1. Mise en service

Pour utiliser l'interpréteur du Basic 128, i suffit de mettre le MOS
sous tension et de répondre 1 au menu affiché.
Le message
BASIC 128 v1.0 {c}) Microsoft 1985
110 127bytes free
OK
apparait; linterpréteur Basic est actif.

Linterpréteur du Basic 128 ast entidrement résidant. Toutes les
commandes, instructions et fonctions sont disponibles, y compris
celles qui permettent de gérer des fichiers sur disquette.

Les réponses 1 ou 2 au menu entrainent le chargement & partir d'un
lecteur de disquettes du programme AUTO.BAT, s'il existe, et son
exécution.

2. Clavier et éditeur intégré

Linterpréteur Basic comporte un éditeur plein écran qui simplifie
considérablement Fécriture et la modification de programmes.

Il est possible de modifier une ligne affichée a 1'écran sans ta retaper.
Aprés la modification, appuyer sur ta touche ENTREE revient a
introduire la nouvelle ligne dans le programme.

Clavier
Les touches specifigues du clavier sont les suivantes:

STOP Arréte I'exécution du programrme en cours. Rien n'est
modifié sur I'écran. La reprise se fait en appuyant sur
n'importe quelle touche sauf CNT, . et STOP.

RAZ Efface I'écran et raméne le curseur en haut a gauche.

CNT  S'utilise simuitanément avec une autre touche:

CNT-C Interrompt 'exécution du programme ou de la commande en
cours. Cetie interruption n'intervient gu'a ta fin de I'instruc-

tion en cours, ce qui peut durer quelque temps avec
l'instruction PLAY.
Interrompt ia numérotation automatique commandée par
AUTO. La ligne courante n'est pas mémorisée,

CNT-X Efface les caractéres, depuis ia position du curseur jusgqu'a
la fin de |a ligne.

CNT-W Place un lien logigue enire la ligne oll se trouve le curseur et
la ligne qui suit. Cette facilité est utilisée pour rassembler
deux lignes de programme en une seule.

Déplacement du curseur

A

A Place le curseur en haut & gauche.

INS Bascule le mode d'insertion. Au passage en mode insertion,
la caractére gqui se trouve au-dessus du curseur passe en
vidéo inverse. Les caractéres tapes ensuite viennent se
placer immediatement & gauche du curseur. Un deuxiéme
appui sur la touche INS raméne au mode normal.

EFF  Supprime le caractére placé au-dessus du curseur.

DEL  Supprime le caractére placé & gauche du curseur.

Modification d'une ligne

Une ligne de programme ou une ligne de commandes ou
d'instructions en mode direct peut comporter jusqu'a 255 caractéres.
Au fur et A mesure de la frappe, gquand le curseur arrive au bord droit
de l'ecran, le retour au début de la ligne suivanie se fait
automatiguement.

Pour moditier une ligne présente entiérement a I'écran. il suffit de
placer le curseur sur la pariie a corriger et de taper les corrections
soit en réécrivant sur les caractéres a modifier. soit en supprimant,
soit en inserant, soil les trois a la fois.

La nouvelle ligne est prise en compte en appuyant sur ENTREE,
sans guil soit nécessaire d'amener le curseur en fin de ligne.

119




Création et modification d'un programme

Toute ligne commengant par un nombre compris entre 0 et 63999
est prise comme une ligne de programme. Son introduction dans le
programme se fait quand on appuie sur ENTREE.

S'il existe déja une ligne de méme numéro, 1a nouvelle ligne la
remplace.

Si la nouvelle ligne ne comporte que le numéro suivi ou non de
caractéres “espace”, la ligne est supprimés.

Lors de I'entrée o un programme, on peut obtenir une numérotation
autematique des fignes par ia commande AUTO.

La visuafisation de tout ou partie d'un programme résidant en
meémoire est faite avec la commande LIST.

La modification d'une ligne existant  zut étre faite soiten la
réécrivant, soit en la modifiant directement si elle est visualisée.

La suppression d'une partie des lignes du programme se fait avec la
commande DELETE.

La suppression de la totalité du programme ast faite par la
commande NEW,

3. Modes de fonctionnement

Quand l'interpréteur Basic est actif, le message "OK™ apparait. Dans
cette situation, on peut utiliser Basic de deux maniéres différentes:

» Mode d'exécution directe
Ce mode permet d'effectuer des calculs, de donner des valeurs a
des variables, d'appeler des fonctions ou d'exécuter un grand

nombre d'instructions et toutes les commandes.

Chaque ligne est terminée par ENTREE et le résultat est obtenu
immediatement.
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Ce mode peut servir 2 calculer comme avec une calculetle évoluge.
a tester certaines instructions ou a constitter certaines valeurs lors
de l'arrét d'un programme.

® mode programme

Pour entrer ou modifier un programme, il faut commencer chaque
ligne par un numéro. Le numéro de ligne doit étre compris entre 0 et
63998 inclus. Dans ce cas, |2 ligne est mémorisée et insérée dans le
programme présent en mémoire,

L'execution est obtenue par la commande RUN.

Une ligne de programme peut contenir des instructions, des
commandes ou des commentaires. Cependant 'exécution de
certaines commandes interrompt le déroulement du programme.

Exemple:




. Généralités

4. Structure d’une ligne

Une ligne de programme Basic doit avoir ia forme génerale suivante:
numérg instruction: instruction: instruction: ..

Le numéro de ligne est un nombre entier compris entre 0 et 63999.
La ligne de programme doit comprendre au mains ung nstruction.
Lorsqu'il y a plusieurs instructions, elles sont séparées par le
caractére deux-points {1},

La longueur de ia ligne ne doit pas depasser 255 caractergs. |l
convient de tenir compte du fait que les minuscules accentuges sont
codées sur trois caractéres.

les caractéres qui suivent linstruction REM ou le caractere
apostrophe ('} qui lui est équivalent. ne sont pas considéres comme
desinstructions et peuvent servir de commentaires. Des commen-
taires peuvent étre ajoutés en fin de ligne aprés le caractére
apostrophe (') ou aprés l'instruction REM.

Les espaces sont facultatifs sauf quand une vanable précéde un mot
clé du langage. I peut y avoir un nombre guelcongue d'espaces
entre un mot clé, une constante ou une variable.

Les mots clés et les variables peuvent étre écrits indifféeremment en
majuscules cu en minuscules sans accents. L'interpréteur Basic
transpose automatiqguement les minuscules en majuscuies.

exemple:

RN Jecorpede 1200
ZUFOR1=11c 0

40 PRNTL “gfehole romirs
Al nexz |

S0 PRAT "C'sstfim™ : ERD

5. Alphabet utilisé

Linterpréteur Basic utilise le jeu de caracteres ASCH comprenant 96
caracteres affichables dont le code est compris entre 32 et 127, Les
32 premiers caractéres peuveni éire employés comma données en
les introduisant directement au clavier {touche CNT ~letire) ou par la
fonction CHRS.

Les minuscules accentudes et le ¢ sont utilisables a partir du clavier
{frappe ACC +lettre ou ACC + signe + lettre) et sont codés sur trois
caractéres.

Les codes 128 a 255 sont destinés a recevoir les caracleres définis
par l'utilisateur au moyen de linstruction DEFGRS, iis sont ensuite

appelables par la fonction GRS{n) ou CHRS{128+n} avec n variant
deD&ai27.

6. Constantes

Il existe deux types de constantes:
— les constantes numérigues,
— les constantes "chaines de caractéres”,

Constantes numériques

Les constantes numérigues sont des nombpres positits ou négatifs. |
existe trois types de constantes differents suivant la précision.

Entiers

Tous les nombres entiers positifs ou négatifs compris entre — 32768
et +32767.

exemples.

13

-5273
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Réels en simple précision

Tous les nombres positifs cu négatifs représentés sous la forme
m*10 e ol la mantisse m a sept chiffres significatifs et ol I'exposant
e est compris entre - 38 et +38. Dans la pratique, la précision
exacte du nombre varie entre six et sept chiffres. On peut préciser,
mais ce n'est pas obligatoire, gu'une constante est en simple
précision par le signe! & 1a fin.

exemples:

—-16E-19

6.02 E23

2.7828

12345!

Réels en double précision

lls sont identiques aux réels en simple précision mais avec une
mantisse de dix-sept chiffres significatifs. Dans la notation d un
nombre en double précision, 1a lettre marquant 'exposant est D au
fieu de E. On peut, quand il n'y a pas d’'exposant, preciser gu'une
constarte est en double précision par le signe # alafin.
exemples:

3.1415826535+#

.54321 D-27

Notation des constantes numériques

Les constanies numériques s’écrivant scit sous la forme decimale
{(12.3456). soit sous la forme “scientifique” (. 123456E2).

Les nombres entiers peuvent étre &crits en utilisant une base non
décimale.

Notation hexadécimale

Une constante hexadecimaleg est un nombre exprimeé en base 16 1l
est precedeé des caractéres &H. Les chiffres sont
0.1.23..9ABCDEF.

122

exemples:
&HFFFF équivalent 4 655635
&H32F

Notation octale

Une constante octale estun nombre exprimé en base 8. | est
précédé des caractéres &0 ou & seulement. Les chiffres sont
01234567,

axemples:

&0622

81234

Motation binaire

Ure constante binaire est un nombre exprimé en base 2, don¢
représenté uniguement de O etde 1. Il est précédé des caractéres
&B. Cette notation est particuliérement intéressante pour représen-
ter les bits d°'un octet ou d'une paire d octets, spécialement lors de
l'utilisation des opérateurs logigues (NOT, AND, OR, XOR, IMP,
EQV).

exemples:

&B10101010

&B 100000001

Constantes chaines de caracteres

Une constante ¢chaine de caractéres est une suite de caractéres
encadrée par des guillemets (). Le nombre de caractéres de la
chaine, appelé longueur de ia ¢haine. doit étre compris entre 0 et
265. Une chaine qui ne contient aucun caractére est une chaine
vide.

Tous les caractéres (du code 0 au code 255) peuvent étre inclus
dans une chaine. | faut remarquer gue les minuscules accentuées
et le ¢ guand ils sont introduits au clavier occupent trois caracteres | i
faut en tenir compte pour le calcul de la longueur.



exemples:

“QUE JAIME A FAIRE CONNAITRE UN NOMBRE UTILE AUX
SAGES”

“La concierge est dans I'escalier”

7. Variables

Les variables sont des emplacements mémoire qui possédent un
nom propre et qui sont destinés a recevoir les différentes données
utiles au déroulemerit d'un programme. Une variable peut recevoir la
valeur d'une constante ou le résuitat d’'un caleu! ou d'une
transformation de constantes et de variables.

Ity a quatre types de variables correspondant aux quatre types de
constantes:

— variables numérigues entiéres,

— variables numérigues en simple précision,

— variables numérigues en double précision,

— variables chaines de caractéres.

Nom des variables

Les noms de variables sont composés d'une lettre au moins. suivie
gventuellement de lettres et de chiffres. Le nom d'une variable peut
comparter jJusqu'a 255 caractéres. Toutefois, seuls les saize
premiers sont significatifs et serviront a distinguer les variables entre
elles. Deux variables dont les noms ont leurs seize premiers
caracteres identiques sont donc considérées comme identiques.

Le nom d'une variable ne peut pas commencer par un mot clé de
Basic (ces mots sont appelés mots réservés, leur liste est donnée en
Annexe 5). Ainsi TOTAL, FORCE, VALEUR ne peuvent pas étre des
noms de variable car ils commencent par TO, FOR, VAL.

exemples:

SOMME

A2
RECAPITULATIFDESDEPENSESDUMOIS

Le nom d'une variable doit &tre suivi de I'un des caractéres (%%, # 8)
pour en préciser le type {entier,double précision ou chaine de
caractéres). Le caractére! peut étre utifisé pour indiquer une variable
en simpleprécision. Toute variable qui n'est pas terminée par %, #,
$ est considérée comme étant en simple précision.

La signification de ces caractéres est la suivante:

% variabie numérique entiére

' variable numérique en simple précision

#  variable numérigue en double pracision

$ variable chaine de caractéres

exemples:

QUOTIENT variable simple précision
A3! variable simpie précision
Pi# variable double précision

NOBJET% variable entiére
ADR3$ variable chaine de caractéres

Le type d'une ou de plusisurs variables peut étre également précisé
parl'une des instructions DEFINT, DEFSNG, DEFD2L, DEFSTR.

Tableaux

Le Basic offre la possibilité de regrouper un grand nombre de
variables de méme type sous le méme nom dans un tableau.

Un tableau peut avoir une ou plusieurs dimensions. Chaque variable
est accessible en donnant une valeur & chacun des indices et
constitue un élément du tableau. On utilise quelquefois |e terme
variable indicée.

Tous les tableaux qui possédent plus de 10 éléments doivent atre
déclares au préalable par l'instruction DIM.

exemple:

Dk T2

Cette instruction crée un tableau numérique & une dimension de
treize éléments. En effet, l'indice vane de ia valeur 0 au maximum

123




Celte instruction crée un tableau chaine de caracléres a deux
dimensions. Le premier indice variede 0a 2, le second de 0a 10. i
comporte donc 33 elemenits.

La syntaxe du Basic accepte des tableaux ayant jusqu'a 255 indices.

chague indice pouvant alter de 0 a 32767,

Si l'évaluation d'un indice conduil a une valeur qui n'est pas entiére,
cette valeur est arrondie a 'entier le plus proche.

exemples.

A[3.5) est eéquivalent & Af4)

A(3.49] est équivalent & A(3)

Les noms des tableaux obéissent aux mémes régles gue les
variables de méme type:

Y% entiers

! simple precision

#  double précision

$ chaine de caractéres.

Volume occupé par une variable ou un tableau

Chaque type de variable correspond & une maniére de représenter
une valeur en mémoire. Le volume occupé en fonction du type de la
variable estle suivant:

entier 2 octets

simple précision 4 octets

double précision 8 octets

chaine de caractéres longueur de la chaine en octets

Ainsi pour un tableau, il faut multiplier le volume cecupé par un
élément par le nombre total d éléments du tabieau.

exemple:

DIM A #{19) reserve un tableau numérique en double précision dont
les valeurs vont occuper 2078 =160 octets en mémoire.

Lataille d'un tableau est limitée 4 64 k-octets.
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Conversions

li est interdit de melanger nombres et chaines de caractéres dans
une exprasston.

Le Basic accepte des expressions numériques "mixtes”, ¢'est-a-dire
comprenant des varables et des constantes numerigues de type
différent.

L 'évaluation d'une expression se fait alors en convertissant sily a
lieu les valeurs dans le type le plus précis.

exempies:

L'entier 12 est converti en simple précision et ia division est faite en
simple precision.

Apres conversion de 2 en double précision, lz caleul et son résultat
sont en double précision,

Les operations arithmeétigues sont faites en double précision situn
des operandes comporte plus de sept chiffres significatifs ou sif est
noté en douhle précision.

Les fonctions matheématiques du langage (SIN, ATN, LOG....} sont
calculées en simple précision si leur argument est en simple
précision et en double précision si leur argument est en double
precision.

exemple:

S e e
Lozt L

A9
FLCGIE 200 )

SE3195173509387

Lors de I'affectation d'une valeur a une variable de précision
diftérente, plusieurs cas sonl & envisager:



Généralités -

-— iz vaelr est de précision sunérieure

Elle est convertie par arrondi (et non pas par troncature) ala
aracision de fa variable.

exampie:

— la valeur est de précision inferieure

Dansie cas d'un entier. il est convert en conservant sa valeur
exacte. Par contre, un nomhbre en simple précision affecté a une
variable en double précision est complété par des chiffres nor
sigmificatifs mais non nuls.

exemple:

La valeur n'est améliorée en aucune mesure!

{n peut remplir les derniers chifires significatifs par des 0 en
passant par la conversion des nombres en chaines de caractéres.
exemple;

8. Expressions

Expressions numeriques

Une exprassion numeérigue peut étre une constante, une variable ou
encore une combinaison de constantes, variables et fonctions
relizes entre elles par des opérateurs.

Les oparateurs numerigues sont classés en trois catégories.
— apérateurs arithmétiques,

— gpérateurs de relation,

--- apérateurs iogigues.

Opérateurs arithmetiques

Voici la liste des opérateurs arithmétiques classes par ordre de
prionte décroissante:

élévation & 1a puissance XY
négation -X
T multiplication, division XY XY
e division entigre XinY

MOD modulo ou resie de |a division entidre X MOD ¥
+ —  addition, soustraction

La priarite entre opérateurs signifie que dans une expression ol
deux operateurs sont appliqués sans parenthésage, celui qui est
prioritaire est évalue en premier. A priorité égale. 'évaluation
commaence par celul de gauche.

exemple:

Division entiére 1«

Cette opération n'est possible que siles opérandes sont compris
entre —32768 et 32767, Avant la division, les deux operandes sont
arrondis av besoin. Le résultat est le quotient tronque de |a division,
exemples:
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Cas d'erreurs

— 5i un caleul améne au dépassement de la capacité dans le type
considére (vateur inférieure & - 32768 ou supérieure & 32767 en
entier, valeur inférieure a 10"— 38 ou supérieure 3 1038 enréel) le
message d erreur Overflow apparait.

— Une division par zéro est signalée par:

Division by zero

Dans tes deux cas, I'exécution est interrompue.

CGperateurs de relation

Les opérateurs de relation sont utilisés pour comparer deux valeurs.

Le résultat de la comparaison est une valeur “booléenne” VRA} ou
FAUX. Par convention, VRAI a pour valeur -1 et FAUX a pour
valeur 0.

Les opérateurs de relation sont les suivants:
égal a X=Y

= différent de X

inférieur a X

superieur 4 X:

X

X

AVAA

inférieur ou égaka
superieur ou égal &

Y
Il

Le résultat d’'une relation peut étre utilisé dans une instruction de
branchement:

L P R

JE LR

I x—ye

Ilimporte de bien distinguer I'opérateur de relation — desting a tester

I'égalité de deux valeurs, de linstruction — qui affecte une valeur &
une variable.
exemple:

LR

signifie:
Silavaleurde A esl 3 alors affecter 2 3 B.

Puisque le résultat d'une comparaison est une valeur "booléenne”
représentée par un nombre entier (0 ou —1), il peut étre affecté a
une vartable numérique.

exemple:

ced

Qperateurs logiques

Les opérateurs logigues permettent d’effectuer des opérations
booléennes et par conséquent. de combiner plusieurs relations dans
une condition.

Six operateurs logigues sont disponibles:

NOT NON logique

AND ET logique

OFR QU logigue

XOR OU exclusit

IMP  implication

EQV equivalence

NOT est le seut opérateur qui ne s'appligue qu'a un seul opérande.
En prenant V pour VRAI et F pour FAUX, |a table des opérateurs est
la suivante:

XY |NOT X|X AND Y[X OR Y|X XOR YX IMP Y|X EQV Y
V|V £ v V F Vv v
VI|F F F v W F F
Fiv v F v v V F
F|IF v F F F \A Vi
Noter que:

— l'expression X IMP Y est équivalente a (INOT X)OR Y
— l'expression X EQV Y est équivalente a NOT (X XOR Y)



exemples:
Fa=R AN L0 %Rk 500
P GTi8 GR B TREN 200

Fonctionnement des opérateurs logigues

En pratique. les opérateurs logiques travaillent sur des entiers {entre
-32768 et 32767), ¢ est-a-dire sur des suites de seize bils.

Les opérations sont affectuées sur les bits de méme position (un it
a 1 est VRAI un bit a 0 est FAUX).

exemple:

TEUT AR

T A
Sl AL D

1y
1

[33)

127 estreprésenté en binaire par 1111111
16 est représenté en binaire par 10000
le résultat vaut donc 10000

Cette particularité peut étre utilisée pour extraire la valeur d'un bit
dans un ou deux octets a la fois, & l'aide d'un masque.

Le masque &B11110000 ou encore 240 en decimal permet
d'extraire avec AND les quatre bits de poids fort d'un octet.

Pour savoir si un nombre X% est pair, on peut faire:

X% AND &B1111111111111310 = X%

Le résultat vaut —1 (VRAI) si X% est pair,

0 (FAUX) si X% estimpair.

Priorité des opérations

Lors de P'évaluation d'une expression numérigue, |'ordre de priorité
d'évaluation est le suivant:

1 - fonctions {ABS, SIN, INT, ...}

2 - exponentiation

3 - négation —

4 - multiplication, division * .

5 - division entiére (.

& - modulo MOD

7 - somme, différence +,

8 -relations =, = <=

9 - opérations Ioglques NOT, AND. OR XOR. EQV, IMP

Gn peut modifier I'ordre de priorité avec des parenthéses, les
opérations situees dans les parentiheses les plus internes sont
évaluées en premier.

Fonctions numeriques

Les fonctions numérigues dispenibles {argument numérique, résul-
tat numerique) sont tes suivantes:

ABS(x) valeur absolue de x

ATN(x) arctangente de x

CDBL{x}  conversion en double précision
CINT(x} CONversion en entier

COS{x) cosinus de x

C8NG({x)  conversion en simple précision
EXPix) exponentielle de x

FIX(x} partie entiére de x

INT(x) plus grand entier inférieur ou égal & x
LOG(x) logarithme népérien de x
MAX{x.y....} maximumde x.y,...

MIN{x,y,...} minimumde x.y....

RBND(x] générateur de nombres aleatoires
SGN(x) signe de x

SiN(x) sinus de x

SQRIix) racine carrée de x

TAN{x) tangente de x

Expressions chaines de caracteres

Une expression chaine de caractéres peut &tre Une constante, une
variable ou encore une combinaison de constantes, variables et
fonctions reliées entre elles par des opérateurs.
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I n'existe qu'un seul opérateur sur chaine de caractéres:

-+ coneatenation

Cet operateur permet de mettre deux chaines bout a bout pour en
faire une troisieme.

exemples:

La concaténation ne place pas d'espace entre les deux chaines. |
faut donc mettre des espaces a la fin de chague mot pour faire uns
phrase.

Comparaison de chaines de caractéres

Les opérateurs de relation peuvent servir & comparer des chaines
de caractéres, mais le résuitat de la comparaison est fogique, dong
exprime sous forme numeérique: —1 [VRAI) ou 0 {FAUX).

La comparaison se faii caractére par caractére, & partir du début de
chague chaine. Un caractére est considére comme plus petit gu un
autre si son code dans le jeu de caractéres ASCII est inferiaur,
Tant que les caractéres sont égaux, la comparaison se poursuit. La
chaine gui posséde le premier caractére inférieur au caractére
correspondant dans |'autre chaine est considérée comme la plus
petite,

Sila fin de Fune des deux chaines est atteinte avani gu'une
différence soit apparie, |a chaine la plus courte est considérés
comme plus pelite.

Dans une comparaison, tous les caractéres sgr pris en compte. y
compris les espaces et les caracteres non visuaiisanhles.

exemples:

"AB” < "FG" car A estinférisura F

"ABCD” < "ABCDEF" car "ABCD™ est plus courte

"GRAND" = "GROS" ¢ar A est inférieur 4 Q

LOUIS® = “Louis™ car O estinférieur a o
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Les expressions chaines peuvent aussi comporter des fonctions
dont le résultat est une chaine (LEFTS, MiD$....).

9. Enirées-sorties et fichiers

Entrees-scriies géneralisées

La gestion des échanges avec les principaux périphériques
{cassettes, disguettes. clavier. écran, imprimante et communication
série) est faite par le méme jeu d'instructions 4 usage général. Ces
instructicns permettent de gérer fes transferts concernant pro-
grammes. données sous forme ASCIi et données sous forme
binaire.

L 'orientation des informations vers un peripharigue ou un autre est
faite par ie chaix du nom de periphérique, de ses options de
fonctionnement et du nom de fichier & transférer. Cet ensemble de
noms constitue le descripteur de fichier.

Descripteur de fichier

Le descripteur de fichier est une chaine de caractéres qui comprend
lrois parties organisées de ia maniére suivante:

Nom du périphérigue : { options} nom du fichier

Suivant les cas. chacune de ces trois parties peut étre facultative.

Nom du périphérigue et options

Les noms de périphériques sont les suivants:
0 17" lecteur de disguettes ou QDD
2° lgcteur de disquettes

3" lecteur de disquettes

4% lecteur de disquettes

W M =



CASS
COMM  voie de communication série

magnetophone & casselies

KYBD  clavier
LPRT  imprimante paraliéle
SCRN  écran

Le nom du périphérique, guand ii est présent, dait toujours &tre suivi
de deux points (1),

Siie nom du périphérigue n'est pas précise. sa valeur par défaut est:

SCRN: avec la commande LIST et TRON
0: si une unité de disquettes est connectée. pour toutes les
autres commandes et instructions
CASS: si seul le lecteur-enregistreur de casseties est connecté
Linstruction DEVICE permet de modifier fe périphérique pris par
defaut dans une instruction d'entrée ou de sortie.

Options

Quatre périphériques acceptent des options: l'imprimante paralléie
{LPTR:), la voie de communication série (COMM:), les unités de
disquettes (0 1: 2: 3: 4)) et la cassetie.

imprimante paraligle:

L'option indigue le nombre de caractéres par ligne: entre 0 et 255,
Par defaut, ce nombre est fixé 4 40.0 indigue une hgne infinie
exemple:

L PRT:(80) désigne une imprimanie a 80 colonnes.

Voie de cormmunication série:
L option comporte obligatoirement trois parties.
—le 17" chiffre indigue |a vitesse de tranamission
110 bauds
300 bauds
600 bauds
1 200 bauds
2 400 bauds
4 800 bauds

9 600 bauds
19 200 bauds . .
le 2% chiffre indique le nombre de bits transmis

|0:3‘-\]0')()'#-!3(.0I‘\.‘.‘l—L

7 transmission sur 7 bits

8 transmission sur 8 bits

la parité n'est pas gérée lors de la transmission série; elle doit donc
étre comptée dans le nombre de bits transmis.

— le 3% chiffre ef les suivants indiquent le nombre de caractéres par
figne (entre 0 et 255) comme pour l'imprimante paraliéle, 0
correspondant & une ligne infinie. Un code de retour & la ligne est
&mis au bout du nombre de caracteres indique

La recopie d ecran doit s'eifectuer avec une ligne tnfirne.

exemple:

COMM:{47120) précise une transmission & 1 200 bauds (4) sur 7
bits (7} avec 120 caractéres par ligne (120).

Unite de disquettes

L'option est un commentaire associé au fichier lors de son écriture
sur la disquette. Ce commentaire est une chaine de huit caractéres
maximum,

Ce commentaire est affiché sur la droite de i'écran quand on
demande le catalogue de |a disquette (DIR).

exemple:
REVERE L N
e commentaire 13 mai est associé au fichier TEST BAS |
Cassette :

CASS:(1)} fixe la vitesse d'écriture & 1 200 bauds (MO5).
CASS:(2) fixe la vitesse d'écriture & 2 400 bauds.

Nom du fichier

Le nom d'un fichier est compose de deux parties séparées par un
point {.}:

nom . suffixe

Le nom comporte huit caractéres au plus: tous les caractéraes sont
permis a l'exclusion du code 0, du code 255, de deux pararttheéses et
du point.

Le suffixe comporte trois caractéres au plus avec fes mémes
restrictions quée le nom. Le suffixe n'est pas obligatoire.

exemples:

ECHECS.JEU




Euclide. tst
ESSAI

Enl'absence de suffixe, l'nterpréteur Basic ajoute le suffixg suivant:

.BAS pour un programme Basic

.DAT pour un fichier de donneegs

BIN  pour un fichier binaire (zone mémgoire ou prograrnme en
langage maching}

.MAF pour une image de I'ecran

.TRA pour une trace d exécution de programme

Il existe un seul nom de fichter ayani un usage particulier:

AUTQO BAT

Ce nom est réservé & un programme Basic qui s'exécute
automatiquement au chargement du Basic (choix 1 du menu initial).

Autres peripheriques

Le son

La génération de sons est programmable en Basic sur une plage de
cing octaves.

Les sons transmis au haut-parleur du téléviseur sont les notes de la
gamme (avec diéses et bémols) et le silence.

Pour chaque note émise, ii est possible de régler: la durée (de la
ronde 4 la double croche pointée), le tempo (sur une plage de 256
valeurs) et I'attaque qui rend le son plus ou Mmoins amorti.

Les sons sont définis dans des chaines de caracteres. L'ordre
d'émission sur le haut-parleur est donné par l'instruction PLAY.

Le crayon optique

Le crayon oplique comprend un capteur qui analyse le rayonnement
émis par le balayage du tube et un interrupteur gui sert & figer
linstant de la mesure.

La mesure du temps qui s'écoule entre le début du balayage et la
perception du rayonnement permet de determiner I'endroit visé avec
une trés bonne précision, égale au point 8lémentaire de limage.

Le relevé des coordonnées di point visé par le crayon optique se fait
par deux instructions:

INPEN releve a distance

INPUTPEN  relevé lors du contact de l'interrupteur

I_a position de Iinterrupteur peut étre connue par ia fonction PTRIG.
Le contréle d'une séguence d'instructions par ia visée d'une zone au
crayon optique est possible en définissant les zores par linstruction
PEN et en faisant les branchements correspondants par
ONPEN...GOTCO ou ONPEN...GOSUB.

Le nair et le rouge ne permettent pas de viser correctement un point.
En régle générale, la luminosité doit atteindre une valeur minimaig
pour que le crayon optigue puisse fonctionner.

Pour obtenir une mesure précise, il est nécessaire de reégler le
crayon optique & la mise gn route.

Les maneties de jeu

On peut connecter deux manettes de jeu sur le contréleur de jeu.
La position de chacune de ces deux manettes est donnge par deux
fonclions:

STICK position de la manette dans 'une des 8 directions

STRIG  état dut bouton de la souris *action” de la manette

Lasouris

Elle se connecte sur la prise gauche des maneties de jeu.
MTRIG état des boutons de la souris

10. Visualisation: mode caractere et
mode graphique

La visualisation des données sur |'écran peut se faire sous deux
formes ditférentes:

— mode caractére: pour afficher du texte ou des symboies
prédéfinis de la taille d'un caractére,

— mode graphigue : pour afficher des traits, des points, des boites
ou des objets guelconques.



Les deux modes fonctionnent simuitanément, ce qui permet
drafficher surle méme ecran, du texte et du graphigue.

Fonctionnement de la visualisation

Suivant fa précision et le nombre de couleurs désirées, il est possible
de visuahiser caractéres et graphigues suivant trois modes distingts:
1- mode standard 40 colonnes

2- mode 80 colonnes

3- mode bitmap 4 ou 16 couleurs

Le mode standard 40 colonnes est celui de la mise enroute. Le
choix d'un mode particulier se fait par I'instruction CONSOLE
(cinguiéme paramétre).

Mode standard 40 colonngs

La partie utile de I'écran est composée de 200 lignes distinctes.
Chaque ligne est divisée en 40 segments de 8 points chacun.

¢y 200 lignes

.
40 segments de B poinls
320 points

A l'intérieur d'un segment. chaque point est rattaché a l'une des
deux catégories:

— forme: il s'agit d'un point appartenant & un caractere, a une ligne.
a une boite ou & un ohjet.

— fond: ¢'est un point du fond de Fécran, gui n'a eté modifié par
aucun trace ou aucun affichage ou qui a été remis au "fond™.

axemple d'un segment avec 3 points de forme

forme

w

fond

Pour un méme segment, on ne peut attribuer que deux couleurs:.
— une couleur pour tes points de |a forme,
— une couleur pour les points du fond.

Les deux couleurs d'un segment {(forme et fond) sont celles qui ont
été fixées par la derniére programmation d'un point de forme ou de
fong du segment.

Si aucun point du segment n'a éte modifié par une instruction
d'affichage ou de trace, le segment entier appartient au fond de
I'"Bcran.

L'appartenance d'un point & la forme ou au fond lors d'un trace est
fixée par le code employé pour la couleur:

— code positif: le point appartient a la forme,

— code négatif: le point appartient au fond.

Sila programmation d'un point de I'écran est faite avec une
instruction dans laguelle la couleur n'est pas précisée, le point &3t
traité comme un point de la forme et la couleur prise par defaut est
celle gui a &té choisie précédemment pour les caractéres {instruc-
tions SCREEN et COLOR).

D'un segment de huit poirts & I'autre, le choix des deux couleurs est
entierement libre. Les segments sont indépendants.

-
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Il est possible d'afficher et de tracer sans modifier la couleur de
forme des segments atieints par le tracé (froisieme parametre de
linstruction CONSQOLE).

Linversion des couleurs de forme et de fond simultanement sur tout
I'écran est pessible {(guatrieme paramétre de Tinstruction SCREEN).
Linversion de la suite de | affichage est possible egalement (3e
parametre de linstruction COLOR).

Mode B colohnes

Dans ce mede, ka précision horizontale de I'ecran est doublée:
chague ligne est divisée en 80 segments de 8 points chacun. Deux
couleurs seulement sont disponibles: Ie tracé se fait donc sans tenir
compte de la couleur,

Modes bitmap 4 et 16 couleurs

Dans cas modes, la définition de I'écran est de 200 lignes de 320
points en 4 couleurs et de 200 lignes de 160 points en 16 couleurs.

La notion de segment n'existe plus. chague point est complétement
indépendant de ses voising et peut denc prendre n'importe guelie
couleur.

Choix des couleurs

Suivant le mode de fonctionnement, le nombre de couleurs
utilisables simultanement est de seize (mode 40 colonnes) de deux,
quatre ou seize {modes bitmap).

Ces couleurs peuvent étre choisies parmi Une étendue de 4 096
couleurs réelles différentes.
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L'attribution d'une couleur reeile 3 un code de couleur se fait par

instruction PALETTE.

Ala mise en route, e code des couleurs est attribué aux couleurs

reeiles suivantes:

couleur code forme
neir 0
rouge 1
vert 2
jaune 3
bleu 4
magenta 5
cyan B
blanc 7
gris 8
rouge clair 9
vert clair 10
jaune clair 11
bleu clair 12
magenta clair 13
cyan clair 14
orange 15

code fond

Les couteurs claires (de B & 14) sont les mémes que les sept

premiéres mais avec un peu de blanc.

Le code de fond d'une couleur s'obtient facilement par ia relation:

code fond = —{ code forme + 1)



Genéralités .

Mode caractere

Dans les instructions fonctionnant sur le mode caractére, I'écran
comporte 25 lignes de 40 (ou B0)caractéres chacune. Chague
caractére lui-méme est représenté sur I'écran par une matrice de 88
points, soit encare huit segments.

matnice du caraclére a

En mode caractére, les lignes sont comptées de 0 {ligne supérieure)
a 24 (ligne intérieure de I'écran) et les colonnes sont comptées de 0
{la plus & gauche) a 39 ou 79{la plus a droite).

Linstruction LOCATE permet de placer une chaine de caractéres en
r'importe que! point de I'écran.

La position du curseur qui margue i'endroit o0 doit se fairg le
prochain affichage. est donnée par deux fonctions: CSRLIN pour le
numéro de la ligne et POS pour le numéro de la colonne.

Le code ASCII du caractére situé en une position quelcongue de
I'ecran est donné par la fonction SCREEN (& ne pas confondre avec
'instruction du méme nom).

La fenétre d'affichage peut &tre limitée en hauteur entre une ligne
supérieure et une ligne inférieure par l'instruction CONSQLE
{premier et deuxiéme paramétres).

Les caractéres peuvent étre affichés en double hauteur et double
largeur au moyen de {'instruction ATTRB.

Centaines instructions graphigues fonctionnent en mode caractere,
c'est-a-dire qu'elles effectuent le méme type de tracé mais en
prenant un caractere 4 la place d'un point et avec les coordonnées
du mode caractére (colonnes de 0 & 38 ou 79 et lignes de 0 & 24}
PSET, LINE, BOX, BOXF. Les caractéres peuvent étre utilisés pour
remplir une zone en made graphigue. Le caractére est alors pris
comme motif de remplissage {instruction PATTERN}.

Caractéres définis par Futilisateur

Il est possible ds définir 128 caractéres de forme quelcongue et gui
pourrant ensuite étre utilisés comme des caractéres normaux.

Ces caractéres sont définis par I'utilisateur au moyen de l'instruction
DEFGRS. Le caractére numéro i est ensuite désigné par GR$!i} ou
CHR${128+i). Les numéros de caractéres utilisateur s'étendent de
0a127.

lIs sont affichés par linstruction PRINT ou PRINT USING. {Is
peuvent étre doublés en hauteur st en largeur par ATTRB.

e nombre maximum de caractéres a définir est fixe, le plus souvent
en début de programme, dans une instruction CLEAR (troisiéme
parametre),

Si le nombre de caractéres réservés est n, le numeéro des caractéres
setenddeQan—1.
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La définition d'un caractére est faite par huit nombres entiers
compris entre 0 et 255. Chague nombre entier représents 'un des
huit segments de huit points qui composent le caractére.

Pour chague segment, 1a valeur associée est calculée en binaire en
prenant 1 sile point est allumeé ¢'est-a-dire appartient au dessin du
caractére, et en prenant 0 si le point appartient au fond.

matrice de points gu carackére numero i

binaire décimal

10000001 129

01000010 66

001001100 36

0001 1000 24

1111111 255

00011000 24

0001 1000 24

00011000 24

valeur des segments du caratére |
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Chaque caractére peut étre redéfini en cours de programme.

exemple:

b3 2R AT
BIATTRE® ¢ SRINTOHRS: 28
Mode graphique

En mode graphique, 'écran est composé de 200 lignes de 320 ou
640 points chacune.

Les coordonnées d'un point graphique visible sont comprises :
-— pour les colonnes entre 0 et 319 ou 539
— pour les lignes entre 0 et 190

Les coordonées d'un point sont toujours indiguées avec la syntaxe
suivarte:

{ colonne . ligne )

Le point {0.0} est situé en haut a gauche et le point {319,199) ou
{639,199 en bas & droite.

Toutes les instructions graphiques acceptent des coordonnées en
dehors de la zone visible. Les valeurs des coordonnées d'un point
en colonne et en ligne peuvent varier de — 32768 a4 32767,

La partie visible des tracés graphigues peut étre réduite a une tailie
inférieure a celle de l'ecran: |a fenétre visible est définie par
l'instruction WINDOW,



Sila valeur d'une cocrdonnée n'est pas entiére, elle est arrondie a
I'entier le plus proche.

Les instructions de tracé sont les suivantes

PSET paint

LINE segment

BOX hoite

BOXF boite pleine
CiRCLE cercle ou ellipse

CIRCLEF cercle ou ellipse pleins

La couleur du tracé est la derniére fixée par SCREEN ou COLOR ou
bien elle peut &tre précisée dans l'instruction.

Si le code de couleur est négatif, les points tracés appartiennent
alors au fond.

Le tracé peut étre effectué de quatre maniéres diftérentes:

— avec effacement: e tracé efface ce qui se trouvait précédemment
au méme endroit,

— transparent: le traceé se superpose au tracé précédent, les points
de forme du tracé précédent ne sont pas effacés par les points de
fond du nouveau trace,

— avec inversion: chaque point du trace est inverse : s'il appartenait
au fond, il passe & la forme et vice versa. Deux tracés identiques au
méme endreit rétablissent |'état initial.

— mode ET: le tracé n'apparait gue surles peints en couleur de
forme.

De pius, le tracé peut étre fait avec ou sans modification de la
couleur des points.

Toutes ces modalités sont fixées par le troisiéme parametre de
CONSOLE.

La fonction POINT permet de connaitre la couleur d'un point et sen
état. le code retourné est positif si le point appartient & la forme et
négatif s'il appartient au fond.

Le remplissage d'une surface de couleur homogéne avec une
couleur guelicongue est possible avec l'instruction PAINT. Par
défaut, le remplissage est uniforme. Le motif de remplissage
(caractére ASCI ou caractére défini par I'utilisateur) est fixé par
l'instruction PATTERN.

Plusieurs zones de P'écran peuvent étre mémorisées dans un
tableau numérigue entier puis sauvegardées dans un fichier pour
&tre utilisées ultérieurement (instructions GET, SAVEP, LOADP &t
PUT). Les coordonnées de chaque zone & sauvegarder doivent
correspondre au découpage de Fécran en caractéres (colonnes et
lignes comptées en caractéres).

11. Tortues

On peut définir jusgu’a dix tortues (numérotées de 0 4 B) dont e
comportement est semblable a celui de la tortus Logo.

Chaque tortue est caractérisée par:
— saforme,

— sa taiiie.

— sa position,

— sadirection de mouvement,

—— 500 crientation,

——satrace {ou non),

—- sa présence (visible ou invisible}.
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Chague tortue paut étre déplacée en translation dans sa direction,
en rotation autour de son centre; sa direction de mouvement peut
étre modifige,

La forme d'une tortue est définie par des segments visibles cu
invisibles avec l'instruction TURTLE.

La taille d'une tortue est modifiée par l'instruction ZOOM, soit en
absolu, soit en relatif.

La position d'une tortue, en dehors de tout déplacement, est fixée en
coordonnées absolues par l'instruction TURTLE.

Le déplacement d'une tortue dans sa direction est commandé par
l'instruction FWD, en avant comme en arridére.

La direction du deplacement est fixée ou modifiee de fagon absolue
ou relative par Finstruction HEAD.

Latortue peut étre placée et déplacée dans un écran virtuel dont les
coordonnees varient de —32768 4 32767.

Cet écran s'enroule sur lui-méme, le dépassement des bornes d'un
coté ramenant |a tortue du cote opposé.

L'ortentation de |a tortue elle-méme est fixée ou modifide par
l'instruction ROT, de fagon absolue ou relative.

Linstruction TRACE indigue si la tortue laisse une trace de ses
deplacements.

Linstruction SHOW indique d'une part si la tortue est visible ou
invisible et d’autre part si les modifications de taille et d orientation
sont & effet immeédiat ou différées au prochain déplacement (FWD)
ou placement (TURTLE).
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Les valeurs des angles dans les instructions HEAD et ROT sont
données en 1:256° de cercle. La vaieur O correspond a-. 128 a
180" et 255 4 (3B0"255)/256 degrés.

Par détaut, les caractéristiques d'une tortue sont les suivanies:

forme triangle isocéte
taille échelle normale {18}
position au centre de I'écran

direction vers la droite de 'écran (07)

orientation  identique a la direction {0}

trace crayon leveé

vigibitité invisible

évolution  modifications différées

L'état d'une tortue donnée peut étre entiérement connu au moyen
d'une instruction:

INPUTTURTLE  position

et de cing fonctions:

HEAD direction
ROT arientation
Z00M laile
SHOW visibilite
TRACE trace



Généralités

Les instructions et fonctions s'appliquent a la tortue active: celle-ci
est déeterminée par ta derniére instruction TURTLE.

12. Gestion des erreurs

Les erreurs sont détectées par l'interpréteur Basic au moment de
Fexecution des instructions. La détection d une erreur provogue
Farrét de l'exécution.

Chaque erreur donne lieu & un court message  I'ecran.
exemples:

o

Jvisicn By Zera
I3

Sytay oo

Yissing Uperand

Siferreur apparait dans un programme, le numero de |a ligne en
cours d'exécution est indigué.

exemple:

Type Marztor in 150
L'affichage de la ligne ol I'erreur s'est produite peut étre obtenu par:
5T

Un pave en vidéc inverse est inséré automatiquement aprées | endroit
de la ligne ol 'erreur a été détectée.

Pour éviter que certaines erreurs prévisibles ne viennent perturber ie
fonctionnemert d'un programme et pour éventuellement y remedier,
une instruction ON ERROR ... GOTO permet de déclarer le début
d'une séquence de traiternent d'erreur,

Dans la séquence de traitement d’erreur. e numéro de l'erreur est
contenu dans fa variable ERR et le numéro de la ligne ou elle s ast
produite dans 'a variable ERL.

La liste des messages d'erreur et de leurs numeros est donnée en
Annexe 7.

Apres traitement de 'erreur, l'instruction RESUME permet de
reprendre I'execution de la suite du programme soit & r'endroit ol
I‘erreur & est produite. soit a un endroit différent.

exemple;

107 Tl SIGN PARC

200N ERROR GOTZ 100

3000

40 NPJTX

h0 PRINT 1Y

g0 _0Q@

90 N3

100 F ESR=11THEN PR 5T "Donner un nombre non nul”
MOAESINE 4G

RN
B
25
B

Dareer 47 v0rnne nan nul
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Le signe = indigue qu'il s'agit d'une instruction spécifique au Basic
128.
Le signe 4 indigue qu'il s’agit d'une instruction spécifique au Basic 1.

Avant d'entrer dans le détail de chague commande, instruction oy
fonction, rappelons gueigues conventions de notations.

— Les élements facultatifs d’'une instruction sont imprimes sur le
fond colaré.

— Les principaux paramétres qui changent d'une utilisation a i'autre
sont désignés par:

Nombre: représente une constante numérigue (3755) ou une
variable numérique {Z) ou une exprassion dont le résultat est
numérique (Z*RND})

Chaine de caracteres. représente une constante {("JULES" ou une
variable {P$) ou une expression dont le résultat est une chaine de
caractéres (MIDS(“JULES", 1,1}).

Donnee: représente un nombre ou une chaine de caractéres.

Variable: représente une variable numérigue (X) ou une variabie
chaine de caractéres (Y§).

— Les différents exemples fournis avec chague instruction iflustrent

la partie optionnelle de Finstruction. En général. les options sont
précisées dans I'explication.

ABS{nombre)

fonction

Donne la valeur absolue du nombre.

Exemple:

AT
At

ASCrchaine de caractéres)
fonciion

Donne le code ASCII du premier caractére de ta chaine.

Sila chaine de caractéres est vide. le message d'erreur lilegal
Function Call apparait.

Hemargue: les minuscules accentuées et le ¢ sont codés par une
sequence de trois caractéres dont e premier a toujours le code 22.
Ainsi; ie caractére é est codé par la séquence de codes 22. 66, 101,
On obtient chacun de ces codes en utilisant la fonction MID$.

Exemple:

ATN(nombre) *
forction

Donne 'arctangente du nombre.

l.e résultat de la fonction est un angle. exprimé en radians, compris
enire —m2 et /2.

Stle nombre est en double précision, le résuital est donné en dolble
précision.



Exemple:

TTRB

wrenrickipn

Définit |a taille des caractéres affichés surl'écran.

Le 1™ paramétre indique la largeur des caraciéres:
largeur = 0, largeur normale
largeur = 1, largeur double

Le 2° paramétre indique la hauteur des caractéres:
hauteur = 0, hauteur normale
hauteur = 1, hauteur double

Aucun des paramétres n'est obligatoire. Enl'absence de I'un des
paramétres, I'attribut correspondant n'est pas modifié.

En double hauteur, I'instruction PRINT affiche sur |a ligne courante
et sur la ligne précédente; le passage 4 |a ligne provogue un double
interligne. En doubtle hauteur, it est recommande de sauter une ligne
vide par un PRINT avant le premier affichage.

L'exécution de INPUT ou LINE INPUT, aprés I'affichage éventuel du
texte associé, provogue ie retour a la taille normale. Les fonctions
INKEY$ et INPUTS ne modifient pas le mode d'aflichage.

Exemple:

AU AT
A

AUTOR

[OtSLR TSR RRE N

Propose automatiquement les numéres de ligne pour I'écriture de
programmes. '

Le premier nombre indique le numero de la premiére ligne a écrire
(10 par défaut).
Le deuxiéme nombre indigue I'ecart entre les lignes {10 par defaut).

Les deux parametres sont facultatifs,

Sila ligne proposée existe défa, le message “Line not empty”
s'affiche avant le numéro de ligne.

Le numéro de ligne proposé peut étre modifié |, le curseur peut étre
déplacé sur une autre ligne gui peut étre modifiée puis validée: la
numerotation automatique se cale alors sur le nouveau numére. On
sort de la numérgtation automatique par CNT-C ou en validant une
ligne sans numera.

Exemple:

o e

BACKUR i de lecteur

rorunande

Recopie entiérement le contenu d'une disquette sur une autre
disquette.

Cette commande recopie integralement la disquette gui se trouve
dans le premier lecteur sur la disquette gui se trouve dans le
deuxiéme lecteur.

K

H;
{
(W]




Avec un seul lecteur BACKUP n recopie d'une disquetls sur l'autre,
en plagant en alternance la disquette "source” et la disquette
“desiination” dans ie lectaur,

En Basic 1, BACKUP détruit toujours te programme et les variables.
Exempie:;

recopie la disquette G sur |a disguette 1
lecteur n° 0 seul.
lecteur 01 seul.

BANK

fonction
Donne le numéro de la hangue de mémaoire couranite.

Ce numéro est un nombre compris entre 1 et 6.
A linitialisation, c'est la bangue de rang le plus glevé qui est
sélectionnee,

Exemple:

TN o
RTINS

£

BANK numéro *
instricfion

Sélectionne la bangue de mémoire dont on précise le numeéro.

Ce numero doit étre compris entre 0 et le nombre maximum de
banques de mémoire disponibles (6.

Sile numéro est egal & 0, c'est la derniére bangue de mémoire
existante qui est sélectionnée, comme lors de Fimtialisation.

Cette instruction ne concerne gue les bangues de mémaire situées
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entre ies adresses $HEC00 et $HIFFF. Elle a pour eftet d'affecter
toutes ies mstructions comportant des reéférences directes a la
memaire: DEF USR. EXEC, CLEAR, LOADRM, SAVEM. FEEK.
POKE....

Exermple:

e

BEEFP

instruction
Produit un son bref.

Cette instruction est équivalente a PRINT CHRS{7): .

Exemple:

PRI TO 00 3EER AENT

1)—(c2.12) Garagters, couleur:fong

BOX{g#:11)—(c2 12} Boisteur
instriction

Trace un rectangle dont les ¢6tés sont paralléies aux bords de
I'écran.

Cette instruction fonctionne en mode caractere quand I'argument
caraciere est présent. Dans ce cas, les coordonnées en colonne
(€1.c2) sontcomptees de 0a 39 (ou 79), et enligne (11.i12) de 0 a 24,
Elle fonctionne en mode graphigue guand 'argument caractére est
absent. Dans ce cas. les coordonnées en colonne et en ligne sont
comprises entre - 32768 et 32767 en Basic 128. En Basic 1 les
coordonnees en coionnes sont comprises entre D et 319 et tes
coordonnées en lignes entre 0 el 159,

Le rectangle tracé a pour sommets opposes ies points situés en
{ct.M)etic2i2).
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i le premier point {c1,11) est omis, il est remplace par e dernier
cant du dernier tracé c'est-a-dire:

- le 2% sommet dans BOX, BOXF ou LINE,

-—le point tracé par PSET,

-—le point (0,0) s aucun trace n'a eu lieu.

i argument couleur est un nombre.

Enmode caractére, largument caractére est une chaine de
caractéres (variable ou constante) dont ie premier caractére est
utitiseé pour le trace. Les trois parameétres couleur. fand, inversion
sonttes mémes que pour linstruction COLOR et leur effet est
entique.

En mode graphigue, le tracé n'a lieu qu'a llintérieur de ia fenétre
definie par WINDOW (Basic 128 seulement).

kn mode caractére et graphigue, le type de tracé est fixé par le 3°
oaramétre de l'instruction CONSOLE.

Les coordonnées du premier point et Ies arguments couteur, fond et
mversion sont facuktatifs.,

Exemple:

mode caractére
mode graphigue

Voir STEP.

BOXF (§1,11) (c2,12) caracters, couleur, fond
dversion __

BOXF (c1if)—(c2,12) ,couteur

ingtruction

Trace un rectangie dont les cdtés sont paralletes aux bords de
tecran et le remplit du motif indiqué.

En mode caractere.le remplissage se fait avec te caractére indigue.
En maode graphigue, le motif de remplissage est celui fixe par
fnstruction PATTERN, sinon le remplissage est umforma,

La syntaxe de {'instruction BOXF estidentique & celle de BOX. en
mode caractere et en mode graphigue.

mode caractére
mode graphique

ST

Voir STEP.

CDBL{nembre)

fonchion
Convertit le nombre en double pracision.

Le nombre converti en double précision n'est pas compléte
uniguement par des 0, ce gui peut conduire & de petites variations.
<8l Fargument n'est pas un nombre, le message d'erreur “lliegal
Function Call” apparait.

Exemple:

pIal Ql_:i!_ i

CHAIN descripteur de fichier; AT-I1213 *

instruction

Supprime une partie du programme résident en memoire. fusionne
le programme indiqué et poursuit Pexecution & la ligne indiguée.

Cette instruction permet de fusionner une partie de programme et de
I'exécuter sans perdre le contenu de toutes les variables.

La portion de prograrnme comprise entre les lignes 11 et 12 est
supprimeée (méme syntaxe gque DELETE). Cette option de suppres-
sion n'est pas obligatoire.

Puis le programme indigué est fusionné au programme résident.
Lors de la fusion. les lignes du nouveau programme remplacent jes

141




lignes du programme résident, le cas échéant. Le programme &
fusionner doit avoir été sauvegardé en binaire (et non pas en ASCII
comme dans MERGE).

Siloption |3 est présente, l'exécution se poursuit 4 1a ligne 13, sinon
I'exécution reprend a partir de |a premiére ligne du programme.
Seules les variables présentss dans la liste de Finstruction
COMMON sont conservées.

Exemple:

F Y IR R T
(UL ] Wi

supprime les lignes 500 & 900,
fusionne le programme SUITE de la disquette 1 et poursuit

| execunon en ligne 100.

i TG T supprime toute la fin & partir de |la igne 500,
¥ execunon reprend au début,

AR aucune ligne n'est supprimée, |'exécution reprend
au début aprés la fusion.

CHR$(nombre)

fonction
Rend le caractére de code ASCII correspondant au nombre.

Le nombre doit étre compris entre 0 et 255.

Cette fonction permet de construire des chaines de caractéres
contenant des codes de controle. Ainsi la sonnette {code ASCII 7)
peut-elle étre mise dans une chaine par CHR$({7).

Les caractéres dont le code est supérieur & 127 sont des caractéres
définis par |'vtilisateur au moyen de l'instruction DEFGRS.
CHR$(128+nombre) est équivalent & GRE(nombre).

Les minuscules accentuées peuvent étre introduites par CHRS.

La fonction inverse de CHRS$ est ASC.

Exemple

represente A
efface {'écran
W IERR représente &

CiNT{nombre]

fanction
Convertit un nombre réel en un nombre entier.

La conversion se fait par arrendi. Le nombre doit &tre compris entre
—32768 et 32767 sinon l'erreur "Overflow” est déclenchée.

Exernple:

CIRCLE (colonne,

meiruchon

lfgne)rh com‘ear debut fm

Trace une portion de cercle ou d'ellipse dont te centre est situg au
point (colonne, ligne).

Sirh est présent, cette instruction trace une ellipse de rayon
horizontal rh et de rayon vertical rv. Sinon elle trace un cercle de
rayon rv.

Sile parameétre couleur n'est pas présent, le traceé se fait dans ia
couleur courante des caractéres.

Siles deux parametres début et fin sont présents, le tracé ne portera
que sur la portion de cercle ou d’ellipse correspondante. Les angles
sont comptés en radians; Ie sens positif élant le sens des aiguilles
d’'une montre,

Le trace se fait dans le mode défini par ie 3° paramétre de
CONSOLE.

En Basic 1, le tracé d'ellipse ou de portions de cercle ou d'ellipse est
impossible,

Exemple:

-

PRSLEN A demi-ellipse inférieure centree en
{1 00 100) de rayon horlzontal 80, de rayon vertical 40, de couleur
magenta

e ..T_'= i




R N N cercle centré au milieu de |'écran. de rayon

90, de couleur verte

CIRCLEF (colonne, ligne)th.

nsiruction *

Trace une portion de cercle ou d'ellipse dont le centre est situé au
point {(colonne, ligne) et 1a remplit du motif courant.

Le motif de remplissage est celui fixé par PATTERN. Par défaut, le
remplissage est uniforme. Si seule une portion de cercle cu d'ellipse
est tracée, seul le secteur correspondant est rempli.

La syntaxe de CIRCLEF est identique a celle de CIRCLE.

Exemple:

SATTERN  CIRC_ZFAL0 Gls0angd21es demi-ellipse infé-

rieure centrée en (100,100) de rayon horizontal 80, de rayon vertical
HIE Y

40, de couleur magenta et remplie de caractéras

CLEAR

instruction

Fixe plusieurs paramétres de Pespace mémoire utilisateur et remet a
zéro toutes les variables.

Cette instruction supprime toutes les variables et tous les tableaux
existants et annule 'effet de l'instruction ON ERROR GOTO
GOSUB, ONKEY..., ON INTERVAL.

Le 1% paramétre (volume) est un nombre qui fixe le volume réservé
aux chaines de caractéres. Ce volume est fixé par défaut 4 300
caractéres.
Exemple:
CLZAR 2000

réserve un espace de 2000 caractéres
Le 2° paramétre {adresse1) permet de réserver une zone memoire

dans l'espace correspondant aux banques de memoires commu-
tables. Cette réservation affecte la banque sélectionnée par
Finstruction BANK et les bangues de rang supérieur.

Ladresse précisée est un nombre gui est inférieur & &HDFFF.
En Basic 1, cette réservation n'affecte qu'une seule bangue.

Exemple:

QaNE A CHRAE AHRFRF réserve 'espace mémoire &HCO000 &
&HDFFF de la bangue 4 et la totalité des banques H et 6

Bafk & CLEAR AFOFHF réserve I'espace mémoire &H9000 a
&HOFFF de la zone non commutable et la totalité des banques 4. 5
etg

Le 3® paramétre {nombre} fixe le normbre maximum de caracteres
géfinis par Futilisateur. Ce nombre n'est pas moditie jusqu au
prochain CLEAR.

Exemple:
CLESR 1D
Le 4° parameétre (adresse2) permet de réserver une zone memoire
dans l'espace non commutable, ¢'est-&-dire hors bangues.
L'adresse précisée est un nombre inférieur a 8HAQ00. La réserva-
tion ne porte que suria zone meémoire comprise entre adresse2 + 1

et &HIFFF et n'affecte pas les bangues de mémoire.
Ce 4% paramétre n'existe pas en Basic 1.

fixe a 10 le nombre des caractéres utilisateur

Exemple:
réserve espace mémoire de &H9000 & &HOFFF

Aucun des parametres de CLEAR n'est obligatoire.

Les réservations effectuées par une instruction CLEAR ne sont
moedifiabies que par un autre CLEAR.

CLEAR seul supprime toutes les variables mais n'affecte pas les
réservations.

S EAR L AHETFF
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instruction
Ferme le (ou les} fichier(s) dont on indigue le numeéro de canal.

Cette opération marque la fin du fichier et inscrit dans le catalogue
toutes les informations nécassaires. Siaucun numéro de canal n'est
précise, CLOSE ferme tous les fichiers, sauf si une erreur se produit
alexécution de la fermeture.

Ne pas oublier gu'un arrét en cours d'écriture ou de lecture par
CNT-C ne ferme pas les fichiers. Tous les fichiers doivent avoir été
fermes avant de retirer la disquette du lecteur.

Exemple:
ACE 2

~
(RN

ferme ies fichiers 1 et 3
ClLoss ferme tous les fichiers ouverts

CLS

instruction

Efface ia fenétre de visualisation définie par CONSOLE et place ie
curseur en haut 4 gauche de cette fenétre.

L'effacement se fait en ramenant tous les points a la couleur du fond.

Le méme effet peut étre obtenu par PRINT CHR$(12).

COLOR sk

instruction

Fixe a couleur de forme et iz coulaur de fond pour es affichages et
ies fraces gui suivent

Les deux premiers paramétres sont des nombres. Le 17" fixe la
cauleur de forme, le second la couleur de fond.

Le 3% paramétre est un nombre qui vaut G ou 1. Quand il est présent.

it provoque une inversion des couleurs de forme et de fond.
Aucun des trois parameétres n'est obligatoire.
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Exempie:
COLUR2 1
GLaR T

COLTR 1

caractéres et tracés verts sur fond noir
sur fond blanc
inverse les couleurs précédentes

COMMON fiste de variables =

instruction

Permet de transmettre des variables d'un programme & I'autre lors
de l'enchainement de ces programmes par CHAIN.

Les variables de ia liste qui suit COMMON sont protégées lors de
exécution de CHAIN. Le programme fusionné pourra donc les
utiliser.

La liste de variables peut contenir des tableaux avec leur dimension;
les tableaux correspondants sont alors declares, comme dans DIM.
Les variables de {a liste sont détruites par CLEAR, RUN, NEW,
LOAD, etc.

A l'exécution de COMMON., toutes les variables existantes sont
détruites, a Fexception des variables déja définies par un COMMON.
N est donc préférable de placer les instructions COMMON en deébut
de programme, aprés un CLEAR éventuel.

Exemple:;
COMYON A RS QNI
COMNONC T

[

protege A B$ et declare et protége le tableau C
protége C et D

Y le contenu de C est perdu

CONSOLE Jighy

3
instruction

Fixe plusieurs parametres du trace et de l'affichage.
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Tous les parameétres sont optionnels, mais cette instruction ne dott
pas se terminer par une virgule et doit comporter au moins un
parametre.

Les deux premiers paramétres fixent la fenéire d'affichage en mode
caractére;

— le 1¥indique la ligne supérieure de la fenétre,

— e 2% indique la ligne inférieure.

Ces deux paramétres sont des nombres compris entre 0 et 24,

Le 3® paramétre précise le mode de tracé graphigue:

—- 5"l gst parr, ia couleur est modifiee en méme temps que la forme,
-—s'lt est impair, !a couleur n'est pas modifige,

—s'itvaut D ou 1, le tracé efface ce qui se trouvait au méme endroit
sur l'écran {les points du fond du maotif sont effacés),

—s'itvaut 2 ou 3, le tracé n'efface pas ce qui se trouvait au méme
endroit. Un motit agit sur un autre en surimpression.

—g'itvaut 4 ou 5, le tracé inverse les points de {a forme existante
{OU exclusit). Deux tracés successifs identiques rétablissent I'état
initial ;

— s'il vaut 6 ou 7, le tracé n'apparait que sur les paints en couleur de
forme (mode ET).

Lesvaleurs 2. 3, 4 et 5 du 3° paramétre sont interdites en Basic 1.
Le 4% paramétre fixe le mode de défilement:

—s’il vaul 0, le défilement a lieu & vitesse normale,

— il vaul 1, le défilement a lieu a vitesse tente,

— &'l vaul 2, I'affichage se fait en mode page: quand ta fenétre est
pleine, la nouvelle ligne g affiche en haut de 1 fenétre.

Le 5¢ parameétre définit le mode graphigue (n'existe pas en Basic 1):
—s'ilesta 0, c’'estie mode 40 colonnes seize couleurs;

—s'ilesta 1, I'écran fonctionne en 80 colonnes avec deux couleurs
seulement. le trace se fait donc sans tenir compte de |a couleur:
—s'ilesta 2, I'écran fonctionne en guatre couleurs sur tous les
points. Dans ce mode, chaque point peut prendre I'une des quatre
couleurs, independamment de |a couleur de ses voisins.

— s'ilest 4 3, I'écran fonctionne en 16 couleurs sur tous les points.
Dans ce mode, chaque point de I'écran en 160 x 200 peut prendre

Fune des 16 couleurs, indépendamment de la couleur de ses voisins.

-— sl est 4 4, ¢'est le mode commutation de pages aves

visualisation de la page 1 utilisant la couleur 1 et écriture par PRINT
en page 2 avec la couleur 2.

— sl est a 5, c'estle mode commutation de pages avec
visualisation de la page 2 utilisant la couleur 2 et écriture par PRINT
enpage 1 avec la codleur 1.

— g'il est 4 6, c'est le mode superposition de deux pages avec
ecriture par PRINT en page 2 avec la couleur 2.

— s’ilesta 7, c'est le mode superposition de deux pages avec
ecriture par PRINT en page 1 avec Ia couleur 1. La page 1 est
prioritaire sur la page 2.

—s’ilesta8,49 10 11, c'estle mode triple superposition avec 8 =
plan 1,9 = plan 2, 10 = pian 3, 11 = plan 4. Chague pian utilise la
couleur correspondant & son numero. Le plan 4 est prioritaire sur e
plan 3, eic.

Dans les modes 4 & 7, la sélection de la page de trace graphigue
s'effectue par Fordre COLOR compris entre 0 et 3,

Dans les modes 4 & 11, la couleur 0 sert de coutaur de fond. En

mode 3. I'affichage des caracteres n'est pas gere. Enmode 8 a 11,
l'affichage des caractéres et du graphigue n'est pas géré.

CONT

commarnice

Reprend I'exécution d'un programme aprés un arrét.

L'arrét du programme peut avoir eté provoque par le caractére
CNT-C, ou par I'exécution de STOP ou END, ou par une erreur,
L'exécution reprend & I'endroit ou elle a été interrompue. SiCNT-C a
été envoyé au cours de fa réponse a une instruction INPUT, 4 la
reprise le message associé apparait a nouveau et la reponse doit
étre fournie une deuxigéme fois.

ta commande CONT est utile pour la mise au point de programme
en liagison avec l'instruction STOP. Quand P'exdcution est suspen-
due, le contenu des variables peut élre affiche et méme modifie par
une affectation. La commande CONT permet de reprendre l'exécu-
tion & I'endroit oui elle 5'était arrétée.

La commande CONT ne peut plus fanctionner si le programme a été
modifieé (message d'erreur Can't Continue).
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COF

Y descripteur de fichier 17

commande

Permet la copie intégrale d'un fichier {en changeant eventuellement
son nom) sur le méme support ou sur un autre support.

Avec deux lecteurs de disquettes, COPY permet de copier un fichier
de l'un surf'autre.

Avec un seul lecteur de disquettes, COPY permet de copier un
fichier:

— sur la méme disquette, en changeant son nom,

— sUr une altre disquette, sans changer son nom.

Dans ce cas, on place alternativement la disquette source et la
disquette destination dans le lecteur. On n'indique alors dans |a
commande que le nom du fichier & recopier (COPY nom de fichier).
En Basic 512, le nom du fichier peut comporter un commentaire.
COPY ne permet pas de transfert d'une disquette vers un autre
périphérique.

Exemple

COS{nombre)
forction
Donne le cosinus de |'angle exprime en radians.

En Basic 512, le résuitat est en double précision sil'angle est en
double précision.

Exemple:

CRUNCHS(chaine de caracteres} »
fanclicn

Analyse la chaine donnée en argument et rend une chaine de code
évaluable par la fonction EVAL.

Cette fonction permet de coder une chaine de caractéres qui
respecte la syntaxe d'une expression du langage Basic. Cette

expression, une fois codée par CRUNCHS, peut étre évaluée par
EVAL.

La chaine & coder doit tre une expression numérigue ou une
expression chaine.

Exemple:

CSNG({nombre)

foniction
Convertit le nombre en simple precision.

La conversion se fait aprés arrondi.
Les autres fonctions de conversion sont CINT et COBL.

Exempte:




CSRLIN

i g by
LisTalnstels)

Donne le numéro de la figne ol se trouve le curseur.

Le résultat est un nombre entier compris entre 0 (ligne du haut) et 24
{ligne du bas).

La fonction POS permet de connaitre la position du curseur sur la
ligne.

Exemple:

SRR affiche 8 en colonne 5, ligne 8

VD {variable chaine de caractéres)
fonction

Assure la conversion du contenu de la variable (chaine de
caractéres) en un nombre en double precision.

La variabie doit contenir des données gui ont té enregistrées par
une conversion a l'aide de MKDS$( ).

Cette fonction gst appliquée le plus souvent & une variable de champ
définie dans un FIELD, aprés lecture d'un enregistrement par GET #.

Exemple:

CV1 (variable chaine de caractéres)

forcticn

Cette fonction analogue a CVD( } assure la conversion du contenu
de Iz variable en un nombre entier.

La variable doit contenir des données enregisirées par une
conversion a l'aide de MKI${ ).

Exemple:

Ty e

CVS (variable chaine de caracteres)

fronchicn

Cette fonction analogue a CVD( ) assure ta conversion du contenu
de la variable en un nombre en simple précision.

La variable doit contenir des données enregistrées par une
conversion par MKS$( ).

Exemple:

=R TR YR

DATA liste de constantes
instruction

Cette instruction permet de déclarer une liste de constantes qui
pourront étre lues par 'instruction READ.

Les instructions DATA ne sont pas exécutables et peuvent se
irouver n'importe ol dans le programme. L'instruction DATA peut
contenir autant de constantes gue la longueur de la ligne te permet
etil n'y a pas de limite au nombre des instructions DATA contenues
dans un programme.

Les constantes de la ligne peuvent étre de type entier, réef, double
précision ou chaine de caractéres. Les expressions ne peuvent pas
figurer dans cette liste.

Les chaines de caractéres doivent étre encadrees par des
guiliemets si elles contiennent un séparateur (virgule, deux-points,
ou espaces significatits en début et en fin). Dans les aultres cas, les
guillemets peuvent étre omis.

Les diverses constantes de la liste sont séparées les unes des
autres par une virgule,

L ensemble des constantes contenues dans les instructions DATA
d’'un programme peuvent &tre lues par des instructions READ de
fagon séquentielie. Le type des constantes lues doit correspondre au




type des variables des instructions READ qui recoivent les valeurs
ainsi lues.

Les donnees d'une méme instruction DATA peuvent &tre lues
plusieurs fois st l'instruction RESTORE fait remonter & la ligre de
DATA correspondante.

Exemple:

106G READ A

HER AT

ATVATE LG T RS
S0 LA e dhng

DEF FN nom (vaglable fariath...) = expression

instruction

Definit une nouvelle fonction qui porte sur les variabias mdiquess
entre parentheses.

Le nom de la fonction suit exactement les mémes regles qu'un nom
de variable. La partie a droite du signe — est I'expression qui définit
la fonction. Efie utilise les mémes variables que celles indiquées
dans la partie gauche. Les noms de variables peuvent étre
identiques a ceux deja utitisés par aifleurs, sans qu'il y ail
d'interaciion.

La definition de 'a fonction doit se faire avant son utitisation. Les
fonctions ainsi définies s'utilisent comme les fonctions ordinaires de
Basic. On les appelle par teur nom: FN nom {variable, variable, .. J.
Les fonctions définies peuvent donner un résultat numeérigue ou un
résultat chaine de caracteres.

Exempie:

DRF ST ¢ = I
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DEFDBL ;;-retra_g}err;gﬁéﬁge—?’é%,... *
DEFINT lettré®lejre, fgge-fer;
DEFSNG fttrettre, Bttrg-Jettray. .
DEFSTR lettig-lettn, letire 7errr§i.a.

instruction

Declare le type d'un groupe de variables commengant par fa mémsa
lettre.

Ces nstructions de déclaration affectent toutes les variables qui ne
comportent pas de type a la fin du nom, ¢'est-a-dire qui ne se
terminent pas par %. | # ou § et dont le nom commence par une
lettre qui se frouve dans I'une des plages indiquées.

DEFDBL  déclare le type double précision
DEFINT déclare le type entier

DEFSNG  déclare le type réel simple précision
DEFSTR  déciare le type chaine de caractéres

En l'absence d'instruction de déclaration de type. ou de caractére
marquant le type. toute variable est considérée comme numenque
en simple précision.

Les instructions de déclaration de type doivent étre exécutées avan!
l'utilisation des variables qu'elles concernent. |l est prétérable de les
placer en début de programme.

Exemplea;

DB AT toutes les variables dont le nom commence par
AB.C W XY Zsont de type double precision

SEENTH, ies variables dant le nom commence par [ ou J sont
entiéres
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DEFGRS%(n*) = liste de huit nombres

INSiruction

Definit ie caractére utiisateur de n- indiqué.

Le numeéro du caractere est un nombre compris entre 0 et 127,

La définition de caractéres utilisateur n'est possible que s1ls ont &té
réservés par une instruction CLEAR précedente (3" paramétre}.

Le numéro du caractere ne peul étre superieur au nombre de
caractéres réservés dans CLEAR moins un.

La definition des caracteres se fait par huit segments superposés de
hiuit points chacon.

A chague point d'un segment on fait correspandre le nombre binaire:

1 'l est margue,

0 8"l A'est pas margue.
A chague segment, on fait correspondre ie nombre binaire ainsi
obtenu. Sa valeur, en décimal, est donc comprise entre 0 et 255,
Dans la défintion d'un caractére, on indigue, a droite du signe =, ia
liste des huit nombres correspondant aux huit segments qui forment
le caractére, en commengant par le segmert supérieur. Ces huit
nombres peuvent &tre donnés sous forme de constantes, de
variables ou d'éléments de tableau. Le caractére ainsi défini est
deésigné par GR$(M*) ou par CHR$(128+n).

Exemple:
2GDzEGRSI -

D

BB ICC00001. 83 11111
ACPR T GRF::
PR TGRS

DEF USRp = adresse  *

instruction

Defimit 1a fonction utitisateur en langage machine. de numéro n,

commengant a l'adresse meémoire indiquee.

Il peut y avoir dix fonctions utilisateur simuitanées, numérotées de 0
pardéfautag.

L'adresse indigue le début de |a fonction en langage machine. Une
zone mémoire destinée aux lonctions utilisaleur peut étre réservée
par: CLEAR, adresse ou CLEAR,, adresse.

Le moduie en langage machine doit se terminer par l'instruction RTS
du 6803 et ne doit pas modifier les contenus des registres S et DP.
Le passage des paramélres utilise, a I'appel comme au retour, les
registres suivants:

Accumidateur A: 2 nombre entier

{type de la variable) 3 chaine de caractéres

4 simple precision

8 double précision

Index X: 2.X nombre entier

{pointeur sur la valeur) 0.X réel simple ou double précision

0. X descripteur de chaine de caracteres

Accumulateur B longueur de la chaine de caractéres

Registre U: adresse du 1e octet de |a chaine

Les nombres entiers sont codés sur deux octets (notation en
complément & deux), les réels simple précision sur quatre octets {1%
octel: exposant, reste: mantisse), les reels double précision sur huit
octets {idem).

Le descripteur de chaine de caraciéres comprend trois octets: le
premier contient la longueur de la chaine, les deux suivants
'adresse du 1% caractére.

Exemple:

DEF USRZ=&HIF30 définit 1a fonction numéro 2 a I'adresse &H9F80
' appel de fa fonction

DELETE plage de n° de ligne,

commande ou insfruction

Supprime des lignes du programme et poursuit I'exécution & la figne
mndiguee.
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Les lignes du programme a supprimer sont indiguées de la maniére
suivante:

DELETE

DELETE .

DELETE ligne1-ligne2

ligne supprime |a ligne

supprime la ligne couranie

supprime toutes les lignes de lalignet ata
ligne2 incluses

supprime toutes les lignes de lalignel ala
fin

supprime toutes les lignes du debut jus-
qu'ala lignez

supprime tout le programme

DELETE ligne1i-
DELETE -ligne?
DELETE -

Quand le 2° paramétre esl présent, il indique |a ligne a exécuter
apres la suppression.

Cette possibilite peut servir a éliminer une partie déja exécutée pour
ltberer 'espace nécessaire aux variables qui suivent.

Le 2% paramétre est interdit en Basic 1.

Exemple:

ST e

PRt | A

supprime les lignes 100 a 490 et poursuit
{exécution en ligne 50

LnoiR supprime la ligne 80

ShETE- supprime tout le programme

DENSITY n* de lecteur densite §

msfruchion

Fixe la densité d'enregistrement pour le lecteur désigné.
Le numérg de tecteur est un nombre campns entre 0 et 4,
La densite est indiquée par:

— 1 pour la simple densité .

— 2 pour la double densité.

Exemple:

LI met le lecteur 0 en double densité

15{

Remarque :

A la mise en service, avec un lecteur double densité, le MOG se
commute altomatiquement dans la densité de |1a disquette présente
dans le lecteur. Pour changer de densité en Basic 128, il est
nécessaire de réinitialiser aves une disguette dans la bonne densité.

DEVICE "nom de peripherigue”

instruction

Détermine le nom du périphérique qui sera pris par defaut dans un
descripteur de fichier gui ne le precise pas.

A Vinitiatisation, le périphérique implicite esl le lecteur 0 {Basic 128)
ou le lecteur de cassettes (Basic 1 sans DOS).
exemple:

le iecteur 1 devient le periphérigue pris par defaut

3 liste de tableaux

avec tableau = nom de variabie (liste d indices)
instreciion

Reserve ta place necessaire aux tableaux & une ou plusieurs
dimensions.

Les indices son! des nombres arrondis a l'entier le plus proche qui
fixent la valeur maximum de chague indice du tableau. La valeur
minimum que peut prendre un indice ast zéro.

Linstruction DIM est executable et lors de son exécution, les
gléments d un tableau numerigue sont initialisés a la valeur 0 et les
eléments d'un tableau de chaines sont initialisés a la valeur “chaine
vide”,



Si, al'exécution, un indice est en dehors des limites spécifiées dans
OIM, Ferreur “Bad Subscript” est detectee.

I est possible d'utiliser des tableaux sans les déclarer. Dans ce cas,
la valeur numérique des indices ne doit pas dépasser 10.

Exemple:

tableau a deux dimensions dont le premier indice
peuvarierde 0a 15etle secondde 0 a2
tableau de chafnes de caractéres de quinze éléments

IR R

SR T

DIR “i*de lecteur: nom . suffixe”

instruction
Liste le répertoire de la disquette relatif aux fichiers précises.

Sile n° de lecteur n'est pas précisé, on obtient le répertoire de la
disquette du lecteur par défaut (“0:" sauf modification par DEVICE).
Sile nom n'est pas précisé, la liste porte sur tous les fichiers ayant le
suffixe indigue. Inversement, si le suffixe n'est pas précise, la liste
porte sur tous les fichiers de ce nom.

Si le nom estincomplet, fa fiste porte sur tous les fichiers
commengant par la racine indiguée.

L'en-téte du répertaire indigue la densité de |a disquette, le n* du
lecteur, son nom s'il existe et le nombre de k-octets libres.

En Basic 1, on ne peut indiguer que fe n" de lecteur.

Pour chague fichier listé, les renseignements du répertaire compren-
nent six parties:

1. Nom du fichier (huit 8 caracteres}

2. Suffixe

BAS: programme Basic
DAT:donnees

BIN: binaire

MAF: image

TRA: frace

3. Type de fichier

B: programme Basic

D: données Basic

Al programme en assembleur

M: programme en langage machine

4. Type de données

A ASCI

B: Binaire

5. Taille du fichier en nombre de k-octets

6. Commentaire (huit caractéres) s'il existe

L'exécution de DIR pour un périphérique autre qu'un lecteur de
disquettes provoque une erreur “lllegal Function Call”.

Exemple:

ST TRITHAD 2% liste e fichier TRICTRAC.BAS dans le
répertoire du lecteur 0

REREE

Lo liste tous les fichiers de données du lecteur 1
liste tous les fichiers commencant par T sur le lecteur

courant

il liste le répertoire complet du lecteur courant
MRP " x
instrsction

Liste le réperioire relatif aux fichiers precisés sur l'imprimante
parallele.

La syntaxe est identigue & celle de DIR.

Le listage est obtenu sur l'imprimante paralléle.

Exemple: '

LA iiste sur imprimante paralléle tous les fichiers du
lecteur 2
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DO...LOOP *

instruction generale d'iteration

Toutes les instructions comprises entre DO et LOOP sont répétees.
On ne peut sortir narmalement de |a boucle ditération gue par
I'instruction EXIT. L'exécution de EXIT fait sortir de la boucie
ditération; 'exécution se poursuit alors a la premigre instruchon gui
suit LOOP.

Les instructions de branchement (GOTO, ON..GOTO et THEN n* de
ligne) permettent une sortie & un numéro de ligne différent de la
sortie normale. Ce mode de sortie n'est utile que pour les cas
exceptionnels (erreur, arrét du programime,...) car il fait perdre les
avaniages de la structuration du programme.

Il mest pas possible de rentrer au milieu d'une boucle DO ...LOOP
par une instruction GOTO. Linterpréteur Basic, & l'exécution de
LOOP. cherche te DO correspondant. Quand le DO correspondant
r'a pas été exécuté, le message d'erreur "Loop Without DO™
apparait.

li est possible de construire des boucles emboitges en prenant soin
de placer la boucle interne entiérement & l'intérieur de la boucle
externe.

Dans les cas de piusieurs boucles emboitées, on peut sorlir de
plusieurs boucles par une seule instruction EXIT. Le nombre qui suit
EXIT indigue le nombre de boucles dont il faut sortir.

Exemples:

T itération infinie

itération des 1gnes 20 4 40. Quand la réponse vaut 0. sorte de la
boucle

162

commande

Retourne a la page en-téte en perdant le coniexte pour charger le
DOS du Basic 1.

DRAW chaine de caracteres &
instruction

Trace le dessin défini dans la chaine de caracléres. Les ordres
élémentaires du langage graphique exécute par DRAW sont les
suivants:

U tUp). B {Dawny, B (Right), L{Left), £. F, G, H suivis d'un nombre:
deptacement du nombre indiqué dans |a direction fixée. Site nombre
valut 1. an peut ne pas l'indigquer.

D 30

Move: M colonne. ligne

deéplacement au point situe en (coionne. lignej

M 100. 1

MC. =L
deplacemant relatif de + C en colonnes etde £+ L enlignes. Le
signe est obligatoire dans ce cas.

W

Scale: S nombre
changement d'echelle (de 1 a 63). |.'echelle normale est 4 (rapport
1.1

Arrow: A nombre
fixe Fonentation generale des deplacements uiténeurs. effectue une



rotation sur les dépiacements uitérieurs, Le nombre de 0a 3
correspond a: Up 10V, Right {17, Down {2). Left {31,

2

Color: C couleur
fixe la couleur dutracé ge 168 4 15.

S
DO

iank B
place devant un ordre effectue le déplacement sans tracer.

No Update: N
placé devant un ordre permet de revenir au point de départ apres un
déplacement.

AR
vl

Exécute : X variable chaine;
effectue |e trace défini dans la variable chaine de caracteres.

Xes

On peut intreduire ta valeur d'une variable numerique par: =
variable;

Les ordres élementaires peuvent étre séparés par un point-virguie
ou un espace. On peut également mettre un espace entre un ordre
et son argument.

DSKF (n” de lecteur)

fonction

Donne le nombre de k-ostets libres sur la disquette situge dans le
tecteur indigueé.
Le numéro de lecteur es! obhgatoire.

Exemple:

CEKF volume libre sur la disquette du lecteur 0

DSKIS$ (n”de lecteur, piste, secteur)
fonction

Effectue la lecture d'un secteur pour lequel on donne le numéro, ie
numero de la piste et celui du iecteur ol i sé trouve,

Le résultat est une chaine de caractéres de 128 octets en simple
densité ou de 255 octets en double densite. Le numero de lecteur
est compris entre 0 et 4; ie numéro de piste entre 0 t 79, le numéro
de secteur entre 1 et 16 inclus. Toute tentative de lecture en dehors
de ces valeurs provogque une erredr “lilegal Function Cail”.

Exemple:

iecture du secteur 2 de la piste 20 du lecteur 0

'DSKINI n° de lecteur, fatieurd'entrelacement.

Formate la disguette qui se trouve dans le lecteur precise.

La disquette ne doit pas &tre protégée en écriture.
La souris ne doit pas étre déplacée pendant ia durée cu formatage
d'une disquette 2 x 160 Ko, sous peine d'un formatage défectusux
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Le formatage d'une disquette déja enregistrée provogue son
effacement intégral et toutes les donnees qu'elles contenait sont
perdues,

Sila disquette est défectueuse, le message Input:Qutput Error
apparait.

Le facteur d'entrelacement, qui n'est ni obligataire ni trés utile,
permet de choisir le nombre de secteurs compris entre deux
secteurs de numéros consécutifs {implicitement fixé 4 7 en Fabsence
de précision}.

Le numéro du lecteur est obligatoire.

Le nom de la disquette, qui n'est pas ¢hligatoire. est une chaine de
huit caractéres maximum.

Le nom de la disguette est interdit en Basic 1.

Sil'on afait au préalable VERIFY ON, llinitialisation a lieu avec
vérification et dure beaucoup plus longtemps.

Exemple:

DR TE TRAAIL formate la disquette gui se trouve dans le
lecteur 1 avec un entrelacement de 6 et nomme cette disquette
TRAVAIL

CaE i formate |a disquette qui se trouve dans le lecteur 0

DSKOS$ n*de lecteur, piste, secteur, chaine de

caractéeres
instruction

Dépose |la chaine de caractéres dans le secteur dont on donne le
numero, le numéro de la piste et le numeéro du lecteur sur lequel il se
trouve,

Le numéra de lecteur doil étre compris entre 0 et 4, le numéro de la
piste entre 0 et 79, le numéro du secteur entre 1 et 16. La chaine de
caractéres doit avoir une taille de 128 caractéres maximum en
simple densité ou 255 en double densité. Si sa taille estinferieurg, le
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secteur sera rempli de caracteres de code ASCI O dans la partie
vide aprés le dernier caractere.

Exemple:

donne le nom JEUX & la disquette du iecteur O

END

instruction

Termine Fexecution d'un programme.

Elle provogue d'abord ia fermeture de tous les fichiers ouveris
immédiatement au moment de son exécution, puis le passage en
mode commande qui se traduit par le message OK sur | écran.
Linstruction END ne maodifie ni le contenu des variables niles
options de CLEAR.

Elle peut étre placée n'importe ou dans le programme pour terminer
Fexécution. Elle n'est pas indispensable 2 la derniére ligne du
programme.

EQF (n° de canal)

fonction

Retourne — 1 (VRAI} si la fin du fichier est atteinte ou 0 {FAUX)
sinon.

Cette fonction evite 'erreur “Input Past End " dans la lecture d'un
fichier.

Exemple:

e TTURE

ZIOPEN " &

TR DT
R STW1 K I Sy



Liste alphabétique des commandes, instructions et fonctions

variabies ERL st ERR

ERL et ERR sont des variables particulieres qui permettent,
lorsgu'une erreur est détectée pendant I'exécution d'un programme,
de connaitre le numeéro de la ligne de l'erreur détectée et le numéro
deferreur afin de la traiter.

Elles sont réservées a cet usage et foute tentative d'affectation de
valelr & ces variables au moyen d'uneg instruction d’affectation ou
d'une instruction de lecture est interdite et détectée comme une
erreur de syniaxe.

Lorsguune erreur est détectée. deux cas se présentent:

— Aucun traitement d'erreur n'est indique ; I'execution du pro-

gramme est interrompue et le message d'erreur est affiché & l'ecran.

— Untraitement d'erreur a été mis en étal de veille au moyen de
I'tnstruction ON ERRQOR. Dans ce cas. |la partie de programme
chargée du traitement de 'erreur est exécutée. Le numero de la
ligne ou s'est produite I'erreur est contenu dans la variable ERL et le
numéro de l'erreur est contenu dans ERR. Ainsi les instructions du
module ae traitement de 'erreur peuvent-elles connaitre le type de
l'erreur.

La liste de codes d'erreur est fournie en Annexe 7.

Exemple:

FREE0OH nombre

SITUC i
Simule une erreur de code existant ou non.

Le nombre est converti en entier par arrondi et donne le numeéro de
I'erreur.

Cette erreur simulée pourra soit provoquer |'édition du message
d'erreur, soit étre traitée par ie module désigné par ON ERROR.

Si aucune instruction ON ERROR n'est exécutée, le message
d'erreur s'affiche ou, 5'ii 8'agit d'un code inconnu de l'interpréteur
Basic, le message "Undefined Error™,

Exemple:

EVAL{chaine de caracleres) »

ORCHoN

Rend la valeur fournie par I'évaluation de la chaine codée par
CRUNCHS.

Le résultat de I'évaluation est le méme que celui obtenu par la méme
expression dans un programme,




Siia chaine n'est pas une expression codée par CRUNCHS. e
message Syntax Error apparait.

Exemple:

nstruckon

Permet d'exécuter un module écrit en langage machine résident en
memgire centrale.

Sil'adresse rm'est pas précisée, c'est celle du dermier EXEC ou
I'adresse d'exécution du dernier LOADM qui est prise par défaut.
SiFadresse est comprise entre &8HB000 et &HIFFF. c'est la bangue
de memoire fixée par BANK gui est adressée ou a défaut la bangue
de rang le pius eléve.

Des paramétres peuvent étre passes au modiile. Ils sont mention-
nés aprés ['adresse, séparés par des virgules.

On peut les évaluer en appelant, dans le programme binaire. les
modules d'analyse de linterpréteur Basic. L appet se fait par JSR
adresse. Chagque appel évalue un paramétre.

La liste des adresses des modules d'analyse est fournie en

Annexe 4.

Le passage de paraméires est interdit en Basic 1.

Le module en langage machine doit se terminer par Vinstruction RTS
pour provoguer le retour au programme Basic. Les registres 3
{pointeur de pile) et DP {page directe) ne doivent pas avoir éte
modifiés.

S
]

EXIT nombre *

Instructics

Instruction de sortie de boucle DO, . LOOP ou FOR.. . NEXT.

L 'exécution de cette instruction provogue le branchemant a ia
premiére instruction gui suit LOOP ou NEXT.

Le nombre indigue de combien de boucles il taut sortir. Par défaut, |l
est pris a 1. Un nombre a0 ne fait pas sortir de la boucle.

Exemple:

La boucle {increment d'une variable, affichage de sa valeur} se
termine quand on appuie sur une touche.

EXP{hombre}

fonction
Retourne f'exponentielle du nombre soit e nombre,

Rappelons que e vaut 2.712828.

En Basic 128, le résultat est en double précision si l'argument st en
double précision.

Le dépassement de capacité est atteint dés gue le nombre dépasse
58.02969.

Exemple:




Lis.te_a_lphabétiqué_;d:es commandes,

HELD # v de canal, longueur 1 AS variable de
champ 1 fongueur 2 AS variable dechamp 2...

structon

Definit forganisation en champs de l'enregistrement du fichier a
accés direct qont on donne le numéro de canal.

Pour chague champ. on précise sa longueur en caracteres etle nom
de la variable de champ qui le désigne. Cette variable est toujours
une variable chaine de caractéres.

La somme des longueurs ne doit pas dépasser la longueur de
I'enregistrement du fichier qui a &1é fixée au moment de ouverture
{OPEN). Sila longueur n'a pas eté fixée dans OPEN elle estde 255
caracteres {ou 128 en simple densité).

Linstruction FIELD est en géniéral exécutée une fois, aprés
‘'ouverture du fichier par OPEN. Tous les enregistremants sont alors
lus et écrits suivant ce format. Cependant if est possible d'exécuter
des instructions FIELD différentes pour lire des enregisirements de
formats différents ou méme d'utiliser plusieur FIELD pour live ou
ecrire dans le méme enregistrement sous des formats différents,
i.es variables de champs ainsi définies ne peuvent pas étre
manipulées comme r'importe quelle variable. Leur contenu est
toujours utilisable pour &tre affiché, transforme ou affecte a une
autre variable. Par contre, on ne peut y déposer une valeur gue par
les instructions LSET, RSET et MIDS() =.

Ces variables chalnes de caractéres peuvent également recevoir
des nombres aprés gue ceux-ci ont été convertis par les fonctions
KIS (nombres entiers), MKSS (nombres réels en simple precision]
ol MKD$ (nombres en double précision). La taille d'un nombre
converti par ces fonctions est de:

— 2 oclets s'il est entier

-~ 4 pctets en simple précision

— 8 octets en double précision

Exemple;

HELD ¥ 215 A8 ROMS 2 46 08

instructions et fonctions

définit, pour le canal 2, deux champs.

le premier de quinze caractéras et de nom NOMS | le second de
quatre caractéres et de nom Q3§ on pourra affecter un nombre en
simple prectsion a QS.

FiLES nombre de canaux, fongueur, taille cache
instructon

Réserve ie nombre de canaux utilisables simultanement dans un
programrme.

Ca nombre ne peut pas etre supérieur a 15.

Chagque canal réservé occupe une zone de 281 octets (ou 153 en
simple densité) pour les informations concernant le fichier et la zone
de transit des enregistrements.

A Vinitialisation. te nombre de canaux réserves estfixé a 2. Si
linstruction FILES comporte une indication de iongueur (celle-ci
mest pas obligatoire), cette longueur fixe la somme des longueurs
des enregistrements des fichiers & acces direct ouverts simuitane-
ment. Elle est fixée 4 256 octets a l'initialisation (deux fichiers avec
enregistrements de 128 octets).

Par exemple, pour pouvoir ouvrie trais fichiers & accés direct dont les
longueurs d enregistrement sont respectivement 30. 40 et 50
caractéres, il faut réserver une longueur d’au moins 120 caractéres.
Ulinstruction FILES remet & zéro toutes les variables existantes. Efle
doit donc étre exécutée en mode direct ou en tout début de
programme.

La taille cache réserve en mémoire une zone tampon de n pistes, n
pouvant varier de 0 & 25, pour optimiser les accés physigues au
QDD ou a la disquette. Par défaut, n=3 avec un QDD et 0 pour une
disquette {voir page 120).

Exempie:

FiLES 2120
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FiX{nombre}
fanction

Rend la partie enliére du nombre.

La partie entiére est obtenue par troncature. Le resultal est un
nombre reel.

Le résultat de FIX est éguivalent a celui de INT pour les nombres
positifs, il en différe pour les nombres négatits.

Exemple:

FKEYS(numeroi *
fonction

Rend le code de |a touche fonction de numéro indigué.

Le numéro est un nombre compris enire 1 et 10.

Exemple:

FOR. . NEXT
FOF? varfabfe = valeur initiaic TO valeur finale

msfrucndn d’ Herahon peﬁnettém de repeter une séquence dinstruc-
tions un nombre fixé de fois.

1h&

La variable qui suit FOR est appelée variable de controle. Elle est
numerique de type entier ou simpie précision,

Atoute instruction FOR doit correspondre une instruction NEXT.
mais uneg instruction NEXT peut correspondre a piusieurs instruc-
tions FOR. Dans ce cas. les varigbles de contrdle de chacune des
instructions FOR sont indiquées aprés NEXT.

Au départ, la variabke de contrdle prend la valeur initiale indiguge.
Puis linterpréteur teste sila variable de contrble est superieure ala
valeur finale,

— Sioui, les instructions de |a boucle ne sont pas execliees et
l'exécution se poursuit aprés NEXT.

— Sinon. les instructions comprises entre FOR et NEXT sont
executées.

l.a rencontre de NEXT provoque Fincrémentation de la variable de
contréle de |a valeur pas. etl'on revient au test precedent.

La boucle d'itération est exécutée jusqu’'a ce que la reponse au test
soit positive.

Dans e cas d'un pas négatif, l'interpréteur teste si la variable de
controle est inférieure 4 1a valeur finale et la variable de contrdle est
décrementee de pas.

Sil'option STEP n'est pas précisée, I'incrément par défaut est 1.
En Basic 128, il est possible de sortir de la boucle par l'instruction
EXIT. L'exécution se poursuit alors aprés NEXT, mais en général. a
variable de contrdéle n'a pas atteint la valeur finale.

Boucles emboitees

Les boucles FOR peuvent éire emboitées, c'est-a-dire gu'une
bolicle FOR peut contenir une autre boucle FOR utilisant une
variable de controle differente.

Si plusiaurs boucles ant la meme instruction terminale, il est possible
d'utiliser un NEXT multiple pour toutes ces boucles:

NEXT variable1.vartablez....

Sila variable de contrdle est omise, linstruction NEXT correspond a
la boucle FOR la plus proche qui n'est pas appariee.



 Liste alphabétiqu

Exemples:

BRI

EOR =1 T

; R )
FAV R W iae ol DT

K-

rpm AT v
:IJ||‘I E

SHER

la valeur finale de 1a variable de controle reste 10 bien que K ait été
modifiée en cours d exécution.

la boucle n'a pas été exécutée et la variable de contrble conserve la
valeur initiale (3).

s TaR 1A A
J J”'\-'| WA

AFSRI=1TE2

LA

HFDA="T0D

AN
a8

SONERT

deux boucles emboitées pour I'initialisation d'un tableau.

i

ZIHERT!
CAF =2 TE N PRAT PAS Dz N INTRLLT

recherche d'un glément nul dans un tableau et sortie par EXIT.

des commandes, inst

FRE(donnée)

fonction

Permet de connaitre 'espace mémaoire libre.

Quatre informations sont disponibles:

1. FRE(0) donne la place totale disponibie en memoire.

2. FRE(1) donne la place disponible dans la zone de travail de
I'interpréteur (entre 8HB100 et &HBFFF).

3. FRE(2) donne |a place disponible pour le programme et les
données (entre &HAQOO et &HDFFF dans les bangues de memaire).
4. FRE(AS) donne |a place disponible pour les chaines. Cet espace
est fixé 4 300 caractérss a l'initialisation.

Noter que FRE{0} = FRE({1) + FRE(2)

Basic 1 ne fournit pas FRE(1} ni FRE(2).

Exemple:

FWD nombre *

fnstruction

Déplace une tortue dans sa direction de la quantité indiquee.

Le nombre doit étre compris entre --255 et 255.

Si le nombre est négatif, la tortue recule.

3 ta tortue est visible, elle est effacée de son ancienne position et
affichée dans la nouvelle.

Si la trace est active, e déplacement est tracé sur I'écran.

Toutes les modificalions de taille, de direction ou de rotation sont
prises en compte avant le dépiacement.

La tortue déplacée est la derniére désignée par TURTLE.

Si aucune instruction TURTLE n'a été exécutée, 'erreur Hlegal
Function Call gst déclenchée.
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FNDE dépiace |a tortue de trente points dans sa direction

GET (colonne 1, ligne 1)-fcolofle 2Hignd®)

Blement de tableau *
nstruction

Memorise dans un tableau numérique ta portion d'image graphigue
contenue dans le rectangle défini par les deux sommets {colonne 1.
ligne 1} et (colonne 2. ligne 2).

La partion d'image est obligatoirement composée d'un nombre
entier de caractéres. Les coordonnées des deux sommets sont donc
données en caractéres: colonnes de 0 4 39 {ou 79) et gnes de{a
24. Sile deuxiéme sommet n'est pas précisé, c'est le sommet en bas
a droite qui est pris par défaut (39,24) oii (79.24) en 80 coionnes.

Le tableau numerique doit avoir 616 déclarg au préalable st il dont
étre de type entier.

Plusieurs images peuvent élre mémorisées dans un seul tabieau.
Elles sont systématiquement compactées et rangéss depuis te bas
du tableau. c'est-a-dire de lindice |e plus élevé vers les indices plus
faibles.

L'élément de tabieau désigné dans l'instruction GET est I'élément
dindice le plus élevé pour cette image. L'image est mémorisée &
partir de I'élement précédent. Aprés I'exécution, 'élément désigné
contient la valeur de f'indice du premier élément libre du tableau.
C'est cet élémant qui pourra servir pour une nouvelle instruction
GET ou LOADP avec le méme tableau.

L'image est compactée dans le tableau, le volume gu'elle occupe ast
dépendant de son contenu.

Sile tableau est trop petit, une erreur “Qut of Memory” est détectée.
La portion d'image ainsi mémorisée peut &tre restituée en un autre
endron de I'écran par PUT.

Elle peut étre conservée en fichier par l'instruction SAVEP.
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Le mode de compaciage est compatible aver les outils
COLORPAINT ot PRAXITEL.

Exemple:
(EERREONEVEN déclare le tableau de réception
Ay T

mémarise la portion d'image a partir de la
fin du tableau

Lt contient te premier élément libre

c'estle 817
19 TREE S

QT
du premier élément libre

AT nouveau premier &lément iibre
c'estle 760 ... et ainsi de suite

meémorise une deuxiéme portion & partir

GET (colonne 1, iigne 1)—(colgnnesg, ligne 2)

Jtableau 4

instruction

Mémorise dans un tableau numérigue la portion d'image graphique
contenue dans le rectangle défini par les deux sommets (colonne 1,
ligne 1) et (cofonne 2, ligne 2). Le tableau numérique (entiers ou
simple précision} deit avoir été déclaré au préalable et sa dimension
suffisante pour recevoir limage, compte tenu du fait qu'un octet peut
recevoir un seul point de {'image et gu'un élément de tableau
comporte 2 ou 4 octets suivant qu'on est en entiers ou en simple
précision. La portion d'image ainsi mémorisée peut &tre restituge en
un autre endroit de I'écran par PUT,

ARV

GETRIED 180 40T
GET # n°de canal
fnstruction

Transfere un enregistrement d'un fichier & accés direct (dont on
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e nUmere do canall vers (2 Zone Sampoen en memaire

ration gu contenu de Vernregistrernent peut alors se taire
P+, oudrrectement dans ies varnables de cnamp siun

O a ete exesuie au préeaiabie.
nurners d enregsirerment noest o
sdivant du fichier ouie pramicr 81 adcur enregislrement n'a
LTI @48 U O BOHIT

cennle

-y

e 10" erregstremaent du fichisrn 2

FOSUB numere de ligne
o

Parmel le branchemant a ur sous-programme

Loexecution d un seus-programme agpele par GOSUR debute ala
aremiere mstrucion de ia igne mdicugs par 300 numero. Lexecu-
Han dy snus-programme se lermine par 'mstruction RETURN. eile
movodue ie retolr a finginiction cu suitimmedialement ie GOSUE
appelant,

LN S0US-Programmie peut avar piusieus points d entree. De méme.
gl contenir plusieurs iInatructions RE TURN

LiN 2GLE-Drograntime peut apoomear un autre sous-programme b ains)
doosulte Jusqu'a encombBremean complat de la memare. Un
SCUS-DroGramime peut s'apneler Wi-méme,

Ling tentative d exécution de GOSUB vers une gne inexisianie oat
detectee par Verreur “Undefined Ling

Un sous-programme peut étre pace nimporte ou dans un
programme . mais sl est pretferab e de le séparer du programme
principal par cne instruchon END

Exempie:

PR

s pracise. GET lit Venregistre-

caloul recursif de factonela N

GOTO numero de iighe
nsfruchon

Permet e branchementinconditionne! & une ligne de programme.

Sila ligne designeée contient une snstruction exacutab e, ceie-ci sera
exécutae. puis les ingructions suivantes,

Silaligne designac ~e contient pas d mstruction exécutable (REM
ou DATAY exaoution se poursuit apres cette igne.

Silaligne designee n'existe pas. l'erreur "Undefinec Line” est
detectee,

En mode d execution directe, cette instruction permet de poursuivre
au numero ndigué Fexecution d'urn programme interrompl. A la
ditérence de "RUN numero de ligre . elie nintialise pas les
vartabies et ne ferme pas les fichiers ouverts.

L'ecriture d'ure bolcle est plus facile avec DO._LOOP.
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Exemple:

CEEAIRT U ENTIL MR AT

90 TSTO A
FHRCRE SO Y

boucle infine avec GOTO

GRS$(nombre)

fonction
Rend le caractére utitisateur de numéro indigué.

Les caracteres utilisateurs sont numérotés de 0 a 127. |Is doivent
avoir été déclarés au préalable par CLEAR (3" paramétre) et définis
par DEFGRS.

GR3{i) est équivalent & CHR${128-1).

Exemple:

TGRS,

GRR2E affiche ie caractére utilisateur n® 23

HEALD *

foriciior
Rend la direction de la tortue active.

Le résultat est un nombre compris entre 0 et 255.
La tortue active est la derniére fixée par TURTLE.

Exemple:

AR
AL

ol

HEAD TO nombre =

instruction

Fixe ou moditie 1a direction du mouvement de 1a tortue active.

Sil'option TO est présente, |a direction est fixee de fagon absolue |
sinon elle est modifiée de fagon relative.

L e nombre indiquant la direction est compris entre - 255 et 255, S'il
est plus grand, seul le reste de |a division par 256 {modulo) est pris
en compte.

Un nombre positif signifie vers la droite. un nombre négatit signifie
vers la gauche.

La tortue active estla derniére désignée par TURTLE.

Exemple:

rmodifie la direction de 90 vers |a droite
idem
fixe la direction & 45" vers ta gauche

HEXS (nombre)

fonction

Donne une chaine de caractéres représentant le nombre dans la
base hexadécimale {16).

Si I'argument n'est pas entier, il est tronqué. Sa valeur doil étre
comprise entre 65536 el 65535.

Exemple:
FRIFE ALY

H
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I+ condfrfon}GOTO n°de fighe
ITHEN instructions

ristruation
Permet des branchements conditionnels.

L'exécution de cette instruction se fait de la maniére suivante:

la condition est d'abord évaluée.

— Si le résultat est VRAI, alors les instructions qui suivent THEN
sont exécutees et, st ELSE sst présent, les instructions quile suivent
sur la ligne sont ignorées.

— Sile résultat est FAUX, les instructions qui suivent ELSE sont
exécutees ou bien, si ELSE est absent, ' exécution passe a la ligne
suivante du programme.

Dans chague cas, si la liste d'instructions est remplacée par un
numeéro de ligne, il y a branchement & |a ligne indiqués.

Exemple:

si négatif, branchement en tigne 500

instructions (F emboitées

Il est possible de taire tigurer & fintérieur d'une instruction IF une ou
plusieurs instructions IF dans [a limite d'une figne logique.
Uinterpretation de |IF emboités est la suivante:

— chaque ELSE est associé au THEN le plus proche qui n'est pas
associé a un autre ELSE.

Exemple:

i< TREN -t IDNFR T
I A<BTHEN “BaC™HEN FF AT el

2
LLEDPRINT "= 00 CLEE FRINT

Remargue:

les tests d'égalité des nembres réels ne sont pas toujours exacls
puisqu'ils dépendent de |a précision. il faut done leur préférer te test
d'une difference minimum.

Exemple:

FA28 A2 L 5 THEY

INKEYS

fonction

Retourne le dernier caractére tape au clavier ou une chaine vide si
aucun caractere n'a été tapé.

Cette fonction ne renvoie pas d'écho sur Fécran.

Tous les caracteres, y compris les caractéres de contrdle, sauf
CNT-C et STOP, sent pris en compte par INKEY$. En particutier,
I'appui sur ENTREE rend le caractére Retour Chariot.

Exempie:

INMQUSE variable1, variable2 +
INFUTMOUSE variable, variable2

instructions

Lit les coordonnées de la souris.




INMOUSE effectue immediatement la lecture. INPUTMOUSE attend

Uappui sur une des deux gacheties,

Exemple:

kLS

INPEN variable colonne, variable ligne
INPUTPEN variable colonne, variable ligne

instructions

Permettent de lire les coordonnées du point de ('écran visg par le
crayon optique.

INPEN effectue immédiatement la lecture, INPUTPEN attend que le
contact du crayon optigue soit fermé pour effectuer |a lecture,

La premiére variable regoit la coordonnée horizontale (entre 0 et
319). la seconde variable regoit la coordonnée verticale {enire 0 et
199).

En mode 80 colonnes, la valeur de la colonne est un nombre pair
compris enire 0 et 638,

Quand la mesure ne peut pas étre effectuée, les deux variables
regoivent 1. Cette situation se présente en cas de:

— mauvais réglage du crayon oplique,

— luminosité insuffisante du point visé (noir ou rouge par exemple),
— visée d'un point hors de ta zone utile de I'écran.

Exempie:

[LO

G NFLTPCN CL
AR e REN SR T
HILED

EHIRU
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nstraction
Instruction d'entree de données au clavier.

Le message contenu dans chaine de caractéres est affiche {s'il
existe).

Il est suivi d'un point d'interrogation et d'un espace si te délimiteur
est un point-virgule. Le point dinterrogation n'est pas affiche sile
délimiteur est une virgule.

L'affichage des caractéres suivants est forcé a la taille normale.
L'utilisateur doit alors introduire les données attendues par la liste de
variables. Ces données doivent étre de méme type que les variables
de la liste, sinon le message "Redo from start” est affiché.

Les différentes données sont séparées par des virgules. Linfroduc-
tion d'une chaine doit étre encadrée par des guillemets si elle
contient une virgule ou des espaces significatifs au début ou a la fin.
Les variables peuvent étre des éléments de tableaux mais pas des
tableaux.

INPUT ne peut tre utilise en mode direct.

Exemple:
CNPLT IOUR W OIS, BRNET % WS AN

INPUT# n°de canal, liste de variables
instruction

Lit le fichier dont on précise ie n* de canal et affecte les valeurs lues
aux variables mentionnees dans la liste.

Le type des données (numérique ou chaine de caracteres) doit
correspondre au type des variables. Cette instruction obéit aux
méemes regles que INPUT & partir du ctavier.

Siles variables sont plus nombreuses que les donnees, I'erreur



“Input Past End” est déclenchée. On s'en prémunit en utilisant la
fonction EOF.
Exemple:

B Tel i it les donnees dans A% et N successivement

INPUTS (nombre de caractérs:
fonction

Retourne une chaine de caractéres qui contient le nombre de
caractéres us a la suite dans le fichier indiqué.

Cette foncticn permet de lire un nombre déterminé de caractéres sur
le canal considéré. Elte permet de connaitre de fagon exacle (au
caractére prés) le contenu d'un fichier.

Si le n" de canal n'est pas précisé. la lecture se fait & partir du clavier
sans éche & I'écran.

CNT-C et STOP sont transmis et n'interrompent pas f'execution.

Au clavier. cetle instruction permet d éviter ta frappe de la touche
ENTREE.

Exemple:

wUTE s 2T

lecture de 3 caractéres sur le fichier 1

INPUTTURTLE variable colonne, variable ligne *
mstruction

Permet de connaitre les coordonnees de la tortue active.

La premiére variable regoit le nv de colonne, la seconde le n° de
ligne. Les valeurs regues s'étendent de —32768 a 32767,
La {ortue active est la dernére designee par TURTLE.
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Exemple:

A chague déplacement, |a ligne 40 lit les coordonnées de a lortue et
les affiche.

INPUTWAIT n* de ligne: duree;
& s

INPUTWAIT - de ligne: durée;

instruction
Permet de lire des données & partir du clavier, en accordant un
temps limité pour la reponse.

Le premier paramétre indique |a ligne a exécuter sile temps est
dépasse.

Le deuxieme parameatre indigue en secondes le temps maximum
autorisé pour taper la réponse.

Le reste de l'instruction est identique a INPUT. £n particulier, la
chaine de caractéres doit étre suivie d'un point-virgule si l'on veut
qu'un point d'interregation soit affiché.

La forme réduite;

INFUTWAIT n* de ligne:durée.”",

permet d'obtenir une ternporisation suivie d'un branchement.

Exempie:

HRIMT TDEALT
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attend 10 secondes |a réponse

temporise 5 secondes et branche en ligne
800

INSTR (position, chaine 1. chaine 2)
fonction '

Rend la position de |la chaine 2 dans la ¢chaine 1.

Si le premier parameétre est présent, la recherche se fait & partir de la
position indiguee, sincn elle se fait a partir du premier caractére de
chaine 1,

Le résultat de la fonction INSTR est 0.

— si la chaine 2 ne figure pas dans la chaine 1,

— sila chaine 1 est vide,

— si la position de départ est supérieure a {a longueur de ia chaine
1.

Sila chaine 2 est vide, e résultat de la fonction est 1z position de
départ (1 par défaut).

Si la chafne 2 est présente dans la chaine 1, 1a fonction INSTR rend
sa position.

Exemple:

HSTRC AT AL R

INT (nombre)

fonction
Retourne le plus grand entier inférieur ou égal au nombre précisé.

Le resuliat est un nombre réel. L'argument peut étre entier, réelt ou
doubte précision.

Exemple:

BT
AR
7R

Pour arrondir au nombre entier ie plus proche, il faut prendre:
INT(X+.5)

INTERVALON
INTERVAL OFF

fnstructic s

Permettent de déclencher ou d'arréter le compteur de temps défini
dans l'instruction ON INTERVAL.

KILL descripteur de lichier
commande

Supprime le fichier en question, c'est-a-dire supprime ses réfé-
rences dans le répertoire ot libére la place qu'il occupe sur la
disquette.

Dans la description du fichier, e nom du périphérigue n'est pas
obligataire mais le suffixe est obligatoire. Le périphérigue pris par
défaut est le lecteur 0 ou celui fixé par DEVICE. L'instruction KILL ne
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fonctionne que pour ur fichier sur disquette. Sile fichier m'existe pas,
te message “File Not Found™ apparait.
Exemple:

AESE( (LN SUSEETS

disguette 1

supprime le fichier BONJOUR.BAS de la

LEFTS (chane , longueur}

fanciion
Donne la partie gauche de la chaine suria longueur précisée.

Sila longueur est nulie, e résultat est la chalne vide.
Sila longueur demandée est supérieure a la longueur de 1a chaine,
ie résultat est la chaine entiére.

Exemple:
RIS MELDDRARL 4

VD

LEN (chaine}

fancion
Donne la longueur de la chaine de carctéras.

Tous les caractéres de la chafne sont comptes.
Il ne faut pas oublier que les minuscules accentuéss et le ¢ sont
codés sur trois caractéres.

Exemple:
TN T
AR B T
I

TN e

LtET vanable = expression  «
instruction

Permet d'affecter une valeur & une variable.

Le mot clé LET est facultatif.
La variable et I'expression doivent &tre de méme type. sinon l'erreur
"Type Mismatch” est detectee.

Exempie:

mnstrucho

Trace une ligne entre les deux points désignés.

Cette instruction fonctionne en mode caractére quand Fargument
caractere est présent.
Sa syntaxe estidentique a celle de BOX.

Exempie:
K R IR 0 L T
de couleur 3etde fond 0
LMz DR - 4163 96 2
points graphiques

Nz =2 Ian fa ligne part du dernier point tracé

trace une ligne de + entre les deux points
trace une ligre de couleur 2 entre les deux

Liks =%

Voir STEP.
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insiruction

Permet d'introduire dans une variable chaine une séquence d'au
plus 255 caractéres guelconques.

Lafin de la réponse est marquée par la touche ENTREE. Tous les
caractéres frappes, sauf te caratére Retour Chariot sont affectés a la
variable chaine.

La présence de |a chaine de caractéres provogue ['affichage du
message gu'elle contient.

Que la chaine soit suivie d'ume virgule ou d'un point-virgule, aucun
point d'interrogation n'est affiché.

Cette instruction est fres pratique pour lire une ligne dont ne connait
pas ia structure.

Exemple:

TN AR ALN A

SAFEINT A8

LINE INPUT:

instruction

| variable chaine

Lit le prochain enregistrement du fichier dans une variable chaine de
caractéres en prenant tous les caractéres,

Exemple:
LS SPUT w2, %S
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LIST descripteur de fichier, n° ligne 1 - n° ligne 2

commande

Liste te programmae gcontenu en mémoire. sur i'ecran ou sur le fichier
désigne.

Les fignes du programme & lister sont indiquées de la maniére
suivante:

LIST ligne liste la ligne

LISt liste la ligne courante

LiST lignel-ligne2 liste toutes les lignes de la ligne1 & la ligne2
LIST lignet- liste toutes les lignes de la ligne1 & la fin

LIST -ligne2 liste toutes les lignes du debut jusqu'a la ligne2

Si le fichier est un fichier sur disque. LIST est équivalent a SAVE
avec l'option A
Si aucun fichier n'est précise, le listage se fait sur I'écran.

Exemple:

SETIPAT R 000 1350
ligne 1000 a la ligne 19390
ST AR Ay liste tout te programme sur le fichier PG3.BAS
AET liste fout te programme a 'écran

liste sur limprimante paraliéle de |a

LOAD descripteur de fichier, 8

commande

Charge en mémoire le programme dont on a précisé le nom et le
support.

La commande LOAD ferme tous les fichiers ouverts, détruit le
programme en mémcire puis effectue le chargement proprement dit.
Toutes les variables sont détruites.

Avec I'option R, fe programme chargé est aussitét exécuté et les
fichiers déja ocuverts avant le chargement restent cuverts. Le



peériphérigue pris par défaut est le lecteur 0, ou celui fixé par
DEVICE.

Exemple:

P e,

LOAD TR OTLLD & charge le programme OTHELLO de la
disqﬂuette_E, laisse les fichiers ouverts et lance I'exécution
LA TICTAl” charge le programme TICTAC

LOADM descripteur de fichier,

instruction

Charge une zone mémoire en binaire a partir d'un fichier constitue
par SAVEM ou par l'assembleur.

Le chargement s'effectue dans la banque courante.
Si une translation est indiguée, les données ou le programme sont
décalés de cette translation. La translation décale aussi l'adresse
d'exécution.
S'il s'agit d'un programme, I'option R en provogue 'execution
immédiate,
Exempie:

charge HORLOGE.BIN, le décale de
512 octets et lance son exécution 4 I'adresse donnée dans SAVEM

+ 512

LOADN "FORME" charge FORME.BIN

LOADP descripteur de fichier, élément de tableau +
instruction

Charge dans le tableau I'image contenue dans le fichier specifie.
Le résuitat obtenu est similaire a celui de l'instruction GET.

Le tableau numeérique doit avoir eté déclaré au préalable et it doit
étre de typs entier.

Plusieurs images peuvent étre mémorisées dans un seut tableau.
Elles sant systématiquement compactées et rangees depuis le bas
du tableau, ¢’est-a-dire de l'indice le pius élevé vers les indices plus
faibles.

Si le suffixe du fichier est absent, MAP est pris par defaut.

Exemple:
Pour récupérer une image Colorpaint:

DIM 1M %0 2000}

LOADPTC: MONALISA™, W% (2000]

PUT (C,0], IM%(2000) charge le fichier image MONALISA.MAP du
lecteur 0 dans le tableau IM% a partir de I'élement 999, Si fimage
occupe 400 octets, aprés te chargement, IM% {1000} contient 799.

LOC (n°de canal}

fonction

Indique ol en est la lecture (ou I'écriture) dans |e fichier cuvert s0uUs
le n° de canal considéré.

Si le fichier est & accés séquentiel. LOC indigue le nombre de
secteurs £crits ou lus depuis I'ouverture du fichier.

Sile fichier est a accés direct, LOC indigue ie numéro de
Fenregistrement qui suit celui gui vient d'étre lu par GET # ou écrit
par PUT#.

Exemple:

LoC 2
fichier 2

pasition de la lecture ou de I'écriture en cours sur le

LOCATE,

instruction

Fixe la position du curseur sur I'ecran en mode caractére.
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Le premier parametre indique |a colonne et doit &tre compris entre O
el 39 {ou 79}. Le second indigue 13 ligne et doit &ire compris entre U
et 24,

Le troisigéme parametre rend e curseur invisible (valeur 0) ou visible
{valeur 1}.

Les trois parametres sont faculiatifs en Basic 128.

La position du curseur par LOCATE peut se faire en dehors de ia
fenétre d'affichage definie par CONSOLE.

Exemple:

LOCATE 10 15, PAINT "30450 3

LOF (n°de canal)

fonction

Donne la position du dernier enregisirement dans le fichier ouvert
sous le n* de canal considerg.

Si le fichier est a accés séquentiel, LOF indigue ie numeéro du dernier
secteur du fichier. Sile fichier est a accés direct, LOF indigue le
numérg du dernier enregistrement.

Exemple:
LoF position du dernier enregistrement du fichier 1

LOG(nombre)

fonction
Donne le logarithme népérien du nombre (base g).

En Basic 128, le résultat est en double précision si |'argument est en
double précision.

Exemple:
[LOGHE:
* 60344
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LOOP *

instruchon

Marque la fin d'une boucle et déroute Vexecution au DO correspan-
dant.

(Voir Il'instruction DO Y

LSET variable chaine = chaine de caracteéeres
instruction

Dépose une chaine de caractéres dans une vanable chaine en
cadrant a gauche.

La chaine de caracteres est déposée en commengant par la gauche.
Sisa longueur est plus petite que |a taille de la variable, |e reste est
complété a droite par des espaces; si sa longueur esttrop grande. la
fin de |a chaine est éliminee. Les nombres peuvert éire déposes
dans une variable chaine aprés avoir été convertis par:

MKIS{}  pourun entier
MKS$() pour un nombre en simple précision
MKD${) pour unnombre en double précision ¥

Cette instruction est utilisée le plus souvent pour déposer des
donnees dans une variable de champ définie par FIELD.
En Basic 1, la variable doit étre une variable de champ.

Exemple:

LSETIDS = MTMS + 2R3 dépose dans IDS la concaténation de
N,QM$ et PR%

LSETOS = MKSSiL, depose ja valeur numérigue de QU aprés
COnversion
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MAX(liste de nombres) *

fonction
Halouime e maximum g2 s,

f.es nombres sedvent &tre de e zions differentes.

Exempe:

IS R R AT
EEE A T

MERGE descripteur de fichier #s

commande

Charge en memuoire ie programme indigué et 'ajoule au programme
résicent.

Les iignes du programme chargé sont classées avec celles du
programme residant et las recouvrent gi elles sonl identiques. Le
programme a charger doit avoir ete sauvegarde aved:option A,

L execution du programme global est lancée a la fin du chargement
avec toption R

Exemple:
2

VERGZ "HTEST R charge le programme TEST de la disquetie 1.
le fusionne avec le programme en memoire etiance | execution.
NERGE "MENL fusionrie le programme MENU au programme
resident

L

MIDS$ (chaine, position,

fonction

Extrait une sous-chaine de longueur donnée d'une chaine donnee.

La pesition est un nombrg compriz anlre ol 255, 5 Sngualy est un
aombre compris entre & et 255

Silaiongueur estrop grande ou si ge narametre ast shzent g
sous-chame va jusqu ala fin de .3 chame

Sila position estsupérieure a la ‘onguaus oo i3 chamg, e resu'tat est
une chaine wide.

Examplio;

S -"-".

MIDS (variable chaine , débu ' — chaine

de caracteres
instruction

Permet de remplacer une partie d'une variable chaing par une autre
chaine.

Laiongueur de la variable chaine reste inchangée dans tous les cas.
Le 2¥ paramétre indique la position du 1¥ caractére a remplacer
dans la variabie.

Le 37 paramétre, facuitatif. mdique ta tongueur de la partic a
remplacer.

— Sila chaine de remplacement esl pius longue gue la partie a
remplacer. seul le debut de cette chaine est ulilisa.

Exemple:
15 23 ="MICRC-URD NATEUR"
eMIDSAS B Ti="ROCESSEL RS

PR
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— 8ilalongueur n'est pas précisée, le remplacement se fait jusqu’a
la fin de la variable, st la chaine modifiante est assez longtie.

Cette instruction peut &tre utilisée pour modifier ia valeur d'une
variable de champ définie dans FIELD.

MiN(liste de nombres) *

fonction
Aetourne le minimum de la liste.

Les nombres peuvent étre de précisions différentes.
Exemple:
MINIE S AL E

T
oo

MKD$ (nombre) *

fonction

Assure la conversion d’'un nombre en double précision en chaine de
caractéres, pour qu'il puisse étre déposé par LSET cu RSET dans
une variable chaine.

La longueur de [a chaine de caractéres obtenue est de huit octets.
Cetie chaine de caractéres est codée et non lisible directement.
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Exemple:
VRDSTOTA, -

ERGETHIRS

MKI$ (nombre)

fonction

Assure la conversion d'un nombre entier en chaine de caracteres,
pour qu'il puisse étre depose par LSET ou RSET dans une variable
chaine.

La longueur de la chaine obtenue est de deux octets.

Exemple:
WK 5105

WK S 17haE

MKS$ (nombre)

fonction

Assure la conversion d'un nombre en simple précision en chaine de
caractéres pour qu'il puisse &tre déposé par LSET ou RSET dans
une variable chaine.

La longueur de |a chaine obtenue est de quatre octets.

Exemple:
FAGUERY

pee e g e
YRSS IR0 - 2

MOTOR ON/MOTOR OFF

nstructions

Comme son nom l'indique, met en marche le moteur du magnéto-
phone a cassetles ou I'arréte.



MTRIG(numero) *

fongtion

Rend I'état du bouton de la souris.

Le numéro désigne la gachette: G ( gauche }

1 { droite}
Le résultat est —1 (VRAI) si la gachetts est enfoncée ou 0 (FAUX)
sinon.

FRATRISD THZ S 2RINT "B ULk

NAME descripteur de fichier 1 AS descripteur de
fichier 2.

commande

Permet de changer le nom d'un fichier sur disquette,

Descripteur du fichier 1 comporte te nom du fichier & renommer.
Descripteur de fichier 2 contient fe nouveau nom du fichier. Le
nouveau nom ne doit pas correspondre & un fichier déja existant.
En Basic 128, un commentaire peut étre indique avec e nom du
fichier,

Exemple:

MAMIE “TICRAS™ A8 1AL S
NAME "TEXTZ ST A3 inctes O

NEXT liste de variables

mstruction

Incrémente ou decrémente les variables de contrdie d'une ou
plusieurs boucles FOR.. . NEXT.

{Pour le fonctionnement de cette instruction, voir FOR 3

NEW

commande

Eiface le programme présent en memoire et détruit tol .es les
variables, y compris celles reservees dans COMMON.

Cette commande ne ferme pas les fichiers ouverts et ne modifie pas
les options fixées au préalable par CLEAR.

Exemple:

HE

OCT${nombre} *

fonction

Rend une chaine de caractéres exprimant le nombre en octal {base
8).

Si l'argument n'est pas entier, il est tronqué.

Exemple:

FOCTSIEG

ap
0




ON ERROR GOTO n- de ligne

insfruction

Permet le branchement & ia ligne indiguée si, dans ie déroutement
de I'execution d'un programme. une errelir est détectée.

La séquence de traitement des erreurs est alors effectuée a partir de
Iz ligne indiquée ¢t les interruptions par ON INTERVAL sont
suspendues.
Cetle séquence doit se terminer normalement par RESUME.
LUinstruction ON ERROR GOTO est placee soit en debut de
programme, soit au début des séquences ol une erreur est
susceptible de se produire.
ON ERROR GOTO 0 annule 'effet de ON ERROR GOTO n* et
raméne & l'etat normal: message d'erreur et arrét de {'exécution.
Llinstruction CLEAR annule égaiernent I'effet de ON ERROR GOTO
ne.
Exempie:
"IOk ==ROA GTTO 0
SHNPLTH
ju FAT ¥

Ok 2380400700
.J'\J l:.\-.'L!
TODHF ERB= 1T THEN 23T "Drvsion rongse’
NGRSk 20

ON expression GOSURB liste de n* de ligne
ON expression GOTQ liste de n°de ligne

instructions

Permet le branchement a une ligne ou a un socus-programme dent la
ligne est déterminge par la valeur de I'expression.

L'expression est évaluée et sa valeur, aprés arrondi a Pentier le plus
proche, donne le rang dans la liste du sous-programme a appeter. Si
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par exemple celte vateur est 4. 'exécution passsa 2 ia ligne ou au
sous-programme indigué par ie 4° numeére.

5i la valeur de 'expression est nulle ou supérievre au nombre de
numeros de ligne de la liste, I'exécution se poursuit & finstruction
suivante.

Les numeros de hgnes correspondant aux valeurs de I'expraession
inutilisées peuvent &tre omis.

Exemple:

suivantque lonrépond 1 ou 3,
le sous-programme correspondant est exécute

Exemple:
CEMPLY Mhombrs T
SO SO 1+ 7

PRINT

LGENZ

G0 PRINT "hegalf”
TIRER B
2!3[- PRT Nl

ON INTERVAL =nombre GOSUB n° de lighe +
ON INTERVAL=nombre GOTO n* de ligne

instructions

Permet de placer une interruption legicielle sur I'horlege interne.



Liste a[pbgpétiqm-d_e_S_‘_._cémmqnzdgs,._-instructfons etfonctions o

Le nombre indique en dixiémes de seconde la valeur de Fhorloge qui
declenche l'interruplion.

L'exécution de INTERVAL ON lance le comptage sur Fhorloge
interne. L'horloge compte en dixiémes de seconde. Quand le
nombre est atteint, I'exécition du programme est suspendue et la
séquence d'instructions commengant au numero indigué est
executee.

Si GOSUB est utilisé, la séquence doit se terminer par RETURN qui
reprend I'exécution |4 ou elle a été suspendue.

L'exécution de INTERVAL OFF arréte le comptage et par congé-
quent tes interruptions.

L'execution de la séquence diinstructions peut &tre interrompue par
une autre interruption.

Si la séquence d'instructions est assez longue, il faut exécuter
INTERVAL OFF au début pour ne pas étre interrompu en cours
d'exécution.

Exemple:
G0N MTERVA =100 0070 02
2HNTERVAL ON

3000 LOOP
SANT CLSTOL
“9IND

Le message est affiché trois minutes exactement
aprés l'exécution de la ligne 20

ON KEY=caractere GOSUB n°de ligne +
ON KEY=caractere GOTO n°de ligne

nstructions

Permet de définir des interruptions logicielles sur la frappe d'un
caractére.

Le caractére est indigué par une constante d'un seul caractére {"A”")

ou par ie premier caractére d un constanis {"AZERTY "] ou par son
code ASCII (B5).

Apres l'exécution de cette instructicn, I'appui sur ta touche
correspondant au caractére provogue la suspension de 'executicn
et le débranchement ala ligne de numero indiqué.

Le retour & 'endroit de l'interruption se fait par RETURN si GOSUB
est utilisé.

Il est possible de spécitier dix touches différentes avec cette
instruction.

Les touches spécifiées ne peuvent plus étre lues par INKEY$.

Sile numéro de ligne est égal & 0. linterruption definie est rendue
inactive pour la touche considérée.

Exemple:

DN KLY =" GOSL2 I

2300 PRI "Winportc oo™ LOCE
3IIMD

0 FEINT Tal que cues espl sahe s
0RZURN

ONPEN GOSUB liste de n°de ligne *
ONPEN GOTO liste de n* de ligne

instructions

Permet un branchement conditionnel (GOTO} ou un appel de
sous-programme {GOSUB) dépendant de 1a zone visée par ig
crayon optique.

Les zones de I'écran doivent avoir été définies au préalable par
I'instruction PEN.

L'exécution de ONPEN se déroule de la maniére suivante:

— test du contact du crayon optique,

— lorsque le contact est fermé, lecture de la zone visée,

— branchement a ta ligne dont le numéro a le méme rang dans la
liste que celui de la zone visée dans l'instruction PEN.
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Le rang dans la liste est compté a partir de .

Si le crayon optigue vise un point situé hors des zones définies,
I'exécution se poursuit en séguence.

Exemple:

GCLS

[ r\r

i \l“f’\ GOS
FIESD
TOCPR ST 120521
NMCRET.L SN
L0PRN TICNE 2
20RETL =N

AL PRI ZOMNE F
S103ETLEN

Al 200,330

OPEN “1”, 9}-‘ n°de canal, descripteur de fichier.
OPEN “O7, # n° de canal, descripteur de fichier

mstructions

Ouvre un fichier séguentiel en lecture ou en écriture sous le n" de
canal indique.

Toutes les opérations sur ce fichier devront se faire sous ce n* de
canal. Le n" de canal doit étre compris entre 1 et 16, Le périphérique
pris par défaut est le lecteur 0 ou celui fixe par DEVICE.

OPEN “1" ouvre le fichier en lecture. Un méme fichier peut étre
ouvert en lecture sous piusieurs canaux simuttanemert.

Exemple:

OPEN" L #2 TTRESULDETT ouvre en lecture le fichier RESUL-
.DAT sur le lecteur 1 sous le numeéro 2
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OPEN Q" ouvre le fichier en écriture. Un méme fichier ne peut étre
ouvert qu'une fois en écriture. Sur disque, I'ouverture déclenche
Iinitialisation du fichier; si un fichier existait déja sous le méme nom,
il est supprime.

Exemple:

CPEN "7 #1, "2 TELEFE DAT” ouvre en écriture le fichier
TELEFH.DAT sur le iecteur 2 sous le numéro 1
OPEY "G #3 "L98TS ouvre en écriture le fichier numeéroc 3 sur

fimprimante paraliéle.

‘OPEN "D, #n de canal, descripteur de fichier

loHgust;
OPEN “R” #.n° de canal, descripteur de fichier

i

i‘onguaw

instructions

Quvre le fichier & accés direct dont le nom est indigué, en lecture et
en écriture, sous le n" de canal précisé.

Le n° de canal doit &tre compris entre 1 et 16.

La longueur, optionnelle, fixe la longueur de I'enregistrement. Cette
longueur doit &tre inférieure ou égale a la longueur indiquée dans
FILES. Sila longueur nest pas précisée dans OPEN, 'enregistre-
ment occupe alors un secteur, soit 128 octets en simple densité ou
255 octets en double densité.

Le périphérique pris par défaut est le lecteur © ou celui fixe par
DEVICE.

On ne peut ouvrir de fichier a accés direct que sur disquette. Les
deux formes OPEN "D, et OPEN “R".... sont équivalentes.

Exemple:

OFEN "D, #2 1 AGEMDRDLD" 32 ouvre le fichier & accés direct
AGENDA.OLD sous le numéro 2, avec une longueur d'enregistre-
ment de 32 caractéres.



PAINT (colonne, ligne)

nsfruction

Remplit avec fe motif en cours une zone de couleur homogene en
partant du point situé en (colonne, ligne) avac la couleur précisée.

Sila couleur n'est pas précisée, ¢'est la couleur courante qui est
prise par défaut.

Le remplissage se fait avec le motif défini par l'instruction PATTERN.
Par défaut, le remplissage est unitorme.

Dans tous les cas, le remplissage ne modifie qu'une seuie couledur,
forme ou fond suivant le signe.

Exemple:

PAINT 100,125, 2
couleur jaune

remplissage a partir du point 100,125 par la

PAINT (colonne, ligne)

fnstruction

Remplit une courbe fermée en partant du point situé en (colonne,
ligne) avec la couleur précisée. La couleur doit étre laméme que
celle de la courbe gui délimite la surface & “peindre™.

Le dernier paramétre, moiré, qui devra avoir pour valeur 0 ou 1
permet de peindre avec moirage sila valeur donnge est 1. Dans ce
cas un point sur deux seulement est allumé, ce gui donne un effet de
grisé. Si ce paramétre est omis, ¢'est |a valeur courante qui est prise
par défaut. Sa valeur initiale est 0.

Exemple:

PANT G, 1251.2
PAINT130,30:

Voir STEF.

PALETTE (numeéro) *

fonction
Rend la valeur réelle de la couleur de code indigue.

Le résultat est un nombre compris entre —4096 et 4095. Ce nombre
correspond & la couleur réelle associée au numeéro indique.

Si le nombre est négatif, la couleur correspondante est transparente
al'incrustation.

Exemple:

TRBLETTIIS

e

PALETTE numéro,

instruction

Affecte une couleur réelie au numéro de couleur indiqué.

Il existe 4 096 couleurs réeiles {de 0 4 4095). Seules seize d'entre
elles sont utilisables simultanément.

Cette instruction permet d'affecter une couleur réetle (nombre
compris entre 0 et 4095) a Une couleur utilisable {numéro compris
entre 0 et 15).

Le deuxieme paramétre peut étre indigué en code positif (couleur de
forme} ou négatif (couleur de fond).

Le troisiéme paramétre, tacuitatif, indique si la couleur ainsi définie
dait étre transparente & l'incrustation {valeur 1) ou non {valeur 0}. Si
ce paramétre est absent, la couleur conserve son statut anterieur.

Exemple:
PALETTE 37487 affecte la couleur 748 au numéro 3 etiarend

transparente & l'incrustation
PALETTE14.297C affecte la couleur 2970 au numéro 14
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PATTERN caractére +

instruction
Fixe le motif de remplissage.

Le caractére qui servira de motif peut &tre donné sous forme de
chaine de caractéres (¢'est le premier caraclére de la chaine qui est
pris) ou par son code ASCH. Si le code ASCH est supéerieur & 127. il
s'agit alors d'un caractére graphigue défini par Futilisateur.

Le motif est utilisé par la suite dans toutes les instructions de
remplissage: BOXF, CIRCLEF, PAINT.

Exemple:
le caractére / servira de motif
le 2° caractére graphigue servira de motif
ici également
PEEK{adresse)
fonction

Retourne le contenu de P'octet situe 4 M'adresse indiquée.

| 'adresse est un nombre compris entre - 65536 et 65535,

Le résultat est un entier compris ente 0 et 255.

En Basic 128, si l'adresse est comprise entre &H6000 et 1HIFFF,
i'octet est celui de la bangue courante, ¢'est-a-dire celle fixée par
BANK ou, par défaut, la banque la plus élevée.

Exemple:

BANK 1 : PRINT PEEK{&HET0C]
&HB100 dans la banque 1.

donne le contenu de 'octet situé en

ibétique des commandes, instructions ef

onctions

PEN; :
avec !!sre de zone =
numero;s
instruction

Definit des zones rectangulaires sur 'ecran et leur attribue un
numeéro pour I'utilisation de ONPEN.

Les numéros de zones sont compris entre 0 et 7.
Les zones peuvent étre définies en mode caractére ou en mode
graphigue.

& mode caractére:

Chaque zone correspond a un seu! caractére; elle est définie par un
seul point dont les coordonnges sont données en caractéres:
colonnes de 0 & 39 et lignes de 0 & 24

Exemple:

PEN 2:130,151 4437 16 définit les zones 3 et 4 en mode caractére
e mode graphique:

Chaque zone est définie par les deux sommets opposés du
rectangle comme dans {'instruction BOX. Les coordonnées sont
exprimées en graphique: colonnes de 0 A 319 etligne de 0 4 199.

Exemple;

BEN 0210000 440 205750 50 —i80 40 définit deux zones numéro-
tées Det 1

Siun numeéro de zone est défini sans étre suivi des coordonnées, la
Zone est supprimée et ne peut plus étre sélectionnée par ONFEN.
Une instruction PEN sans argument supprime toutes les zones
définies.

Sideux zones ont une partie commune, lorsque le crayon optigue
vise cette partie commune, ONPEN effectue le branchement
correspondant & la zone de plus petit numeére.
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PLAY liste de chaine de caracteres
instruction

Joue ia musique définie dans ies chaines de caracteres,

Les chaines de caractéres ne peuvent comperter que des noies, des
sitences ou des attributs.

— notes: DO HE MIFA SO LA Sl suivies de # ou b sil'on veut un
diése ou un hémol,

—silence: P

—— attributs: ce sont I'attaque. 1a longueur, Voctave et le tempo.

Signification  Attribut Domaine  Valeur par défaut

amortissement A 0-255 0 note continue

longueur L 1-96 24 noire

octave 0 1-5 4

tempo T 1-255 5

Amortissement:

AQ correspond a un son continu, A225 a un son tres amorti,
longueur:

{96 correspond & une ronde, L48 4 une blanche, ., 13 aune triple

croche .

Octave:

O1 est l'oclave la plus grave, 05 ia plus aigue.

Tempo:

T1 est le tempo le plus rapide, T255 le plus lent.

Un attribut A, L, O, T agit sur toutes les notes gui suivent jusquace
qu'un nouvel attribut vienne modifier sa valeur.

Les espaces sont autorisés & n'importe quel endroit dans la chaine.
le point-virgule peut servir a séparer les notes.

Linterruption d’'une séquence PLAY en BASIC 128 peut nécessiter
I'appui simuitané sur les touches CNT et € pendant plusieurs
secondes.

Exemple:

£ ZAFAMIPDCREMIDORE PRI =300

POINT (colonne,ligne}

fonction

Donne le numero de la couleur du point indiqué.

Les coordennées sont indiquees en graphique: colonne de 0a 319
et ligne de 0 a 199.

Le numéro est positif s le point appartient a la forme. negatif g1l
appartient au fond.

POKE adresse. nombre
instruction

Dépose le nombre dans I'octet situé & 'adresse ndiguee.

Le nombre doit &tre compris entre 0 et 255.

L'adresse doit &tre comprise entre - B5536 et 65535.

En Basic 128, si 'adresse est comprise entre &H6000 et AHIFFF,
I'octet est calui de la banque courante ¢ est-a-dire celle fixée par
BANK ou. par défaut, la banque la plus élevee.

Cette instruction est interdite sur la memoire morte.

PQOS (n° de canal)

fonction

Donne la position du pointeur sur la ligne.

La position la plus 4 gauche est notée 0.

Le numére de canal indigue le périphérique concerné.

Si ce numéro est égal 4 0 ou §7l est omis, la fonction renvoie la
position du curseur sur I'écran (nombre compris entre 0 et 39 ou 79).
La fonction CSRLIN permet de connaitre fe numéro de la ligne ou se
trouve le curseur.

179




PRINT #iste do donpeas.

instruction
Affiche sur I'écran les données dans l'ordre de |a liste.

Le mot clé PRINT peut &tre remplace par un point d'interrogation.
L'affichage commence & I'endroit ol se trouve e curseur.

Un point-virgule permet I"affichage de la donnée suivanie juste aprés
la précédente.

Une virgule permet I'affichage de la dennée suivante au début de la
tabulation suivante. Les tabulations fixes sont espacées ve treize
caractéres a partir du caractére 0.

Si fa liste de données ne se termine pas par une virgule ou un
point-virgule, I'affichage se termine par le passage a la ligne
suivanie.

Si les données occupent plus de 40 {ou 80) caractéres, I'affichage se
poursuit sur la ligne suivante.

Si une donnée doit &tre affichée en fin de ligne et qu'il ne reste pas
assez de place, |'affichage se fait automatiqguement sur la ligne
suivarie. Dans ce cas, les minuscules accentuées sont comptées
comme trois caractéres.

Les nombres sont toujours suivis d'un espace. Les nombres positifs
sont précédas d'un espace, les nomhbres négatifs du signe moins.
U'affichage se fait avec exposant si {a valeur du nombre est en
dehors de lintervalle 1E—6,1E+6 pour la simple précision, ou 1D-16
1D+ 16 pour la double précision.

Les chalnes de caractéres sont affichées telles quelles.

Avec des caractéres en double hauteur, le retour 4 |a ligne provoque
un double interligne. Cependant, le premier affichage se fait surla
ligne du curseur et sur la ligne supérieure. It est donc souvent
nécessaire de le faire précéder d'un PRINT vide.

Exemple:
19y

PNT £ X+ 1\*3
30 PRIN ji+l
AIERNT "E=T0R
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PRINT # n° de canarma“mées

astruction

Ecrit les données {variables ou constantes) dans le fichier dont on
précise le n° de canal.

Les donneées sont enregistrées de la méme maniére qu'a I'écran
avec PRINT (espaces, séparateurs,...).

Le fichier peut étre séguentiel ou 4 accés direct. Dans ce demnier
cas, PRINT # écrit dans le tampon d'enregistrement. Le transfert de
I'enregistrement dans le fichier deit se faire par PUT #.

Exemple:

PRANT #2 45, ¥
PRINT 41 " &3THUR

PRINT USING chaine de caracteresiliste de
donnges
instruction

Permet des affichages selon un format décrit dans 1a chaine de
caracteres.

Les donnees de |a liste sont séparées par des virgules ou des
points-virgules,

ta chaine de caractéres contient des caractéres qui précisent le
format d'affichage. Leur signification est la suivante:

format des chaines de caractéres  *

I'signifie que seul te premier caractére de |a chaine doit étre affiche.
% % signitie gue la longueur exacte de |la zone d'affichage de la
chaine est la méme que celle comprise entre tes deux % compris. La
chaine est cadrée a gauche a l'affichage, les caracteéres en trop
étant éliminés ou |'espace restant étant complété par des espaces.
& signifie que la chaine doit étre affichée tefle guelle. Ceci permet
d'éviter des sauts de ligne pour une chaine trop longue.



Exemple:

GAS="QU VAOATE L T ACDN
2CPANTUSING * .45
3G BT LSING

“P. STLSING 3

=
==

R L

S
gl
= =

L By v

)

LE FLACON
format des nombres

# représente |a position de chagque chiffre. L'affichage d'un nombre
est cadré & droite. Si la zone est trop petite le dépassement est
indigué par Faffichage du caractére % en t&te du nombre. Sita zone
est trop grande, le reste est complété par des espaces.

. représente le point décimal. Il peut étre placé n'importe ol pour
séparer la partie entiére de la partie décimale. Sinécessaire, les
nombres sont arrondis avant affichage.

Exemple:

T0AS=### 22

20 PR NTLSING 43012
S0PRNTLSING A 12348
1U“R\'TLSINCh$ 1232
B0 PRNT LSING A$:1234. 5678
SLN

2
~1

35

2
012
w1257
+ piacé en debut ou en fin de format signifie que le signe + doit

toujours précéder ou suivre un nombre positif.

— placé en fin de format signifie que le signe — doit toujours suivre
un nombre négatif.

Exemple:

e

FRINT USING "+ 4 #712.34

<123

FRATLAING d#.8-" 1234

10

QA

™ placé en téte de format signifie que les espaces en téte doivent
étre remplacés par des astérisques.

Exemple:

$$ placé en téte de format signifie que te signe dollar doit étre affiché
immédiatement a gauche du nombre.

Exemple:
PRATLSING "SS#4 #7123
$1.2

**$ placé en téte de format combine les deux effets précédents.
Exemple:

PRINTLSING "**§## 271 22
E.2

. situe a gauche du point décimal signifie que tes puissances de
1000 doivent étre séparées par une virgule dans la partie entiére.

Exemple:

PRAINTUS NG "ddsdie, #4#71734567
.z_;'-.;?U.[]C-
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places en fin de format signifie que 'a notation exponentielle doit
étre Ltilisée.

Exemple:

PANTUSNG "d% 84 717045
* 23E-07

format général »

Le format doit contenir autant de formais ¢léementaires qu'il y a de
données a afficher. Les formats élementaires peuvenl étre séparés
par des constanies qui seront affichées entre les données.

Si le format général ne contient pas assez de formats élémentaires,
il est repris au début pour I'affichage de la suite des données.

Exemple:

PRNTUSKG "8 VIND) #4824 DO TE SA #£4 £8 --ANCS B2 48400
SAIVENSL 530G CIELS A 49920 FRANCS
PRNTUSHG "#g 477 33232 340

«n’-?nr

AV

Instruction

Fonctionne comme PRINT #, mais les données sont écrites suivant
le format précisé par USING.

Les données sont enregistrées de la m&ma maniére gu'al’écran
avec PRINT USING.

Exemple:

FlMT #1 LSNG T#a2 427 1200
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instructions et fonctions

PRINT # n° de canal, USING chaine de caracteres .

,mvers;on _________
PSET (colonne,ligne); eouiew‘

instruction

Margue un point situé en colonne ligne.

Cetie instruction fonctionne en mede caractére quand l'argument
caractére est présent et en mode graphique guand il st ahsent.

En maode caractére, 1a colonne est un nombre de 02 39 (ou 79) ella
ligne un nombre de 0 a 24.

En mode graphique, colonne et ligne sont des nombres compris
entre —32768 a 32767 en Basic 128. £n Basic 1, colonne estun
nombre compris entre O et 319 et ligne un nombre compris entre 0 et
198,

La suite de |a syntaxe est ideniique a celle de BOX.

Exempie:

PSETV 02007736 marque le caractére X en colonne 10 ligne 20,
de couleur jaune sur fonid noir

PS=TiRE 114 marque le point graphique situg en 55,115 avecla
couleur courante

Voir STEP.

PTRIG

fonction

Rend la valeur VRAI { - 1] si le contact du crayon optique est ferme
et ia valeur FAUX {0} sinon.

PUT (coionne , ligne) ,element de tableau «
instruction

Restitue & I'écran la portion d'image conservée dans ie tableau &
partir de I'élément indiqué.
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La portion d'image est abligatoirement composée d un nombre
entier de caractéres. Les coordonnées du sommet sont donc
données en caractéres: colonne de 0 & 39 {ou 79) etligne de 0 4 24.
Le sommet indique le coin supérieur gauche de l'image.

LUimage doit avoir 81 mémorisée dans le tableau numérique entier
par une instruction GET préalable, ou chargée dans le tableau par
une instruction LOADP.

La portion d'image n'est pas affichée si elle esttrop grande.

Exemple:

PUTHE 121 550300 restitue la portion d'image conservée dans le

tableau a partir de 'élément 289 . au point situé en colonne 10 ligne 12

PUT (colonne 1, ligne 1}—(colonne 2, ligne 2), +
fableau
instruction

Restitue a I'éeran contenue dans le tableau, dans le rectangle dont
on donne deux sommets opposés: colonne 1, ligne 1 et colonne 2,
ligne 2. L'image mémorisée dans le tableau numérique par une
instruction GET préalabie doit correspondre aux mémes dimensions
{(nombre de points en colonne et en ligne).

nstruction

Transfére un enregistrement d'un fichier a accés direct {dont on
donne ie n° de canal) de la zone tampon vers la disquette.

Le contenu de I'enregistrement doit avoir été déposé par WRITE#
ou PRINT #, ou directement dans les variables de champ par LSET,
RSET ou MID${)=_ Si le numéro d’enregistrement n est pas précise,
PUT # écrit dans 'enregistrement suivant du fichier, ou dans le 1% si
aucun enregistrement n’a été lu ou écrit.

Exemple:

RN, dépose le douziéme enregistrement du fichier ne 1

READ liste de variables

intsfruction

Lities données des instructions DATA et las affecte aux variables de
la liste.

Les variables doivent étre de méme type que les données a lire.
sinon une erreur “Syntax Error” est détectée.

Une seule instruction READ peut lire piusieurs lignes de DATA et
inversement, une ligne de DATA peut &tre lue par plusieurs
nstructions READ.

La premiére instruction READ commence par lire les données de la
premiére instruction DATA du programme. La suite des lectures se
fait en sequence.

Sliln'y a pius assez de donnges. une erreur “Qut of Data” apparait.
Il est possible de commencer ou de recommencer la lecture & une
ligne donnée par une instruction RESTORE.

Exemple;

TIREAD YORS PRE AGE
ZOPRINT NORAS, PRS AGE
IDATANARTIN LUCEN 77

B
instruction

FPermet d'incorparer le texte de remargues, titres, commentaires, ...
dans un programme.

Le mot cié REM peut étre remplacé par une apostrophe.

Tout ce gui suit REM jusqu'a la fin de la ligne est ignoré par
linterpréteur mais apparait dans le listage du pregramme.

it est possible de brancher & une ligne contenant un REM.
Fexécution se fait & la premiére ligne qui suit.

Des commentaires peuvent étre ajoutés enfin de figne en les
separant des instructions par une apostrophe.
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Exemple:

1CREM Te ¢, programme © jar 196<
20PRE AT "3arjos” "message oo Hinmeonde
Wh=243" '

46 PANT 3050

i REY measage de colitesse

RENUM |

commande

Rénumérote un programme ou uneg parlie de programme.

Toutes les indications sont optionnelles et possédent des valeurs
par défaut. ’

Le premier nombre indigue le nouveau numéro {10 est pris par
défaut).

Le deuxiéme nombre indigue a partir de guel numeéro {ancien) il faut
commencer a renuméroter (par deéfaut, c'est la premiére ligne du
programme).

Le troisieme nombre indigue I'ancien numéro de tigne de fin de |a
renumération {par défaut, a fin du programme).

Le guatrieme nombre indigue I'écart entre chaque nouvelle ligne
{par défaut 10).

RENUM change en conséquence, et dans tout le programme, tous
les numéros des lignes renumerotées dans les branchements et les
appels de sous-programmes. St dans la ligne L1 {ancien numero}, il
est fait appel a une ligne L2 inexistante, le message suivant
apparait:

Undefined line L2 in L1

dans lequel L1 est le numérc de ligne renumerotee.

Les virgules sont indispensables, sauf les derniéres.

La renumeérotation d'une partie de programme r'est possible que si
tes nouvelles lignes restent a 'intérieur de 'espace laissé par les
lignes inchangées: le nouveau n®* de fa 17 ligne renumérotée doit
rester plus grand que le n* de la ligne inchangée qui le précede, et le
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nouvead n° de la derniére ligne renumérotée doit restar plus petit
que le n~ de la ligne inchangée qui suit.

Exemple:

RIhJN TR0 0G0 “540 5 renumérote la partie de programme
comprise entre 1000 et 1340, avec un pas de 5, en commengant &
1500

' renumérote le programme & partir de 10 avec un
pas de 10, en commengant & 100

FIh LN renumerote tout le programme avec un pas de 10 en
commenganta 10

RESET *

instruction
Initialise le micro-ordinateur,

Son effet est de ramener au menu initial.
Exemple:
SESET

RESTORE}

fnstruction

Permet de relire des constantes dans une instruction DATA d'une
ligne donnée.

Apres l'instruction RESTORE, le premier READ prend ses valeurs
dans e premier DATA renconire a partir de cette ligne,

Si avcun numérg de ligne n'est indiqué, le premier READ prend ses
valeurs a partir du premier DATA du programme.

Exemple:
‘OREACAB



Z0PSINT AR
JVRESTORE
J0READ A

RO CRINT 4

T DATA12.23.34

RESUME!
RESUME NEXT

insiruction

Permet le retour au programme pringipal aprés une séguence de
traitement d'erreur appelée par ON ERROR GOTOQ.

L'exécution reprend au numéro de ligne indiqué s'il est présent ou a
l'instruction qui a provoqueé I'erreur si rien n'est indiqué.

Sil'option NEXT est présente, Fexécution reprend a {'instruction gui
suit celle qui a provoqué I'erreur,

Si cette instruction est rencontrée sans appel par ON ERROR
GOTO, une erreur “Resume without Error” est détectée.

Exemple:

WON ZRRCR GOTO 100

ZONPLT X

30PRINT SCRiX)

&0 ONERRORGOTO G

SOEND

1G01F ERR=5THEN "Nombre régatt”
TI0RESLME 20

RETURN

instruction

Retour au programme principal aprés un appel par GOSUB.

{Voir instruction GOSUB.)

RIGHTS$(chaine de caracteres, longueur)
fonction

Danne fa partie droite de la chaine sur une longueur précisee.

Silaiongueur est nulle, le résuliat est la chaine vide.
Sila longueur demandée est supérieure & la tongueur de |a chaine,
le résultat est fa chaine entiére.

Exemple:
TRIGHTS " MELOCRAME " b)
DRAME

ANDIRIY

forction ™ """

Donne un nombre réel, pseudo-aiéatoire, compris entre 0 ef 1
exclus.

Les nombres obtenus avec cette fonction sont diffarents et répartis
unifermément dans l'intervalle ouvert 0,1 si 'argument de la fongction
est un nombre positif ou sl n'y a pas d'argument.

La séquence des nombres genérés est réinitialisee a chagque
exécution du programma.

Un argument negatif réinitialise la séguence a partir d'une valeur qui
dépend de |‘argument.
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Exemple:
1000

20 FOR =70k
0 FRINT RN
L0 NEXT!

ol SRINTR-C-Z
g0 _OCP

RLM

ROT *

fonction
Rend 'orientation de la tortue active.

Le résultat est un nombre compris entre 0 et 255. Le sens positif est
celui des aiguilles d'une montre.
La fortue active est la derniére fixée par TURTLE.

Exemple:

'ROT
167

ROT

r'nstrucﬁon
Fixe ou modifie 'orientation de |a torfue active.

Sil'option TC est présente, 'orientation est fixée de fagon absolue.
sinon elle est modifiée relativernent & sa valeur antérieure.

l.a valeur absolue du nombre est comprise entre 0 et 255. Si¢ette
valeur est plus grande, seul le reste de sa division par 256 {modulo)
est pris en compte.

Un nombre positif signifie vers la droite, un nombre négatif signifie
vers la gauche.
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Latortue active est la derniére fixee par TURTLE.

Exemple:

ROT 10 -32 fixe I'orientation a —45% vers la gauche
ROT &4 modifie 'orientation de 99¢ vers la droite
ROT 320 en fait autant

RSET variable chaine = chaine de caracteres
instruction

Depose une chaine de caractéres dans une variable chaine en la
cadrant & droite.

La chaine de caractéres est déposée en commengant par la droite.
Si sa longueur est plus petite que |3 longueur de |a variable , le reste
est complété a gauche par des espaces; si sa longueur st trop
grande, la fin de ia chaine est éliminée. Les nombres peuvent étre
déposés dans une variable chaine aprés avoir été convertis par:

MKIS( ) pour un nombre entier
MKSS$( } pour un nombre en simple précision
MKD$( } pour un nembre en double précision.

Cette instruction est utilisée le plus souvent pour déposer des
données dans une variable de champ définie dans FIELD.
En Basic 1, la variable doit étre une variable de champ.

Exemple:

A52T 0§ = KORB+RS$ dépose dans ia variable !D$ e contenu des
deux chaines NOMS et PR$ en cadrant le tout a droite

'''' dépose dans Q% le nombre 1234 aprés
CONVErsion
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RUN. ‘
RUN descripteur de fichier:i

commancle

Lance f'execution, aprés chargement eventuel, du programme
resident en mémaoire.

5iun nde ligne est indiqué, l'exécution du programme résident
commence a {a ligne donnee.

Siun fichier est indiqueé, 'e programme qu'il contient est chargé en
memoire puis exécuté & pantir du début,

Avec f'option R. fes fichiers déja ouverts avant le lancement restent
ouverts.

Exemple:
RLW 100 lance Fexéecution en ligne 100
FUM 1T QTHELO" R charge le programme OTHELLO ot | exécute

4 partir du début tout en conservant tous les fichiers ouverts.

SAVE descripteur de fichier
SAVE descripteur de fichier, A
SAVE descripteur de fichier, P

instruction

Sauvegarde, sous le nom et sur le support indiqués. e programme
present en mémoire centrale,

Sur disque, si un fichier existait d&ja sous le méme nom. il est
remplacé par le nouveau programmse.

Le suffixe par défaut est BAS.

Avec l'option A, le programme est sauvegardeé sous une forme
litterale, identique au listage & I'écran. it pourra alors étre ulilise par
MERGE.

Avec l'oplion P {protége). |e programme est sauvegarda sous une
{orme codee. Au chargement suivant, le progranume ne pourra étre
ni listé ni modifié. i est conseillé de le sauvegarder également sous
la forme habrtuelle.

Exemple:

SAYE CRSS OTHELLD" F sauvegarde sur cassette le programme
résident. sous le nom QTHELLO.BAS, sous forme protégée
TTICTACT A sauvegarde sous forme littérate (ASCI)

To=" sauvegargde normale

SAVEM descripteur de fichier, adresse 1,

adresse 2, adresse 3
instruction ou commande

Sauvegarde une partie de la mémoire dans un fichier binaire.

L'adresse 1 indique le début de la zone & sauvegarder, adresse 2 en
indigue la fin, adresse 3 indigue |'adresse de lancement de
'exécution au moment du chargemeni par LOADM avec {'option R
ou par EXEC sans paramelres.

Sices adresses sont comprises entre &HB000 et 8HIFFF, ta zone
memoire est prise dans la bangue de mémoire courante.

SAVEM peut servir & conserver ung zong mamaoirg précise ou un
programme en binaire.

Exemple:

SAVEN "HORLOCD A1 9800, &4 3900, Al 8500
hinaire comprise entre &H8800 et 8H8300

sauvegarde la zone
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SAVEP descripteur de fichier, élément de tableau *
instruction

Sauvegarde ¢ans un fichier une portion d'écran compactae dans wn
tableau.

Le tableau doit étre un tadteau d entiers. il peut conterir piisieurs
images mais une seule est sauvegardée a iz fois,

L image doit avoir &té compactée a partir de | element indigué par
une instruction GET prealable.

Le suffixe par défaut est MAP.

Limage peu: &tre récupérée ultérieurement par LOADP el affichee
par PUT.

Exempie'

sauvegarde mage compeactée a
parnrde I OIemerI 299 dans te tabieau IM%5 sous e nori
EINSTEIN. MAP

SCREEN(colonne,ligne)

fongtion

Donne le code ASCI du caractére affiché en colonne et ligne
indiques.

Les coordonnées sont données en caractéres: colonne de G a 39,
hgne de 0 & 24.

Seuls les caracteres du tableau ASCH el les minuscules accentuges
sont reconnus. Siaucun caractére n'est reconnu. le résuliat est (.
Les codes suivants sont attnbués aux minuscules accentuess &t

au ¢:
128¢  134¢ 1407 1460 BASIC 128 uniquement
129a 135é& 141¢g 1470 149¢
1304  136& 1426 14840 150§
1318 1371 143 4 151 f
1324 1381 144 & 152 U
1338 1387 145 (] 153 A
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Exemple:

SCREEN.

instruction

Fixe tes couleurs de | alfichage pour toui L ecran.
Tous les oarametres sont racuitatds miss un a0 maeins doit etre
presen.
Er mode 80 colonnes. seulg tinstuction PALETTE pormet de
riodifier e couisurs en Basi 128
Las trois premiers paramétres indiquent respectvement.

- la couleyr des caractéres et des traces.

~—ia couleur du fond,

— la couleur du pouriour de I'égran.

La présence du quatnéme paramétre indigue que les couisurs de
forme et de fond doivent étre invarséss

La présence du cinguiéme paraméire indique gue I'mage TV don
étre incrustée. Cetle option ne lonctionne gu'avec linterface
dincrusialion: elle provogue une erreur fatale en labsence dinter-
face.

Exemple

caractéres rouges surfond noir €1 tour magenta
mverse les couleurs précédentes

SCREENPRINT

nstruction

Recopie le contenu de | acran sur limprimante parailele
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Cette instruction ne fonctionnie gue pour les imprmantes PRY0-562
et PROG-600.

Exemple:

SCREENPRINT

SEARCH chaine de caractéres g L:

commande

Affiche sur I'acran toutes les lignes du programme comportant la
chaine de caraciéres spécifiee, de aligne 1 &laiigne 2incluse.

i a chaine de caractéres a rechercher peut éire donnes dans une
constante ou une variable.

On peut effectuer ia recherche sur tout ou partie du programme, ou
sur ta ligne courante, avec une syntaxe identique acelie de LIST.

Exempie:

SEARCH "MORIS" .~ 000~ 2000
ugnes 1000 et 2000
recherche NBJ sur la ligne couranie
recherche 520 dans tout le programrme

recherche |a variable NOMS entre les

SGN(nombre)

fonction
Donna le signe du nombre.

Le rasultat vaut;

— 1 si 'e nombre est positif,
—- 0 si le nombra est nul,

-— —1 si le nombre est negatif,

Exemple:

T SOk- 21
-1

SHOW ~

fonction

indique si la tortue active est visible (résultat -- 1) ou invisible
frésultat 0.
Exempie:

7 SHOW
-1

SHOW widitilg Zihe: »

instriction
Fixe I'etat de la tortue active,

Le premier parametre fixe la visibilité.

Sil vaut 0, 12 tortue est invisible: ¢'ii vaut 1, la tortue est visible.
Le deuxigéme parameétre fixe ia liberté.

S'il vaut 1. la tortue est affichée & chague modilication.
S'ilvaut 0, la tortue n'est affichée qu'a chague déplacement.

Exemple:

SHOW 1.1 la tortue active est visible et libre
SiN(nombre)

fonctiorn

Donne te sinus du nombre compté en racians.
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En Basic 128. le résuitat est eri double précision sii'argument est en
double precision.

Exempie;

Sur la cassette, arréte la bande aprés le fichier indiqué, ou le fichier
suivant si rien n'est indiqué.

Exemple:

Sk R TICTAL arréle la bande apres le fichier TICTAC
SPACES (nombre)

foniction

Donne une chaine de caractéres composée d'autant d'espaces que
le nombre le précise.

Exemple:

SPACES30 donneg une chaine de 30 espaces

SPC{nombre)

fanction

Cetle fonction n'est utilisable que dans un PRINT.

Exemple:
SRINT A7 5P 2T

[t o
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SQR(nombre)

fonction
Donne la racine carrée du nombre.

En Basic 128, ie résultat est en double précision si l'argument est en
double precision.
Sil'argument est négatif, I'erreur "lllegal Function Call” est déteciée.

Exemple:
PAAT SORIG

e

316228

STEP(déplacement vertical,
depiacement horizontal) »

STEP peut étre utilisé dans les instructions: BOX, BOXF, CIRCLE.
CIRCLEF, LINE, PAINT et PSET.

STEP permet de définir les coordonnées d'un point relativement & la
position du dernier point défini {par défaut, ce point est Forigine
(8,0)). Les déplacements peuvent &tre positifs ou négatifs.

Exemple:

BOX(100,100%-- STER{— 50,50 : BOX(20C, 1500— STEP{S0.50)

est équivalent a
BOX{100, 100}~ STEPI—5C, 501 : BOX STEP{50,50;)— ETEP(50.5C]

STICK(n® de manette)

fongtion

Donne la position de la manette de jeu désignée.

il'y a deux manettes de jeu numeérotées Oet 1.
Le résultat vaut:
0 neutre
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1.90¢
2.45-
3.0

4. —45
5 —-80¢
8.-135¢
7.180¢
B.135¢

Exemple:

T

0N ST CKiT 20SUE branche au sous-programme correspondant
& la position de la manette

STOP

ingtriiction

Suspend 'exécution du programme.

Cette instruction peut étre placée en nimporte quet endroit du
programme.

Lorsqu'elle est rencontrée, le message "Break in ..”
La reprise peut étre faite par CONT ou GOTO.

Tous les fichiers restent ouverts,

apparait.

Exemple:
WIN-UTAB
2 C=472+B72
305707

4 ARINTC

STR$%(nombre)

fonction

Transforme un nombre en sa représentation en chaine de
caractéres.

Le résultat a ia méme forme que (‘'affichage du nombre par PRINT.
La fonction inverse de STRS est VAL,

Exempie:
TRINT STR$GE B STRY =234
Gho-12%4

STRIG(n® de manette)

fonction

Donne |'état du bouton de la manette désignée.

Il'y & deux manettes de jeu numérotées O et 1.
Le résuitat est — 1 sile bouton est enfonceé, 0 sinon.

Exemple:
= STRIGIT THEY PRINT

\_rIU\_,'— -

STRINGS (nombre, caractére)

fonetion

Donne une chaine de caractéres identiques au caractére indigué et
dont la longueur est égale au nombre indiqué.

te caractére peut &tre précise par son code ASCIL

Exemple:
STRINGSID,"* 1 donne une chafne de 10 étoiles
STAILGS .z"_.f—QI donne une chaine de 20 étoiles

SWAP variable 1, variable 2

instruction
Echange le contenu de deux variabies de méme fype.

Cette instruction est trés utile dans les programmes de tris.
Exemple'

AP RIAS échange les valeurs des éléments | et J du tableau A
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TAB(nombre)

fonction

Pasitionne le curseur dans une instruction PRINT ou PRINT#.

Le nombre indiqué, modulo ia largeur du périphérigue utilisé (écran
ou imprimante}, indique ia position du curseur en colonne.

Si cette position est 4 gauche de la position courante, un saut de
ligne est effectué.

Un nombre négatif ou nul est sans effet.

En double largeur. le positionnement tient compte de |a largeur
doubie.

Les regles de positionnement fixées par les séparateurs virgule et
point-virgule sont respectées.

Exem p[e :
PmNThQﬂTﬂEHQE“B“
i B
TAN(nombre)
fonction

Donne la tangente du nombre exprimé en radians,

Le résultat est en double précision si 'argument est en double
precision en Basic 128.

Exernple:

FTAN B

141014

TRACE «

fonction

Indique si 1a tortue active laisse une trace de son déplacement
(résultat —1) ou non {résuttat 0},
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Exemple:
ITTACC
Hs YO

TRACE nombre *

instruction

Fixe ou enléve la trace de |a tortue active.
SiFargument vaut 0 (FAUX), la tortue ne trace pas, sinon elle trace.

Exemple:

TRACE 1 la tortue laissera une trace de tous ses déplacements

TROFF

instruction

Annule le mode de trace du programme déclenché par TRON et
ferme le fichier de trace s'ity a lieu.

Déclenche ie mode de trace du programme.

Le mode de trace provoque la visualisation sur I'écran ou
I'enregistrement dans le fichier indiqué des numéros de lignes
exécutes.

En Basic 1, il ne faut pas indiguer de descripleur de fichier. la
visualisation se fait touiours sur |'écran.

Les numéros traces apparaissent entre crochets.

Sile descripteur de fichier est présem, |a trace est écrite sur ce
fichier, sinon elle est visualisée sur I'écran.

Seules les lignes exécutées dont le numéro est compris entre les
deux numéros indiqués sont tracées. La plage des numéros de
lignes estindiguée avec la méme syntaxe que LIST.
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Exemple:

TAGN "LPRT:*, 200-20( trace sur imprimante la partie de pro-
gramime comprise entre les lignes 200 et 400
TRON trace tout le programme & 'écran

TUNE ¢

instruction

Réglage du crayon optique. Le pointage du crayon optique sur
i'écran provoque |'apparition d'une barre verticale que ['on fait
coincider avec le crayon a Faide des touches «— et — . La validation
du réglage se fait avec ENTREE.

TURTLE n~

instruction

Définit et place ia tortue active.

Le premier parametre indigue fe numéro de fa tortue active. On peut
definir jusqu'a dix tortues différentes, numérotées de 04 9.

Les deux parameétres suivants fixent la position de la tortue dans
Fécran: colonne et ligne compris entre — 32768 et 32767, Ces deux
parameétras ne sont pas obligatoires. Quand ils sont absents, ia
position de |a tortue n'est pas modifiée ou, si cette tortue est active
pour la premiere fois, elle est placee au centre de P'écran.

Le quatriéme paramétre, facultatif, est une chaine de caractéres qui
permet de definir la forme de la tortue.

Cette chaine est constituée de doublets indiquant chacun une
rotation suivie d'un déplacement.

'l existe quatre types de doublets possibles: RaDn, RaUn, LaDn et
Laln, ol aindique 'angle dontil faut tourner et n le nombre de pas
dont il faut avancer.

Les angles et les nombres de pas sont des nombres compris entre 0
el 255. Un angle de 256 est égal 4 360"

R signifie rotation 4 droite et L rotation & gauche,

O signifie déplacement avec tracé et U déplacement sans tracé.

Les espaces ne sont pas pris en compte.

Exemple:

TURTLE 1.8C.120,"LADL0LE4040" définit 1a tortue n* 1 en forme
d'angle droit, etia place en colonne 80 ligne 120

A3="_0040L1 280200640207 - TURTLE 2, AS definit la tortue n" 2 en
forme de T et a place au centre de I'écran

TURTLED active la tortue n° 0

UNLOAD

fnstruction

Ferme tous les fichiers ouverts suria disquette située dans le lecteur
dont on précise le numeéro et recopie toutes les informations utiles
sur la disquette.

Par défaut, UNLOAD considére ie lecteur n: 0 ou celui défini dans
CEVICE.

Cette instruction garaniit e ratrait de la disquette du lecteur sans
aucun risque. en particulier aprés I'arrét d'un programme d'écriture
de fichiers par CNT-C ou par une erreur.

Exemple:

LN DAD ferme tout sur la disquette 1

USR# Y donnece)

fonction

Appel de la fonction utilisateur en langage machine de numérg
indigué (0 par défaut).
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La fonction doit avoir &té définie au préalable par DEFUSRN .

Pour utiliser cetie fonction, voir Annexe 4.

Exemple:

A=USR2IF appel de |a fonction utilisateur n* 2 avecia variable F
comme argument

VAL {chaine)

fonction

Donrne la valeur numérique d'une chaine de caractéres représentant
unt nombre.

Si le premier caractére n'est pas un caractére decimal. ou +, ou -
ou, un point ou un espace, le résultat de 1a fonction est nul.
La fonction inverse de VAL est STRS.

Exemple:

PR T AL 15 Ruc ¥ ot Huge ™
4,

VARPTR (variable)

fonction
Retourne I'adresse du premier octet de la variable indiguee.

Le résultat est un nombre entier compris entre —32768 et 32767 1l
faut ui ajouter 65536 pour avoir I'adresse réelle quand il est negatif.
En Basic 128, aprés I'exécution de cette fonction. la banque
courante est devenue celle ol se trouve 1a variable cherchée. On
peut obtenir ce numéro de banque par ia fonction BANK.

Cette fonction est utilisée le plus souvent pour des modules en
langage machine.
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Pour ies informations concernant I'organisation des variables en
memgire, voir Annexe 3.

Exemple:

FR AT GARPTR donng l'adresse de la vartable A

VERIFYON
VERIFYOFF

instructions

Avec I'option ON, toute écriture sur disquette sera suivie d'une
veérification. L'option OFF supprime cette verification.

Exemple:

YER:FY ON

WAIT adresse, masque 1, masque 2 *
instruction

Suspend I'exécution du programme jusqu’a ce qu'une configuration
de bits apparaisse a |'adresse indiguée.

L'adresse est un nombre compris entre —685536 et 85535,

Les deux masques sont des nombres compris entre O et 255,

Le fonctionnement de lNnstruction est le suivant:

— I'expression booléenne suivante est calculée:

{contenu de I'adresse XOR masgue 2) AND masque 1

— l'exécution ne se poursuit gue lorsque cette expression n'est pas
nulle.

Le masque 2 est facultatif. Dans ce cas 'operateur XOR n'est pas
appliqué.

Cette instruction est utilisée te plus souvent pour attendre un
événement sur un circuit periphérique.
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On ne peut sortir de 'attente par CNT-C.
L utilisation de cette instruction necessite une trés honne connais-
sance de la structure interne du micro-ordinateur.

WINROW (colonne 1, ligne 1) - (colonne 2, ligne 2} *

instruction

Définitla fenétre de visualisation des instructions graphiques.

La fenéire est un rectangle défini par deux sommels opposes. te
premier étant en haut & gauche et le second en bas a droite.

Les coordonnees en colonne sont des nombres compris entre 0 et
319 (ou 639) et en ligne entre 0 et 199,

Apreés I'exécution de cette instruction, les instructions de frace
graphigue BOX, BOXF, LINE, PSET, CIRCLE. CIRCLEF et PAINT
n'auront d'effet visible qu'a l'intérieur de ia fenétre.

Exemple:
WINDOWYY (100, 00260580

WRITE # n° de canal; St g a0Meas

instruction

Ecrit dans le fichier, dont on précise ie n de canal, 1a liste des
donnees.

Les chaines de caracteres sont entourées de guillemets et les
différentes données sont séparées par des virgules. Aprés la
derniére donnée, WRITE # écrit deux caractéres: le saut de ligne et
le Retour Chariot.

Dans le cas d'un fichier & accés direct, WRITE # écrit dans le

tampon d enregistrement. Le transfert de 'enregistremont dans e
fichter doit alors se faire par PUT 2,

Exemple:
WAITE #2 4008 TALX

ZOOM »

farnction

Denne lataille de ta tortue active.

Le résultat est un nombre comprs entre 0 st 255,
La tallle normale d'une tortue au moment de sa definition par
TURTLE est 16.

Exempte:

P00
%

i

ZOOM T&'nombre »

instruction

Fixe ou maodifie ta tailte de la tortue active.

SiTO est présent. la taille est fixée de facon absolue 4 la valeur
indiguée. sinon |a taille est augmentée de cetie valeur.

La taille d'une tortue peut varier de 0 & 255, mais la longueur d'un
segment de |a tortue ne doit pas dépasser 255.

Suivant la valeur du 2¢ parameétre de SHOW, la modification de ta
taille estimmeédiate (tortue libre) ou bien elle n'est effective qu'a
I'exécution de FWD ou TURTLE.

Exemple:
TUSTLE 3 Z00MT0 32
200010

fixe la taille de Ia tortue n~ 3 a 32
augmente de 10 |a taille de la lortue active
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