couleur)

— Background (0) : DRAW 50,50,0

Dessine avec la couleur de fond (choisie par PAPER couleur)

Peut servir a effacer un tracé fait en couleur foreground.

— Inverse (2) : DRAW 50,50,2

Dessine en couleur inverse :
® Si le tracé n’existait pas, il est fait en couleur foreground.
® Si le tracé a lieu sur une zone déja coloriée, il se fait en couleur de fond.

— Nul (3) : DRAW 50,50,3

Ne dessine pas.
Ci-dessous, nous dessinons un anneau de la facon suivante :

® Nous dessinons d’abord un petit rectangle en couleur foreground.
® Nous superposons un grand rectangle en couleur inverse.
Le rectangle central est ‘effacé’. Ainsi, il reste un anneau.

(Nous aurions pu également dessiner le rectangle central en couleur de fond apres avoir
dessiné le grand rectangle).

On dessine
—1 d'abord un
petit rectangle

- Pebit rectandle couleur Sorearoun

conlenr inverse

/ []]]]]]][]}—1 Le2 rectangle

efface le prermier
[l //
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CURMOV DX,DY,type couleur :

Agit comme CURSET X,Y,type couleur, mais les parametres spécifiés sont des déplacements
relatifs au point courant.

CIRCLE rayon,type couleur :

Trace un cercle dont le centre est le point courant.

10 HIRES
20 CURSET 100,100,1
30 CIRCLE 50,1

R =50

Pour tracer un cercle plein, on fait :

10 HIRES
20 CURSET 100,100,1
30 FOR R=1 TO 30
40 : CIRCLE R,1

50 NEXT R

On pourra ajouter :

METT 1o
TH
IT L
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Cercles aleatoires :

Des cercles de rayon aléatoire sont affichés aléatoirement sur I'écran.

16 HIRES
15 THKE

SRCFOR M=1 TO 28
©ow=RMHDC 1 DEZea+ZE
NS B R & B B el
F=1@+FMHDC 1 21
CLREET sy o 6
CIFCLE R .1
HEST H

Py R Oh
DX

Cone :

Dessine un coéne en perspective.

—
x]

HIRES
THE

MURRA N

FOR F=5 TO 56 STE
CURSET Z04F . 36+F

CCIRCLE R

HEAT R

DO Bw ST O S B

fan B )
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Croissant de lune

Un dessin de lune est obtenu par superposition d’un cercle en couleur BACKGROUND sur un
cercle en couleur FOREGROUND.

7 ~N
. N
5 REM LUHE \ \
(S /' /I Cercle ,plein
BOMIRES : THES / en couleur
};_J‘ I:‘lIF.E.. IH (// >/\’ de fond
28 REM Cercle Plein SNe_ 7
IE AE= A VE=1RR 0 BR300 O=1 GOSUE 155
48 Cercle plein
45 FEEM Cercle en couleur de fond en couleur
EE AE=EEERE EsR L8 O GOELE 195 foreground Il reste une lune
F
lai EHD
1268 REM—~—e e TRACE DLW CERCLE FPLEIM
125 CURSET =@.7vg.C
2P FOR #=1 TO R
216 CIRCLE W2

HEXT i
RETURH
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Chat

5 OREM
[
16 HIRES
12 THK3
1% REM -
26 DATA
28 DATA
4@ DATH
S50 DATH

DATAH
DATHAH
DATA

=3 =~ ) 0y

PO i S = WO TR DM = DD

DATH
DATR

DATA
CATAH

DATHA
DATA
DATA
FEM -
FOR:

s guaBriRua s e alis

HEXT
FEM
FrR -

0
O

R R R S B e e e e Lt U]
g DT QIR ED I

240
250
260 MEXT

278 REM

a300 READ
318 READ
AR CURS
a2 DREAW
240 CLURS
EEE DREAL

DATA -

o O

CHAT ~

R A Y Al o D Ry e
168,586, 18  :REM Yeux
148,26, 16
128,188,508 REM Tete
120,185, 2  REM He

fan]

CEEM Moustackes

AR
=4

SR
By
I-Z-Z) § :~-J

25 CREM Bowche

2E L 46 REM Oreilles

&G, 48
-12.17
.48
e e TS B BT
P=1 TO 4
READ MY R
CURSET W, 1
CIRCLE R.1
Fl
il U NTNE-A Tl T2 B et
M=1 TO 3
READ [ D
CURSET .
DRAK Do, O
CUREET ..
DRAR =D D 1
M
o s i w FR p
At
Do, D
ET ¥,
[
ET ¢
=[x
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FEM == OFgilles o ————

4728 DREAW D
44@ CURSET

4568 READ L '
4@ DEAK Do, D,

498 READ .Y :CURSET =41
560 REARD C e o
A CURSET
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QOurs chic

i

FEM DRz CHIC

1

R AN I R I e e e e e e e S WL 0N B B S PN B S S

HIRES: I )
F'F”"“ - e e s e e |
H“E=100 YA8=1800
LUFQEa AR PEE,

FOR R=1 TO 28I IPILE Frol o HEST R

FEM oo o o e et Ll N [ 1= B - et

CURSET W -

FOR E=1 TO 29:0C PILE BolHEST F
CURZET =6+282."
FOR F=1 T0

D]
AU

-

-
DU

HEST F
S N L 2% a0 e ———

-

FHF E. 1 ERE 2
FOR R= Tu E:IIFILE F n:HEHT F:

L o R I e e e s o
CURSET EB—lGJT;- .

FOR R=2 TO Z:CIECLE ROBGHEST &

LS e B I SO O SR I b I R U R
oI R R DD

T S T
[ IR )

ol

CURSET n+[u '
Fo : At

—
Dol

1E“T F:
Tl e———

LX

FOR i=-a Tﬁ o
FHF ET YR+EE, 1 DR
= '..".I“ e 1

Dl )

SOUR A
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Ours jumeaux

164 HIRES: IMKZ

15 ‘REM CEMTRE-FERYOH
26 DATA 126, 108, 56 ‘REM CORPE

268 DATA 126,308,730 ‘REM TETE

48 DATA 85.143.18 ‘REM FATTES

58 DATA 155,148, 158

68 DATA 8@.660,173

78 DATA 1e@.66, 13

20 DATA 25.18.7 ‘REM OREILLES
268 DATA 145.16,7

180 DATA 107,20.5  REM YEUX

116 DATA 133,20,5

120 DATA 128,38, REM HEZ

13 REM== === e 1EF: OURS
146 FOR F=1 TO 11

156+  READ #1,71,R

166 ¢ CURSET #1-58.71,1

176 :  CIRCLE R.1

7S HEXT P

TP OCURSET 5,42, 3

172 DEAK S, +2.01:DRAM 5, -2.1
180 REM= oo e ZEME RS
121 RESTORE

182 FOR P=1 TO 11

123+ EEAD H1,.1 F:

184 ¢ CURSET Wi1+58E,%1.1

2% ¢ CIRCLE F 1

187 HEST F

158 CURSET 165.42.3

185 ORAW 5. -2.1:DRAW Saal
158

114 | ORIC POUR TOUS



Dessin d’un cube :

Les composantes de 3 vecteurs sont stockées dans 2 tables DX () et DY (). Nous calculons les
coordonnées des différents sommets a partir desquels nous tracons les arétes.

3 EEM DESSIM D°UM CUBE
)

16 /R-lﬁD =160

28 MC=3

50 HIRES

E:S F'E M R e e e E;l:l rore t T tl .| T, 1 [

(FOR I=@ TO M-
IF PO s=6 THEW 218
K Ak Ty

LI A

=HEHT_I
§ [ 1] e o e e s s s i i
@ FOR I=@ TO MO-1

(RS Rl Y e R N Y

TEACE de:z aretes

o S S T ) D O S T O S S S

G

R AT R A AR B R I e e e e e e S S ¥ 2 ]
p

246 IF Fol s »B THEM 278

2568 CURSET s

260 DREAW D T o, Dde T o

278 HMERT I

2ve FRIMT "S=am PO2a POl PR
275 CWARIT 286

e HEXT &

Dessin aléatoire :

B FOR S=@ TO 20 -1

AR H=E

18 FOR I=HC-1 TO A 5TEF 1

2 Fo T s THTO M 2T 0

a3 Ppd= P T kel 21 o+ E‘f @1

4B HEST T

5 F’EN""""*"”'*""' CRLCUL coordonnmess sommet
S S Dl e

Des points sont choisis au hasard. Nous les relions entre eux par des droites.

5 REM DEZEIM ALEATOIRE
[N

18 HIRES
15 THES
17 CURSET 16.14.1
28 FOR P=1 TO 50
20 cX=IHTORMDY 1 28156 2+ 16
44 {21808 bl
b
E6
7a
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Dessin avec échelle :

Dessine une figure définie par des déplacements successifs.
En adaptant 'échelle, on peut reproduire le dessin avec des tailles différentes.

Echelle 1
X0. Y0 Echelle 5
DEPLACEMENT
DY DX

i? REM = DESSIM AVED ECHELLE ~=—--

P S

28 DATA .18, 16.6. &,28, 16.4

40 DATA &, -16., 28.8, 9.1a

58 DATA 16.9, 6,-28, 3,6, ]

B0 DATA -Z.68,  @,+2 ,-20.6, 6,14

A DATA -28.0

S0 DATA 29,39

o

188 HIRES : IHK 2

118 X“B=%56:YHA=56: ECH=1

12@ GOSUE 256 REM ler deszin ~—-—-

28

146 RESTORE

150 “B=120: 7Y@=V ECH=, 5

168 GOSUE 2568 REM Zeme dessin e

178 GET ¥&

126 TEXT

128 END
2A8 REM e SOUE PROGEAMME DESS TR s oo oo oo o
e I

258 FOR P=1 TO 1606

268 READ DE:READ DY :IF DE=99 AMD Dy=23 THEM 226
278 cul=DAdECH

2868 Y 1=DYEECH

2909 CURSET W@ va. 1:DREAM W1.71.1

IEE  KB=RA+A1 YA+ L

318 HEAT P

226 RETUREH

Les figures dessinées par ce programme ne doivent pas présenter de discontinuité.

Pour ajouter un ceil au chien, nous pourrions indiquer qu'il y a discontinuité en codant 0,0 dans

les DATAS :
75 DATA 0,0, 10,3, 3,0
76 DATA 0,3, -3,0, 0,-3

265 IF DX=0 AND DY=0 THEN READ DX:READ DY:XO0=XO+DX*ECH:YO=YO+DY*ECH:GOTO
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Super télécran :

Nous reprenons le programme Télécran basse résolution en y ajoutant 4 autres directions. Les
chiffres 1, 2, 3 et 4 servent & déplacer le curseur en diagonale.
Naturellement, on pensera a utiliser la touche « REPEAT ».

8 directions

16 EEM TELECEAM ¢ HRUTE RESOLUTION
13 REM & Directionz: 4 flechez+ 1 2 3 4
14
28
25 HIRES
@ A=1RE=100 CEEM Coordonnees depart
36
F5 HE|$ IF Cogl =" THEM 128 REM Httente frafrre clawvier
. waita
i ] e E
5] uuTn P1e)
[&]
5] IF =@ THEM CURSET =.4%.1 CREM AL Tume
oo
B C=RS00CE D
IF THEH . CREEM Gauche
IF THEH & CREM Droite

it N e

& THEM H=k-1:y=y+]

. bt F
n-T
e

IF C#="L" THEM
IF Co="E" THEH
GOTO =6

PO @AW WX =IO S Ol =D&

DERQDOON A DSE S
—
i

L= ! S
|L= CEEM Bailsser

R R AN SRl e e e e e el e e T i S P S 1 R I o
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Evitez I'obstacle!

Un point se déplace a travers des obstacles. Vous devez adapter la direction pour éviter les
obstacles.
THICLE

FEM (=

DX

HIRES : THEZ

IHPUT "HIVEAL 1
IF H=8 THEH H=1
] =1 | LT R ———
CURSET 1“ 15,1
DREAW 2@
DEAW 6.
DRAL ~2E6, 6, 1
0 DRAMN &, -156, 1

RCTI N |

o0 =] T

e Cadie

=

SRR RN]

SR U R RN U PR A

)]
=y
A

Utiliser les fleches
pour définir la
direction

- Obetacles

CURSET 4+1
CURSET
CURSET -
HE(T F

ég@g&mm~

DMl By

D == THEM 2686
'.~~~m——-m—** Attente depart

ARNCH B

RS 5
= unTu _4H

5 @EM_— e BAebina Tization B

2ve IF l~1ﬁ THEH [
= IF C=11 THEH

= THEM
THEH [

5 RETLIRH
P RC 1 I
=i

CH=KEYS: IF C%:"" THEM GOSUE 266

F=F+1

118

vl [

(AT JON

IF
GoT

A REM
1 EXP
A PRI

WHI

CLFES

FOIMT
ET
0226

LODE
HT F
T z@a:

pmel THEM 4063
iy

"POIMTS" ;
GOTO 25
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Tracé de cercles ou d’ellipses :

Un cercle peut se tracer point par point ou par segments de droites.
Naturellement, le tracé est beaucoup plus lent que s’il était effectué directement par une
instruction BASIC, telle que Il'instruction CIRCLE.

Nous calculons les coordonnées X et Y d’'un cercle de rayon R par:

X=R*COS (ANG)
Y=R*SIN(ANG)

En faisant varier ANG de 0 a 6.28 radians.

Pour une ellipse, X et Y sont donnés par :

X=(L/2)*CO0S (ANG)
Y=(H/2) *SIN (ANG)

18 REM ELLIPEZE
a8

2B HIRES : THEZ

4@ HB=100: 0= 1A
56 L=106:H=166
B

188 FOR AMG=G TO 2FFI STEF.1
118 ¢ W=Re+C L2 pkCOSC ARG S
126 ¢ W=Y@+HOHSZ2 RS THO AMG D
128 : CURSET .Y, |
148 MHEXT AHG

158

1668 GET X%

1va TEAT

a

Y = D % SIN (ANG)

\

X =D % COS (ANG)

\\\ —’////
— \\\
N
l/ \ H
X0, YO
\ S ¢
—_ -~
-« L '

En faisant H = L, nous obtenons bien sur un cercle de rayon L/2.

ORIC POUR TOUS
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Trace de figures inscrites dans un cercle

Nous présentons ici le tracé de figures inscrites dans un cercle ou une ellipse (triangle, carreé,
losange,...)

triangle :

o4 L
o T S T T

;:-‘:!' bl )

5]

carré :

Il suffit de faire: 40 NCOT = 4

losange :

30 L=50:H=80

40 NCOT=4

50 GOsSuU3 170

51 :

52 L=L*_,8:4=H* .8
54 GOSU3 100
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Rotation d’un carreé :

Dessine un carré qui pivote sur lui-méme.

18
Z9
=0
40

58

52 ¢

54
33
60
el
168
118
1268
125

130
148
145 -

156

155

168

178
150

HIRES : IMK2 <

#B=100:"Y0=100

H=136:L=184

HCOT=4 ‘EEM Mombre de cotes
FOR RT=8 TO Pl-2 STEP FI-1@

GOSUE 166

HEXT BT

EMD

RE Mmoo e e BFGI oo

AR=EBTLZHCOSORT 2 YA=YB+HAZESIHORT &
FOR C=1 TO HMCOT

¢ AMG=CHEFP I HCOT
A=rB+L s ZECOSC AMGHRT &

=" E+Ho 28 S THC AMGHRT 2

. CURSET ®A,'YA.1
DRAM »=%A, Y="A, 1
UA=A A=Y

HEXT ©

RETURH
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Traceé de courbe sur ECRAN :

Voici un programme de tracé de courbe Y=f(X).
Nous recherchons le mini et le maxi de Y : Y1 et Y2 puis nous calculons les échelles pour X et Y
de facon a utiliser au mieux la dimension de I'écran.

HECR 40

LECR - 120
PEM TRACE DE COURBE

HFIF 1 EE LECRE= 286 CEEM Hawtenrs TorsEenr s an
THFUT "BORME "iEL

THFUT "BORME =2 "iBE

IHPUT MR " FRS

J 3O U p Qa0
DA R R R B R k]

OO = T U Fo GO 0 Tl e S 0 T
C'.! O S LR

75 W=l GOSUE ES0:Y1=YyE=
20 FOR #=B1 TO BZ STEF FRS

GOSUE 256

IF ‘1 THEM 'f1=Y ‘REM Mini
¢ IF WpYE THEM 2=y ‘REM Masi
HEHT

R N |

HTPEJ
AN CREM Eokmlle x
CREM Erhﬁllﬁ Y

e e o e 8 o i [, e

B THEM TF le“- THER |—HEIF FBSCY L EEY  CUREET 1.4, 1 DRAM

b b et et B ek b i et

LEIF (S
1#9 IF B2=3 THEH IF BEld=8 THEM M=FERSCEL DRER: CURSET Wo 1. LiDRAW B, HE

Sy -
8 FOR ¥=B1 TO B2 STEF FAS

| CURGET &

HEXT
PRINT "Bl=" B1;"B2=" B2 "MINI="3 Y1, "MAXI=", V&

T T T R W U)o ST- O W A Pl T
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Quelques dessins
Dessine un ceuf :

16 F ErM OELF

L

R I

r”r HHu%H T Z¥FI STER FI-SE

[ I e o xR R} i

ks s L 0 ] T
-
R Y

JFPT HHh
Dessine des carrés emboités :

X0.Y0 + L/2

= EMEOTTES

. e 1
P BRI R

A el T T f Py s
PRIt B S S oS ]

G

1T

T

\

136 WEAT T
DeSSlne une pomme :

18 H=1@B 1'E=1 B35

46 FHFEF ViIHE 2

45 E=30

58 FOR AMG=G TO FI2 STEF PI1-194
TEca=ER 1-COS0AMNG D DECOECAMG

88 =E%l.3%C1-COS0AMG STHCAMG
83 IF Wi-1 AMD ¥al AMD Y1 AMD Y01 THEW 188
98 CURSET X8, 48, 1:DRAN H..l

188 MEXT AMG

1835 DREAM 18.8.1

118

128 GET %

138 TEXT
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Dessine une toile... et son araignée :

5OREM FRATGHEE
[

16 AB=7E Y@=y
15 R=15

28

25 HIRES

IV FAPERE : THEG

2@ FOR M=3 TO 1 STEF -3

4E 0 WA=RENCL Y A=E

45 ¢+ CLUREET #a+REmM- 1.8, 1

S8 FOR A=FI<4 TO 2FFI+.1 STEF FI-4

3

=

& H=RAMECOSCR )

7 T=R¥MESIMCA D

3 DRAW #-4A. =R, 1

8 IF M=3  THEM DRAW =K. =", 1

CURSET #@e vE-y 1

FOR =108 TO 126 STEF 2
CURSET &8.%.1

MEST '

CIRCLE 4.1

=GO B GO Mo 0 00 O S
DRI RED

— e e s et e LG O 3D

Dessine un soleil :

REM HSOLETL

e Ty 0

W Od = O PO e O O

13 - R L - S o N W o e
9E CURSET m',w;.g

1 FOR R=1 TO 3
CIRCLE F.1
HEXT K

[axi

el T DI-T R

FOR A=@ TO 23FI STEF FISZ28

X
2!

DA

QB:TBJIZDEHM et

fal P ) — = o = s s

L [ =

HEST A
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PATTERN X:

Cette instruction permet d’effectuer des tracés en pointillés. Le dessin des pointillés est fonction
de la valeur binaire de X. A chaque 1* binaire correspond un trait plein.

121 01101111
HIRES
FATTERM 121
CURSZET 196, 196, 1
DFFW 56,6,

o D [ e
3 RN

IS

Le programme ci-dessous dessine un cercle plein avec des alvéoles

15

2 168, %
=8 . 6

i FATTERM F

SE CIRCLE Rl

B8 HEST R

POINT (X,Y) :
Donne O si le point est en couleur BACKGROUND et — 1 si le point est en couleur
FOREGROUND.

161 HIRES
268 PRINT POIMTC 108, 166
30 WALT 260

41

CURSET 180, 108, 1
5@ FRINT FOIMTO 190, 166
Rl
5]
-1
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FILL nombre de lignes, longueur, couleur :

L'instruction FILL permet de modifier la couleur de fond et la couleur d’écriture de

parties d’écran. L’écran est découpé en 200 X 40 cellules.

40

\

.

Fond: 16 < = couleur < = 23.
Ecriture: 0 < = couleur < = 7. 200

Le coloriage se fait a droite de la position du curseur

LRy

1

26 1

TR 100, 100
48

=@ CURZET 5@, 15a, 1

AEFILL 18,1018

La longueur spécifiée (1 sur 'exemple) n’a de sens qu’en cas de recouvrement par des FILL

successifs. Dans le cas présenté, le coloriage se fait jusqu’au bout de I'écran.

P P I
S s ) LU e

B L

CURZET @ueo:-FILL 13

CARINTA AE |
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Drapeau francais :

Ce programme dessine, par recouvrement de couleurs, un drapeau francais.

F‘FH DEAFEAL

8 HIFES
5 IHEL
a

28 CURSET 48!
FILL &&,1.:26

CLURSET V2.58.1

FRANCATS

CREM BLEL

76 FILL 68,123 'REM EBLAME
20
99 CURSET 96,50, 1
180 FILL E0.1.17 ‘REM ROUGE
116
126 CURSET 128, 5.1 7
128 FILL EEL L1 EE/EZ///% BLEU
146 CURSET 43,5@, 1 7r—--
158 DRAW &, 1868, 1 .
166 CURSET &0, 58,1 ! 222222222222 BLANC
176 We="FRAHCE" R
126 FOR I=1 TO LEM A% D ‘
196 CHAR ASCOMIDS. XKE, 1.100.6, 1 i 22222;227 ROUGE
195 CURMOM @5, 6 [ ‘
208 HEXT 1 . 12
] _II 7
| NOIR
RN
Histogramme :
5 REM HI&TOGRAMME
&
16 [HTH 12,8, 20, 14
2@
30 HIPEc
4
i) FﬁF I=1 TO 4
£+ READ H N
£5 ¢ CURSET  DTk2d4. 1GOE-H3, | u ROUGE - 1 )
7e ¢ FILL HLt'”‘.~1‘1r:~+I/<__/ VERT =2
75 . CURSET 24%CI+1),100-H¥3,
77 ¢ FILL H¥3.1.1g
80 NEWT I IIHI

8B REM== oo @35
186 CURSET 23,20, 1

118 DRAW .80, 1

126 DRAW 120,81
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Rectangles multicolores :

® Nous dessinons un rectangle rouge puis nous superposons un rectangle vert. Essayez le
programme sans l'instruction 20.

29 FILL 209,39, 16

25 REM e Fectanale roube

4@ CURSET 40,28, 1
s@ FILL 2@, 10,17 ROUGE
g o — Rectanale wert

60 CURSET 58,25, 1
78 FILL &.5,18

® Des tranches de couleurs sont superposées.

/ ROUGE

5 HIRES VERT
.;2 F:‘ILL SR8, 39, 18 y/ BLANC

160 FOR C=& TO 1 STEF-1
118 ¢ CURSETC 12-C %12, CHE
128 ¢ FILL ¢ 18-D k16,

125 ¢ WAIT 168

138 MEXT C

’VERT
y's JAUNE

[ax

HIRES

44— BLEU

oy
Tind

o

L3 [ Ty =
H N )

B R oY
SRR IR R R

Py
i

FILL F#& F¥2, 164F
HERT F
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CHAR Code, jeu caracteres, type couleur :
Cette instruction permet d’afficher un caractére en haute résolution. Le code doit étre compris
entre 32 et 127.

Code : 32 < code < 127

Jeu de caractéres O ou 1 (jeu normal ou alterné)
Pour afficher la lettre A au point de coordonnées 100, 100

RSET 188, 166, 3
RIS

Pour afficher une chaine, il faut déecomposer celle-ci en caractéres et afficher chacun d’eux.

16 HIRES
26 HE="0RIC1"

a8

46 CURSET 168, 168, 3

S6 FOR P=1 TO LEMC H
GE MIC: HE P10
i (8,1

AT N R P
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Histogramme circulaire :
Remarque : Pour afficher les pourcentages a I'intérieur de I'histogramme; il faut convertir les

pourcentages en chaine (par STR$) puis afficher le résultat caractere par caractere. Le premier
caractére de la chaine qui devrait étre un espace ne sera pas affiché (son code est 2).

FEM HIZTOGEAMME CIRCULAIRE

H(l 2 H%C 1 ="TARTE"

H( 2 .::H$(EW="CEUISEHHT“

HC S o=, 1 :HEC 2 0="BRIOCHE" TARTE
Hf4* L HEC G = "ECLATR"

Hf=1 LA HEC S 0="PHIMN"
5} CROISSANT

II l' ll H II

L WA l_g_l

5 HIE.ES BRIOCHE
7 IMKEZ

A AR=120:vA=100

A R=3Aa

i ey LR R L xR A

CURSET #“@.%a, 1:CIRCLE F.1

b

R [P e o o e e e o o e o e e e o i e i e e
7 o
42 AA=6

@ FDP P=1 TO 5
56 A=AR+C P THE DFHOF

CURSET X@.

A=RECOSCA Y Y=RESTHOA

DRAL =1 CREM Tranckss
AT=AR+FTEHF 2 CREM Fosition texte
b o)

Q=R*1 ’#LU’ AT o w=RE 1 ZESTHOAT &
IF AT*PI-Z AMD ATZZFFICZ THEM =

o A © (s S

CLURESET H@+@, Ya+y. a CREM Texte
FOR I=1 TO LEM =%
CHAR ASCOMIDHE M, I, 10068,
CURMON 6, @
HEXT 1

AR= H
lE

=IOV 0D YN NN d
DN DN LTI DU WM D TN

an
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Horloge :

16 REM HORLDSE

28

20 HIRES: IMEL

G W= EE Y E= A0 k=50

50

B0 REM= = e e e e Des 2in horlofe —-—-—-—
T8 CURSET wW@,va.1:CIRCLE R,

20 FOR A=@ TD 2%F1 STEP PIfE

QB M=RE, SRCOSCA M Y=RE, SKSINCA

188 : IF AMFPI<2 AND RCS¥PIAE2 THEN H=Xx-5
118+ CURSET XB+x.Y8+Y,0

1260 : CHAR 42.8.1

138 NEXT H

140 REM oo o o et e e ML E YL, o e o e e
156 R=R*.T

168 FOR A=A TO 1808 STEFP FI-38

178 ¢ IF AM2¥PI THEW 316

188+ CURSET =6.4Ya.1

196« IF X1<»8 0OR Y1<>@ THEN DRAW H1.Y1.2
200 : CURSET X@.ve.1

218 ¢+ M=RYCOSCA N Y=RESINCA

228 + DRAW ®.Y. 1

238+ SOUND 1.4,14

240 ¢ WRIT 4

”bﬁ ¢ WAIT 48

°BB al=rey =Y

298 NEMT A

300 REM= == oo o o Explosion =—ee—e———
216 EXPLODE

A2OHIRES : INK1

330 CURSET W@.Ya.1

240 FOR R=2 TO 38:CIRCLE R.1:NEXT R

Remarque : On peut modifier I'instruction WAIT 40 (ligne 260) de facon a ce qu’un tour de

cadran corresponde a une minute.
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Guirlandes circulaires :

1 orme d'une guirlande circulaire.
Votre nom apparait sous fi d land 1

5 REM GUIFLAMDE CIRCULAIRE
6 .

169 HIRES: IHKS
28 IHFUT "WOTRE HOM "M%
30 HE=HE+"%"+H%: IF LEMCHE 250 CGOTO 2@

49 &

45 CLS s

56 FGP P=1 TO 48 5

60 F=P#P 1,20 (&)

70 SIHCA KE0+100 * 7 0
ra I x=cnscﬂrx1ae+12@ O-p-jpyp— TNOP
80 :  AS=MIDS(NS.F,1)

96 : FUF"'ET s l'fg

95 CHAR ASCCZ%,8, 1

1@9 HEAT P

5 REM GUIRLAMGE

[ :

18 HIRES: IMKS

2B IHPUT "WOTRE HOM "M

25 M$=LEF TH: HE, &

2

46

45 CLE

S8 OFOR F=1 TO Z1
=15 H—F#FI 18-

=5

Fa

E: 5] ':.

el IHF ET F

b CHAFR ASC 3931
ar HE®T R

188 HEST P
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CARACTERES SPECIAUX

Des caracteres particuliers permettent (en mode TEXT) de changer la couleur des caractéres, la
couleur de fond ol sont écrits les caractéres, de doubler la taille des caractéres, etc.

Couleur des caracteres :

La couleur des caractéeres se choisit par :

PRINT CHR$(27); «@ a G»; «MESSAGE »;

Le programme ci-dessous affiche une ligne de caractéres verts et une ligne de caracteres
rouges.

18 CLS CARACTERES VERTS
28 EE=CHRSC 2V ) CARACTERES ROUGES
2@ PRIMT " "G E4:"B"; "CARACTERES WYERTS":
48 PRIMT E%: "A": "CARACTERES ROJGES"

Remarque : Chaque saut de ligne annule le changement de couleur. Par conséquent,
I'instruction PRINT CHR$(27); «@ a G» doit étre exécutée pour chaque ligne.

Couleur de fond :

De la méme facon, la couleur de fond (ot sont écrits les caracteres) se choisit par :

PRINT CHR$(27); «P a W»;

18 CLE
20 Ef=CHRES 27 0
P OFRIMT " O“GES: U0 FOMD ROUGE"
468 FEIMT Egi "R UFOMD VERT"
L' FOND ROUGE FOND VERT
Le fond
est

rouge
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Ci-dessous, pour 4 couleurs de fond différentes, nous affichons le méme message avec 4
couleurs de caracteres différentes.

Essayez le méme programme avec un point virgule & la fin de 80 (PRINT « BLABLA »:) et 95
PRINT. Vous obtiendrez 4 couleurs de caractéres sur la méme ligne.

18 CLE
28 Ed=CHRS 27 )

1

48 FOR CBE=8 TO 2
8 FOR CFE=@ TO 3

G FRINT " ";E%;CHR®CS8+CBK 2 :REM Backsround
a FRIMT E%;CHRSC S4+CFF 2 CREM Foreground
a8 FEIMT "BLAELR"
S8 MEWT CFR \
18968 MEXT CBE noir — | BLABLA
rouge —= | BLABLA 3 Fond noir
vet —» | BLABLA
jaune —» | BLABLA
/
\

noir —» BLABLA

p  Fond rouge

Couleurs avec PLOT:

Les couleurs d’écriture et de fond peuvent également étre choisies avec PLOT X, Y,
CHRS$ (couleur). Couleur est compris entre O et 7 pour I'écriture et 16 et 23 pour la
couleur de fond.

Ay e O e ] e TEND R
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CARACTERES DE TAILLE DOUBLE : CHR$(27); «J»

Nécessai Hauteur
' ecessaire doub[e
| R IHT THRE 4 0 LR o

FLIk

Hatewr |

|
[lE = e A/L b J

gl

TR

T

/ Hauteur
normale
)

Remarque : L’instruction PRINT en ligne 20 est nécessaire ; elle permet de placer le curseur

sur une ligne paire.

Caracteres clignotants : CHR$(27); «L»

18 CLE
23 FRIMT " " TCHRSC &7 0 "L

Cet espace

est nécessaire

~

NWM

Clignotement

Retour aux caractéres normaux : CHR$(27); «H»

18 CLs

2 E$=CHRSC 270 4

Clignotement

/

Normaux

28 FRINT " GRS LT MESSAGE L TES S THT YMESS

\
~

I Y
MEZEAG

[

[V

E1
|

L}
!

-

Utilisation de PLOT:

CHR$ (10) — Caracteres de taille double.
CHRS$ (12) — Caracteres clignotants
CHR$ (8) — Caractéres normaux.

S TEILLE

LIELEY
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CARACTERES ALTERNES :

Il existe un jeu de caractéres alternés (ou semi-graphiques) utiles pour la composition de
dessins.

On y accéde par: CHR$(27); «I»

Passage aux
caracteres

altermes
1é CLa ’//

B PRIMT " " CHRESOET b "I A

Le programme ci-dessous affiche tous les caractéres alternés.

CLE
FOR C=322 TO 127
FRIMT CLCHRS
PREIMNT
EECWATT =8

FE HEST O

TR

B DY o
T T

Cet autre programme affiche les caractéres alternés sur 3 colonnes et en couleur :

5 REM CAFRACTERES SEMI-GRAPHICUES

[~

19 CLS

z0 ES-—FHP$-’ 277 ‘REM Ezcare
30

49 FDE C=34 TO 95
42 : PRIMT " ";

45 : PRIMT E%; "FI" i ‘REM Rouse
56 : PRIMT E%$;"H";CiCHR®(C; ‘REM Hormal
60

78 : PRIMT E%;"I1";E%;"D";CHRE$(C»: :FEM Alternesbleu
99 : G=IHT(C/3):R=C~043: IF R=0 THEM PRINT
160 HE/T C

3 "N 35 +# = 3 $m

37 % m 38 & ul 39 o™
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Nous vous proposons, avec ce programme, de déplacer un avion de gauche & droite sur
I'écran.

18 FEM A% TOH

28

1160 AYE=CHRS! 44 )+CHRS( 100 )+CHRS! 26 )
120 :

133 LORES 1

148 FOR #A=1T0 20

145  PLOT #-1,15.," " :EEM Effacement arriere avion
158 : PLOT %, 15, AYS

155 : WAIT 5

1684 HEAT %

170 :

180 GET “%

288 TEAT
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FONCTIONS
PARTICULIERES

Choix d’'une couleur pour une partie d’écran :

En mode graphique, il n’existe pas d’instruction BASIC pour choisir les couleurs
FOREGROUND et BACKGROUND (de fond) pour une partie d’écran.
Il faut recourir & l'instruction POKE. L’écran est divisé en 200 * 40 cellules.

40

A
Y

POKE adresse mémoire, couleur FOREGROUND

Pour définir une bande rouge de hauteur H, nous écrivons :
Naturellement, la bande FOREGROUND rouge ne se voit pas a I'écran.

16 HIRES
20

30 H=56

48 FOF AM=46260 TO 405c0+H¥40 ZTEF 40 Partie
5@ : FPOKE AM.1 - rouge

68 HEAT AN E
a : Rouge
89 CURSET @.9,1
36 DRAK 169,108, 1 H ”i

Partie blanche
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Ci-dessous, nous tragons une bande située au milieu de I'écran,

18
el
1]
40

50 :

(15
74
=1)
968

HIRES

Al=20:(1=160:H=50

FOF AM=4@%60+71%4@ TO 40966+ 1+H 440 3
POKE AM+41,2

HEAT AM

CURSET 58.114.1
DREAL 108,68, 1

-~

Vert

Tracé blanc

POKE adresse mémoire, couleur fond
De la méme facon, la couleur de fond (BACKGROUND) d'une partie d’écran peut étre

programmée. Il faut ajouter 16 au numéro de la couleur.

16
el
a8
4
il

€8 HEXT AM ¥

HIRES

H=56

FOR AM=4@2:@ T0
¢ FOEE AM. 18t

4B3e0+Hk48 STEF 4@

Background

H

=50

FOND
ROUGE

La séquence ci-dessous définit a la fois une partie FOREGROUND bleu et une partie
BACKGROUND rouge.

T T T T
T T T T
LRI AU Y

(]

Ty
SRR

)

UD LD OO T O e £ [
DR

MU

—

HIRES

H=56

FOR AM=d@2eid TO

Pk :
FOKE AR+, 4.
MEXT A

tURSET &

DiFAW

E

SELE

ARG+ HE G

Rouge

Bleu

STER

40

FOND ROUGE
\ ECRITURE BLEUE

N
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Droites multicolores :

& REM----- TRACE DE CROITES DE COULEURS DIFFERENTES
& HIRES
16 B=4@sen

2 REM=—mmmemm oo oo DROITE YERTE

|H_

bH’HE &3

FEH*'--“—W—"w—M*“”M—“ LREOITE REOUGE
AV A=Z2E

+5E: DY=10

CGOSLE &R

4

)

i

i

S STOF
= PEM ———————————————— SOUE PROGEAMME
B E1=IHTE HE e YO, Y0
A l=va '
5 [1 THTC D DE=0Y
5}

5]

1

4

%:

2

LIS
l_j w

Mémoires
“Pockees "

C’-:\ Dy

A-IHT!H1+D
Y= THTE L +DRCY )
AM=E+ SE%Y 1+

L B

T

168 : FOKE AM.C
178 HEXT D
186

zee CURSET #@.va.l
210 DEAK Cis. DY . 1
226 RETURM

FILL nombre de lignes, longueur, couleur foreground :

® [a couleur foreground d’une partie d’écran peut également étre choisie avec FILL.

L =100
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Feux bicolores :

Nous dessinons 2 cercles pleins. En choisissant les couleurs FOREGROUND, nous les faisons
apparaitre en rouge et vert alternativement.

5 REM FELE BICOLORES

18 HIRES

12 H=3E (REM HAUTELUR TEAMCHE
15

26 rl 1:02=2:G0%ZU8 178 :REM COULELRSD
28 GOsUB 166 SREM CERCLES
35 WAIT 266

40 Cl=2:C2=1:60508 178 REM COULEURS
45 WAIT 286: G070 26

SE EMD

TE REM= e e TRACE CERCLES e

169 CURSET 1@8.H<2.1
118 FOR R=1 TO 18

128 : CIRCLE F.1 A R Foreground
120 HEXT R y @ rouge
125 ¢ 30 v o Foreground
148 CURSET 166.H+H- 2.1 Y 4% vert

145 FOR R=1 TO 1@

147 :CIRCLE R.1

159 HEXT R
160 REM=w—mm— e e SEGM COULELURS —e
178 FOR AM=40366. TO 40360+40%H STEF 40
 POKE AM,C1

POKE AM+40%H, G2
HEXT FAM
RETLIFH

3 ) o
— 0 00 -
U AN

En changeant les couleurs FOREGROUND, le cercle rouge devient vert et le cercle vert devient
rouge.

Le sous-programme en 160 peut étre remplacé par :
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Soleil levant :

Un cercle jaune plein se déplace du bas de I'écran vers le haut. La partie basse de I'écran ayant
une couleur FOREGROUND identique & la couleur BACKGROUND, le tracé du cercle
n’apparait pas dans cette partie.

EOLETL LENWAHT

[ R NS SN 1

Background rouge
foreground jaune

1
()

Background et
foreground noirs
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Ciel etoilé multicolore :

Des tranches de couleur FOREGROUND (hauteur 12) sont choisies au hasard. Des « % » sont
affichées au hasard sur I'écran. Leur couleur correspond a celle de la tranche ou ils sont

affichés.

) REN CIEL ETOILE MULTICOLORE

(%]

15 HIRES

15 HT=1Z CREM Hautewr branche culeor

18 REM=—==—mm e Forearound collevrs aleatolres
26 FﬂF AM=d@aad TO 4a3ca+200548 STEP HTH46

2@ CemRMDOL 2ET]

25 FH Me=@ TO WT- 1

a6 FOEE FAM+HE46, C

R HEAT H

46 MEXT AM

B R I e o o e s s e by ]
i FrlF' E=1 T0O r~.|1
(5} wEREHDC L FZEA Y =RHDC L 2EL1EA

BB CLURSET ;,.ﬂa
33 CHAR 42,8, 1
106 HEXT E
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ACCES AUX CODES ECRAN DES CARACTERES :

Chaque caractere affiché a I'écran est un ensemble de points allumés a 'intérieur d’'une matrice
8 x 8.

8 octets en mémoire sont utilisés pour représenter cette matrice.

BINARE ~ DECIMAL 46080
001000 -8 X(N)
010100 20 2
100010 34
20 46600 .
34 — | w000
et 010100

Si nous connaissons 'adresse de la zone mémoire ol est stockée la définition des caracteres
écran, nous pourrons y accéder grace a l'instruction « PEEK adresse mémoire » et « grossir » ces
caractéres a I’écran en utilisant la basse résolution.

Les instructions 1000 & 1100 convertissent en binaire les valeurs décimales (obtenues par
PEEK) en valeurs binaires.

ORIC-1 s’affiche en gros caractéres, la couleur de chaque «pavé» est choisie au hasard.

TT1T

[T1T

TTT1T
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5 RE
&

18 C
15 L
28 H
e
48 F
58
[
7a
80
Q8
166

156

298

1664
1816

18328
1648
1834
187@
1686 :
1@2g -

116868
111@

M GROS CARACTERES MULTICOLORES
L5

ORESE

$="0RICL"

OF P=1 TO LEMCHS
CHE=MIDECHE. F. 12
C=ASCHCE 2 A=46050 : D=C¥E
FOR W=@ TO 7

“OMO=PEEEC A+D+H 1

HEAT M
GOSUB 10a6
HEAT F
EMD
REM===w— e e e e e e Dezzine lcaractere
FOR H=B TO 7 CREM & LIGHES
FOR M=7 TO & STEF-1 CREM COWVERSION BIMAIRE

(=THTCHRCH 322 2 R M =0 OFE D

“OM =0

IF R=8 THEN x=1& ELESE K=17+REMDI1 %4
PLOT CF-1287+M, 18+H, &
HEXT M
HEXT M
RETURH
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MODIFICATION D’UN CARACTERE D’ECRAN :

Avec le programme précédent, nous accédions aux codages internes des caracteéres affichés a
I'écran. Ici, nous modifions ce codage de fagon a changer I'affichage du caractere «B» qui
devient

X$() T —
0
i 000000
pe POKE 100010 B
B
001010
[ T
e
8‘3 S % W&l —

Lorsqu’'on appuie
sur la touche ‘B’
Cest |- qui
est affiché

Pour cela, nous codons en DATA le dessin du caractére (ici un DE). Nous convertissons le
codage binaire en décimal puis nous le rangeons par :

POKE adresse mémoire, code décimal.

Les valeurs décimales peuvent étre obtenues en ajoutant 2055 PRINT ND.

Les instructions 1000 a 1110 ne sont pas nécessaires.

Autre exemple :
Pour dessiner une silhouette de soucoupe volante, nous faisons:

E Rl b HEST M >0

gl Foe et
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© REM  DESSIN DU DE

5 CLE
v oLE="E" CoDaractere a chanber
8 C= Hur'|$'

18 A=450308 : D=Ca L
12 LORES &

13 REM===mmme oo Dpzjn capachere

EEEE MEMDLrE Eoran

'r

14 #8CE)=" }
1 "
1 n
1 "
100 GOSUE 16860
116 GOSUE 2660
115 PRINT C%

288 EMD

1AEE REM=—— e ({7 ] g Qe G0z caractere:
1818 FOR H=@ TO 7

28 0 FOR M=1 TO LEHC =%

A R=MALC M D <
1946 R=VALCMI D%
1956 +  IF RE=1 THEH
1@ed - PLOT M. 18+H, -

1896 HEXT M

1188 HEXT H

1118 RETURM

199@ [ o R I B YT =T = M bBrivadre-—rdeoimal
2ReE FOR M=6 TO 7

2a1a o Mh=@
2828 0 L=LEM # iy
2838 0 FOR M=1 TO L

2A4E 0 REVYALCMIDE SECH ML 1

ZESE 0 MD=HDHRRC 2 L-M a0

2AE8 « MEAT M

2078 POKE ©A+D+H o, HD CREM Modification memoire eoran
2875 FPRIMT HD

20889 MEAT M

Mo, 100
@ ELZE #=16

29%a RETURH

2100 REMs=ssmssosocssoorssozossesmmmmsess
2185 REM METHODE DIRECTE

2187 REM FAIRE FUM Z114@

2118 A=46080:Ce="B" :C=ASCICS»: D=CkE
2128 DHTH 8.34.8,8.0,34.2,0

Z213a

2140 FUR M= TO 7
215@ :RERL MD

2168 POKE A+D+H, HD
2178 HEXT H
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Mini-interpréteur de boucles :

Pour expliquer comment fonctionne un ‘Interpréteur Basic’, nous avons écrit en DATA un
pseudo-programme.

30 REM m e e~ pseudo programme interprete
4C DATA REPETE 2

SU DATA PRINT "Grande boucle"

60 DATA REPETE 3

70 DATA PRINT " Boucle interne"

8C DATA ENCORE

9C DATA ENCORE

100 DATA *

110 REMo e e e e e

120 FOR I=1 TO 16GC Table CD$ ()
130 READ X$:IF X$="*" THEN NC=I-1:GOTO 170 1 REPETE 2

2 PRINT “GRANDE BOUCLE"

140 CD$(I)=X$

150 NEXT 1 | 3 REPETE 3

-~ PL—» .
160 : 4 PRINT “BOUCLE INTERNE
170 PL=1 :REM pointeur de ligne courante —
160 = 5 ENCORE
190 LC$=CD$(PL) 6 | ENCORE

20t C$=LEFT$(LGCS,4)

21C IF C$="REPE" THEN GOTU 33C

23C IF C$="ENCC" THEN GOTO 37C

Ene PR —»

250 PRINT PL;LG$

26U 2 2

270 PL=PL+1 ,

280 IF PL>NC THEN STOP PILERP (") PILENB ()

29C GOTO 19C N"ligne nombre de boucles
3L REM o m e e e e e e e e e e e Repete
31C REM PR --> pointeur pile RP() contenant no ligne apres REPETE
320 REM NB() contenant nb de boucles

330 FOR P=1 TO LEN(LG$)

332 IF MID$(LG$,P,1)=" " THEN 34C

334 NEXT P

336 P=C

34C PR=PR+1:RP(PR)=PL+1:NB(PR)=VAL (RIGHT$(LG$,LEN(LCS)-P))

350 PL=PL+1:GOTO 19C

360 REM= oo e e e e e e e e Encore
370 NB(PR)=NB(PR)-1:IF NB(PR)>C THEN PL=RP(PR):GCOTO 190

360 PR=PR-1:PL=PL+1:G0OTO 19C

RUN

Grande boucle
Boucle interne
Boucle interne
Boucle interne

Grande boucle
Boucle interne
Boucle interne
Boucle interne
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Tracé de figures :

La plupart des langages proposent des ordres graphiques ot sont spécifiées les coordonnées X,
Y des droites a tracer. Le langage LOGO propose des ordres graphiques originaux. Nous en
avons simulé deux en BASIC :

AVANCE distance : Trace d’'une droite d'une longueur égale a ‘distance’.
ROTATION angle : Change la direction du tracé en lui ajoutant ‘angle’.

DX
——
DY A
Y = D % SIN (ANG)
Rotation, 90 ANG
- Y
X = D % COS (ANG)
Avance, 20
18 REM —-- Trace de dezzips —~—-—

20 HIRES: IHE 2
30 XG=160: 78=160

46 DATA ROTATION. 45
56 DATA AYAMCE. S8
58 DATA EOTATION. 24
7o DATH AWAMCE, 54
T2 DATA ROTATIOH. 2@
74 DATAH AYAHCE. 56
DATA FEOTHTION, 24
DATA AVAMCE. 54
DHTH FIH

—
ot

REHD CM%

s e LY T ) )
Tl £ D00 M

=

IF CH$E="FIH" THEH 2354

178 IF CME="ROTATIOH" THEM RERD HHu~HHulr GOELE 21068
188 IF CHM$%="AVAHCE" THEM READ DIST:GOSUE 296
199 GOTO 146

————————————————— Trace droihe e s e

‘=015 T#Irtl.g: FEM Deplacement =7
EFHH FEEN |
r

FETHFH.”
GET A%
TENT
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Mini-interpréteur LOGO
Nous interprétons en BASIC quelques ordres graphiques du langage LOGO.
Instructions de base :

DISTANCE 10 La distance courante devient égale a 10.

AVANCE Avance de la distance courante.
AVANCE 10 Avance d’une distance de 10.

ROTATION 90 La direction courante est modifiée de 90 degrés.

DIST. + 3 La distance courante est augmentée de 3.
LEVE Le tracé n’a plus lieu.

BAISSE Le tracé reprend.

Boucles :

Les instructions entre REPETE X et ENCORE sont exécutées X fois.

REPETE &
ROTATION 90
AVANCE

ENCORE

Cette séquence dessine un carré.

Fonctions :

Des ‘fonctions’ se déclarent ainsi.
DEFI TRIANGLE

REPETE 3
AVANCE
ROTATION 120

ENCORE
FINI

Pour dessiner un triangle, il suffit ensuite d’écrire :

TRIANGLE

Au moment de la lecture des instructions, la ‘fonction’ est remplacée par la suite des instructions
qui y sont écrites.
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Dessin d’une étoile 4 branches :

REPETE 4
AVANCE 10
ROTATION 160
AVANCE 10
ROTATION -70

ENCORE

160"

70 =180 — (360/4) — 20

Etoile 5 branches :

-88 160
REPETE 5 a -

AVANCE 10
ROTATION 160 20°
AVANCE 10
ROTATION -88
ENCORE

88 =180 - (360/5) — 20

Octogone :

REPETE 8
AVANCE 10
ROTATION 45 45°
ENCORE
3 carres :

REPETE 3
DISTANCE 5
BAISSE
CARRE
LEVE
AVANCE 15

ENCORE

Spirale :

DISTANCE 5
REPETE 6

AVANCE ___]
ROTATION 90

DIS+ 2 .
ENCORE
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16 REM ~===MIHT &IMULATEUR LOGE- -
S

THER GUELIE

LT ST

B THEH GOELE 17
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s Pednhee de Lisne coeante -

WAL R T GHT 0 L G LB LG D

I - Tt T3 el T

" OTHEM RETURH

L LB L e

R GOTO S

= Teaie ol i e -

EH 1116
GHTHE LG
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1209
1218
1228
1228
1246
1256
1268
1278
1224
1228
128
131@

REM memms s Ipizpegmgnt distance —--
GOZUE Zed
DIST=DIST+VALCRIGHTSE LGS, LERC LG 2-F

FETLRH

FLETT oo oo i v v b ek g fromoh ion dans
MF =HF +1
Fer MF 8 =R IGHTSC s, LEH M -5 0

FOR P=1 TO 16

FEAD F&CHF.F

IF F&iHF. Fa="FINI" THEM RETLFH
HEXT P

STOF

L o B Inzertion fonckion =

P=1
IF F$CK,Fi="FINI" THEM RETLRM

1 CDECT b=FsC k. F o
A F=F+1:I=1+1:G0T0 1356

F$C.)

NF — CARRE REPETE ROTATION

TRIANGLE REPETE
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LES SONS

Sur ORIC-1, il existe des sons déja programmeés. Ainsi, en frappant « EXPLODE » vous

entendez un bruit d’explosion.
Il existe également: PING

ZAP
SHOOT

SOUND canal,période,volume :

Cette instruction envoie une fréquence sur le canal spécifie (1, 2 ou 3). La période doit étre

comprise entre 1 et 32000, le volume entre O et 15.

/

L8 SOk 1L S, 18 Volume
|

Canal Peériode

Volume = 0 indique que le volume est contrélé par PLAY.

Si la commande PLAY n’est pas programmée, seul le canal 1 fonctionne.

18 FOR P=2860 TO 1 STEP -39
s SOUME 1P 16

25 ¢ PRIMT "FREQUEMCE: "¢ 1-F 1 G@aaa
27 ¢+ WAIT 188

28 MEST P

Pour le bruit, utiliser 4, 5, 6 au lieu de 1, 2, 3.

Music canal,octave,note,volume :

Joue une note sur le canal, spécifie (1, 2 ou 3).

Le niveau d’octave est compris entre O et 6, note entre 2 et 12. Pour volume = 0, le volume est

contrélé par PLAY.
Ce programme joue les notes 2 a 12 pour un niveau d’octave.

5 IMFUT "OCTAVE ©@-571 "0
6

16 FOR H=2 TO 12

20 MUSIC 1L0LH, 16

25 cWAIT 58

@ MEXT H

@ GoTo 5
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Play voies autorisées,voies bruit,type enveloppe, peé-
riode enveloppe :

Play contréle la correction des canaux, le type d’enveloppe et la période de celle-ci.
Voies autorisées :

Le codage interne des voies est fait en binaire sur 3 bruits, chaque bruit représente une voie.

La commande des canaux 1 et 2 se fait par :

Canal 1 H s
Canal 2 H N
Canal 3 H =

3=2+1—-(PLAY3,..))
Pourl, 2et3 7=4+2 +1(PLAY7,...)

Voies bruit :
Le principe de codage des voies est le méme que ci-dessus.
Exemple :

Bruit de vagues sur le canal 1.

L6 ESOUME 4 206,68 e

ik / ! "'K R enveloppe
Type

Bruit enveloppe

canal 1
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Type Enveloppe :
Période Enveloppe :

Lorsque le volume spécifie dans SOUND ou MUSIC est égal a ZERO, la forme et la période du
signal sont déterminées par « Type enveloppe» et «période enveloppe ».

P~ DUREE FINIE

—
. NN\

4 N AN AN_S

CONTINU

|

e

16 REM ESSAI EMVELOPFE
28

26 IHPUT "EMVELLOFFE ":E

4@ IHPUT "PERIOCE EMYELOFPE "iF

56

68 MUSIC 1.3,4.8 REM wol= -3 controle Par FLRY

U

FLAY 1.8, E.F
GOTO =6

W0 )
=y 0o

TEFLAY FLAY BB Stoppe tous les sons
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Morse

Ce programme vous permet d’apprendre I'alphabet MORSE.
Par exemple, en appuyant sur la lettre S, vous entendez 3 sons brefs.
En appuyant sur 0, vous entendez 3 sons longs

7@
2@

i

186
11@
126
126
146
145
156
166
165
176

X3

—
xR

T T D T T T

(R RN
S S T S

158

MORSE

FEM

FRIMT CHRES & CREM Clawvier muet A ¢ —
DATH ™ ™ w w0 ™™ ™ e s u s wn™a B i
T T e IR P C |=—o — o
DATH = s = e 0™ ™ s ™ s wwn d ™ a0
DATA wam e s ma ==, ==,
DIM MRSE: 26 0 2 i
FOR P=1 TO 26
READ MRSE:F Table MRSS( )
HEXT F
GET “%
P=RAS00 RS -G IF P=3-6d4 THEM FRIMT CHRSCE ) EMD
IF P41 OF F226 THEH 148
AE=MRES P )
FOR P=1 TO LEMC &%
IF MIDSC g, P, 1 o=", " THEM SOUMD 1,588, 13:WAIT S5:S0UMD 1,58
IF MIDS: A%, F, 1 o="=" THEM S0UMD 1,588, 12 WAIT 26 S00HD 1, 5

WAIT 16
HEST F
GOTO 129

o e e s e e e it e s e e s e i i i i s i e s e

FEM Powr afticher en MORSE

REM faire: 1685 PRIMT MRSHCR 0"
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Pian’Oric
Ce programme permet de jouer des notes a partir du clavier. Le programme s’arréte lorsque
vous appuyez sur « CTRLC» (code 3).

1

1

-
&
o
3
4
=
£
£
&
v
1
1

L

2
=
&

CLE
FREIMT CHRESCES ) CREM CLAVIER MUET
[ I O T e P 1 P o D Y

oy )

—
Tl

DATA .5, &

DATA U 3.5 CL$ o) Wo()
DATF E.
DATA F.5, 5
DATA T.3.6

Ty
o |m| =0

DATH FIH

L U R e R N S I Ly ey )

TR I I

FOR P=1 TO 48

© READ W IF X@="FIN" THEM 206
READ 0T, HT

D CLSCF b= 00 F 3=0T MO J=HT
‘MEXT P

HE=KEYS: IF 1$="" THEW 3860
IF ASCOHS =3 THEM PRINT CHRSCE:: END

FOR I=1 TO F

CIF CL%C T e eeg THEM 268
SMUSTIC 100 T a ke To, 18
CPLAY 1.8.6.0

WAIT Ze

CPLAY @8, 6.0

HEAT 1

GOTO 306
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ANNEXE 1
RECAPITULATIF
DES INSTRUCTIONS BASIC

ABS (- 5) Donne la valeur absolue d'un nombre

PRINT ABS (- 5) — 5

AND Permet le test de plusieurs conditions:
Les instructions aprés THEN sont exécutées.
Sl condition 1 ET condition 2 sont VRAIES:

90 INPUT "X 7" X
100 IF (X > 0) AND (X < 10) THEN PRINT "X est
supérieur a 0 et
inférieur a 10™

ASC ("B") Donne le code ASCII d'un caractére
ou du premier caractére d'une chaine
ASC ("CHARLIE™) (qui ne doit pas étre vide)

PRINT ASC ("B") — 66
PRINT ASC ("CHARLIE") — 67

ATN (X) Fournit I'arc tangeante de X exprimé en radians.

CALL X Appelle le sous-programme d adresse X.
Retourne en séquence aprés un RTS.

CHAR code. jeu, coul. En haute résolution, dessine le caractére de code spécifique,
a la position courante du curseur.

‘jeu” (0 ou 1) spécifie le jeu standard ou alterne.

‘code’ doit étre compris entre 32 et 127.

CHAR 65.0.1 dessine le caractére A.

CHR$(66) Donne un caractére dont le code est 66.
C'est-a-dire B
PRINT CHR$(66) Affiche le caractére B
CHR$(7) PRINT CHR$(7): Active la sonnerie du clavier.
CIRCLE rayon, coul. Dessine un cercle centre sur la position du curseur.

0: BACKGROUND  1: FOREGROUND  2: INVERSE

CLEAR Initialise les variables a 0.
CLOAD "PROG™ Charge le programme PROG en vitesse rapide.
CLOAD "PROG".S Charge "PROG" en vitesse lente.
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CLS

Efface I'écran.

CONT

Réactive I'exécution d'un programme interrompu par
‘BREAK ou "Ctrl C' ou STOP dans un programme.

CURMOV Dx.Dy. coul.

Déplace le curseur sans dessiner.

CSAVE “PROG"
CSAVE "PROG".S

Sauve le programme PROG sur cassette en vitesse rapide.

Sauve PROG sur cassette en vitesse lente.

CURSET X.Y.coul.

Positionne le curseur au point X.Y
X doit étre compris entre () et 239
Y doit étre compris entre () et 199

DATA “Janvier:" .83

Définit des données qui sont lues par READ

10 DATA “Janvier: .83
20 READ MOIS$:READ AN
30 PRINT MOIS$.AN — Janvier 83

DEEK(adresse)

Fournit en décimal le contenu de 2 octets successifs.

DEF FNx(X)=... Définit une fonction de X.
10 DEF FNA(X) =X/2
20 PRINT FNA(12) — 6
DIM MOIS$(12) Réserve la place pour une table MOIS$()
DIM MOIS(12)
DIM VNTE(12.5)

(Une table non dimensionnée par DIM
est dimensionnée a 10 par BASIC)

DOKE adresse.valeur

Range une valeur décimale dans 2 octets consécutifs.

DRAW DX.DY.type coul.

Dessine une droite a partir du point courant

0: BACKGROUND  1: FOREGROUND  2:INVERSE

ELSE IF cond THEN instruction ELSE instruction
Exécute la ou les instructions aprées THEN
si la condition testée est VRAIE.

Exécute la ou les instructions aprés ELSE
si la condition testée est FAUSSE.

END Définit la fin du programme

EXP(X) Donne I'exponentielle de X

EXPLODE Provoque un bruit d explosion.

FALSE Donne 0.

FILL nlignes.ncol.coul

Remplit ‘nlignes” de I'écran avec la couleur specifiée
a droite du curseur.
L' écran comporte 200 lignes de 40 colonnes.
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FORI=1TO5 Toutes les instructions entre FOR et NEXT
: sont exécutées 5 fois.

NEXT | 10FORI=1TO5

20 PRINT [.I¥1

30 NEXT 1

11
2 4

5 25

FORI=3TO 1 STEP-1 10FORI=3 TOISTEP -1
: 20 PRINT 11
NEXT I 30 NEXT1

3 9
2 4
11

FRE(0) Donne la place libre en mémoire centrale.
PRINT FRE(0) — 15234

GET X$ Lit un caractére au clavier (sans I'afficher)
10 GET X$
20 PRINT X$:
30 GOTO 10
GOSUB 1000 Provoque un branchement a I'instruction 1000

(comme GOTO 1000) mais dés qu'une instruction
RETURN est rencontrée, |'exécution se poursuit en 110.

100 GOSUB 1000 —— 1000 sous prog

110 ... 1010 ...

200 GOSUB 1000 1020 ...

210 ... 1030 RETURN
GOTO 1000 Provoque un branchement ou programme en 1000.

Peut étre utilisé en ‘mode immédiat’ aprés une interruption:
les variables ne sont pas remises a zéro (comme le ferait

RUN 1000)

HEX$(valeur) Affiche une valeur décimale en hexadécimal.
PRINT HEX$(20) — 14

HIRES Provoque le passage en haute résolution.
Le curseur est positionné en 0,0.

IF cond THEN instruct Teste une condition et exécute la ou les instructions apres
THEN si la condition est VRAIE.

10 INPUT “‘Votre age ?”";AGE

20 [F (AGE>18) THEN PRINT *‘Vous étes majeur”
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INPUT “Année?"’;AN
INPUT “Nom?"";NOM$
INPUT “Nom,Age?”’ ;NOM$ AN

Affiche le message ‘Année ?’ puis attend que |'opérateur
entre la valeur de AN.

Affiche le message ‘Nom,Age ?’ puis attend que I'opérateur
entre les valeurs de NOMS$ et de AGE (séparés par

une virgule).

Une chaine ne doit pas comporter de virgule.

INT(valeur) Donne la partie entiére d'une valeur.
PRINT INT(12.6) — 12
KEY$ Lit le clavier en permanence et retourne une chaine vide

si aucun caractére n'a été frappé.
10 X$=KEY$:IF X$="""THEN 10
20 PRINT X$:ASC(X$)
30 GOTO 10

LEFT$("BASIC",3)

Donne les caractéres de gauche d'une chaine
PRINT LEFT$(*BASIC",3) — BAS

LEN(*“BASIC") Donne la longueur d'une chaine de caractéres.
PRINT LEN("“BASIC") — 5

LIST Liste tout le programme

LIST10 Liste la ligne 10

LIST 10-30 Liste les lignes 10 a 30

LN(X) Donne le logarithme naturel.

LOG(X) Donne le logarithme a base 10.

LORES 0 Passagé en basse résolution jeu de caractéres normal.

LORES 1 Jeu de caracteres alterné (semi-graphiques).

LPRINT ““Bonjour”

Affiche ‘Bonjour’ sur I'imprimante.

MID$(X$,7,4)

Donne les caractéres du milieu d'une chaine.

10 X$="BASIC POUR TOUS™
20 PRINT MID$(X$,7,4) — POUR

MUSIC canal,octave, note,vol.

Joue la note spécifiée.

NEW

Efface le programme résidant en mémoire centrale.

ON B GOSUB 100,200,500

Suivant la valeur de B (1,2,3), le programme s’exécute
en 100, 200 ou 500.

Au retour du sous-programme, le programme continue
a s'exécuter aprés I'instruction ON B GOSUB.........

10 INPUT **Votre choix? (1,2,3) ?"":CH
20 ON CH GOSUB 100,200,500
30 END

100 PRINT **Choix 1":RETURN

110:

200 PRINT **Choix 2":RETURN

210

500 PRINT **Choix 3":RETURN
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ON B GOTO 100,200,500

Méme chose que pour ON B GOSUB... Mais sans retour.

OR

Permet le test de plusieurs conditions. Si cond1
OU cond?2 est VRAIE, Les instructions aprés THEN
sont exécutées.

90 INPUT “X?"":X
1001F (X=1) OR (X=3) THEN PRINT "X est "égala 1 OU 3"

PAPER no couleur

Détermine la couleur de fond de I'écran.
‘no couleur’ est compris entre O et 7.

PATTERN nombre

Permet de tracer des pointillés dont I'image correspond
ala valeur du nombre en binaire.
‘nombre’ doit étre compris entre 0 et 255.

PEEK(1000)

Fournit le contenu de la mémoire d'adresse 1000.
10 X=PEEK(1000)

Pl PRINT PI — 3.14159265

PING Produit un son.

PLOT X,Y,17 En basse résolution, affiche un carré rouge en X.Y.

PLOT X)Y,"AAA™ Affiche’AAA" en X\Y.

POINT(X,Y) Donne —1 sile point XY est allumé, O sjl est éteint.

POKE 1000,12 Range la valeur 12 (décimal) dans la mémoire
d’adresse 1000.

PRINT Provoque un saut de ligne.

PRINT "BONJOUR™

PRINT “DUPONT . TAB(9)."JEAN"

Affiche BONJOUR
Affiche DUPONT puis JEAN en colonne 9

READ MOIS$,AN

cf DATA

REM blabla

Tout ce qui suit REM est du commentaire.

REPEAT

Les instructions entre REPEAT et UNTIL sont exécutées
jusqu'a ce que la condition testée par UNTIL soit vérifiée.

10 REPEAT

20 : PRINT ""Appuyez sur une touche™
30 UNTIL KEY$<>""

40

50 PRINT “'Boucle terminée™

RESTORE

Positionne le pointeur des DATAS au début.
Permet ainsi leur relecture.

RETURN

Signale la fin d'un sous-programme. Provoque un retour
au programme appelant (a l'instruction qui suit GOSUB)
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RIGHT$(X$.3)

Donne les caractéres de droite d'une chaine.
10 X$="BASIC"
20 PRINT RIGHT$(X$.3) — SIC

RND(1) Fournit un nb aléatoire entre 0 et 1
RND(-3) Initialise une série aléatoire
RND(0) Fournit le dernier nombre aléatoire.
RUN Provoque I'exécution du programme.
Initialise les valeurs des variables a zéro.

RUN 100 Provoque I'exécution a partir de la ligne 100.
SCRN (X)Y) Donne le code ASC Il au point X, Y
SGN(X) Donne le signe d'un nombre: 1 positif

0 nul

—1 négatif
SHOOT Produit un son.
SIN(X) Donne le sinus de X exprimé en radians.

SOUND canal,période.vol

Produit un son avec la période spécifiée.

SPC(3) Imprime 3 espaces. 10 PRINT “XXX":SPC(3):" XXX
— XXX XXX

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

STOP Stoppe I'exécution qui peut étre poursuivie en frappant
CONT.

STR$(123) Convertit un nombre en chaine:
10 X=123:X$=STR$(X)
20 PRINT RIGHT$(X$.1) — 3

TAB(15) Positionne le curseur en colonne 15 de la ligne courante.

PRINT “LIBERT . TAB(15):" ‘Pierre”

- LIBERT Pierre

TEXT Annule le mode graphique.

TROFF Annule la trace (TRON)

TRON Permet de visualisers les n™ des instructions exécutées
(est annulé par TROFF).

VAL(X$) Donne la valeur numérique d'une chaine:

10 X$="123 FRANCS"
20 PRINT VAL(X$) — 123

WAIT temps en 1/100* sec.

Provoque une pause du programme.

ZAP

Produit un son.
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ANNEXE 2
MODIFICATION DE PROGRAMME

La modification de programme se fait en se positionnant d’abord sur la ligne puis en recopiant
la ligne a l'aide de <CTRL A>.

18 FRIMNT TEORH.
28 FEIMT "HORE

Positionnement du curseur sur la ligne avec 1

Vous appuyez autant de fois qu’il le faut pour vous positionner sur la ligne a modifier.

Recopie des caractéres de la ligne avec CTRL A :

Lorsque vous étes positionné sur la ligne vous recopiez la partie de la ligne inchangée en
appuyant sur <CTRL A>.

.. - - o o ey A/_\
.! [} F‘ F'i [ H F " [’:ﬁi !,,.‘l'"ll:',: PRES Appuyer
/ SOIR sur CTRL A
pour recopier
Vous avez appuyé Les caracteres le reste de
sur CTRL A frappés la ligne
13 fois effacent les
anciens

Remplacement des caracteéres :

Il suffit d’écrire les nouveaux caractéres sur les anciens.

ORIC POUR TOUS |167



Suppression de caractéres : —

En frappant ‘-’ au lieu de CTRL A, on ‘saute’ les caractéres qui ne doivent pas étre recopiés.

Insertion de caracteres :

Pour insérer des caracteres dans une ligne (DIS sur I'exemple) il faut frapper 1 DIS | «—«—«

18 FRINT "2LE

10 fois /

DIS ’
CTRL A + v‘—‘—— -+ CTRLA .
pour recopier

o la fin
Pour insérer

On remarque qu’une ligne peut étre recopiée avec un autre numéro.

EDIT n° ligne:

affiche la ligne spécifiée.
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ANNEXE 3
MESSAGES D’ERREURS

Si le message envoyé par Basic ne suffit pas pour repérer I'erreur, pensez a visualiser en
mode immeédiat les valeurs des variables (avant de modifier le programme puisqu’une

modification initialise les variables a zéro).

BAD SUBSCRIPT
On cherche a référencer un élément en dehors d’une table.

10 DIM A(13)
70 PRINT A(15)

Il faut dimensionner la table avec 15 éléments.

Cette erreur se produit également lorsque la table n’a pas été dimensionnée par DIM (elle est
alors dimensionnée a 10 par BASIC). Dans ce cas, PRINT A(11) provoque une erreur.

10 FOR I=1 TO 15
20 PRINT A(I);

30 NEXT I
Mode
immédiat &Uﬂ7
000...0
Latable BAD SUBSCRIPT
An'apas été
dimensionnée PRINT I

T 11 1

CAN’T CONTINUE (ne peut continuer)

[’exécution du programme ne peut étre poursuivie :
— Une instruction a été modifiée.

DIVISION BY ZERO (division par zéro)
Division par zéro impossible (ajouter un test IF X = 0 THEN...)

ILLEGAL DIRECT

Cette instruction ne peut étre utilisée en mode direct (INPUT par exemple).
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NEXT WHITOUT FOR (NEXT sans FOR)
Une instruction NEXT est rencontrée sans qu’une instruction FOR ait été exécutée auparavant.

k\
100 GOTO 260 Il est Interdit

i;g ;UR [<1 T0 10 d'entrer dans une
= boucle FOR

200 PRINT 14— | parGoto

210 NEXT I

Il faut faire: 100 GOTO 190

OUT OF DATA (plus de DATAS)
On essaie de lire des DATAS avec READ alors que toutes les DATAS ont déja été lues.

OUT OF MEMORY (plus de place mémoire)

OVERFLOW (débordement)
La valeur d'un nombre dépasse la capacité prévue.

REDIMENSIONNED ARRAY (redimensionnement de table)

On essaie de dimensionner une table qui I'a déja été.
On a déja référencé un élément d’une table, ce qui a provoqué son dimensionnement a 10 par
Basic, puis on la dimensionne explicitement.

10 A(5)=123
20 DIM A(15)

RUN
REDIMENSIONNED ARRAY

RETURN WHITOUT GOSUB (retour sans appel)

Une instruction RETURN a été exécutée sans qu’il y ait eu une instruction GOSUB exécutée
auparavant.

10 GOosuB 100

30 :

100 PRINT "sous-programme"
110 RETURN

On a oublié END ou STOP aprés 10 : le sous-programme est exécuté 2 fois. (Il faut ajouter : 20
STOP).

STRING TOO LONG (chaine trop longue)
Une chaine devient supérieure a 255 caractéres.

10 X$=X§+"A"
20 GOTO 10
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SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe)
TYPE MISMATCH

On essaie d’attribuer une valeur numérique a une chaine.
10 X$ = 123 (il faut faire X$ = «123» ou X = 123)
10 X = «AZERTY» (il faut faire X$ = «AZERTY »)

UNDEF’'D STATEMENT (no de ligne indéfini)
Une instruction GOTO ou GOSUB référence une ligne qui n’existe pas.

UNDEF’'D FUNCTION (fonction indéfinie)
On appelle une fonction qui n’a pas été définie.

REDO FROM START (recommencer depuis le début)

On essaie d’entrer une chaine dans une instruction INPUT alors que celle-ci attend une valeur
numeérique.

INPUT attend
10 INPUT "Nombre? ";X une valeur

numeérique
RUN

Nombre? DUPONT 2
REDO FROM START? 1234 -;Z

EXTRA IGNORED
On essaie d'introduire une donnée de plus que prévu.

10 INPUT "Mois,Annee? ";MOIS,AN

RUN \
INPUT attend

Mois,Annee? 13,12,45 7 2 valeurs seulement

45 est ignore

106 INPUT "Rue? ";RUE$
Considéré comme

RUN 2 valeurs )
/ (virgules séparateur)

Rue? 11,rue xxXxxxx

Seul 11 est accepté (ne pas entrer la virgule)

ORIC POUR TOUS |171



ANNEXE 4
SAUVEGARDE DES PROGRAMMES
SUR CASSETTE :

La prise magnéto est a 7 broches :

— 3 pour I'enregistrement/lecture

— 2 pour la commande moteur du magnéto
— 2 pour la HI-FI

Seules les 3 premiéres broches sont indispensables. Mais il faut alors commander soi-méme le
magnétophone.

Avec le magnétophone utilisé (Thomson), nous n’avons pas eu de probléme, le réglage du
niveau n’est pas critique. Le cordon doit étre court et blindé

GND Commande
2@y moteur
O ARRIERE
ORIC
/
Sortie Entrée

Vitesse Record

Sauvegarde

rapide
(2400) Lampe rouge
- APPUYER SUR "RECORD" témoin
- CSAVE "PROG"— e :
ou [the;sse
CSAVE "PROG".S— | 0
La lampe témoin du magnétophone doit s’allumer.
Lecture :
- CLOAD "PROG"
ou
CLOAD "PROG",S | Domnele
premier programme
CLOXB we g - rencontré

- APPUYER SUR "PLAY"
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_ANNEXE 5
CARACTERES DE CONTROLE

Clavier:

<CTRL T> Clavier en mode majuscule (CAPS) ou minuscules (BASCULE)
<CTRL P> Imprimante

<CTRL F> Clavier muet ou sonore (BASCULE) - CHRS (6)
<CTRL D> Double hauteur

<CTRL Q> Curseur présent ou absent (BASCULE)

Ecran:

<CTRL J> Saut de ligne (CHR$ (10))
<CTRL L> Effacement écran

<CTRL M> Retour chariot

ORIC POUR TOUS
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ANNEXE 6

CARACTERES SPECIAUX

Exemple : PRINT ” ”; CHRS$ (27); «B»; «VERT»

CHRS$ (27) +

FOREGROUND NOIR

ROUGE

VERT

JAUNE

BLEU

VIOLET

BLEU CLAIR

BLANC

z|lo|m|mlo|o|wm|>|@

RETOUR EN MODE NORMAL

ACCES AUX CARACTERES ALTERNES

Jd HAUTEUR DOUBLE FIXE

K

L HAUTEUR NORMALE CLIGNOTANT
M

N HAUTEUR DOUBLE CLIGNOTANT
(0]

P BACKGROUND NOIR

Q ROUGE

R VERT

S JAUNE

T BLEU

U VIOLET

\Y BLEU CLAIR

W BLANC
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TABLE DES CODES ASCII

ANNEXE 7

——
— O VONOURWN—O

[ S U N
CSCOONTOT A, WN

N DN
N —

DN DN NN
[N G RN SoN}

NN N
O 00

30
31

ec
Ac
Bc
Cc
Dc
Ec
Fc
Gce
Hc
Ic
Jc
Kc
Lc
Mc
Nc
Oc
Pc

Rc
Sc
Tc
Uc
Ve
We
Xc
Yc
Zc
[c
/c

-C

(ESC)

32
33
34
35
36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63

SPACE
!

IPH

*—

OCONOOPL,WN—O T

A

VAN

64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95

TN AIX S<CHOIO VO ZZIOCRET IOMMOO >R

96

97

98

99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127

"-—N‘CXECC"“""‘..O'OO:Ja_'?T‘—"“'Z‘(.O"“(D Qo oW

DEL
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DIFFERENCES ENTRE ORIC-1
ET ORIC-ATMOS

Le Basic de I'Oric-Atmos comporte quelques fonctions supplémentaires : sauvegarde de table
sur cassette, vérification de sauvegarde et fusion de programmes.

Les erreurs du Basic de I'Oric-1 ont été corrigées :

e PRINT TAB () et LPRINT TAB () fonctionnent normalement; il n’est plus nécessaire
d’ajouter 13 pour obtenir la tabulation désirée.

e PRINT, fonctionne correctement (tabulation de 16 en 16)

® pour éditer sur imprimante, il n'est plus nécessaire d’utiliser CALL # EDO1.

e lafonction STR$ (X) place un espace (code 32) en début de chaine (au lieu du caractere de
code 2).

Les adresses mémoire utilisées dans cet ouvrage sont les mémes pour Oric-1 et Oric-Atmos :

— = 208 (test clavier)
— 46080 (caracteres)
— 40960 (écran graphique)

En revanche, la plupart des adresses de routines appelées par CALL XXX ont été changées.

STORE nom-table, nom fichier, vitesse : cette instruction sauvegarde une table sur cassette.
Elle remplace la routine langage machine appelée par CALL 1024, nom table.

19 DIM RFECZB

£8 FOR I=1 TO Z6

28 CAFCIO=STRECID

468 HEXT I

a8 PRIMT "APPUYEZ SUR <{RECORDZ FUIZ <RET
URHZ

8 GET w#

78 STORE HE, "ADE".Z

20 PEINT "C-EST FIMI"

28 EMD
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RECALL nom-table, nom fichier, vitesse : transfére en mémoire une table sauvegardée par
‘STORE'.

B DIM A$(20)
I
& PRINT "APPUYER SUR <PLAY: FUIS <RETUR
M

48 GET X%

S5

63 RECALL A$, "ADR".S
7g

280 FOR I=1 TO 35
28 CFRINT HECL
108 HEST I

CLOAD nom-prog, V, vitesse : vérifie un programme.

CLOAD nom-prog, J, vitesse : fusionne un programme sur cassette avec le programme en
mémoire.

Les programmes de l'ouvrage ‘52 programmes’ des pages 39, 59, 64, 74 doivent étre
modifiés :

— remplacer CALL 1024 par STORE et CALL 1027 par RECALL

— supprimer GOSUB 20000.
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Apprenez I'0ORIC — L™ORIC pour tous” en main, placez-vous devant votre machine et commencez
a écrire quelques instructions.
Trés vite, vous assimilerez les notions fondamentales de la programmation : variables, tests,

boucles...

Vous pourrez alors aborder la “magie™ de I'ORIC, les graphiques et les sons, grace aux nombreux
exemples illustrés et aux programmes directement commentés.

Sur ces bases, il vous sera aisé d’approfondir vos connaissances et d'écrire vos propres
programmes (gestion, enseignement, jeux...).
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