


















































































































































































































































































































































































































































































































































































Exemples de Programmes 

6 2 0  F O R  Y = 0  T O  1 9 0  
6 2 3  C O  L O R  Y / 2 4 + 1 , 5 
6 2 5  G O S U B  6 0 :  N E X T  Y 
6 3 0  F O R  X = 2 5 5  TO 1 S T E P  - 1  
6 4 0  F O R  Y = 1 9 1  TO 1 S T E P  - 1  
643 C O  LOR X / 2 4 + 1 , 5 
645 G O S U B  6 0 :  N EXT Y 
6 5 0  N E X T  I 
660 FOR 1=1  TO 5 S T E P  4 
6 7 0  P M O O E 3 , 1  
6 8 0  S C R E E N  1 ,  0 
6 9 0  F O R  T = 1  T O  3 0 :  N E X T  T 
7 0 0  N E X T  I 
7 1 0  G O T O  6 6 0  

Programme 20 
1 ' * ** L E S  T R I A N G L E S  EN M A R C H E * * *  
1 0  F O R  A=90 TO 0 S T E P  -4 
1 5  S 1 = A • 9 : S 2 = 1 9 1  
2 0  A 3 = A / 5 7 . 2 9 5 7 8  
3 0  X 1 = 0 :  Y 1 = 1 9 1 
40 X 2 = S 1  + X 1 : Y 2 = Y 1  
5 0  X 3 = X 1 + S 2 • C O S C A 3 ) : Y 3 = Y 1 - S 2 • S I N CA3 ) 
5 5  G O S U B  1 0 00 
90 N E X T  A 
9 9  GOTO 9 9  
1 0 00 PM O D E  4 , 1  
1 0 0 5  P C L S 
1 0 1 0  S C R E E N 1 , 0 
1 0 2 0  L I N E  C X 1 , Y 1 > - C X 2 , Y 2 ) , P S E T  
1 0 3 0  L I N E  - ( X3 , Y3 ) ,  P S E T  
1 0 4 0  L I N E - C X 1 , Y 1 > , P S E T 
1 0 6 0  R E T U R N  

Programme 21 
1 ' * * * C O M P T A G E * * *  
2 
1 0  C LS  
2 0  C L E A R  1 0 00 
3 0  P R I N T " O U  V O U L E Z - V O U S  C O M M E N C E R  A C O M P T E R ? "  
3 5  I N PU T  A 
40 P = L E N ( A $ )  
5 0  P R I N T :  P R I N T  A 
60 C = V A L C M I D $ ( A $ , P , 1 ) )  + 1 
70 M S $= A $ : M R $ = R I G H T $ C S T R $ ( C )  , 1 ) :  P S = P :  G O S U B  2 0 0 :  A $ = M S  
8 0  I F  C < 1 0  T H E N  40 
90 P = P - 1  
1 0 0 I F  P = 0  T H E N  I F  L E N ( A $ ) = 2 5 5  T H E N  P R I N T " D E P A S S E M E N T  

D E  C A P A C I T E " : E N D :  E L S E  A $ = " 1  " + A $ : G O T O  40 
1 1 0  G O T 0 6 0  
2 0 0  L S =  L E N ( M S $ )  
21 0 I F  L S < > LE N C M R $ ) + L S - 1  OR P S < 1 T H E N  S T O P  
2 2 0  M S $ = L E F T $ C M S $ , P S - 1 ) +M R $ + R I G H T $  C M S S , L S - P S )  
230 R E T U R N  
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Exemples de programmes 22 à 30 
avec BASIC version 2. 

Programme 22 
1 0  
20 
3 0  
40 
5 0  
60 
70 

80 
90 
1 0 0 

1 1  0 

1 2 0 

1 3 0  

1 4 0 

1 5 0  

1 6 0  

1 7 0 

1 8 0 

1 9 0 

2 0 0  

2 1 0  
2 2 0  
2 3 0  
2 4 0  
2 5 0  
2 6 0  
2 7 0  
2 8 0  
2 9 0  

3 0 0  

3 1 0  

3 2 0  

R E M  I N T R O D U C T I O N  

O N  B R K  G O T O  400 
P A L E T T E  C M P : W I D T H  32 
P R I N T " L ' O R D I N A T E U R  C O U L E U R  3 PEUT F A I R E "  
P R I N T  " LE S  M E M E S  C H O S E S Q U E  L E S  AU T R E S "  
P R I N T  " M E M B R E S  D E  LA F AM I L L E  D E "  
P R I N T  " L ' O R D I N A T E U R  C O U L E U R  ET B I E N D ' A U TR E S . "  
P R I N T " V O U S  P O U V E Z  C H O I S I R  U N  E C R A N  D E  T E X T E  D E "  
P R I N T  " 3 2 , 4 0  O U  80 C O L ON N E S . "  

P R I N T : P R I N T  " V O I C I  UN  E C R A N  DE  1 6  L I G N E S , 3 2  C O L O N N E S . "  

F O R  T = 1  TO 5 0 0 0 : N E X T  

W I DTH 4 0 : A T T R  2 ,  0 :  L O C A T E  5 ,  1 1  
P R I N T  " Vo i c i  un  e c r a n  d e  2 4  l i g n e s , 40 c o l o n n e s . "  
L O C A T E  0 ,  23  
FOR T = 1  TO 2 0 0 0 :  N E X T  
W I D TH 8 0 : L O C A T E  2 5 ,  1 1  
P R I N T  " V o i c i  un  e c r a n  d e  24 l i g n e s ,  80 c o l o n n e s . "  
L O C A T E  0 ,  23 

F O R  T = 1  TO 2 0 0 0 : N E X T  

W I DTH 4 0  
P R I N T T A B ( 1 4 ) ; " N O U V E L L E S  F O N C T I O N S " : P R I N T  

P R I N T  " L ' o rd i n a t e u r  c o u l e u r  3 o f f r e : " :  P R I N T 
P R I N T " T E X T E  E V O L U E  S U R  40 E T  80 C O L O N N E S "  

P R  I N T  " 

P R B I T " 

-M A J U S C U L E S  et m i n u s c u l e s "  
- C a  r a c t  e r e s  s p e c  i a u x : "  

P R I N T " " ;  
F O R  Z = 1 2 8  TO 1 59 :  P R I N T  C H R $ ( Z ) ; : N E X T :  P R I N T 
P R I N T 1 1  - " ; :  A T T R  2 ,  0 ,  B :  P R I N T  " C L I G N O T E M E N T" : A T T R  2 ,  0 
P R I N T " -" ; :  A T T R  2 ,  0 ,  U :  P R I N T  " S O U L I G N A G E " ; :  
A T T R  2 ,  0 :  P R I N T 
P R I N T " -" ; :  ATTR 2 ,  0 ,  B ,  U :  P R I N T  " L E S  D E U X " ; : 

A T T R  2 ,  0 :  P R I N T 
A $ =  " C O U L E U R " :  P R I N T "  - " ; : F O R  Z = 1  TO 5 :  A T T R  Z - 1 , Z + 2 : 

P R I N T M I D $ ( A $ , Z , 1 ) ; :  N E X T :  ATTR 2 ,  0 :  P R I N T 

P R I N T : P R I N T 1 1  N O U V E A U X  G R A P H I Q U E S  P U I S S A N T S  A H A U T E  
D E F I N I T I O N "  

3 3 0  P R I N T " - 6 4 0 V  x 1 9 2 H  a v e c  4 c o u l e u r s "  

3 4 0  P R  I N T  " 

3 5 0  P R I N T " 

3 6 0  P R  I N T  " 

3 7 0  P R I N T 1 1  

- 3 2 0 V  x 1 9 2 H  a v e c  1 6  c o u l e u r s "  
-Mo n t r e  1 6  c o u l e u r s ,  s u r  u n "  

c h o i x d e 64 . "  
- L e s  p r o g r a m m e s  p e u v e n t  i m p r i m e r  d u  t e x t e "  

3 8 0  P R I N T " s u r  l ' e c r a n  d e  g r a p h i q u e s . "  
3 9 0  LOC A T E  0 ,  23 : F O R  T = 1  TO 1 5 000 : N E X T  

4 0 0  P A L E T T E  C M P : A T T R  2 ,  0 :  W I D T H  40 

4 1 0 E N D  



Exemples de Programmes 

Programme 23 
1 0  R E M  H C O L O R S  

2 0  O N  B R K  GOTO 430 
3 0  W I D T H  40 : P A L E T T E  C M P :  A T T R  2 ,  0 

40 P R I N T  " V O Y E Z  LES  64 COU L E U R S , 8 A LA  F O I S . " :  P R I N T :  P R I N T 
5 0  A T T R 2 , 0 , B 
6 0  P R  I N T " P R E S S E Z  L A  B A R R E  D ' E S P A C E M E N T  P O U R  C O M M E N C E R . " :  PR  I NT 

7 0  P R I N T  " P R E S S EZ L A  T OU C H E  B R E A K  P O U R  A R R E T E R . "  
8 0  A T T R  1 ,  0 :  L O C A T E  0 ,  23 
90 A $ = I N K E Y $ : I F  A $ = '"' T H E N  90 
1 0 0  I F  A S C ( A $ ) =3J. T H E N  4 3 0  

1 1 0  R E M  H C O L O R S  

1 2 0  R E M  M O N T R E  L E S  64 C O U L E U R S , 8 A LA F O I S  

1 3 0  H S C R E E N  2 

1 4 0 F O R Z=0 T0 7 
1 5 0 P A L E T T E  C M P  
1 60 H C L S 

1 7 0 F O R  Y = 0  TO 7 

1 8 0  C = Y + Z * B  

1 9 0  P A L E T T E  Y ,  C 

2 0 0  P A L E T T E  Y + 8 ,  ( C + 3 2 )  A N D  6 3  
2 1 0  H C O L O R Y , 0 
2 2 0  H L I N E  ( 0 , Y * 2 4 ) - ( 3 1 9 , Y * 2 4 + 2 3 ) ,  P S E T ,  B F  

2 3 0  H C O LO R  ( Y + 1 ) A N D  7 ,  0 

2 4 0  P R I N T  ( 4 , Y * 3 + 1 ) ,  C 

2 5 0  H C O L O R  Y + 8 , 0 
2 6 0  H P R I N T  ( 3 3 , Y * 3 + 1 ) ,  C 

2 7 0  N E X T  

2 8 0  H C O L O R 3 , 0 
2 9 0  H P R I N T  ( 8 ,  7 ) , " P R E S S E Z "  
3 0 0  H C O L O R  4 ,  0 
3 1 0  H P R I N T  ( 8 , 1 0 ) , " B A R R E "  
3 2 0  H C O L O R  5 ,  0 

3 3 0  H P R I N T  ( 9 , 1 3 ) , " D ' E S P A C E M E N T "  

3 4 0  H C O L OR 1 0 , 0 

3 5 0  H P R I N T  ( 2 7 ,  7 ) , " P R E S S E Z "  
3 6 0  H C O L O R  1 1 ,  0 
3 7 0  H P R I N T  ( 2 7 ,  1 0 ) ,  " L A B A R R E "  

3 8 0  H C O L O R  1 2 ,  0 
3 9 0  H P R I N T  ( 2 8 , 1 3 ) , " D ' E S P A C E M E N T" 

4 0 0  A$= I N K E Y $ :  I F  A $ = 11 1 1 T H E N  4 0 0  

4 1 0 I F  A S C ( A $ ) =3 T H E N  430 
4 2 0  N E X T 

4 3 0  H S C R E E N  0 :  P A L E T T E  C M P :  H C O L O R  1 ,  0 :  C L S  

440 E N D  

267 



Exemples de Programmes 

268 

Programme 24 
1 0  R E M  P A L E T T E  
2 0  O N  B R K  GOTO 2 0 0  
3 0  G O S U B  6 0  
40 FOR Y = 0  TO 7 :  PA  LETTE Y ,  RN  D ( 6 4 ) -1 : PA L E T T E  Y+8 , R N D  ( 6 4 ) - 1 : 

N E X T :  GOTO 40 

5 0  GOTO 2 0 0  
6 0  W I D TH 40 : P A L E T T E  C M P  
7 0  L O C A T E  1 ,  0 :  A T T R  0 ,  4 ,  U 
80 P R I N T  " D E M O N S T R A T I O N DE LA P A L E T T E  D E  L ' O R D I N A T E U R  C O U L E U R  3 " ;  

9 0  A T T R  0 ,  4 :  L O C A T E  8 ,  6 :  A T T R  0 ,  4 ,  B 
1 0 0 P R I N T " P R E S S E Z  L A  B A R R E  D ' E S P A C E M E N T  P O U R  COM M E N C E R " ;  
1 1 0  A T T R 0 , 4 : L O C A T E 9 , 1 1  
1 2 0 P R I N T " P R E S S E Z  L A  TO U C H E  B R E A K  P O U R  A R R E T E R " ;  
1 3 0  A T T R  2 ,  0 :  L O C A T E  0 ,  2 3  
1 4 0 K $ = I N K E Y $ :  I F  K $ = 11 1 1  T H E N  1 4 0 
1 5 0  I F A S C ( K $ ) =3 T H E N 2 0 0  
1 6 0 H S C R E E N  2 
1 7 0 F O R  C=0 TO 1 5 :  F O R  V = 3 7 TO 1 5 7  S T E P  3 0 :  

D = ( ( V - 3 7 ) / 1 5 + C )  A N D  1 5 :  H C I R C L E C < C * 2 0 ) + 1 0 , V ) , 9 ,  2 :  
H P A I N T C < C* 2 0 ) + 1 0 , V ) , D ,  2 :  N E XT V ,  C 

1 8 0 F O R  Z = 0  TO 7 :  H C O LO R  Z ,  0 :  
H L I N E < 0 , Z *3 ) - ( 3 1 9 , 2 + Z * 3 ) , P S E T ,  B F :  H C O LO R  Z + 8 , 0 :  
H L I N E C 0 , 1 6 8 + Z * 3 ) - ( 3 1 9 , 1 7 0 + Z * 3 ) , P S E T ,  B F :  N E X T  

1 9 0  R E T U R N  
2 0 0  P A L E T T E  C M P :  H S C R E E N  0 :  A T T R  2 ,  0 :  C L S 
2 1 0 P R I N T  " N O U S  N O U S  S O M M E S  B I E N  A M U S E S ! " :  P R I N T  

2 2 0  E N D  

Programme 25 
1 0  
2 0  
3 0  
40 
50 
6 0  
7 0  

8 0  

9 0  
1 0 0 
1 1  0 
1 2 0 
1 3 0  
1 4 0 
1 5 0  
1 6 0 
1 7 0  
1 8 0 
1 9 0 
2 0 0  
2 1 0  

R E M  C A S E  D E  COU L E U R  
O N  B R K  G O T O  2 0 0  
G O T O  5 0  
F O R  Z = 0  TO 1 5 :  P A L E T T E Z ,  R N 0 ( 6 4 ) - 1 : N E X T :  GOTO 4 0  
W I D T H  4 0 :  P A L E T T E  C M P :  A T T R  2 ,  0 
P R I N T " C A S E  D E  C O U L E U R' ' : L O C A T E  0 ,  5 
A T T R  2 ,  0 ,  B :  P R I N T " P R E S S E Z LA B A R R E  D ' E S P A C EM E N T  P O U R  
C O M M EN C E R . " :  P R I N T :  P R I N T  
P R I N T  " P R E S S E Z L A  TOU C H E  B R E A K  P O U R  A R R E T E R . " :  A T T R  2 ,  0 :  
L O C A T E  0 ,  2 3  
A $ = I N K E Y $ :  I F  A $ = " "  T H E N 90 

I F  A S C ( A $ ) = 3 T H E N  2 0 0  
H S C R E E N  2 
F O R  Z = 0  TO 9 5 :  C = Z  A N D  1 5  
P A L E T T E  C ,  R N D  ( 6 4 ) - 1 : H C O L O R  C ,  0 
H L I N E C Z , Z ) - ( 3 1 9 - Z , Z ) , P S E T  
H L I N E - ( 3 1 9 - Z , 1 9 1 - Z ) , P S E T  
H L I N E - ( Z , 1 9 1 - Z ) , P S E T  
H L I N E - ( Z , Z ) , P S E T  
N E X T  
G O T O  4 0  
H S C R E E N  0 :  P A L E T T E  C M P :  A T T R  2 ,  0 :  C L S 
E N D  
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Programme 26 
1 0  R E M  D EM ON S T R A T I O N  D E  H PU T  
2 0  O N  B R K  GOTO 400 
3 0  W I D T H  4 0 :  P A L E T T E  C M P :  C L S 
40 P R I N T " D E M O N S T R A T I O N  DE  H P U T "  

5 0  L O C A T E  0 ,  5 :  A T T R  2 ,  0 ,  B 

6 0  P R I N T  " P R E S S E Z L A  B A R R E  D ' E S P A C E M E N T  P O U R  C O M M E N C E R " :  

P R I N T :  P R I N T  

7 0  P R I N T  " P R E S S E R  L A  T O U C H E  B R E A K  P O U R  A R R E T E R "  
8 0  A T T R 2 , 0 : L O C A T E 0 , 23 
9 0  A $ = I N K E Y $ :  A $ = " "  T H E N  9 0  
1 0 0 I F  A S C ( A $ ) = 3  T H E N  400 
1 1 0  H B U F F 1 , 7 9 9  

1 2 0 H S C R E E N 2 

1 3 0  P A  L E T T E  C M P  
1 40 H C L S 0 
1 5 0 H C I R C L E ( 2 0 , 2 0 ) , 1 0 ,  2 
1 6 0 H C I R C L E ( 2 0 , 2 0 ) , 5 ,  3 
1 7 0 H C I R C L E ( 1 0 , 1 0 ) , 5 ,  4 

1 8 0 H C I R C L E ( 1 0 , 3 0 ) , 5 ,  5 

1 9 0  H C I R C L E ( 3 0 , 1 0 ) , 5 ,  6 

2 0 0  H C I R C L E ( 3 0 , 3 0 ) , 5 ,  7 
2 1 0  H P A I N T < 2 0 , 2 0 ) , 3 ,  2 

2 2 0  H CO LO R  1 ,  0 
2 3 0  H L I N E ( 0 , 0 ) - ( 3 9 , 3 9 ) , P S E T 

2 4 0  H C O LO R  6 ,  0 
2 5 0  H L I N E ( 1 0 , 2 0 ) - ( 3 0 , 2 0) , P S E T 

2 6 0  H C O LO R  7 ,  0 
2 7 0  H L I N E  ( 2 0 , 1 0 ) - ( 2 0 , 3 � ) , P S ET 
2 8 0  H C O LO R  4 ,  0 
290 H L I N E ( 0 , 0 ) - ( 0 , 3 9 ) , P S E T  
3 0 0  H L I N E C 39 , 0 ) - ( 3 9 , 3 9 ) , P S E T  

3 1 0  C O L OR 5 , 0 
3 2 0  H L I N E < 0 , 0 ) - ( 3 9 - 0 ) , P S E T  
3 3 0  H L I N E C 0 , 3 9 ) - ( 3 9 , 3 9 ) , P S E T 
3 4 0  H G E T ( 0 , 0 ) - ( 3 9 , 3 9 ) , 1 
3 5 0  P A L E T T E  R N D ( 8 ) - 1 , R N D ( 6 4 ) - 1  
3 60 G O S U B  42 0 :  H P U T ( X , Y > - ( X + 3 9 , Y + 3 9 ) , 1 ,  P S E T  
3 7 0  G O S U B  420 : H P U T < X , Y > - ( X + 3 9 , Y + 3 9 ) , 1 ,  A N D  

3 8 0  G O S U B 420 : H P U T ( X , Y > - ( X + 3 9 , Y + 3 9 ) , 1 ,  O U  

3 9 0  A $ = I N K EY $ :  I F  A $ = " "  T H E N  3 5 0  
4 0 0  H S C R E E N  0 :  P A L E T T E  C H P : C L S 

41 0 E N D  

4 2 0  X = 2 * I N T ( R N D C 2 7 8 ) / 2 )  
430 Y = R N D ( 1 5 0 )  

440 R E T U R N  
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Programme 27 
1 0  R E M  B O U C  L E S  
2 0  O N  B R K  G O T O  1 9 0 

3 0  H S C R E E N  2 :  P A L E T T E  C M P : P A L E T T E  0 ,  0 
4 0  M I D D L E = R N D C 3 5 ) + 5 
5 0  S I Z E =3 0 + R N D C 7 0 )  

6 0  H C L S  0 

7 0  H C O LO R  1 ,  0 :  H P R I N T C 8 , 0 > , " P R E S S E Z  L A  T O U C H E  B R E A K  
P O U R  A R R E T E R "  

8 0  H C O L OR 2 ,  0 :  H P R I N T C 8 , 2 3 ) , " P R E S S E Z  L A  T O U C H E  B R E A K  

P O U R  A R R E T E R "  

9 0  F O R  Z = 0  T O  6 .  3 S T E P  • 0 4 5  

1 0 0 X O F F S = C O S ( Z ) * M I D D L E + 1 5 9 . 5  

1 1 0  Y O F F S = S I N C Z ) * M I D D L E + 9 5 . 5  
1 2 0 P A L E T T E R N D C 1 5 ) , R N D C 6 3 )  
1 3 0  C O = R N D C 1 6 ) - 1 
1 4 0 H C I R C L E C X O F F S , Y O F F S ) , S I Z E ,  C O ,  . 4 5 ,  . 8 ,  . 2  

1 5 0  H C I R C L E C X O F F S , Y O F F S ) , S I Z E ,  C O ,  . 4 5 ,  . 3 ,  . 7  

1 6 0 N E X T  

1 7 0 F O R  T = 1  T O  4 0 0 0 : N E X T  

1 8 0 G O T O  4 0  

1 9 0 P A L ET T E  C M P :  H S C R E E N  0 :  C L S :  E N D  

Programme 28 
1 0  

2 0  
3 0  
40 
5 0  

6 0  

7 0  
8 0  

90 
1 00 

1 1  0 
1 2 0 
1 3 0  
1 4 0 
1 5 0  
1 6 0 
1 7 0  
1 8 0  
1 9 0  
2 0 0  
2 1 0  
2 2 0  
2 3 0  
2 4 0  
2 5 0  

R E M  C H A I N E S  

O N  B R K  GOTO 2 5 0  
W I D T H  4 0 :  P A L E T T E C M P  

P R I N T  " D E S S I N  D E  C H A I N E  A U T O M A T I Q U E " :  L O C A T E  0 ,  5 
A T T R  2 ,  0 ,  B :  P R I N T  " P R E S S E Z  LA B A R R E  D ' E S P A C EM E N T  P O U R  
C O M M EN C E R . " :  P R I N T :  P R I N T  
P R I N T " P R E S S E Z  L A  TOU C H E  B R E A K  P O U R  A R R E T E R " :  A T T R  2 ,  0 :  

L O C A T E  0 ,  2 3  
A $ = I  N K E Y $ : I F  A $ = " "  T H  E N  7 0  
I F  A S C ( A $ ) =3 T H E N 2 5 0  
H S C R E E N  2 :  P A L E T T E  C M P :  P A L E T T E  0 ,  0 

X 1  = R N D  ( 1 5 0 ) : Y 1  = R N D  C 9 0 ) : X 2 = R N D  ( 1 5 0 )  + 1 6 8 :  
Y 2 = R N D C 9 0 ) + 1 0 0 :  L C = 0  

H C O LO R  R N D C 7 > , 0 
H L I N E C X 1 , Y 1 > - C X 2 , Y 2 ) , P S E T 
L C = L C + 1 : I F L C = 2 0 0  T H E N  H C L S :  G O T O  1 0 0 
X 1  = X 1  - 4 :  X = X 1 : G O S U B  1 9 0 :  X 1  = X  
Y 1 = Y 1 - 4 :  Y = Y 1  : G O S U B  2 2 0 :  Y 1 = Y 
X 2 = X 2 + 3 : X = x

·
2 :  G O S U B  1 9 0 :  X 2 = X  

Y 2 = Y 2 + 2 :  Y = Y 2 : G O S U B  2 2 0 :  Y 2 = Y  
G OTO 1 1  0 
I F  X < 0  T H E N  X =3 1 9+ X : R E T U R N  
I F  X> 3 1 9  T H EN X=X- 3 1 9  
R E T U R N  
I F  Y < 0  T H E N  Y = 1 9 1  +Y : R E T U R N  
I F  Y>1 9 1  T H E N  Y = Y - 1 9 1  
R E T U R N  
H S C R E E N  0 :  P A L E T T E  C M P :  C L S :  E N D  
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Programme 29 
1 0  R E M  A U  H A S A R D  
2 0  O N  B R K  GOTO 2 4 0  
3 0  W I D T H  4 0 :  P A L E T T E  C M P  
4 0  P R I N T  " G R A P H I Q U E S  A U  H A S A R D " : L O C A T E  0 ,  5 
5 0  A T T R  2 ,  0 ,  B :  P R I N T  " P R E S S E Z  L A  B A R R E  D ' E S P A C E M E N T  P O U R  

C O M M E N C E R . " :  P R I N T :  PR I N T 
6 0  P R I N T  " P R E S S E Z  L A  T O U C H E  B R E A K  P O U R  A R R E T E R . " :  A T T R  2 ,  0 :  

L O C A T E  0 ,  23  
7 0  A $ =  I N  K E Y $ : I F  A $ = " "  TH E N  7 0  
8 0  I F  A S C ( A $ ) =3 T H E N  2 4 0  
90 H S C R E E N 2 :  P A L E T T E  0 ,  0 
1 0 0 F O R  Y = 1  T O  5 
1 1 0  F O R  Z = 1  T O  6 
1 2 0 H C O LO R R N D ( 1 5 ) , 0 : 

H L I N E ( R N D < 3 1 8 ) , R N D ( 1 9 0 ) ) - ( R N D ( 3 1 8 ) , R N D ( 1 9 0 ) ) ,  P S E T  
1 3 0  C X = R N D  ( 2 0 0 )  + 6 0 :  C Y = R N D  ( 7 0 )  +60 : C C = R N D  ( 7 )  
1 4 0 H C I R C L E ( C X , C Y > , R N D C 5 8 ) , C C  
1 5 0 H P A I N T C C X , C Y > , C C C + 1 > A N D  7 ,  C C  
1 6 0 N E X T  
1 7 0 H C O L OR R N D  ( 7 ) , 0 
1 8 0 H X = R N D C 2 0 0 ) : H1 = R N D C 8 0 ) + 2 0 0  
1 9 0 H Y = R N D  ( 7 0 ) : H 2 = R N D  ( 3 0 )  + 9 0  
2 0 0  H L I N E < H X , H Y ) - ( H 1 , H 2 ) , P S E T ,  B F  
2 1 0  N E X T  
2 2 0  H C L S 0 
2 3 0  G O T O  1 00 
2 4 0  P A L E T T E  C M P :  H S C R E E N  0 :  C L S 
2 5 0  E N D  

Programme 30 
1 0  R E M  C R A Y O N N A G E  
2 0  O N  B R K  GOTO 7 5 0  
3 0  W I D T H  4 0 :  P A L E T T E  C M P  
4 0  P R I N T  " C R A Y O N N A G E  C O U L E U R .  A V E C  L E  C R A Y O N N A G E "  
5 0  P R I N T  " C O U L E U R ,  V O U S  P O U V E Z  D E S S I N E R  S U R  L ' E C R A N "  
6 0  P R I N T  " E N  P R E S S A N T  D E S  TO U C H E S  Q U I  S O N T : " :  P R I N T :  P R I N T  
7 0  P R I N T  " ( T OU C H E  D E  F L E C H E )  • • • • • • •  D E P L A C E  D ' U N P O I N T "  
8 0  P R I N T  " ( S H I F T )  ( TO U C H E  D E  F L E C H E )  D E P L A C E  D E  1 0  P O I N T S "  
9 0  P R I N T  " C C L E A R )  • • • • • • • • • • • • • • • • •  P E I N T  U N  O B J E T "  
1 0 0 P R I N T  " ( S H I F T ) ( C L E A R )  • • • • • • • . •  E F F A C E  L ' E C R A N "  
1 1 0  P R I N T  " ( F 1 > • • • • • • • • • • • • • • • • • • •  L E V E  ET B A I S S E  L E  C R A Y O N "  
1 2 0 P R I N T " ( F 2 )  • • • . • • • • . • • • • • • • • • •  C H A N G E  D E  C O U L E U R  D ' E N C R E "  
1 3 0 P R I N T  " ( L E T T R E S  E T  C H I F F R E S )  • • •  T A P E  L E  T E X T E  S U R  L ' E C R A N "  
1 4 0 P R I N T  " ( A L T ) O U ( @ )  • • • • • • • • • • • • •  S T O C K E  U N  P O I N T  
1 5 0 P R I N T  " ( C T R L )  • . . • • • • • . • • • • • • • •  D E S S I N E  A U  P O I N T  S T O C K E "  
1 6 0 P R I N T  " < E N T E R )  • • • • • • • • • • • • • • • •  C L I G N O T E M E N T  
1 7 0 P R I N T :  P R I N T : A T T R  2 ,  0 ,  B :  P R I N T " P R E S S E Z  L A  B A R R E  

D ' E S P A C E M E N T  P 0 U R  C O M M E N C E R  • " : P R I N  T 
1 8 0 P R I N T  " P R E S S E Z  L A  T O U C H E  B R E A K  P O U R  A R R E T E R . " :  A T T R  2 ,  0 
1 9 0  L O C A T E  0 ,  2 3  
2 0 0  A $ = I N K EY $ :  I F  A $ = " "  T H E N  2 0 0  
2 1 0  I F  A S C (A $ ) = 3 T H E N  7 5 0  
2 2 0  H S C R E E N  2 :  P A L E T T E  0 ,  0 :  H B U F F  1 ,  799 : H B U F F  2 ,  3 0 7 :  

H G E T C 7 2 , 1 8 4 ) - C 1 5 9 , 1 9 0 ) , 2 
2 3 0  X P = 1 6 0 :  Y P = 9 2 : C V = 1 : P F = 0 :  F F = 0 :  M X = 1 6 0 :  M Y = 9 2  
2 4 0  H C O LO R 2 ,  0 :  H L I N E ( 0 , 1 82 ) - (3 1 9 , 1 8 2 ) , P S ET : H C O L OR 1 , 0 
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2 5 0  
2 6 0  
2 7 0  
2 8 0  
2 9 0  
3 0 0  
3 1 0  
3 2 0  
3 3 0  
3 4 0  
3 5 0  

3 6 0  
3 7 0  
3 8 0  

3 9 0  
4 0 0  
4 1 0  
4 2 0  
4 3 0  
4 4 0  
4 5 0  
4 6 0  
470 
4 8 0  
4 9 0  
5 0 0  
5 1 0 
5 2 0  
5 3 0  

5 4 0  

5 5 0  
5 6 0  
5 7 0  
5 8 0  
5 9 0  

6 0 0  
6 1 0  
6 2 0  
6 3 0  
6 4 0  

6 5 0  
6 6 0  
6 7 0  
6 8 0  

6 9 0  

7 0 0  
71  0 

7 2 0  
7 3 0  
7 4 0  
7 5 0  
7 6 0  
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H P R I N T ( 0 , 2 3 ) ,  " P E N - U P " :  H P R I N T ( 2 1 , 23 ) , " C O L O R - > 11  

H C O L OR C V ,  0 :  H L I N E ( 2 2 4 , 1 8 3 ) - ( 3 1 7 , 1 9 1 ) ,  P S E T ,  B F  
I F  X P < 2  T H E N  X P =3 1 7 :  GOTO 3 4 0  
I F  XP> 3 1 7  T H E N  X P =2 : GOTO 3 4 0  
I F  Y P <2 T H  E N  Y P = 1 79 : GOTO 3 4 0  
I F  Y P > 1 7 9 T H E N  Y P =2 
H C O LO R  C V ,  0 
I F  P F = 1  T H E N  H L I N E ( F X , F Y ) - ( X P , Y P ) , P S E T  
F X = X P : F Y = Y P  
H C 0 LOR : 1 , 0 :  H P  U T (  7 2 , 1 8 4 )  - ( 1 5 9 , 1 9 0 )  , 2 , P SET 
X V $ =R I G H T $ ( "  " + S T R $ ( X P - 2 )  , 3 ) : 
Y V $ = R I G H T $ ( "  " + S T R $ ( 1 7 9 - Y P )  , 3 )  
P S $ = " X = " + X V + "  Y = " + Y V $ : H P R I N T ( 9 , 2 3 )  I PS 
H G E T ( 0 , Y P - 2 ) - ( 3 1 9 - Y P + 2 ) , 1 
H D RAW " B M " + S T R $  ( I N T  ( X P ) ) + " ,  1 1 + S T R $  ( I N T  ( Y P  ) ) + " ;  C " +  
S T R $ ( I C ) + " ; D 2 ; U 2 ;  L 2 ; R 4 ;  L2 ; U 2"  
I C = < I C +1 ) AND  7 O R  8 
I F  F F =0 T H E N 4 2 0  
F O R  P N = 0  TO 1 5 :  P A L E T T E  P N ,  R N D C 6 4 ) - 1 : N E X T  
A $ =  I N  K E Y $ : H P U T  ( 0 ,  Y P - 2 ) - ( 3 1 9 ,  V P + 2 ) , 1 :  I F  A $ = " "  T H E N  3 7 0  
K V = A S C ( A $ )  
I F  K V = 3  T H  E N  7 5 0  
I F  K V = 9 4  T H E N Y P = Y P - 1 : GOTO 2 7 0  
I F  K V = 1 0  T H  E N  Y P = Y P + 1 : GOTO 2 7 0  
I F  K V = 8  T H E N  X P ;;; X P - 1 : G O T O  2 7 0  
I F  K V = 9  T H  E N  X P = X P + 1 : G O T O  2 7 0  
I F  K V = 9 5  T H E N  Y P = Y P - 1 0 :  G O T O  270 
I F  KV=91 T H E N Y P = Y P + 1 0 :  GOTO 270 
I F  K V = 2 1  T H E N X P = X P - 1 0 :  GOTO 270 
I F  K V=93 T H E N X P = X P + 1 0 :  G O T O  270 
I F  KV=64 T H E N  M X = X P :  M Y = Y P :  H CO L O R  C V ,  0 :  H S E T < X P , Y P ) : 
G O T 0 3 7 0  
I F  K V = 1 89 T H E N  H C O L O R  C V , 0 :  H L I N E ( M X , M Y ) - ( X P , Y P ) , P S E T :  
G O T 0 3 7 0  
I F  K V <> 1 3  T H E N 5 9 0  
F F = ( F F + 1 ) A N D  1 
I F  F F = 0  T H E N P A L E T T E  C M P :  P A L E T T E  0 ,  0 
GOTO 3 7 0  
I F  K V = 4  T H E N  C V = ( C V + 1 ) A N D  1 5 :  HC O L OR C V ,  0 :  
H L I N E C 2 2 4 , 1 83 ) - ( 3 1 7 , 1 9 1 > ,  P S ET , B F :  GOT0 3 7 0  
I F  K V <> 1 2  T H E N  6 7 0  
T C = H P O I N T ( X Y , Y P ) : T X = X P  
I F  X P < 1 60 T H E N  S V = 1  E L S  E S V = - 1  
TX=T X + S V :  N C = H P O I N T C T X , V P )  
I F  N C <> T C  T H E N  H C O L O R  N C ,  0 :  H L I N E C 0 , 1 8 2 ) - (3 1 9 , 1 8 2 ) , P S E T :  
H P A I N T ( X P , Y P ) , C V ,  N C :  H C O L O R  CV , 0 :  G O T 0 3 7 0  
I F  T X = 2  O R  T X =3 1 7  T H E N 3 7 0  
GOTO 6 3 0  
I F  K V = 1 03 T H E N  P F = C P F + 1 ) A N D  1 E L S E 7 1 0 
H C O L O R  2 ,  0 :  H L I N E C 0 , 1 84 ) - ( 63 , 1 9 0 ) , P R E S E T ,  B F :  
H C O L OR 1 ,  0 
I F  P F = 0  T H E N  H P R I N T < 0 ,  2 3 ) , " P E N - U P "  E L S E  H P R I N T ( 0 , 2 3 ) , 
" P E N - D OW N " : F X = X P :  F Y = Y P :  G O T O  3 1 0  
G O T O  3 7 0  
I F K V = 9 2  T H E  N H C 0 L O R  C V ,  0 :  H L I N  E ( 0 ,  0 )  - ( 3 1 9 , 1  8 1  ) , P S E T ,  B F :  
GOTO 3 7 0  
I F  K V < 3 2  O R  K V > 9 0  T H E N  3 7 0  
T X = I N T ( X P / 8 ) : T Y - I N T C Y P / 8 ) : H C O LO R  C V ,  0 
H P R I N T ( T X , T Y ) , A $ :  X P = X P + 8 : GOTO 2 7 0  
P A L E T T E  C M P :  H C O LO R  1 ,  0 :  H S C R E E N  0 :  A T T R  2 ,  0 :  C L S  
E N D  
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Liste de magasinage 
5 
1 0  
2 0  
3 0  
4 0  
5 0  
60 
70 
8 0  

9 0  

C L E A R  2000 : D I M  S $ ( 1 0 0)  

1 0 0 
1 1 0  
1 2 0  
1 3 0  
1 40 
1 5 0  

9 0 0  
1 0 0 0  
1 0 1  0 
1 0 2 0  
1 03 0  
1 0 40 
1 0 4 5  
1 0 5 0  
1 0 60 
1 0 7 0  

1 9 0 0  

R E M  L I S T E  D ' I N V E NTA I R E / M A G A S I N A G E  
C L S  
P R I N T @ 7 1 , " V O U L E Z - V O U S - - "  
P R I N T @ 1 3 4 ,  " ( 1 )  E N T R E R  D E S  A R T I C L E S "  
P R I N T @ 1 6 6 ,  " ( 2 )  R E M P LA C E R  D E S  A R T I C L E S "  
P R I N T @ 1 9 8 ,  " ( 3 )  A J O U T E R  A L A  L I S T E "  
P R I N T @ 2 3 0 ,  " ( 4 )  A N N U L E R  D E S  A R T I C L E S "  
P R I N T @ 262 , " ( 5 )  I M P R I M E R  T O U S  L E S  A R T I C L E S "  

P R I N T @ 2 9 4 , " ( 6)  S A U V E G A R D E R  D E S  ART I C L E S  S U R  B A N D E "  
P R I N T  éi1 3 2 6 ,  1 1 ( 7 )  C H A R G E R  L E S  A R T I C L E S  D E  L A  B A N D E "  

P R I N T  â 3 9 5 , " ( 1 - 7 ) " ; 
I N P U T  M 
I F  M<0 OU M>7 T H E N  1 0  
ON M G O S U B  1 0 0 0 ,  2 0 0 � ,  1 0 2 0 ,  3 0 0 0 ,  4 0 0 0 , 5 0 0 0 , 6000 
G O T O  1 0  
R E M  

R E M  E N T R E E / A D D I T I O N  D ' AR T I C L E S  
Y = 1  
C L S :  P R I N T @  8 ,  " E N T R E E / A D D I T I O N  D ' A R T I C L E S "  
P R I N T @  3 4 ,  " P R E S S E Z  < E N T E R> S I  V O U S  A V E Z  F I N I "  
P R I N T :  P R I N T " A R T I C L E "  Y ;  
I N P U T  S $ ( Y )  
I F  S $  ( Y )  = "  " T H E N R E T U R N  

Y = Y + 1  

G O T O  1 0 40 
R E M  

2 0 0 0  R E M R E M P L A C E M E N T  D ' A R T I C L E S  

2 0 0 5  N = 0  

2 0 1 0 C L S :  P R I N T @  9 ,  " R E M P L A C E M E N T  D ' AR T I C L E S "  

2 0 2 0  P R I N T @  3 4 ,  " P R E S S E Z  < E N T E R >  S I  V O U S  A V E Z  F I N I "  

2 0 3 0  P R I N T :  I N P U T  " A R T I C L E  N n  A R E M P L A C E R " ; N  

2 0 4 0  I N  N = 0  T H E N  R E T U R N  

2 0 5 0  I N P U T  " A R T I C L E D E  R E M P L A C E M E N T " :  S $ ( N )  

2 0 6 0  G O T O  2 0 0 0  

2 9 0 0  R E M  

3 0 0 0  R E M  

3 0 0 5  N = 0  
A N N U L A T I O N  D ' A R T I C L E S  

3 0 1 0 C L S :  P R I N T @  9 ,  " A N N U LA T I O N  D ' A R T I C L E S "  

3 0 2 0  P R I N T@ 3 4 ,  " P R E S S E Z  E N T E R  s r  v o u s  A V E Z  F I N I "  

3 0 3 0  P R I N T :  I N P U T  " A R T I C L E  A A N N U L E R " ; N  

3 0 3 5  I F  N > Y - 1  T H E N  3 0 3 0  

3 0 4 0  I F  N = 0  T H E N  R E T U R N  

3 0 5 0  F O R  X = N  T O  Y - 2  
3 0 6 0  S $ ( X )  = S $ ( X + 1 ) 
3 0 7 0  N E X T  X 
3 0 8 0  S $ ( X )  = " "  
3 0 9 0  Y = Y - 1  

3 1 0 0 GOTO 3 0 0 0  

3 9 0 0  R E M  

4 0 0 0  R E M  I M P R E S S I O N  D ' A R T I C L E S  
40 1 0  F O R  X=1  TO Y - 1  S T E P  1 5  

4 0 2 0  F O R  Z = X  T O  X + 1 4  
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4 0 3 0  
4 0 4 0  
4 0 5 0  
4 0 6 0  
4 0 7 0  
4 9 0 0  

5 0 0 0  
5 0 1 0 
5 0 2 0  

5 03 0  
5 0 4 0  
5 0 5 0  
5 0 6 0  

5 0 7 0  
5 0 8 0  
5 0 9 0  
5 1 0 0 
5 9 0 0  

P R I N T Z ;  S $ ( Z )  
N E X T  Z 
I N P U T  " P R E S S E Z  < E N T E R >  P O U R  CON T I N U E R " ; C  
N E X T  X 
R E T U R N  
R E M  
R E M  S A U V E G A R D E  D ' A R T I C L E S  S U R  B A N D E  

C L S :  P R I N T@ 1 3 5 , " S A U V E G A R D E  D ' A R T I C L E S  S U R  B A N D E "  
P R I N T @  23 4 ,  " PO S I T I ON N E Z  L A  B AN D E "  
P R I N T@ 2 9 4 , " P R E S S E Z  P L AY E T  R E C O R D "  
P R I N T@ 3 8 8 , " P R E S S E Z  < E N T E R >  S I  V O U S  E T E S  P R E T "  
I N P UT R $  

O P E N  " 0 " ,  # - 1 . " L I S T E "  
F O R  X = 1  TO Y - 1  

P R I N T  # - 1 , S $ ( X )  
N E X T  X 

C LO S E  # - 1 : R E T U R N  
R E M  

6 0 0 0  R E M  C H A R G E M E NT D ' A R T I C L E  D E  L A  B A N D E  

Lecture rapide 
1 0  
2 0  

3 0  

4 0  

6 0  
7 0  
8 1/l  
9 0  
1 0 0 
1 1  0 

1 2 0 

1 3 0  

1 4 0 
1 5 0 
1 6 1/l 

1 7 0  
1 8 0 
1 9 0  
2 0 0  
2 1 0 

2 2 0  
2 3 0  
2 4 0  

2 5 0  
2 6 0  
2 7 0  
2 8 0  
2 9 0  

3 0 0  
3 1 0  
3 2 0  

R E M  L E C T U R E  R A P I D E  

C L S :  P R I N T @  3 2 ,  " C OM B I E N  D E  MOTS P A R  M I N U T E "  
I N P U T  " L I S E Z - VO U S ? " ;  W P M  

F O R  X = 1  TO ( 3 6 0 / W P M ) * 4 6 0 :  N E X T  Y 
R E A D  A $ :  P R I N T @  2 5 6 ,  A $  
F O R  Y = 1  T O  ( 3 6 0 / W P M )  * 4 6 0 : N E X T  Y 
R E M  Y B O U C L E  F I X E  L I G N E S / M I N  
N E X T X : E N D  

D A T A  " S C A R L E T T  O H A R A  N ' E T A I T  PAS B E L L E  M A I S "  
D A T A " L E S  H O M M E S  N E  S ' E N R E N D A I E N T  P A S  C O M P T E "  

D A T A  " Q U A N D  I L S TOMBA I E N T  S O U S  S O N  C H A R M E ,  C O M M E "  
D A T A  " C ' E T A I T  LE  C A S  D E S  J U M E A U X  T A R L E T O N . 

S O N  V I S A G E  R E U N I S S A I T "  
D A T A  " T R O P  I N T E N S E M E N T  L E S  T R A I T S D E L I C A T S  D E "  
D A T A  " S A  M E R E ,  A R I ST O C R A T E  D E  S O U C H E "  
D A T A  " F R A N C A I S E ,  E T  L E S  T R A I T S  E P A I S  D E "  
D A T A  " S O N  F LA M B O Y A N T  P E R E  I R LA N D A I S . "  
D A T A  " M A I S  C E  V I S A G E  E T A I T  A T T A C H A N T , "  
D A T A  " A V E C  SON M E NTON P O I N T U "  
D A T A  " E T  S A  M A C H O I R E  C A R R E E . "  
D A T A  " S E S  Y E U X  V E R T  P A L E , "  

D A T A  " S A N S  U N E  T R A C E  D E  N O I S E T T E , "  
D A T A  " S ' O R N A I E N T  D E  C I L S N O I R S "  
D A T A  " L E G E R E M E N T  I N C L I N E S ; "  

D A T A  " A U - D E S S U S ,  D ' E P A I S  S O U R C I L S N O I R S "  
D A T A  " S ' O R I E N T A I E N T  V E R S  L E  H A U T , "  
D A T A  " T A I L L A N T  U N E  L I G N E  O B L I Q U E  S A I S I S S A N T E "  
D A T A  " D A N S  S A  P E A U  D ' U N B L A N C  L A I T E U X , "  

D A T A  " U N E  P E A U  T A N T  P R I S E E  D E S  F E M M E S  D U  S U D "  
D A T A  " E T  P R O T E G E E  P A R  D E S  B O N N E T S , "  
D A T A  " D E S  V O I L E S  ET D E S  M I T A I N E S "  

D A T A  " C O N T R E  L E  S O L E I L  D E  G E O R G I E . "  
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Test de mémoire 
Ce programme utilise un tableau pour contrôler votre mémoire et celle de votre ordinateur: 

5 O I N  A C 7 )  

1 0  P R I N T  " M E M O R I S E Z  C E S  N O M B R E S "  
1 5  P R I N T  " E N  D I X  S E C O N D E S "  

2 0  F O R  X = 1  T O  7 

3 0  A ( X )  = RN D ( 1 0 0 )  
4 0  P R I N T  A C X )  
5 0  N E X T  X 

6 0  F O R  X = 1  TO 4 6 0 * 1 0 :  N E X T  X 

7 0  C L S  
8 0  F O R  X = 1  T O  7 

9 0  P R I N T  " Q U E L  E T A I T  L E  N O M B R E "  X 
1 0 0 I N P U T  R 

1 1 0  I F  A ( X ) = R  T H E N  P R I N T  " C O R R E C T "  E L S E  P R I N T  " F A U X  -
C ' E T A I T "  A ( X )  

1 2 0 N E X T  X 

Tri 
C L S :  C L E A R  1 0 0 0 :  D I M  T $ ( 1 0 0 ) , A$ ( 1 0 0) , S $ ( 1 0 0 ) , 
M S ( 1 0 0 ) , Z C 1 0 0 )  

2 P R I N T  " P O S I T I O N N E Z  LA B A N D E  - - P R E S S E Z  P L A Y  ET R E C O R D "  

4 I N P U T  " P R E S S E Z  < E N T E R >  S I  V O U S  E T E S  P R E T " ;  R $  
8 R E M  
9 R E M  S O R T I E  V E R S  B A N D E  
1 0  O P E N  " 0 " , #-1  " L I V R E S "  

1 5  C L S :  P R I N T " E N T R E Z  VOS L I V R E S  -- T A P E Z  <XX> S I  V O U S  A V E Z  
F I N  1 "  

2 0  I N P U T  " T I T R E " ;  T $  

2 5  I F  T $  = " X X "  T H E N  5 0  
2 6  I N P U T  " A UT E U R " ;  A $  
2 8  I N P U T  " S U J ET " ;  S $  

3 0  P R I N T  # - 1 , T $ ,  A $ , S $  
4 0  GOTO 1 5  

5 0  C LO S E  #-1 

6 0  C L S :  P R I N T  " R E B O B I N E Z  L E  M A G N E T O C A S S E T T E  E T  P R E S S E Z  P LA Y "  
7 0  I N P UT " P R E S S E Z  < E N T E R> S I  V O U S  E T E S  P R E T " ;  R $  
7 4  R E M  
7 6  R E M  E N T R E E  D E  L A  BA N D E  
7 8  B :;: 1 
8 0  O P E N  " I " ,  # - 1 , " L I V R E S" 

8 5  I F  EO F ( -1 ) T H E N  1 2 0  

90 I N P U T  # - 1 , T $ ( B ) , A $ ( B ) , S $ ( B )  
9 5  B = B + 1  
1 1 0  G O T O  8 5  

1 2 0 C LO S E # - 1  

490 P R I N T  

5 0 0  I N P U T  " T R I  P A R  ( 1 )  T I T R E  ( 2 )  A U T E U R  OU ( 3 )  S U J E T " ;  A 
5 1 0  I F  A > 3 0  O R  A<1  T H E N 5 0 0  

5 2 0  O N  A G O S U B  1 0 0 0 ,  2 0 0 0 , 3 0 0 0  
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Exemples de Programmes 
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5 3 0  
5 4 0  
5 5 0  
5 6 0  
5 7 0  
5 8 0  
5 9 0  
6 0 0  

8 0 0  
9 0 0  
1 0 0 0  
1 0 1 0  
1 0 2 0  
1 03 0  
2 0 0 0  
2 0 1 0 
2 0 2 0  
2 03 0  
3 0 0 0  
3 0 1 0 
3 0 2 0  
3 03 0  

3 9 0 0  

G O S U B  4000 
P R I NT 
F O R  X = 1  T O  B - 1  
P R I N T " T I T R E : "  T$ ( Z ( X ) )  
P R I N T " A U T E U R : " A$ ( Z ( X ) )  
P R I NT " S U J E T : " S $ C Z C X ) )  
N E X T  X 

P R I N T : GOTO 5 0 0  
R EM 

R E M  E T A B L I S S E M E N T  T A B L E A U  M $  
F O R  X = 1  T O  B - 1  
M $ ( X )  = T $ ( X )  

N E XT X 

R E  TU R N  
F O R  X = 1 T O  B - 1  
M $ ( X )  = A $ ( X )  
N E X T  X 
R E T U R N  
F O R  X = 1 T O  B - 1  

M $ ( X )  = S $ ( X )  
N E X T  X 

R E T UR N  
R E M  

4 0 0 0  R E M SO U S - P R O G R A M M E  D E  T R I  
4 0 0 5 T = 1  
4 0 1 0  X "'  0 
4 0 2 0  X "'  X + 1  

4 0 3 0  I F  X B - 1  T H E N  R E T U R N  

4 0 4 0  I F  M $ ( X )  = " Z Z "  T H E N  4 0 2 0  

4 0 5 0  F O R  Y "' 1  T O  B - 1  
4 0 6 0  I F  M $ ( Y )  <M $ ( X )  T H E N  X "' Y  
4 0 6 5 Z ( T ) ;;; X 

4 0 8 0  N E XT Y 

4 0 9 0  M $ C X )  "' " Z Z "  

41 0 0  GO TO 4 0 1 0 



FEUI LLES DE PROGRAMMATION 

Feuille de Travail D'écran de Texte à Basse Définition (32 x 1 6) 

0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3  
o�'j--r1--r2--r3-,--4-,--5,-6-.--7-.--8.-9.-0.--r2--.3.--4-,--5-,--6.---7-.--8-.--9.-0 .--1 r2-r-3,-4,-5-,--6-,--7.---8.---9.--0r1� 

32 

64 

96 

128 

160 

192 

224 

256 

288 

320 

352 

384 

416 

448 

480 
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Feuilles de Programmation 

Feuille de Travail D'écran de Texte à Basse Définition (64 x 32) 

0 1 1 1 1 1 2 2  2 2 3 3 3  3 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 6 6  
O >yi-T-i�2�4-r---.6 --..--r8 �0"""T""T""2"T""T""4...-r-6...-r-8T""r-0�2.......-.--..--r6�B�O"'T""'T'"2"T""T""4...-r-T""r-B�0�2........,4--..--r6 �8�0"'T""T"2"T""T""4..-.-6,....,.-8r-r-'10�2 

2 t-+1H-irl-t-t-t-++++++++++t+-t-+-lrl-t-H-+++++++-t-+t-t-+-H-irl-t-t-t-++++++++++t-+-H-IH-H 
4 t-+-t-+-lrl-t-t-t-++-+++++++++-+-t-+-1-H-+-t-+++++++++t-+-+-t-+-ir+-1-++-++++++++++t-+-t-+-IH-H 
6 l-+-t-+-tl-H-+-+-++-++++-+-+-+-+-++-1-+-1-H-+-1-+-+-+++++-+-++-+-+-t-+-ll-H-+-1-++-+++++++-+-+-+-+-+-lf-++-l 

81-+-t-+-tl-H-+-1-++-++++-+-+-+-+-++-1-+-1-H-+-+-+-+-+++++-+-++-1-+-t-+-ll-H-+-1-++-+++++++-+-+-+-+-+-lf-++-l 
10 t-+-H-rl-trl-t-t-t-t+++++++-t-+-+-+-1-H-++-H++++++++-+-+-t-+-if-H-++-+++++++++++-t-+-+-H-H 
12t-+-t-+-rl-t-++-++++++++++-t-+-+-+-1-H-+++-++++++++++-+-t-+-1r+-1-++-+++++++++++++-+-H-H 
141-+-t-+-

1-H-++-++++++++++-t-+-+-+-1-H-+++-+++++++++-+-+-t-+-f-H-++-+++++++++++++-+-H-H 
16 H-t-+--1-H-H-t-t-+++++++++++-+-t-+-i-++-+-t-+++++++++-+-+-+-t-+-1r+-1-t-t-+++++++++-t-t-t-H-H 
18 1-+-1-+-1-H-+-+-+-+-++-++++-++-++-+-+-1-H-+-+-+-1-+-+-++-+-+-++-++-+-+-t-+-tl-H-++-+-+-++-++++-+-+-++-+-++-1 

24 l-+-l-+-1-H-+-l-++-+-+-++++-++-+-+-+-+-1-H-+-+-+-t-+-+-++-+-+-++-++-+-+-t-Mt-+-t-+-+-+-+-++-++-1-t--t--t-++-t-HH 
26

1-t-H-1-H-H-++-++++++++++t-+-1-HH-i-H-t-t++++++++t-t-H-t-+-ll-++-H-+++++++++++-+-H 

Jo..
.......,H-!1-H-++-++++++-+-+-++-++-t-+-tr-+-t-+-+-+-+-++-+-+-+-+-++-+-+-t-+-lt-+-t-+-+-++-+-+-++++-t--t-+-+-++-1-H� 
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Feuilles de Programmation 

Feuille de Travail D'écran de Texte à Haute Définition (40 x 24) 

10 

1 

12 
lJ 

1 4  
15 
16 
1 7  
18 
19 
20 

1 

22 

23 

0 1 2 3 4 5 6 7 3 9 Il 11 1 2  1 1< 1'  Il 1;  11 1\ 2( 2 1  2;  2 ,, 2' 21 2 21 2� 3( 31 32 3 3, 3! 31 3; 3! 3! 
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Feuilles de Programmation 

Feuille de Travail D'écran de Texte à Haute Définition (80 x 24) 

" 
" 

.. 

.. 

" 

" 

:: 
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Feuilles de Programmation 

Feuille de Travail D'écran de Graphique à Basse Définition (128 x 96) 

1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 2 2 2 3 3 4 0 4 8 2 6 0 4 8 2 6 0 0 

4 5 5 6 6 6 7 7 8 8 8 9 9 0 0 0 1 1 2 2 2  8 2 6 0 4 8 2 6 0 4 8 2 6 0 4 8 2 6 0 4 7 

4 

8 
12  
16  
20 
24 
26 
32 
36 
40 
44 
48 
52 
56 
60 
64 
68 
72 
76 
80 
84 
88 
92 
95 
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� I  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
1 1 2 2 2 2 0 1 1 1 1 1 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6 7 7 7 7 7 8 8 8 6 8 9 9 9 9 9 0 0 0 0 0 1 1 1 

' 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 8 0 2 4 6 o � -
4 

8 

12 

16 

20 

24 

28 
32 

36 

40 

44 

48 

52 

56 

60 

64 

68 

72 

76 

80 

84 

88 

92 
96 

100 

104 

108 

112 

115 

120 

124 

128 

132 

136 

140 

144 

148 

152 

156 

160 

164 

168 

172 

176 

180 

184 

188 

-

- -
- -

-

- ---- - -
- -

-� 

-- -

-

Il 

-

---
- - -

• - - --
� m ' 

&! 
--

Il 

•• 

-

--
--

� 

- -

- -

�� Biil 
--

--
- -

� c: 
.,, :::::: 
(D <D 
c: 

(/) 

(i) fü-
c.. � (D 
--1 - <.Q 
� � 
e!. 3 

3 c Q) 
(D': � - ·  
(") 0 - ::J m :::::s 
c.. (1) 
G') -m ""C � 

...s· 
c: (D t.n 
m• 
m m 
� (1) 
c <D· -
:;· ;::;: 
s· :::::s -...... 
.-...:> (X) 
>< 
....... 
CD "-> -



Feuilles de Programmation 

Feuille de Travail D'écran de Graphiques à Basse Définition (256 x 192) 

"'lmmiim�ll!l!IRllB�l!ll "' 

"' 
"' 
... 83::81l:e!l!EI ... 
''" 

'"�-· zç1 m3m 
... 

... .. '" 
lto 
"' 
•I• 
'" 
'" 
'" 
"' 
"' 
"'' EHHl!HBHH!lliH! " 
" 
., lllm:HiEIHI 
.. 
" 
" lllmllm!l81 
u 

" l!HHllH!lllffi •9 
Cl 
91 
" 
•• 

" 
,, 

=== 

28S 



Feuilles de Programmation 

Feuille de Travail D'écran de Graphiques à Haue Définition (320 x 192) 

284 



CODES DES CARACTÈRES BASIC 

Le BASIC emploie un code pour représenter chaque caractère que l'on peut taper au clavier 
eUou afficher sur l'écran de texte. Cette section donne les codes utilisés par le BASIC. 

Codes BASIC 0-1 27/ 
Écrans de texte à basse et haute définition 
Pour les écrans de texte à haute et basse définition, le BASIC emploie les codes 0 à 1 27 
pour représenter les caractères alphanumériques courants. Ces codes appliquent la norme 
ASCII utilisée avec la plupart des petits ordinateurs. 

Vous pouvez créer ces codes en tapant le caractère au clavier ou en entrant la fonction CHR$. 
Par exemple, vous pouvez produire le code de la lettre A en tapant cette lettre au clavier 
ou P R I N  T c H R $ < 6 5 )  ŒNIEID. Dans chaque cas, le BASIC affiche la lett'e A sur l'écran. 

Pour taper une minuscule, vous devez d'abord passer en mode de majuscules/minuscules 
du BASIC en pressant Cfil!IIT)@:i. (Pressez (]}ITf1) et, tout en maintenant cette touche, 
pressez @:i.) Tapez ensuite le caractère au clavier. Tapez par exemple A pour produire le 
code de la lettre a. 
Le BASIC affiche différemment une minuscule suivant l'écran de texte utilisé. Avec l'écran 
à basse définition, le BASIC affiche le caractère en majuscule, en couleurs inverses. (Par 
exemple, JAJ . )  Avec l'écran à haute définition, le BASIC affiche la minuscule véritable. (Par 
exemple, a.) 

Table 7.1 I Codes BASIC 0 à 1 27/ 
Écrans de texte à basse et haute définition 

Caractère Code Code 

(JffifAfC 03 03 
8 8 08 
8 9 09 
m 1 0  OA 

cruAB) 1 2  oc 
®r!:fID 13  OO 

Space bar 32 20 
1 33 21 

34 22 
# 35 23 
$ 36 24 
% 37 25 
& 38 26 

39 27 
40 28 
41 29 
'12 2A 

+ 43 2B 
44 2C 
45 20 
46 2E 
47 2F 
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Codes des Caractères BASIC 

Caractère Decimal Code Hexadecimal Code 

0 48 30 
1 49 31 
2 50 32 
3 51 33 
4 52 34 
5 53 35 
6 54 36 
7 55 37 
8 56 38 
9 57 39 

58 3A 
59 38 

< 60 3C 
61  30 

> 62 3E 
? 63 3F 
@ 64 40 
A 65 41 
B 66 42 
c 67 43 
0 68 44 
E 69 45 
F 70 46 
G 71 47 
H 72 48 

73 49 
J 74 4A 
K 75 48 
L 76 4C 
M 77 40 
N 78 4E 
0 79 4F 
p 80 50 
Q 81 51 
R 82 52 
s 83 53 
T 84 54 
u 85 55 
V 86 56 
w 87 57 
X 88 58 
y 89 59 
z 90 SA 
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Codes de Caractères BASIC 

Caractère Decimal Code Hexadecimal Code 

[ (CSHIITlCD) 91 S8 
\ (Cfilill'.I)@mD) 92 se 

l (Cfil!JITJG) 93 so 
t 94 SE 

- (�ŒJ) 95 SF 
1\ 96 60 
a 97 61 
b 98 62 
c 99 63 
d 1 00 64 
e 101  65 
f 1 02 66 
g 1 03 67 
h 1 04 68 

1 05 69 
j 1 06 6A 
k 1 07 68 

1 08 6C 
m 1 09 60 
n 1 1 0  6E 
0 1 1 1  6F 
p 1 1 2  70 
q 1 1 3  71 
r 1 1 4  72 
s 1 1 5  73 
t 1 1 6  74 
u 1 1 7  75 
V 1 1 8  76 
w 1 1 9 77 
X 1 20 78 
y 12 1  79 
z 122 7A 

1 23 78 
1 24 7C 
1 25 70 

rv 1 26 7E 
1 27 7F 
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Codes BASIC 1 28 à 255/ 
Écran de texte à basse définition 
Pour l'écran de texte à basse définition, le BASIC emploie les codes 1 28 à 255 pour représenter 
ses propres caractères graphiques. Pour produire un caractère graphique, utilisez la fonction 
CHR$(code). Vous pouvez calculer le code à l'aide de la formule suivante: -

code= 1 28+ 1 6 *(c-1) +forme 
La forme correspond au numéro de la forme de graphique (indiqué dans la table ci-dessous) 
que vous voulez afficher. c correspond à la couleur que vous voulez utiliser. 

Par exemple, supposons que vous désirez affichez une grande case bleue. La table ci-dessous 
montre que la forme d'une grande case correspond à 1 5. Si l 'on suppose que la palette de 
l 'ordinateur est fixée aux couleurs standard, vous pouvez spécifier la couleur bleue sur un 
écran de texte à basse définition avec 3. Pour afficher une grande case bleue, tapez: 

P R I N T  C H R $ ( 1 2 8 + 1 6 * ( 3 - 1 ) + 1 5 )  

Table 7.2 I Codes BASIC 128 à 255/ 
Écran de texte à basse définition 

Caractère Forme 

0 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

1 0  

1 1  

1 2  

13 

14 

15  



Codes des Caractères BASIC 

Codes 1 28 à 1 59/ 
Haute définition 
Pour son écran de texte à haute définition, le BASIC emploie les codes 128 à 1 59 pour 
représenter ses propres caractères spéciaux et étrangers. =>our produire un caractère spécial 
ou étranger, utilisez la fonction CHR$(code). Par exemple, vous pouvez taper P R I N  T 
c H R $ < 1 3 0  > ŒlITIBl pour afficher un "e" avec un accent sur l 'écran de texte à haute 
définition. 

Table 7.3 ! Codes BASIC 1 28 à 1 59/ 
Écran de texte à haute définition 

Caractère Code Caractère Code 

c 1 28 6 1 44 
1.1 1 29 1 1 45 
é 130 [ 146 
à 13 1  ô 1 47 
a 1 32 i) 1 48 
à 1 33 0 149 

à 1 34 .. 1 50 u 

ç 1 35 ù 15 1  
é 1 36 © 1 52 
e 1 37 lj 1 53 

è 1 38 0 154 

l 139 :§ 1 55 
,, 
l 1 40 .i 1 56 
.6 14 1  ± 157 

A 1 42 1 58 
,\ H 143 f 1 59 
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CODES DES COULEURS 

L'ordinateur couleur possède 64 couleurs. À l ' aide de la table ci-dessous, notez les noms 
de chacune des couleurs qui apparaissent sur l 'écran. Tapez et exécutez l 'exemple de 
programme 23. Huit couleurs apparaissent à la fois sur l'écran. Les couleurs O à 7 apparaissent 
d'abord, suivies des couleurs 8 à 15 ,  etc. pour se terminer par les couleurs 56 à 63. À chaque 
écran de couleurs, notez le nom de chacune sur le tableau ci-dessous. 

OO '71otr_ 1 6 ��- 32 fUFt'Cé- 1�A. 48 ____ _ 

�.�� 01 

02 /!;e "t� 
03� 
04 (... -\ 
05 1!�� 
06 

07 

08 
09 

1 0  

1 1  

1 2  
1 3  

1 4  

1 5  

Q/lk k'� 
a u 
� "J,.� 
LÂ. �  

1 7  

1 s <!lt:ea T cfo.:,,.._,. . 
19  

20 
21 

22 

23 

24 C<.tf!::::c, J � 
25 

26 

27 c""j""" cA<k, 
28 
29 

30 

31 

33 49 

34 50 

35 51 

36 HJ"v.C/- cfb,.,_ Q 52 
37 53 

38 54 

39 55 

40 /IJ!o!e.L/}r.(}11°f" 56 
41 

42 

43 

44 
45ôl].� r c..2(l(.A 
46 

47 

57 

58 

59 

60 
61 

62 

63 

9='u.2 ( J'<,,,/V u 

if�e-
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CASES DE PALETTE 

L'ordinateur couleur possède une palette de 1 6  cases. Cette palette peut contenir 1 6  couleurs 
à la fois. Vous pouvez choisir 1 6  codes parmi les 64 ind:qués dans la section précédente 
pour les stocker dans la palette. 

Quand vous entrez une commande PALETTE CMP eu PALETTE RGB ou que vous 
commencez avec le BASIC (dans ce cas, le BASIC entre automatiquement la commande 
PALETTE CMP), celui-ci crée une palette standard en y stockant 1 6codes standard. 

La table ci-dessous donne la palette standard du BASIC. Avec cette palette, vous pouvez 
exécuter des programmes écrits dans des versions précédentes du BASIC. 

Vos pouvez changer la palette standard à l'aide de la commande PALETTE. Par exemple, 
PALETTE 2, 30 stocke le code 30 dans la case 2. 

Table 7.5 / Palette standard du BASIC 
(PALETTE CMP ou PALETTE RGB) 

Case Couleur Code CMP Code RGB 

0 Vert 18  18  
1 Jaune 36 54 
2 Bleu 1 ;  9 
3 Rouge 7 36 
4 Chamois 63 63 
5 Turquoise 31 27 
6 Lilas 9 45 
7 Orange 38 38 
8 Noir 0 0 
9 Vert 18 1 8  
1 0  Noir 0 0 
1 1  Chamois 63 63 
1 2  Noir 0 0 
1 3  Vert 18  18  
14  Noir 0 0 
1 5  Orange 38 38 
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COULEURS DE BASE 

Chaque écran emploie des cases différentes de palette pour produire: 
• Les couleurs de premier plan et de fond. 
• Les couleurs spécifiées, comme la "3" dans CLS3. 

Par exemple, l'écran de texte à basse définition emploie la case 2 pour produire la couleur 
3. L'écran de texte à haute définition emploie la case 2, 3 ou 1 1  pour produire la couleur 3. 

Cette section donne les cases de palette que chaque écran emploie pour donner les couleurs 
de premier plan et de fond et les couleurs que vous spécifiez. 

Écran de texte à basse définition 
Couleurs de premier plan et de fond: !_es cases qui donnent les couleurs de premier plan 
et de fond dépendent du caractère que l'écran affiche et de son code. (Voir "Codes des 
caractères" pour redéterminer le code de chaque caractère.) 

Par exemple, si l 'écran affiche un caractère alphanumérique courant (codes O à 1 27), la case 
1 2  donne la couleur de premier plan et la case 13 la couleur de fond. Si l'écran affiche le 
caractère graphique 1 29, la case O donne la couleur de premier plan et la case 8 la couleur 
de fond. 

Couleurs que vous spécifiez: La case qui donne la couleur spécifiée est inférieure d'une unité 
à la spécification. Par exemple, la case 2 donne la couleur 3. 

Table 7.6 / Utilisation de la palette en BASIC/ 
Ècran de texte à basse définition 

Couleur 0 Case 8 
Couleur 1 Case o 
Couleur 2 Case 1 
Couleur 3 Case 2 
Couleur 4 Case 3 
Couleur 5 Case 4 
Couleur 6 Case 5 
Couleur 7 Case 6 
Couleur 8 Case 7 

PREMIER PLAN: 
Codes O à 127 Case 1 2  
Codes 1 28 à 1 43 Case 0 
Codes 1 44 à 1 59 Case 1 
Codes 1 60 à 1 75 Case 2 
Codes 1 76 à 191  Case 3 
Codes 1 92 à 207 Case 4 
Codes 208 à 223 Case 5 
Codes 224 à 239 Case 6 
Codes 240 à 255 Case 7 

COULEUR DE FOND: 
Codes 0 à 127 Case 1 3  
Codes 1 28 à 255 Case 8 
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Couleurs de Base 
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Écran de texte à haute définition 
Couleurs de  premier plan et de  fond: La  case 8 donne la couleur de premier plan et la case 
0 la couleur de fond. Les deux cases sont implicites: vous pouvez les changer à l'aide des 
commandes A TTR ou CLS. 

Couleurs que vous spécifiez: La case qui donne la couleur est fonction de sa- spécification 
avec CLS, ATTR pour le premier plan ou ATTR pour le fond. 

Par exemple, la case qui donne la couleur 3 peut êt'e: 
• La case 2 si elle est spécifiée avec CLS. 
• La case 1 1  si elle est spécifiée avec ATTR pour le premier plan. 
• La case 3 si elle est spécifiée avec A TTR pour le fond. 

Couleur 0 
Couleur 1 
Couleur 2 
Couleur 3 

Couleur 4 
Couleur 5 
Couleur 6 
Couleur 7 
Couleur 8 

Table 7.7 / Utilisation de la palette du BASIC/ 
Écran de texte à haute définition 

ATTR, 
CLS PREMIER PLAN 

Case 8 
Case o Case 9 
Case 1 Case 10  
Case 2 Case 1 1  
Case 3 Case 12  
Case 4 Case 1 3  
Case 5 Case 14  
Case 6 Case 1 5  
Case 7 

PREMIER PLAN: Case 8 
FOND: Case 0 

ATTR, 
FOND 

Case O 
Case 1 
Case 2 
Case 3 
Case 4 
Case 5 
Case 6 
Case 7 



Couleurs de Base 

Écran de graphiques à basse définition 
Couleurs de premier plan et de fond: Les cases qui  donnent les couleurs de premier plan 
et de fond dépendent de la commande PMODE et du jeu de couleurs utilisés. Par exemple, 
si vous utilisez une commande PMODE à deux couleurs avec le jeu de couleurs O. la case 
9 donne la couleur de premier plan et la case 8 la couleur de fond. 

Quelle que soit la commande PMODE et le jeu de couleurs utilisés, toutes les cases qui donnent 
les couleurs de premier plan et de fond sont implicites; vous pouvez les changer avec la 
commande COLOR. 

Couleurs que vous spécifiez: La case qui donne la couleur que vous spécifiez dépend de 
la commande PMODE et du jeu de couleurs utilisés. Par exemple, la case qui donne la couleur 
3 peut être: 
• Case 9 avec commande PMODE de couleur et jeu de couleurs O 

• Case 1 1  avec commande PMODE à 2 couleurs et jeu de couleurs 1 
• Case 6 avec commande PMODE à 4 couleurs et jeu de couleurs O 

• Case 2 avec commande PMODE à 4 couleurs et jeu de couleurs 1 

Table 7.8 / Spécifications des couleurs/ 
Écran de graphiques à basse définition 

PMODE À 2 COULEURS PMODE À 4 COULEURS 

JEU 0 JEU 1 JEU 0 JEU 1 

Couleur 1 Case 9 Case 1 1  Case 4 Case O 
Couleur 2 Case 8 Case 1 0  Case 5 Case 1 
Couleur 3 Case 9 Case 1 1  Case 6 Case 2 

Couleur 4 Case 8 Case 1 0  Case 7 Case 3 
Couleur 5 Case 9 Case 1 1  Case 4 Case O 
Couleur 6 Case 8 Case 1 0  Case 5 Case 1 
Couleur 7 Case 9 Case 1 1  Case 6 Case 2 
Couleur 8 Case 8 Case 1 0  Case 7 Case 3 

PREMIER PLAN: Case 9 Case 1 1  Case 7 Case 3 
FOND: Case 8 Case 1 0  Case 4 Case 0 
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Écran de graph iques à haute définition 
Couleurs de premier plan et de fond: La case 1 donre la couleur de premier plan et la case 
0 la couleur de fond. Les deux cases sont implicites: vous pouvez les changer à l'aide de 
la commande HCOLOR. 

Couleurs que vous spécifiez: La case qui donne la couleur que vous spécifièz dépend du 
réglage de HSCREEN utilisé. Par exemple, la case qui donne la couleur 3 peut être: 
• Case 1 avec une commande HSCREEN à 2 couleurs. 
• Case 3 avec une commande HSCREEN à 4 ou 1 6  couleurs. 

Table 7.9 I Emploi de la palette en BASIC/ 
Écran de graphiques à haute définition 

Couleur 1 
Couleur 2 
Couleur 3 
Couleur 4 
Couleur 5 
Couleur 6 
Couleur 7 
Couleur 8 
Couleur 9 
Couleur 1 0  
Couleur 1 1  
Couleur 1 2  
Couleur 1 3  
Couleur 1 4  

Couleur 1 5  

PREMIER PLAN: Case Î 
FOND: Case 0 

HSCREEN, 
2 COULEURS 

Case 1 

Case 0 
Case 1 
Case O 

HSCREEN, 
4 COULEURS 

Case 1 
Case 2 
Case 3 
Case 0 

HSCREEN, 
16 COULEURS 

Case 2 
Case 3 
Case 4 
Case 5 
Case 6 
Case 7 
Case 8 
Case 9 
Case 1 0  
Case î î 
Case 1 2  
Case 1 3  
Case 1 4  
Case 1 5  



TONALITÉS MUSICALES 
DE BASE 

Numéro Note 

do 

2 do#/ré- 563 
3 ré 

4 mi/ré# 

5 mi/fa6 fa/mi# 

7 fa#/sol 

8 sol 

9 sol#/la 

1 0  l a  

1 1  la#/si 
1 2  si 
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DES FORMULES POUR 
LES MATH ÉMATICIENS 

Quantity 
T d.al Oegrees of a Triangle 

Sdve for Area 
Given Side a, Angles B 
ar.d C 

Given Sides a, b and c 

Law of Sines 

Law of Consines 

Law of Tangents 

Given Three Sides, 
Solve for an Angle 

Ouadralic 
Equations 

Algebraic 

Standard Formulas 
180° = A +  B +  C 

A = 180 - (B + C) 

Area = 
a2sin B · sin e  

2 sin A 

s = Y:!(a + b + c) 

Area = v s(s - a)(s - b)(s - c) 

a sin A sin A 

b = sin B ora = sin B  · b 

a2 = b2 + c2 - 2bc · cos A or 

a = {b2+ 
cL 2bc · cos A 

a - c  tan Y:!(A - C)  
a + c = tan Y:!(A + C) or 

a - c  

BASIC Statement 
TTL = M + AB + AC 

AA = 180 - (AB + AC) [then convert AA, AB and 
AC to radians] 

AREA = SA f 2'SIN(AB )'SIN(AC)/(2'SIN(AA)) 

S = (SA + SB + SC)/2 

AREA = SOR(S'(S - SA) '(S - SB)'(S - SC)) 

SA = (SIN(AA)/SIN(AB)) 'SB 

SA = SOR(SB l 2 - SC f  -2'SB'SC 'COS{AA)) 

REM Y = TAN((M - AC)/2) 

Y = îSA - SC)/(SA + SC) 'TAN((AA + AC)/2) 

tan 0(A - C) = 
a + c · tan Y:!(A ± C) 

s = Y:!(a + + c 

r = f (s - a)(s - b)(s - c) 

r 
A = 2 arctan (-) 

s - a  

axz + bx + c  = 0 

- b ±  {b2 - 4ac 
X =  

2a 

(a•)r = a•r 
1 -

a• =  a· 
""" = y · log x 
log xy = log x + logy 

X log y = log x - log y 

AB 

SA 

AC 

S = (SA + SB + SC)/2 

R = SOR((S - SA) '(S - SB)' (S - SC)/S) 

M = 2 'A TN(Rl(S - SA)) 

REMA 'X f 2 + B 'Y + C  = 0 
Z = B t 2 - 4 'A 'C 

XI = ( - B + SOR(Z))/(2' A) 'IF Z> = 0 
X 2 = ( - B - SOR(Z})l(2'A) 'IF Z> = 0 

l = (A t X) t Y  or Z = A f {X"1 

Z = A  f ( - X) or Z = 1/(A f X) 

Z = LOG(X t Y) or Z = Y'LOG(X) 

Z = LOG(X'Y) or Z = LOO(X) + LOO(Y) 

Z = LOG(XIY} or Z = LOG{X) - LOG(Y) 

Side a = SA (side opposite Ang.'e A) 
Side b = SB (side adjacent to Ang!e l) 
Side c = SC (hypo!enuse) 
AngieA = M 
Angie 8 = AB 
Angie C = AC 
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FONCTIONS DÉRIVÉES 

Function Expressed in Terms of 

Extended Color BASIC Functions. 

Function x is in radians. 

SECANT SEC(X) = 1 /COX(X) 

COSECANT CSC(X) = 1/SIN(X) 

COTANGENT COT(X) = 1/TAN(X) 

INVERSE SINE ARCSIN(X) = ATN(X/SOR( -X 'X+ 1 )) 

INVERSE COSINE ARCCOS(X} = -ATN(XJSOR( -X'X+ 1))+ 1 .5708 

INVERSE COSECANT ARCCSC(X) = ATN(11SOR(X'X- 1)) + (SGN(X) - 1)'1 .5708 

INVERSE COTANGENT ARCCOT(X) = -ATN(X} + 1 .5708 

HYPERBOLIC SINE SINH(x) = (EXP(X)- EXP( - X)V2 

HYPERBOLIC COSINE COSl-(X) = (EXP(X) + EXP( -X})/2 

HYPERBOLIC TANGENT TANH(X) = - EXP( - X}/(EXP(X) + EXP( - X})'2 + 1 

HYPERBOLIC SFCANT SECH(X) - 2/(EXP(X} + EXP( -X)) 

HYPERBOLIC COSECANT CSCH(X) = 2/(EXP(X) - EXP(- X}) 

HYPERBOLIC COTANGENT COTH(X) = EXP( - X)/(EXP(X) - EXP( - X))' 2 + 1 

INVERSE HYPERBOLIC SINE ARCSINH(X) = LOG(X +SOR(X'X+ l)) 

INVERSE HYPERBOLIC COSINE ARCCOSH(X) = LOG(X +SOR(X'X- 1)) 

INVERSE HYPERBOLIC 

TANGENT ARCTANH(X) = LOG((1 +X)/(1 - X))/2 

INVERSE HYPERBOLIC SECANT ARCSECH(X) = LOG((SQR( -X'X+1 )+ 1 )/X) 

lf\VERSE HYPERBOLIC 

COSECANT ARCŒCH(X) = LOG((SGN(X)'SQR(X'X + 1 )+ 1)/X) 

INVERSE HYPERBOLIC 
COTANGENT ARCCOTH(X) = LOG((X + 1)/X + 1))/2 
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INTERVALLES D 'ENTRÉE VALIDES 

Sinus inverse - 1  < X < 1 
Cosinus inverse - 1  < X < 1 
Sécante inverse X < - 1  01,J X > 
Cosécante inverse X < - 1  ou X >  
Cosinus hyperbolique inverse X > 1 
Tangente hyperbolique inverse X * X < 1 
Sécante hyperbolique inverse 0 < X < 1 
Cosécante hyperbolique inverse X <> 0 
Cotangente hyperbolique inverse x·x > 

Certaines valeurs spéciales sont sans définition mathématique, mais nos fonctions peuvent 
donner des valeurs invalides: 

TAN et SEC de 90 et 270 degrés 
COT et SCS de 0 et 1 80 degrés 

Par exemple, TAN(1 .5708) donne une valeur, mais TAN(90• .01 745329) donne une erreur 
de DIVISION PAR ZÉRO. 

go· .01 745329 = 1 .5708 
Les autres valeurs suivantes ne sont pas disponibles avec ces fonctions: 

ARCSIN(- 1 )  = -Pl/2 
ARCSIN(1 ) = Pl/2 
ARCCOS(-1)  = Pl 
ARCCOS(1)  = 0 
ARCSEC(-1 )  = -Pl 
ARCSEC(1) - 0 
ARCCSC(-1) = -Pl/2 
ARCCSC(1) = Pl/2 

Notez que les indications ci-dessus peuvent ne pas être complètes. 
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TOPOGRAPHIE DE M ÉMOIRE 

Adresse 
Adresse décimale Contenu hexadécimale 

0-39321 5 Non utilisé par le BASIC 0-5FFFF 

39321 6-425983 Mémoire d'écran de graphiques Hires 60000-67FFF 

425984-4341 75 Mémoire tampon GET/PUT Hires 68000-69FFF 

4341 76-442367 Zone de pile secondaire 6A000-6BFFF 

442368-450559 Mémoire d 'écran de texte H ires 6C000-6DFFF 

450560-458751 Non utilisé par le BASIC 6E000-6FFFF 

458752-459775 Utilisation par le système 70000-703FF 

459776-460287 Mémoire d'écran de texte standard 70400-705FF 

Mémoire d'écran de graphiques standard 

460288-461 823 Page 1 70600-70BFF 

461 824-463359 Page 2 70COO-7 1 1 FF 

463360-463359 Page 3 71 200-717FF 

464896-466431 Page 4 71 800-71 DFF 

466432-467967 Page 5 71 E00-723FF 

467968-469503 Page 6 72400-729FF 

469504-4 71 039 Page 7 72AOO-72FFF 

471 040-472575 Page 8 73000-735FF 

472576-491519 Stockage de programme et de variables 73600-77FFF 

491 520-49971 1  BASIC couleur étendu 78000-79FFF 

499712-507903 BASIC couleur 7A000-7BFFF 

507904-51 6095 ROM sur ca1ouche 7C000-7DFFF 

51 6096-52377 5 BASIC super étendu 7E000-7FDFF 

523776-524031 Vecteurs secondaires 7FEOO-7FFFF 

524032-524287 Entrée/sortie 7FF00-7FFFF 

307 





VARIABLES D ' IMPRIMANTE 
D' ORDINATEUR COULEUR 

Adresse Adresse Hex. Valeur 
hexadécimale décimale initiale déc. 

Baud LPTBTD 
MSB 0095 149 OO 0 
LSB 0096 1 50 57 87 
Retard de ligne LPTLND 

MSB 0097 1 51 OO 0 
LSB 0098 1 52 01 1 

Largeur de zone de virgule LPTCFW 

0099 153 1 0  1 6  

Largeur d'imprimante LPTWID 

0098 155 84 1 32 
LPTPOS 

009C 1 56 OO OO 

Le logiciel de votre ordinateur applique les conditions initiales suivantes: 
• Un régime 600 bauds 
• Une largeur d'imprimante de 132 colonnes 
• L'imprimante crée une sortie occupée si elle n'est pas prête 
• L'.imprimante exécute automatiquement un retour du chariot à 

132 colonnes. 

L'interface RS-232 s'utilise avec un connecteur OIN à 4 broches. Le manue d' introduction 
donne un diagramme du brochage de ce connecteur. 

La broche 4 correspond à la sortie de l 'ordinateur vers l'imprimante. La broche 3 est à la masse. 
La broche 1 ne s'utilise pas avec une imprimante. La broche 2 doit être reliée à la sortie occupée 
(ou ligne d'état) de l' imprimante. Si l ' imprimante ne donne pas d'indication d'état, reliez alors 
cette ligne à une tension positive supérieure à 3 volts. Cette tension indique en permanence 
à l'ordinateur que l ' imprimante est prête. De plus, vous devez fixer la variable de retard de 
ligne à la valeur correcte. 
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La liste suivante de valeurs de remplacement pour les variables d' imprimante est donnée pour 
faciliter l ' interface des imprimantes non standard. 

Régime de bauds Valeur décimale (msb,lsb) Valeur hexadécimale 

1 20 bauds 458 (1 ,202) 01CA 
300 bauds 1 80 (0,1 80) OOBE 
600 bauds 87 (0,87) Cl057 
1 200 bauds 41 (0,41) 0029 
2400 bauds 1 8  (0, 18) 001 2  

Retard de ligne Valeur décimale ( ' ' '  ' ') Valeur hexadécimale 
(secondes) 

.288 64 (0,64) 4000 

.576 1 28 (0,1 28) 8000 
1 . 1 5  65535 (255,255) FFFF 

Largeur de ligne Valeur décimale Valeur hexadécimale 
(caractères/ligne) 

1 6  1 6  1 0  
32 32 20 
64 64 40 
255 255 FF 

La dernière variable de zone de virgule doit être fixée à la valeur de largeur (largeur de la 
zone de virgule). (La largeur de zone de virgule reste normalement à 16.) 

En BASIC couleur, le format de sortie vers l' imprimante est de 1 bit de départ, 7 bits de données 
(bit le moins significatif (LSB) en p'emier) et de 2bits d'arrêt, sans parité. 



SOUS-PROGRAMMES EN 
MÉMOIRE MORTE (ROM) 

La mémoire morte (ROM) du BASIC couleur contient de nombreux sous-programmes que 
peut appeler un programme en langage machine. Chaque sous-programme est décrit dans 
le format suivant: 

NAME - Adresse d'entrée 
Opération exécutée 
Conditions d'entrée 
Conditions de sortie 

Remarque: Le sous-programme NAME n'est donné qu'à titre de référence; il n'est pas accepté 
par l 'ordinateur couleur. L'adresse d'entrée est donnée sous forme hexadécimale; vous devez 
utiliser un branchement indirect à cette adresse. Les conditions d'entrée et de sortie sont 
données pour les programmes en langage machine. 

BLKIN = [A006] 
Lit un  bloc à partir d'une cassette. 

Conditions d'entrée 
La cassette doit être en marche et en synchro de bits (voir CSRDON). CBUFAO contient 
l 'adresse de tampon. 

Conditions de sortie 
BLKTYP, située à 7C, contient le type de bloc: 

O = en-tête de fichier 
1 = donnée 
FF = fin de fichier 

BLKLEN, situé à 70, contient le nombre d'octets de données dans le bloc (0·255). 
z· 1 ,A = CSRERR = 0 (s'il n 'y a pas d'erreur). 
Z = O,A = CSRERR = 1 (si une erreur de total de contrôle se pro.duit). 
Z = O,A = CSRERR = 2 (si une erreur de mémoire se produit). 
Remarque: CSRERR = 81 
Excepté si une erreu' de mémoire se produit, X = CBUFAD + BLKEN. En cas d'erreur de 
mémoire, X pointe au-delà de l' adresse erronée. Les interruptions sont filtrées. U et Y sont 
protégés et tous les autres sont modifiés. 

Z est un indicateur dans le registre de code de condition (CC). 

BLKOUT = [AOOB] 
Écrit un bloc sur une cassette. 

Conditions d'entrée 
La bande doit avancer à vitesse normale et un en-tête de 55 en hexadécimal doit avoir été 
écrit si ce bloc est le premier après la  mise en marche du moteur. 
CBUFAC, situé à 7E, contient l'adresse de tampon. 
BLKTYP, situé à 7C, contient le type de bloc. 
BLKLEN, situé à 70, contient le nombre d'octets de données. 

Conditions de sortie 
Les interruptions sont filtrées. X = CBUFAO + BLKLEN. Tous les registres sont mod1f1és. 
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WRITLDR = [AOOC] 
Met la cassette en marche et écrit un en-tête. 

Conditions d'entrée 
Aucune. 

Conditions de sortie 
Aucune. 

CHROUT = [A002] 
Sort un caractère vers un dispositif. 
CHROUT sort un caractère vers le dispositif spécifié par le contenu de 6F (OEVNUM). 
DEVNUM = - 2  (imprimante) 
DEVNUM = 0 (écran) 

Conditions d'entrée 
À l 'entrée, le caractère à sortir est dans A. 
Conditions de sortie 
Tous les registres, sauf CC, sont protégés. 

CSRDON = [A004] 
Met la cassette en marche. 
CSRDON met la cassette en marche et passe en synchro de bits pour la lecture. 

Conditions d'entrée 
Aucune. 

Conditions de sortie 
FIRQ et IRO sont filtrés. U et Y sont protégés. Tous les autres sont modifiés. 

GIVABF = [84F4] 
Passe le paramètre au BASIC. 

Conditions d'entrée 
D = paramètre 
Conditions de sortie 
Variable USR = paramètre 

INTCNV = [B3ED] 
Passe le paramètre venant du BASIC. 
Conditions d'entrée 
Argument USR = paramètre 

Conditions de sortie 
D = paramètre 



Sous-programmes de Mémoire morte (ROM) 

JOYIN = [AOOA] 
Échantillonne les potentiomètres des bâtons de commande. 

JOYIN échantillonne les quatre potentiomètres des bâtons de commande et sto:::ke leurs valeurs 
dans POTVAL à POTVAL +3. 

Bâton de commande de gauche 
Haut/bas 1 5  A 
Droite/gauche 1 5  B 

Bâton de commande de droite 
HauUb;:is 1 5 C 
Droite/gauche 1 5  D 

Pour haut/bas, la valeur minimale est le haut. 
Pour droite/gauche, la valeur minimale est la gauche. 

Conditions d'entrée 
Aucune. 

Conditions de sortie 
Y est protégé. Tous les autres sont modifiés. 

POLCAT = [AOOO] 
Interroge le clavier pour un caractère donné. 

Conditions d'entrée 
Aucune. 

Conditions de sortie 
Z = 1 ,  A = 0 (si aucune touche n'est détectée). 
Z = 0, A = code de touche (si une touche est détectée). 
B et x sont protégés. Tous les autres sont modifiés. 
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MESSAGES D' ERREU R DU 
BASIC COU LEUR ÉTENDU 

Abréviation / Explication 

10 Division par zéro. La division par zéro est impossible, même pour un ordinateur. 

AO Tentative d'ouverture d'un fichier déjà ouvert. Si vous pressez RESET pendant l'entréesortie 
de cassette, ce message apparaît. Arrêtez l 'ordinateur et remettez-le en marche. 

BS I ndice inférieur erroné. Les indices inférieurs d'un tableau sont en dehors de l'i ntervalle. 
Par exemple, si vous avez A(12) dans votre programme sans qu'i l soit précédé d'une ligne 
DIM qui dimensionne le tableau A pour 
1 2  éléments ou plus, cette erreur apparaît. Utilisez DIM pour déterminer le tableau. 

CN Impossible de continuer. Si vous utilisez la commande CONT et si vous êtes à la fin du 
programme ou dans un autre cas rendant impossible la poursuite du programme, cette erreur 
apparaît. 

DD Tentative de redimensionnement d'un tableau. Vous ne pouvez dimensionner un tableau 
qu'une seule fois. Par exemple, vous ne pouvez pas avoir DIM A(1 2) et DIM A(50) dans le  
même programme. 

DN Erreur de numéro de dispositif. Vous ne pouvez utiliser que trois n uméros de dispositif 
avec OPEN, CLOSE PRINT ou INPUT-0, -1 ou -2 . Une erreur apparaît si vous utilisez un 
autre numéro. 

DS I nstruction directe. Le fichier de données contient une instru<;lion directe. Cette erreur 
peut se produire si vous essayez de charger (CLOAD) un fichier de données. 

FC Appel de fonction interdite. Cette erreur se produit si vous utilisez un paramètre (nombre 
ou variable) avec un not BASIC en dehors de l ' intervalle. Par exemple, PLAY":" amène cette 
erreur. 

FD Données erronées de fichier. Cette e-reur se produit si vous imprimez (PRINT) des données 
dans un fichier ou si vous entrez ( INPUT) des données à partir du fichier, à 1'aide d'un type 
erroné de variable pour les données correspondantes. Par exemple, I N PUT #-1 ,A amène cette 
erreur si les données du fichier correspondent à une chaîne. 

FM Mode erroné de fichier. Cette erreur se produit si vous essayez d' entrer (IN PUT) des 
données à partir d'un fichier ouvert (OPEN) pour la sortie (OUTP UT)(O)) ou si vous imprimez 
(PRINT) les données dans un fichier ouvert (OPEN) pour l' entrée (IN PUT(!)). 

ID Instruction directe interdite. Vous pouvez, par exemple, utiliser INPUT comme ligne dans 
le programme, mais pas comme ligne de commande. 

HP Erreur d'impression à haute définition. Essai d' exécution d'une fonction de texte à haute 
définition sur un écrar1 de texte à basse définition ou exécution d'une fonction de texte à basse 
définition sur un écran de texte à haute définition. 

HR Erreur de graphiques à haute définition. Essai d'exécution d'une instruction de graphiques 
à haute définition sans avoir d'abord établi un écran à haute définition à l 'aide de l' 1nstructon 
HSCREEN. 
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I E  Entrée après la  fin du fichier. Utilisez EOF pour déterminer si vous avez atteint la  fin du 
fichier. Si c'est le cas, fermez-le (CLOSE). 

10 Erreur d'entréesortie. Cette erreur se produit souvent quand vous essayez d'entrer un  
programme ou un fichier de données à partir d'une mauvaise bande. 

LS Chaîne trop longue. Une chaîne ne peut contenir que 255 caractères. 

NF NEXT sans FOR. Vous utilisez NEXT sans instruction FOR. Cette erreur se produit aussi 
quand vous inversez les lignes N EXT dans une boucle emboîtée. 

NO Fichier non ouvert. Vous ne pouvez ni entrer ni sortir des données qu'après avoir ouvert 
(OPEN) un fichier. 

OO Fin des données. Une instruction READ a été exécutée avec une quantité insuffisante 
de données (DATA) à lire. Une instruction DATA peut ne pas avoir été jointe au programme. 

OM Fin de mémoire. Toute la mémoire disponible a été utilisée ou réservée. 

OS Espace de fin de chaîne. Il n'y a pas assez de place en mémoire pour faire des 
opérations avec chaîne. Vous pouvez peut-être effacer (CLEAR) davantage d'espace. 

OV Dépassement de capacité. Le nombre est trop grand pour l 'ordinateur. (ABS(X)> I E38) 

RG RETURN sans GOSUB. L'ordinateur a trouvé une ligne RETURN qui n'est pas précédé 
de GOSUB. 

SN Erreur de syntaxe. Peut provenir d'une commande mal orthographiée, d'une ponctuation 
incorrecte, de parenthèses ouvertes ou d'un caractère interdit. Retapez la ligne du programme 
ou la commande. 

ST Formule en chaîne trop complexe. Une opération en chaîne est trop complexe à 
manipuler. Décoriposez-la en étapes plus courtes. 

TM Erreur d'assortiment de type. Se produit si vous essayez d' attribuer des données 
numériques à une variable en chaîne (A$= 3) ou des données en chaîne à une variable 
numérique (A= "DATA"). 

UL Ligne non définie. Le programme contient une instruction GOTO, GOSUB ou une autre 
ligne de branchement qui demande d'aller à un numéro de ligne n'existant pas. 



CODES D' ERREUR 

Code D'erreur Contenu 

AO 1 8  Déjà ouvert 

BS 8 I ndice incorrect 

CN 1 6  Impossible de continuer 

DO 9 Essai de redimensionnement d'un tableau 

ON 19 Erreur de numéro de dispositif 

os 24 Instruction directe 

10 1 0  Division par zéro 

FC 4 Appel de fonction interdite 

FD 1 7  Mauvaises données de fichier 

FM 21  Mauvais mode de fichier 

HP 39 Erreur d'impression Hires 

HA 38 Erreur de graphiques Hires 

I D  1 1  Instruction directe interdite 

I E  23 Entrée après la fin c'un fichier 

10 20 Erreur d' entrée/sortie 

LS 1 4  Chaîne trop longue 

NF 0 NEXT sans FOR 

NO 22 Fichier non ouvert 

OO 3 Fin de données 

OM 6 Fin de mémoire 

os 1 3  Fin d' espace de chaîne 

ov 5 Dépassement de capacité 

AG 2 RETURN sans GOSUB 

SN Erreur de syntaxe 

ST 1 5  Formule de chaîne trop complexe 

TM 1 2  Erreur de concordance 

U L  7 Ligne non définie 
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COfy1MANDES, FONCTIONS ET 
OPERATEURS DU BASIC 

Cette section résume chaque commande, fonction et opérateur_ du BASIC. Remarquez que 
les couleurs que vcus spécifiez avec une commande ou fonction ont des significations 
différentes avec chaque mode d'écran. (Voir "Couleurs du BASIC' ' .) 

Commandes 
Les commandes du BASIC imposent à votre ordinateur une certaine intervention, par exemple 
de tracer un cercle sur l'écran. 

ATTR c1,c2,B,U 
Établit les attributs d'un écran de texte à haute définition. 

et Couleur de premier plan 
c2 Couleur de fond 
B Clignotement du curseur en fonction 
U Soulignage en fonction 

A T T R  1 , 0 , U  

AUDIO interrupteur 
Relie la sortie de cassette au haut-parleur de l 'écran vidéo ou la coupe. 

ON Relie le son du lecteur de cassette au haut-parleur de l 'écran vidéo. 
OFF Coupe le son du lecteur de cassette au haut-parleur de l ' écran vidéo. 

A U D I O  O F F  

CIRCLE (x,y),r,c,h ,s,e 
Trace un cercle sur l'écran courant de graphiques à basse définition. 

x,y Centre 
r Rayon 
c Couleur 
h Rapport hauteur/largeur 
s Point de début 
e Point de fin 

C I R C  L E  ( 6 5 ,  4 3 )  , 2 0 ,  1 , , • 5 ,  • 8 

CLEAR n,h 
Efface les variables, réserve de l 'espace de chaîne et la mémoire haute poµr les 
programmes en langage machine. 

n Longueur de l 'espace de chaîne 
h Adresse de mémoire BASIC la plus élevée 

C L E A R  200 , 2 0 0 0 0  

CLOAD "nom de fichier" 
Charge le nom de fichier du programme à partir d'une cassette. Si le nom de fichier n'est 
pas spécifié, le BASIC charge le premier fichier de programme rencontré. 

nom de fichier Nom du programme désiré. Peut avoir jusqu'à 8 caractères. 
C L O A D  " T O U T O U S "  
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CLOADM "nom de fichier'' ,o 
Charge le nom de fichier d'un programme en langage machine à partir d'une cassette. 
Si le nom de fichier n' est pas spécifié, le BASIC charge le premier programme en langage 
machine trouvé. 

nom de fichier Nom du programme désiré en langage machine. Peut avoir jusqu'à 
8 caractères. 

o Décalage d'adresse de mémoire. Si o est spécifié, le Bf\SIC charge 
le programme en langage machine à o octets plus haut que la 
normale en mémoire. 

C LOA D M  " G R A P H I Q U E S " ,  2 7 3 0  

CLOSE# d 
Ferme l 'accès au dispositif ou fichier spécifié. Si vous ne spécifiez pas d, le BASIC ferme 
tous les dispositifs et fichiers ouverts. 

d N uméro du dispositif ou fichier 
C L O S E  # 1  

CLS c 
Efface l 'écran de texte et donne la couleur spécifiée. En mode de texte à haute définition, 
le BASIC établit aussi la couleur de fond. Si c n' est pas spécifié, le BASIC utilise la couleu· 
courante de fond. 

c Code de couleur 
C L S  2 

COLOR c1, c2 
Établit les couleurs de premier plan et de fond de l'écran courant de graphiques à basse 
définition. 

c 1  Code de couleur de premier plan 
c2 Code de couleur de fond 

C O L O R 2 , 3  

CONT 
Continue l 'exécution du programme après que vous ayez pressé la touche t BREAK 1 ou 
utilisé une instruction STOP. 
C O N T  

CSA VE "nom de fichier" ,A 
Sauvegarde le nom de fichier d'un programme sur cassette. 

nom de fichier Nom du programme à sauvegarder. Peut avoir jusqu'à 8 caractères. 
À Choisit le format ASCI I .  

C S A V E  "NOM DE  F I C H I E R " , A  

CSAVEM ' 'nom de fichier' ' ,  1 ,h,l,e 
Sauvegarde le nom de fichier d'un programme en langage machine sur cassette. 

nom de fichier Nom du programme en langage machine à sauvegarder. Peut avoir 
jusqu'à 8 caractères. 

I Adresse la plus basse du programme en langage machine. 
h Adresse la plus haute du programme en langage machine. 
e Adresse d'exécution du programme en langa;ie machine. 

C S A V E M  " G R A P H I Q U E S " , 2 8 0 0 0 , 2 9 0 0 0 , 2 8 0 3 2  

DATA constante,constante, . . .  
Stocke les constantes numériques et en chaîne à utiliser avec une instruction READ. 

constante Constante numérique ou en chaîne. comme 1 27.2985 ou "Chien". 
D A T A  4 5 , " C H A T " , 9 8 , " C H I E N " , 2 4 . 3 , 1 0 00 
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DEF FN nom (variables) = formule 
Définit une fonction numérique. 

nom Nom de la fonction. Doit être un nom de variable valide. 
variables Liste des variables utilisées dans la formule. 
formule Définit l'opération. 

D E F  F N A ( B ) = B * ( B + ( 1 / B ) )  

DEFUSR n = addr 
Définit l'adresse de début d'un sous-programme en langage machine. 

n Numéro du sous-programme en langage machine. 
addr Adresse de début du sous-programme en langage machine. 

D E F U S R 0 = 2 8 0 3 2  

DEL 1 1 ,  12 
Supprime des lignes de programme. 
1 1  Numéro de la ligne la plus basse à supprimer. 
12 Numéro de la ligne la plus haute à supprimer. 

1 1  Supprime 1 ligne. 
- 1 2  Supprime d u  début d u  programme jusqu'à l a  ligne 12 comprise. 
1 1- Supprime de la ligne 1 1  comprise jusqu'à la fin du programme. 
1 1- 12 Supprime de la ligne 1 1  à la ligne 12 comprises. 

D E L  4 0 - 7 5  

DIM tableau(longueur),tableau(longueur) ,. . .  
Dimensionne un ou plusieurs tableaux. 
D I M  A $ ( 3 , 1 0 ) , R 4 ( 2 2 )  

DRAW chaîne 
Trace u n  trait sur l'écran courant de graphiques à basse définition comme le spécifie 
la chaîne. Les commandes de chaîne sont: 

A Angle 
BM Déplacement vierge 
C Couleur 
D Vers le bas 
E Angle de 45 degrés 
F Angle de 1 35 degrés 
G Angle de 225° degrés 
H Angle de 315° degrés 
L Vers la gauche 
M Déplacement 
N Pas de mise à jour 
R Vers la droite 
S Échelle 
U Vers le haut 
X Exécution d'une sous-chaîne 

D R A W  " B M 1 2 8 ,  9 6 ;  U 2 5 ;  R 2 5 ;  0 2 5 ;  L 2 5 "  
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EDIT numéro de ligne 
Corrige une ligne de programme. Après avoir trouvé le numéro de ligne spécifié, EDIT 
identifie plusieurs commandes 

C Change des caractères 
D Annule des caractères 
H Élimine le reste de la ligne et permet une insertion 
1 I nsère des caractères 
K Enlève le reste de la ligne 
L Liste la ligne à éditer 
S Cherche u n  caractère spécifié 
X Prolonge la ligne 

CfilITffiCD Revient au mode de ligne 
E D I T  41/J  

END 
Termine un programme BASIC. 
E N D  

EXEC (address) 
Transfère la commande à un programme en langage machine, à l'adresse spécifiée. Si 
vous omettez l'adresse, la commande est transférée à l 'adresse établie dans la dernière 
CLOADM. 
E X E C  2 8 0 3 2  

FOR variable = n1 TO n2 STEP n3 
Définit le début d'une boucle dont NEXT spécifie la fin. 

variable Variable de compteur de boucle 
n 1  Valeur de débLt d u  compteur 
n2 Valeur de fin du compteur 
n3 Valeur de progression ou de rég-ession du compteur 

F O R  Z = 3 5  T O  1 2 5  S T E P  5 

GET (sx,sy)-(ex,ey),&cf 2étableau,G 
Stocke un rectangle, sur l'écran de graphiques à basse définition, dans un tableau pour 
l'utilisation ultérieure avec PUT. 

sx.sy Premier point cu rectangle 
ex,ey Coin opposé du rectangle tableau Tableau bidimensionnel G Choisit le 

stockage des détails du graphique. Requiert l ' utilisation de PSET, PRESET, 
AND, OR ou NOT avec GET. 

G E T  ( 2 2 , 3 4 ) - ( 4 7 , 3 8 ) , M , G  

GOSUB fine number 
Appelle un sous-progamme commençant au numéro de ligne spécifié. 
G O S U B  3 3 0  

GOTO fine number 
Branche à un numéro de ligne spécifié. 
GOTO 1 2 5 

HBUFF tampon,longueur 
Réserve une zone en mémoire pour les graphicues à haute définition. 
tampon Numéro du tampon choisi. 
longueur Définit la longueur du tampon. Le BASIC permet un tampon de longueur 
maximale de 793 1 .  
H B U F F 1 , 6 5 
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HCIRCLE (x,y),r,c, h,s,ee 
Trace un cercle sur l 'écran de graphiques à haute définition. 

x,y Centre 
r Rayon 
c Couleur 
h Rapport hauteur/largeur 
s Point de début 
e Point de fin 

H C I R C L E ( 5 5 , 6 4 )  , 2 0 , 2 , 3 ,  . 4 , . 7 

HCLS c 
Efface l'écran de graphiques à haute définition et donne la couleur spécifiée. 

c Couleur 
Sic n'est pas spécifiée, le BASIC utilise la couleur courante de fond. 

H C LS 2 

HCOLOR c1 ,c2 
Établit les couleurs de premier plan et de fond sur l'écran de graphiques à haute définition. 

c 1  Couleur de premier plan 
c2 Couleur de fond 

H C O L O R 2 , 3  

HDRAW chaine 
Trace. sur l'écran rJP. oraphiques à haute définition, un trait spécifié par la chaîne. Les 
commandes de chaîne sont: 

A Angle 
BM Déplacement vierge 
C Couleur 
D Vers le bas 
E Angle de 45 degrés 
F Angle de 1 35 degrés 
G Angle de 225 degrés 
H Angle de 3 1 5  degrés 
L Vers la gauche 
M Déplacement 
N Pas de mise à jour 
R Vers la droite 
S Échelle 
U Vers le haut 
X Exécution d'une sous-chaîne 

H D R A W  " B M 1 2 8 ,  9 6 ;  U 2 5 ;  R 2 5 ;  0 2 5 ; L 2 5 "  

HGET (sx,sy)-(ex,ey),tampon 
Stocke un rectangle, sur l 'écran ce graphiques à haute définition, dans un tampon 
précédemment établi par la commande HBUFF pour utilisation ultérieure avec la 
commande HPUT. 

sx,sy Premier coin du rectangle 
ex,ey Coin opposé du rectangle 
tampon Numéro du tampon. 

H G E T < 2 1 , 3 2 ) - ( 2 8 , 3 7 ) , 1  
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HLINE (x1 ,y1)-(x2,y2),c,a 
Trace un trait sur l 'écran de graphiques à haute définition. 

x1 ,y1 Point de début de HUNE. Si vous omettez le point de début, remplacez la 
virgule après x1 ,y1 par ·. La ligne commence alors au dernier point de fin 
ou au centre de l'écran. 

x2,y2 Point de fin de HUNE. 
c Définit la couleur. PSET choisit la couleur courante de premier plan. PRESET 

choisit la couleur courante de fond. 
a Création d'une case. Si vous omettez a, le BASIC trace un trait. Si vous utilisez 

B, le BASIC trace une case avec les points de début et de fin comme coirs 
opposés de la case. Si vous utilisez BF, le BASIC trace une case pleine. 

H L I N E  ( 2 2 , 3 3 ) - ( 1 0 0 , 9 0 )  , 3 , B F  

HPAINT (x,y),c1,c2 
Peint une zone sur l'écran de graphiques à haute définition. 

x,y Point de début 
c1 Couleur de peinture 
c2 Couleur de bordure 

H P A I N T  ( 5 5 , 6 6 ) , 2 , 3  

HPRINT (x,y),message 
Imprime le message sur l 'écran de graphiques à haute définition. 

x,y Position de début 
message Chaîne à imprimer 

H P  R 1 NT ( 2 0 , 1 2 )  , "B 0 N J OU R  ! " 

HPUT (sx,sy)·(ex,ey),&c f2éb,a 
Copie les graphiques d'un tampon dans un rectangle, sur l 'écran de graphiques à haute 
définition. 

sx,sy Premier coin du rectangle. 
ex,ey Coin opposé du rectangle. 
b Numéro du tampon 
a Intervention utilisée. Les interventions comprennent PSET, PRESET, AND, 

OR et NOT 
H P UT ( 2 2 , 3 3 ) - ( 2 8 , 3 7 )  , 1 , P S E T  

HRESET (x,y) 
Remet un point, sur l'écran de graphiques à haute définition, à la couleur de fond. 
H R E S E T  ( 2 2 , 3 3 )  

HSCREEN mode 
Choisit un mode d'écran de graphiques à haute définition. Les modes 1 à 4 efface1t 
aussi l'écran de graphiques à haute définition. 

mode Numéro de mode. Les numéros de mode sont: 
O - Basse définition 
1 - 320x192, 4 couleurs 
2 - 320x192, 1 6  couleurs 
3 - 640x192, 2 couleurs 
4 - 640x1 92, 4 couleurs 

H S C R E E N  4 

HSET (x,y,c) 
Fixe le point x,y sur l'écran de graphiques à haute définition à la couleur c. Si vous omettez 
c, le BASIC utilise la couleur de premier plan. 
H S E T  ( 2 2 , 3 3 , 2 )  
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HSTAT v1,v2,v3,v4e 
Retourne l ' information concernant le curseur d'écran de texte à haute définition aux 
variables v1, v2, v3 et v4. 

v1 Code de caractère 
v2 Attribut de caractère 
v3 Coordonnée X du curseur 
v4 Coordonnée Y du curseur 

H S T A T  C , A , X , Y  

IF test THEN #1 ELSE #2 
Exécute une vérification. Si elle est vraie, l 'ordinateur exécute l ' instr uction (111). Si el le est 
fausse, l'ordinate:..i r exécute l ' instruction (#2). 
I F  A < N  T H E N  P R I N T  " A < N "  E L S E  P R I N T  " A > = N "  

INPUT var1 ,var2, . . .  
Lit les données du clavier et les sauvegarde dans une ou plusieurs variables. 
I N P U T K3 

INPUT #-1 var1,var2, . . .  
Lit les données à partir d'une cassette et les sauvegarde dans une ou plusieurs variables. 
I N P U T  #-1 , C $  

INSTR (p,s,t) 

LET 

Cherche une chaîne. Donne la position d'une chaîne cible dans une chaîne cherchée. 
p Position de début de la recherche 
s Chaîne cherchée 
t Chaîne cible 

I N S T R  ( 1 , M 5 $ , " C H O U X " )  

Attribue une valeur à une variable (facultative). 
L E T  A 3 = 2 7  

U N E  (x1,y1)-(x2,y2),c,ae 
Trace un trait sur l'écran courant de graphiques à basse définition. 

x1 ,y1 Point de début du trait. Si vous omettez le point de début, remplacez la 
virgule après x1 ,y1 par · .  Le trait commence alors au denier point de fin 
ou au centre de l 'écran. 

x2,y2 Point de tin du trait. 
c Définit la couleur. PSET choisit la couleur courante de premier plan. 
PRESET choisit la couleur courante de tond. 

a Création d'une case. Si vous omettez a, le BASIC trace un trait. Si vous utilisez 
B, le BASIC trace une case avec les points de début et de tin comme points 
opposés de la case. Si vous utilisez BF, le BASIC trace une case pleine. 

L I N E  ( 2 2 , 3 3 ) - ( 2 7  , 3 9 )  , P S E T ,  B F  

UNE INPUT 
Lit les données à partir du clavier et les sauvegarde dans une variable. Les virgules sont 
des caractères et non des séparateurs. 
L I N E I N P U T  A $  
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LIST 11 ,12 
Liste les lignes spécifiées ou le programme entier sur l'écran. 
11 Numéro de ligne la plus basse à lister. 
12 Numéro de ligne la plus haute à lister. 

11 Liste 1 ligne. 
-12 Liste du début du programme jusqu'à la ligne 12 comprise. 
11- Liste de la ligne 11 comprise à la fin du programme. 
11-12 Liste de la ligne 11 à la ligne 12 comprises. 

L I S T  2 0 - 4 5  

LLIST 11-12 
Liste les lignes précisées ou le programme entier sur l ' imprimante. 
11 Numéro de ligne la plus basse à lister. 
12 Numéro de ligne la plus haute à lister. 

11 Liste 1 ligne. 
- 12 Liste du début du programme jusqu'à la ligne 12 comprise. 
11- Liste de la ligne 11 comprise à la fin du programme. 
11-12 Liste de la ligne 11 à la ligne 12 comprises. 

L L I S T - 9 0  

LOCATE x,y 
Amène le curseur de l 'écran de texte à haute définition à la position x,y. 
L O C A T E  2 0 , 1 2  

LPOKE location, value 
Stocke une valeur (0-255) dans une position de mémoire virtuelle (0-524287 en décimal 
ou 0-$7FFFF en hexadécimal). 
L P O K E  4 8 0 1 2 6 ,  2 4 1  

MID$ (s,p, 1) 
Remplace une partie du contenu de la variable de chaîne s par une autre chaîne. 

s Chaîne à modifier 
p Position de début dans la chaîne 
I Longueur de la section à modifier. 

M I D $ ( A $ , 4 , 3 ) = " C H A T "  

MOTOR 
Met le magnétocassette en marche ou l'arrête. 
M O T O R  O N  

NEW 
Efface le contenu de la mémoire. 
N E W  

NEXT v1,v2, . . .  
Définit la fin d'une boucle FOR. 

v1, v2 Noms de variables facultatives, utilisés pour les boucles emboîtées. Si vous 
les utilisez, listez-les dans l'ordre inverse des variables FOR. Si vous les 
omettez, ne définissez que la fin de la dernière boucle déclarée. 

N E X T X , Y , Z  

ON BRK GOTO numéro de lignee 
Branche au numéro de ligne quand vous pressez la touche (BREAK l.  

O N  B R K  G O TO 1 2 0 
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ON ERR GOTO numéro de ligne 
Branche au numéro de ligne en cas d'erreur. 
O N  E R R  G O T O  1 2 0  

ON . . .  GOSUB 
Branchement multiple à des sous-programmes spéc�iés. 
ON A G O S U B  1 00 , 2 3 0 , 5 0 0 , 1 1 2 5  

ON . . .  GOTO 
Branchement multiple à des lignes spécifiées. 
ON A GOTO 1 0 0 , 2 3 0 , 5 0 0 , 1 1 2 5 

OPEN m,#dev,f 
Ouvre le fichier spécifié pour la transmission des données. 

m Mode de transmission 
1 - Entrée 
0 - Sortie 

#dev #-2 - Imprimante 
#-1 - Magnétocassette 
#0 - Clavier ou écran 

f Nom du fichier 
O P E N  " 0 " , # - 1 , " D A T A "  

PAINT (x,y),c1 ,c2 
Peint une zone sur l'écran de graphiques à basse définition. 

x,y Point de début 
c1 Couleur de peinture 
c2 Couleur de bordure 

P A I N T  ( 4 4 , 5 5 ) , 2 , 3 

PALETTE CMP ou RGB 
Remet les registres de palette aux couleurs standard pour un écran couleur à signal 
complet ou un téléviseur (PALETIE CMP) ou un écran vidéo à signal rouge/vert/bleu 
(PALETIE RGB). 
P A L E T T E  C M P  

PALETTE pr, cc 
Stocke le code de couleur cc (0-63) dans le registre de palette pr (0-1 5). 
P A L E T T E 1 , 1 3  

PCLEAR n 
Réserve n nombre pages de mémoire de graphiques de 1 .5 K. 
P C L E A R  4 

PCLS c 
Efface l'écran courant de graphiques à basse définition à l'aide de la couleur c. Si vous 
omettez c, le BASIC utilise la couleur de fond. 
PC L S  0 

PCOPY s TO d 
Copie des graph ques à basse dét nition de la page source à la page de destination. 

s Numéro de page source 
d Numéro de page de destination 

P C O P Y  1 TO 2 

327 



Commandes, Fonctions et Opérateurs du BASIC 

328 

PLAY chaine 
Reproduit la musique spécifiée par la chaÎne. Les commandes de chaîne sont: 

A-G Notes 
L Longueur 
0 Octave 
P Pause 
T Tempo 
#ou+ Dièse 

Bémol 
P L AY " L1 ; A ; A # ; A -" 

PMODE mode,page 
Choisit la définition et la première page de mémoire d'un écran de graphiques à basse 
définition. 

mode 0 - 1 28 x 96 x 2 couleurs 
1 - 1 28 x 96 x 4 couleurs 
2 - 1 28 x 1 92 x 2 couleurs 
3 - 1 28 x 1 92 x 4 couleurs 
4 - 256 x 1 92 x 2 couleurs 
Si vous omettez le mode, le BASIC utilise la dernière valeur fixée. À la mise sous tension, 
le BASIC utilise 2 .  

page Page de début. Si vous omettez la page, le BASIC utilise la page précédemment fixée. 
À la mise sous tension, le BASIC utilise 1 .  

P M O D E  4 ,  1 

POKE (position,valeur) 
Stocke une valeur (0-255) dans une position de mémoire (0-65535 en décimal ou O-$FFFF 
en hexadécimal). 
P O K E  2 8 0 0 0 , 2 4 1  

PRESET (x,y) 
Remet un point de l'écran courant de graphiques à basse définition à la couleur de fond. 
P R E S E T  ( 2 2 ,  3 3 )  

PRINT messagee 
Imprime sur les écrans de texte. 
P R I N T " B ON J O U R ! "  

PRINT #-1 ,données 
Écrit des données sur cassette. 
P R I N T # - 1 , A $  

PRINT #-2,données 
Imprime sur l ' imprimante. 
P R I N T #-1 , " B O N J O U R I "  

PRINT TAB(n) 
Déplace le curseur à la colonne n sur les écrans de texte à basse et haute définitio.1 .  
P R I N T T A B ( 2 2 ) ; " B O N J O U R 1 "  
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PRINT USING"format";données 
Imprime des nombres dans le format spécifié sur l 'écran de texte. Les commandes de 
format sont: 

# Numéros des formats. 

* *  

$ 
$$ 
+ 
tttt 

Point décimal. 
Imprime la virgule à la gauche de chaque tranche de trois caractères. 
Remplit des espaces de tête d'astérisqu�s. 
Imprime le signe du dollar en tête. 
Imprime le signe du dollar flottant. 
Signe de tête ou de queue. 
Format exponentiel. 
Signe moins après les nombres négatifs. 
Imprime le premier caractère d'une chaîne. 

%espaces%Zone de chaîne. La longueur de zone correspond au nombre d'espaces 
plus 2. 

P R I N T U S I N G  1 1 # # . # # # # 1 1 ; 1 / 3 

PRINT @n,message 
Imprime le message à la position n sur l'écran de texte à basse défi rition. 
P R I N T  @1 1 ,  " B O N J O U R ! "  

PSET (x,y,c) 
Établit le point x,y à la couleur c sur l 'écran de graphiques à basse défi nition. Si vous 
omettez c, le BAS IC utilise la couleur de premier plan. 
P S E T  < 2 2 , 3 3 , 2 )  

PUT (sx,sy)-(ex,ey),v,a 
Copie les graph ques d'un tableau dans un rectangle sur l'écran de graphiques à basse 
définition. 

sx.sy Premier coin du rectangle 
ex,ey Coi n opposé du rectangle 
v Tableau bidimensionnel 
a Intervention utilisée. Les interventions comprennent PSET, PRESET, AND, 

OR et NOT. 
PUT ( 2 2 , 3 3 ) - ( 2 7 , 3 9 ) , A , P S E T  

READ van ,var2, . . .  
Lit l'article suivant dans la ligne DATA. 
Sauvegarde les données dans les variables spécifiées. 
R E A D A 1 , B , C 7 

REM commentaire 
Permet d'i nsérer des commentaires dans une ligne de programme. L'ordinateur ig nore 
les indications qui suivent REM. 
R E M  V O I C I  U N E  L I G N E  D E  C O M M E N T A I R E  

RENUM nouvelle ligne,ligne de début,degré 
Permet de renuméroter des lignes de programme. 

nouvelle ligne Nouvelle ligne de début 
ligne de début Ancienne ligne de début 
degré Valeur de progression des lignes 

R E N U M 1 , 1 , 1 0  

RESET (x,y) 
Remet un point de l'écran de texte à basse définition à la couleur de fond. 

R E S E T  ( 2 2 , 3 3 )  
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RESTO RE 
Ramène le pointeur de l 'ordina:eur au premier article de la première ligne DATA. 
R E  S T O R E  

RETURN 
Ramène l'ordinateur d'un sous-programme au mot BASIC qui suit GOSUB. 
R E T U R N  

RUN 
Exécute un programme. 
R U N  

SCREEN type,couleurs 
Choisit les modes d'écran à basse définition et les jeux de couleurs. 

type O - Texte 
1 - Graphiques 

couleurs 0 - Jeu de couleurs 0 
1 - Jeu de couleurs 1 

S C R E E N  0 , 1  

SET (x,y,c) 
Met le point x,y sur l'écran de texte à basse définition à la couleur c. Si vous omettez 
c, le BASIC utilise la couleur de premier plan. 
S E T  ( 1 1 , 1 1 , 3 )  

SKIPF nom de fichier 
Saute au programme suivant sur la cassette ou à la fin d'un programme spécifié. 

nom de fichier Nom facultatif du programme à sauter. 
S K I P F  " D A T A "  

SOUND tonalité,durée 
Produit la tonalité spécifiée pendant la durée spécifiée. 

tonalité Fixe la hauteur du son de 1 à 255 
durée Fixe la durée de 1 à 255 

SOU N D 3 3 , 2 2 

STOP 
Arrête l 'exécution d'un programme. 
S T O P  

TIMEA "' n 
Fixe la minuterie à n. 

T I M E R = 1 2 0 

TA OFF 
Coupe le dépistage d'un programme. 
T R O F  F 

TRON 
Met en fonction le dépistage d'un programme. 
T R O N  
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WIDTH n 
Fixe l'écran de texte à la définition n: 

32 - 32x16 (texte à basse définition) 
40 - 40x24 (texte à haute définition) 
80 - 80x24 (texte à haute définition) 

W I D T H  80 

Fonctions 
Les fonctions du BASIC se composent de sous-programmes incorporés qui exécutent certains 
calculs avec les données, comme l'extraction de la racine carrée d'un nombre. Utilisez les 
fonctions du BASIC comme données dans vos lignes de programme. 

ABS (n) 
Calcule la valeur ;:ihsolue de n. 
A=A B S ( B )  

ASC(chaine) 
Donne le code du premier caractère de la chaîne. 

A = A S C ( 8 $ )  

ATN (n) 
Donne l'arc tangente de n en radians. 
A = A T N ( B / 3 )  

BUTTON (n) 
Donne 1 si vous pressez le bouton de commande du bâton n et 0 si vous ne le pressez 
pas. n peut correspondre à: 

0 - Bâton de commande de droite, bouton 1 {ancien bâton de commande) 
1 - Bâton de commande de droite, bouton 2 
2 - Bâton de commande de gauche, bouton 1 (ancien bâton de commande) 
3 - Bâton de commande de gauche. bouton 2 

A ::; B U T T O N  ( 0 )  

CHR$ (n) 
Donne le caractère correspondant au code de caractère n. 

A $ = C H R $ ( 6 5 )  

COS (angle) 
Donne le cosinus d'un angle en radians. 
A = C O S ( B )  

EOF (d) 
Donne FAUX (0) s'il y a d'autres données et VRAI (-1) si l'ordi nateur a l u  la fin du fichier. 

d Numéro de dispositif: 
-1 Cassette 

I F  E O F  ( - 1 ) = - 1  T H E N  2 2 0  

ERLIN 
Donne le numéro de ligne BASIC ou une erreur s'est produite. 
I F  E R L I N = 1 1 0  T H E N 2 0 0  
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ERNO 
Donne le numéro d'erreur BASIC de l'erreur qui s'est produite. 
I F  E R N 0 = 2 0  T H E N  C L O S E  

EXP (n) 
Donne l'exposant naturel d'un nombre (etn). 
A = E X P ( B * 1 . 1 5 ) 

HEX$ (n) 
Donne une cnaîne avec la valeur hexadécimale de n. 
P R I N T  H E X $ ( A ) ; " = " ; A  

HPOINT (x,y) 
Donne l 'information sur le point x,y de l'écran de graphiques à haute définition. 

0 Point remis à l'état initial. 
Code Point établi. 

I F  P O I N T C 2 2 , 3 3 ) = 0  T H E N  2 0 0  

INKEY$ 
Vérifie le clavier et retourne la touche pressée ou, si vous n'avez pas pressé de touche, 
donne une chaîne vide (" ") .  
A$= I N K E Y $  

INT (n) 
Convertit n en valeur entière. 
A = I N T C B + . 5 )  

JOYSTK (/) 
Donne la coordonnée horizontae ou verticale (j) du bâton de commande de gauche ou 
de droite: 

o - Horizontale, bâton de commande de gauche 
1 - Verticale, bâton de commande de gauche 
2 - Horizontale, bâton de commande de droite 
3 - Verticale, bâton de commande de droite 

A = J O Y S T K ( 0 )  

LEN (string) 
Donne la longueur de la chaîne. 

A = L E N C B $ )  

LOG (n) 
Donne le logarithme naturel de n. 
A = LO G C B / 2 )  

LPEEK (position de mémoire) 
Retourne le contenu d'une position de mémoire virtuelle (0-524287 en décimal ou 0-$7FFFF 
en hexadécimal). 
A = L P E E K C & H 7 F F F 0 )  

MEM 
Indique l'espace de mémoire l ibre. 
A = M E M  
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MID$ (s,p, 1) 
Donne une sous-chaîne de la chaîne s. 

s Chaîne source 
p Position de début de la sous-chaîne 
I Longueur de la sous-chaîne 

A$= M I D $ ( 8 $ , Z , 2 )  

PEEK (position de mémoire) 
Retourne le contenu d'une position de mémoire (0-65535 en décimal ou 0-&HFFFF en 
hexadécimal). 
A = P E E K C 3 0 0 2 0 )  

POINT (x,y) 
Donne l ' information sur le point x,y de l'écran de texte à basse définition. 

-1 Le point fait partie d'un caractère alphanumérique. 
0 Le point est remis à l'état initial. 
Code Le point est établi. 

A = PO I N T C 2 2 , 3 3 )  

POS (dev) 
Donne la position courante d'impression. 

dev Numéro du dispositif d'impression: 
0 - Écran 

-2 - Imprimante 
A = P O S ( 0 )  

PPOINT (x,y) 

Donne l' information sur le point x,y de l'écran de graphiques à basse définition. 
0 Le point est remis à l'état initial. 
Code Le point est établi. 

A = P P O I N T C 2 2 , 3 3 )  

RIGHT$ (cha1ne,longueur) 
Donne la partie de droite d'une chaîne. La longueur spécifie le nombre de caractères 
retournés. 
A $ = R I G H T $ ( 8 $ , 4 )  

AND (n) 
Crée un nombre au hasard entre 1 et n si n 1 ou ertre O et 1 si n =0. 
A = R N D ( 0)  

SGN (n) 
Donne le signe de n. 

- 1 - Négatif 
0 - 0  
1 - Positii 

A = S G N ( A + . 1 >  

SIN (angle) 
Donne le sinus de l 'angle en radians. 
A = S I N ( B / 3 . 1 4 1 5 9 )  
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STRING$ (1 ,c) 
Donne une chaîne d'un caractère répété. 

1 Longueur de chaîne 
c Caractère utilisé. Peut être un code ou une chaîne. 

A $ = S T R I N G $ ( 2 2 , " A " )  

STR$ (n) 
Convertit n en chaîne. 
A $ = ( 1 . 23 4 )  

SOR (n) 
Donne la racine carrée de n. 
A = S Q R ( B / 2 )  

TAN (angle) 
Donne la tangente de l'angle en radians. 
A = T A N ( B )  

TIMER 
Donne le contenu de la minuterie (0-65535). 
A =T I M E R / 1 8  

USRn (argument) 
Appelle le sous-programme en langage machine n, lui passe un argument et donne une 
valeur pour le sous-programme au programme BASIC. 
A = U S R O C B )  

VAL (chaîne) 
Convertit une chaîne en nombre. 
A = V A L ( " 1 . 2 3 " )  

VARPTR (variable) 
Donne un pointeur où une variable est placée en mémoire. 
A = V A R P TR ( B )  



Commandes, Fonctions et Opérateurs du BASIC 

OPÉRATEURS 
Les opérnteurs du BASIC exécutent certaines opérations sur les données, par exemple l'addition 
de deux nombres. 

CD Élévation à une puissance 

+ Signe négatif ou positif unaire 

• , I Multiplication, division 

+ ' - Addition et concaténation, soustraction 

NOT, AND, OR Opérateurs logiques 

< ,  > ,  = ,  <= , > = t <> Vérifications de relations 
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MODALITE:$ DE: VE:NTE ET AUTORISATION RELATIVES L"ËQUIPEMENT ET AU LOGIC IEL DE 
MIN I-ORDINATEURS TANDY ACHETËS DANS UN CENTRE DE VENTE AUTORISË DE 

"11 Nl -OR DINATEURS OU UN MAGASIN DE DËTAIL POSSËDËS PAR RADIO SHACK OU À UN POINT DE VENTE AUTORISË D"UN DËTAILLANT OU DËTENTEUR DE RADIO SHACK 
GARANTIE LIMITÉE 

OBLIGATIONS OU CLIENT 
A Le CLIENT assume l'entière responsabilité de la conformité du présent matériel de mini-ordinateurs 

Radio Shack (l"'équ1pemenf') acheté et de toutes copies du logiciel Ra·:jio Shack faisant partie de 
l 'équ ipement ou ccuvertes par une license d1slmcte. (le "log iciel" } à l a  fiche tec hn1Que. a la capac1tè.à 
la facilité d'adaptation et aux autres exigences dudit CLIENT _ B Le CLIENT assume l'entière responsabilité du bon état et de l'eff1cac1té du milieu dans lequel 
l'équipement et le log1c1el doivent fonctionner et de leur mstallation 

Il. GARANTIES LIMITÉES ET MODALITÉS DE VENTE RADIO SHACK 
A Pendant quatre-vingt-dix (90) jours c1vrlsà compterde la da te du document devente Rad10 Shack reçu 

à l'achat de l'équipement. Radio Shack garantit au CLIENT 1n1ttal oue !"équipement et le support sur 
lequel le 1og1c1el est emmagasiné sont exempts de vices de fabrica11on CETTE GARANTIE NE 
S'APPLIQUE QU'AUX ACHATS D"l':QUIPEMENT TANDY EFFECTUÉS PAR LE CLIENT INITIAL 
DANS DES CENTRES DE VENTE AUTORISË DE MINI-ORDINATEURS OU DES MAGASINS DE 
DÉTAIL POSSÉD�S PAR RADIO SHACK OUA DES POINTS DE VENTE AUTORISÉS DE DÉTAIL­
LANTS RADIO SHACK. La garantie est nulle si Je boitier ou lecoffret de l'équipement a été ouvert ou s1 
l'équipement ou le l og 1c1e' ont été soumis â un usage abusif En cas de découverte d'un vice de 
fabricahon au cours de la penode de garantie stipulée. retourner l'équipement défectuelJ'X à un centre 
de vente autorisé de mini-ordi nateurs Radio Shack . un magasi n de détail Radio Shack. 3 un déta illant 
part1c1pant de Radio Shack aux fins de réparation, accompagné d'un exemplaire du doc�Jment de 
ve nte ou du cont ratde location Le recours unicueetexclus1f d u  CLI ENT 1nihalencasdev1ce sel1m1teâ 
la rectification du vice par réparation . remplacement ou remboursement du prix d'achat au gré et aux 
seuls frais de RAD 0 SHACK RADIO SHACK n'assume aucune obllgat1::m de remplacement ou de 
réparation des p1èces soumises a l'usure normale 

8 RADIO SHACK n'accorde aucune garantie Quant à la conceptio n. la capG.c1té . ou l'apt11ude à f'usage 
du loqic1el sous rés�rve des st1 pulati ons du pr�P.nl n�r�n raphe Lg log1c1e est délivré "COM METEL ". 
sans qarant1e Le recours e)(clus1f du CLIENT 1n1t1al en cas de vice de labr1cat1on du logiciel se l1m1tea 
sa réparation ou son remplacement dans les tr�nte (30) 1ours civils à camper de la date du dOCl1ment 
de 11ente de Radio Shack reçu â l'octroi de la licence du log1c1el Le logiciel défectueux doit être 
retourné à un centre de vente autorisé de m1rn-ord1nateurs ou magasin de déla1I Radio Shack à un 
déraillant part1c1pant de Radio Shack accompagné du document de vent-3 

C Sous réserve des s:1putat1ons des présentes nul employé, agent. détaillant ou autre n'est autorisé â 
donner une garantie quelconque de quelque nature que ce soit au nom de RADIO SHACK D SOUS RÉSERVE DES STIPULATIONS DES PRÉSENTES, RADIO SHACK N'ACCORDE AUCUNE 
GARANTIE. Y COMPRIS DES GARANTIES QUANT À LA VALEUR MARCHANDE OU À L'APTITUDE À UN USAGE PARTICULIER EST LIMITÉE À LA DURÉE DUDIT GARANTI. 

Ill. LIMITÉ DE RESPONSABILITÉ 
A. SOUS RÉSERVE DES STIPULATI ONS DES PRÉSENTES. RADIO SHACK Dl':CLINE TOUTE 

RESPONSABILITE ENVERS LE CLIENT ET ENVERS TOUTE AUTRE PERSONNE OU ENTITÉ 
CONCERNANT TOUTE OBLIGATION, TOUTE PERTE OU TOUT DOMMAGE CAUSÉS OU PRÉ­
TENDUMENT CAUSÉS DIRECTEMENT OU INDIRECTEMENT PAR L''"l':QUIPEMENT'" OU LE 
'"LOGICIEL .. VENDUS. AUTORISÉS OU FOURNIS PAR RADIO SHACK. ENTRE AUTRES TOUTE 
INTERRUPTI ON DE SERVI CE, TO UTE PERTE DE REVENU OU DE BÉNÉFICESPRËVUS OU TOUT 
DOMMAGE INDIRECT RÉSULTANT DE L"UTILISATION OU DE L"EXPLOITATION DUDIT 
'"ÉQUIPEMENT'" OU DUDIT '"LOGICIEL'", RADIO SHACK N'EST EN AUCUN CAS RESPONSABLE 
DE LA PERTE DE BÉNÉFICES OU DES DOMMAGES INDIRECTS ET SPÉCIAUX OU AUTRES 
DÉCOULANT DE TOUTE INFRACTION À LA PRl':SENTE GARANTIE OU LIÉS D'UNE FAÇON 
QUELCONQUE À LA VENTE, LA LOCATION, LA LICENCE. L'USAGE OU L"USAGf PRËVU DE 
L"'ÉOUIPEMENr' OU DU '"LOGICIEL". NONOBSTANT LES RESTRICTIONS ET GARANTIES 
SUSMENTIONNÉES, LA RESPONSABILITÉ DE RADIO SHACK EN MATl�RE DE DOMMAGES 
SUBIS PAR LE CLIENT OU PAR DES TIERS SE LIMITE À LA SOMME PAYÉE PAR LE CLIENT POUR 
L'""ÉQUIPEMENr· OU LE .. LOGICIEL .. EN QUESTION. 

B RADIO SHACK dégage toute responsabilité quant au)( dommages éventuels causés par un retard 
dans la livraison de l'équipement et (ou) du log1c1el 

C Nulle poursuite en 1ust1ce découlant d'une crétendue v1olatton de la présente garantie ou de 
transactions en vertu de la présente garantie ne peut être enlamée après la première des dates 
su ivantes. soi t plus de de ux 12) années après la survena nce des faits motrvan t la po ursui te. soit pl us de 
Quatre (4) années après la date du document de vente de Radio Shack relatif à l'équipement OL1 au 
1091c1el 

IV. LICENCE DE LOGICIEL RADIO SHACK 
RADIO SHACK accorde au CLIENT une hcence acquittée, non excl usive. d'ut11tsatron. sur un seul 
ordinateur, du 1og1c1el TANOY sous réserve des d1spos1t1ons sUJvantes 
A Sous réserve des stipulations contraires dans la présente licence de logiciel les lois en vigueur 

réQ1ssant le droit d'2uteur s'appli(l11Pnt : w  looiciel 
8 La· propriété du support d'enregistrement du log1c1el {cassette ou m1niC1�que) ou de mémorisation 

(mémoire morte ROM) du log1c1el est transférée au CLIENT mais non le droit de propriété sur le 
logiciel 

C Le CLIENT pe ut utiliser le 1091c1er avec un ord inateur central et y accéder à l'aide d'un ou de pl usieurs 
termrnaux s 1  le logiciel le permet 

0 Le CLIENT ne doit utili ser, fabriquer ou reproduire des copies du logiciel que pour les utiliser sur un 
seul ordinateur conformément aux stipulations précisées dans cette licence de log1c1el I l est 
expressément interdit au chent de démonter le 1091c1el E Le CLIENT n'a la permission de farre d'autres copies du log1c1el Qu'â des fins de sauvegarde et 
d'archive ou s1 l'explc>1tat1on d'un seul ord1nateu · avec le logiciel exige d'autres copies. mais seulement 
da ns la mesure où le logiciel permet f a  réal isationd'une copiede sauvegarde Toutefois . dans le cas du 
log1c1el TRS OOS le CL 1 ENT a la permissi on de faire un nombre limité decop1essuppJémentalres pou r 
son propre usage 

F Le CLI ENT peut revend re ol..distnbuer descopi�s non modifiées du log1c1el pourvu Quïl a1tachetéune 
copie du log1c1el pour chacune de celles qui sont vendues ou distribuées Les dispositions de la 
présente licence de log1c1e! s'appliquent auss1 <iux Hers recevant du CLIENT lesdites copies du 
1og1cie1 

G Toutes les copies du logiciel doivent reproduire l'avis de droit d'auteur 
V. APPLICABILITÉ DE LA GARANTIE 

A Les modalités de la présente garantie s'apphQu-3'nt aux relations entre RADIO SHACK et le CLIENT. 
qu'il s'agisse de l a  vente de l'équipement et (ou) 1e l'octroi au CU ENT de la hcencede logiciel ou d'une 
opération en vertu de laquelle RADIO SHACK \lend ou cède ledit équi pement à un tiers à des fins de 
location au CLIENT 

B Les restnct1ons de responsabi lité et d ispositions de garantie en vertu des présentessontdans l'intérêt 

?;u�����:n��;��'�:�:��·v����og��é���1�u ����� et (ou) de la personne l'ayant autori�P. P.t de 

VI. DROITS DËCOULANT DES LOIS D'UNE PROVINCE 
Les garanties accordées oar les présentes donnent auCLIENT initial des droits déterminés et ilse peut que 
celul-cl jouisse d'autres droits qui varient d'une province à l'autre 




	ECB2-fr_Page_001_Image_0001
	ECB2-fr_Page_002_Image_0001
	ECB2-fr_Page_003_Image_0001
	ECB2-fr_Page_004_Image_0001
	ECB2-fr_Page_005_Image_0001
	ECB2-fr_Page_006_Image_0001
	ECB2-fr_Page_007_Image_0001
	ECB2-fr_Page_008_Image_0001
	ECB2-fr_Page_009_Image_0001
	ECB2-fr_Page_010_Image_0001
	ECB2-fr_Page_011_Image_0001
	ECB2-fr_Page_012_Image_0001
	ECB2-fr_Page_013_Image_0001
	ECB2-fr_Page_014_Image_0001
	ECB2-fr_Page_015_Image_0001
	ECB2-fr_Page_016_Image_0001
	ECB2-fr_Page_017_Image_0001
	ECB2-fr_Page_018_Image_0001
	ECB2-fr_Page_019_Image_0001
	ECB2-fr_Page_020_Image_0001
	ECB2-fr_Page_021_Image_0001
	ECB2-fr_Page_022_Image_0001
	ECB2-fr_Page_023_Image_0001
	ECB2-fr_Page_024_Image_0001
	ECB2-fr_Page_025_Image_0001
	ECB2-fr_Page_026_Image_0001
	ECB2-fr_Page_027_Image_0001
	ECB2-fr_Page_028_Image_0001
	ECB2-fr_Page_029_Image_0001
	ECB2-fr_Page_030_Image_0001
	ECB2-fr_Page_031_Image_0001
	ECB2-fr_Page_032_Image_0001
	ECB2-fr_Page_033_Image_0001
	ECB2-fr_Page_034_Image_0001
	ECB2-fr_Page_035_Image_0001
	ECB2-fr_Page_036_Image_0001
	ECB2-fr_Page_037_Image_0001
	ECB2-fr_Page_038_Image_0001
	ECB2-fr_Page_039_Image_0001
	ECB2-fr_Page_040_Image_0001
	ECB2-fr_Page_041_Image_0001
	ECB2-fr_Page_042_Image_0001
	ECB2-fr_Page_043_Image_0001
	ECB2-fr_Page_044_Image_0001
	ECB2-fr_Page_045_Image_0001
	ECB2-fr_Page_046_Image_0001
	ECB2-fr_Page_047_Image_0001
	ECB2-fr_Page_048_Image_0001
	ECB2-fr_Page_049_Image_0001
	ECB2-fr_Page_050_Image_0001
	ECB2-fr_Page_051_Image_0001
	ECB2-fr_Page_052_Image_0001
	ECB2-fr_Page_053_Image_0001
	ECB2-fr_Page_054_Image_0001
	ECB2-fr_Page_055_Image_0001
	ECB2-fr_Page_056_Image_0001
	ECB2-fr_Page_057_Image_0001
	ECB2-fr_Page_058_Image_0001
	ECB2-fr_Page_059_Image_0001
	ECB2-fr_Page_060_Image_0001
	ECB2-fr_Page_061_Image_0001
	ECB2-fr_Page_062_Image_0001
	ECB2-fr_Page_063_Image_0001
	ECB2-fr_Page_064_Image_0001
	ECB2-fr_Page_065_Image_0001
	ECB2-fr_Page_066_Image_0001
	ECB2-fr_Page_067_Image_0001
	ECB2-fr_Page_068_Image_0001
	ECB2-fr_Page_069_Image_0001
	ECB2-fr_Page_070_Image_0001
	ECB2-fr_Page_071_Image_0001
	ECB2-fr_Page_072_Image_0001
	ECB2-fr_Page_073_Image_0001
	ECB2-fr_Page_074_Image_0001
	ECB2-fr_Page_075_Image_0001
	ECB2-fr_Page_076_Image_0001
	ECB2-fr_Page_077_Image_0001
	ECB2-fr_Page_078_Image_0001
	ECB2-fr_Page_079_Image_0001
	ECB2-fr_Page_080_Image_0001
	ECB2-fr_Page_081_Image_0001
	ECB2-fr_Page_082_Image_0001
	ECB2-fr_Page_083_Image_0001
	ECB2-fr_Page_084_Image_0001
	ECB2-fr_Page_085_Image_0001
	ECB2-fr_Page_086_Image_0001
	ECB2-fr_Page_087_Image_0001
	ECB2-fr_Page_088_Image_0001
	ECB2-fr_Page_089_Image_0001
	ECB2-fr_Page_090_Image_0001
	ECB2-fr_Page_091_Image_0001
	ECB2-fr_Page_092_Image_0001
	ECB2-fr_Page_093_Image_0001
	ECB2-fr_Page_094_Image_0001
	ECB2-fr_Page_095_Image_0001
	ECB2-fr_Page_096_Image_0001
	ECB2-fr_Page_097_Image_0001
	ECB2-fr_Page_098_Image_0001
	ECB2-fr_Page_099_Image_0001
	ECB2-fr_Page_100_Image_0001
	ECB2-fr_Page_101_Image_0001
	ECB2-fr_Page_102_Image_0001
	ECB2-fr_Page_103_Image_0001
	ECB2-fr_Page_104_Image_0001
	ECB2-fr_Page_105_Image_0001
	ECB2-fr_Page_106_Image_0001
	ECB2-fr_Page_107_Image_0001
	ECB2-fr_Page_108_Image_0001
	ECB2-fr_Page_109_Image_0001
	ECB2-fr_Page_110_Image_0001
	ECB2-fr_Page_111_Image_0001
	ECB2-fr_Page_112_Image_0001
	ECB2-fr_Page_113_Image_0001
	ECB2-fr_Page_114_Image_0001
	ECB2-fr_Page_115_Image_0001
	ECB2-fr_Page_116_Image_0001
	ECB2-fr_Page_117_Image_0001
	ECB2-fr_Page_118_Image_0001
	ECB2-fr_Page_119_Image_0001
	ECB2-fr_Page_120_Image_0001
	ECB2-fr_Page_121_Image_0001
	ECB2-fr_Page_122_Image_0001
	ECB2-fr_Page_123_Image_0001
	ECB2-fr_Page_124_Image_0001
	ECB2-fr_Page_125_Image_0001
	ECB2-fr_Page_126_Image_0001
	ECB2-fr_Page_127_Image_0001
	ECB2-fr_Page_128_Image_0001
	ECB2-fr_Page_129_Image_0001
	ECB2-fr_Page_130_Image_0001
	ECB2-fr_Page_131_Image_0001
	ECB2-fr_Page_132_Image_0001
	ECB2-fr_Page_133_Image_0001
	ECB2-fr_Page_134_Image_0001
	ECB2-fr_Page_135_Image_0001
	ECB2-fr_Page_136_Image_0001
	ECB2-fr_Page_137_Image_0001
	ECB2-fr_Page_138_Image_0001
	ECB2-fr_Page_139_Image_0001
	ECB2-fr_Page_140_Image_0001
	ECB2-fr_Page_141_Image_0001
	ECB2-fr_Page_142_Image_0001
	ECB2-fr_Page_143_Image_0001
	ECB2-fr_Page_144_Image_0001
	ECB2-fr_Page_145_Image_0001
	ECB2-fr_Page_146_Image_0001
	ECB2-fr_Page_147_Image_0001
	ECB2-fr_Page_148_Image_0001
	ECB2-fr_Page_149_Image_0001
	ECB2-fr_Page_150_Image_0001
	ECB2-fr_Page_151_Image_0001
	ECB2-fr_Page_152_Image_0001
	ECB2-fr_Page_153_Image_0001
	ECB2-fr_Page_154_Image_0001
	ECB2-fr_Page_155_Image_0001
	ECB2-fr_Page_156_Image_0001
	ECB2-fr_Page_157_Image_0001
	ECB2-fr_Page_158_Image_0001
	ECB2-fr_Page_159_Image_0001
	ECB2-fr_Page_160_Image_0001
	ECB2-fr_Page_161_Image_0001
	ECB2-fr_Page_162_Image_0001
	ECB2-fr_Page_163_Image_0001
	ECB2-fr_Page_164_Image_0001
	ECB2-fr_Page_165_Image_0001
	ECB2-fr_Page_166_Image_0001
	ECB2-fr_Page_167_Image_0001
	ECB2-fr_Page_168_Image_0001
	ECB2-fr_Page_169_Image_0001
	ECB2-fr_Page_170_Image_0001
	ECB2-fr_Page_171_Image_0001
	ECB2-fr_Page_172_Image_0001
	ECB2-fr_Page_173_Image_0001
	ECB2-fr_Page_174_Image_0001
	ECB2-fr_Page_175_Image_0001
	ECB2-fr_Page_176_Image_0001
	ECB2-fr_Page_177_Image_0001
	ECB2-fr_Page_178_Image_0001
	ECB2-fr_Page_179_Image_0001
	ECB2-fr_Page_180_Image_0001
	ECB2-fr_Page_181_Image_0001
	ECB2-fr_Page_182_Image_0001
	ECB2-fr_Page_183_Image_0001
	ECB2-fr_Page_184_Image_0001
	ECB2-fr_Page_185_Image_0001
	ECB2-fr_Page_186_Image_0001
	ECB2-fr_Page_187_Image_0001
	ECB2-fr_Page_188_Image_0001
	ECB2-fr_Page_189_Image_0001
	ECB2-fr_Page_190_Image_0001
	ECB2-fr_Page_191_Image_0001
	ECB2-fr_Page_192_Image_0001
	ECB2-fr_Page_193_Image_0001
	ECB2-fr_Page_194_Image_0001
	ECB2-fr_Page_195_Image_0001
	ECB2-fr_Page_196_Image_0001
	ECB2-fr_Page_197_Image_0001
	ECB2-fr_Page_198_Image_0001
	ECB2-fr_Page_199_Image_0001
	ECB2-fr_Page_200_Image_0001
	ECB2-fr_Page_201_Image_0001
	ECB2-fr_Page_202_Image_0001
	ECB2-fr_Page_203_Image_0001
	ECB2-fr_Page_204_Image_0001
	ECB2-fr_Page_205_Image_0001
	ECB2-fr_Page_206_Image_0001
	ECB2-fr_Page_207_Image_0001
	ECB2-fr_Page_208_Image_0001
	ECB2-fr_Page_209_Image_0001
	ECB2-fr_Page_210_Image_0001
	ECB2-fr_Page_211_Image_0001
	ECB2-fr_Page_212_Image_0001
	ECB2-fr_Page_213_Image_0001
	ECB2-fr_Page_214_Image_0001
	ECB2-fr_Page_215_Image_0001
	ECB2-fr_Page_216_Image_0001
	ECB2-fr_Page_217_Image_0001
	ECB2-fr_Page_218_Image_0001
	ECB2-fr_Page_219_Image_0001
	ECB2-fr_Page_220_Image_0001
	ECB2-fr_Page_221_Image_0001
	ECB2-fr_Page_222_Image_0001
	ECB2-fr_Page_223_Image_0001
	ECB2-fr_Page_224_Image_0001
	ECB2-fr_Page_225_Image_0001
	ECB2-fr_Page_226_Image_0001
	ECB2-fr_Page_227_Image_0001
	ECB2-fr_Page_228_Image_0001
	ECB2-fr_Page_229_Image_0001
	ECB2-fr_Page_230_Image_0001
	ECB2-fr_Page_231_Image_0001
	ECB2-fr_Page_232_Image_0001
	ECB2-fr_Page_233_Image_0001
	ECB2-fr_Page_234_Image_0001
	ECB2-fr_Page_235_Image_0001
	ECB2-fr_Page_236_Image_0001
	ECB2-fr_Page_237_Image_0001
	ECB2-fr_Page_238_Image_0001
	ECB2-fr_Page_239_Image_0001
	ECB2-fr_Page_240_Image_0001
	ECB2-fr_Page_241_Image_0001
	ECB2-fr_Page_242_Image_0001
	ECB2-fr_Page_243_Image_0001
	ECB2-fr_Page_244_Image_0001
	ECB2-fr_Page_245_Image_0001
	ECB2-fr_Page_246_Image_0001
	ECB2-fr_Page_247_Image_0001
	ECB2-fr_Page_248_Image_0001
	ECB2-fr_Page_249_Image_0001
	ECB2-fr_Page_250_Image_0001
	ECB2-fr_Page_251_Image_0001
	ECB2-fr_Page_252_Image_0001
	ECB2-fr_Page_253_Image_0001
	ECB2-fr_Page_254_Image_0001
	ECB2-fr_Page_255_Image_0001
	ECB2-fr_Page_256_Image_0001
	ECB2-fr_Page_257_Image_0001
	ECB2-fr_Page_258_Image_0001
	ECB2-fr_Page_259_Image_0001
	ECB2-fr_Page_260_Image_0001
	ECB2-fr_Page_261_Image_0001
	ECB2-fr_Page_262_Image_0001
	ECB2-fr_Page_263_Image_0001
	ECB2-fr_Page_264_Image_0001
	ECB2-fr_Page_265_Image_0001
	ECB2-fr_Page_266_Image_0001
	ECB2-fr_Page_267_Image_0001
	ECB2-fr_Page_268_Image_0001
	ECB2-fr_Page_269_Image_0001
	ECB2-fr_Page_270_Image_0001
	ECB2-fr_Page_271_Image_0001
	ECB2-fr_Page_272_Image_0001
	ECB2-fr_Page_273_Image_0001
	ECB2-fr_Page_274_Image_0001
	ECB2-fr_Page_275_Image_0001
	ECB2-fr_Page_276_Image_0001
	ECB2-fr_Page_277_Image_0001
	ECB2-fr_Page_278_Image_0001
	ECB2-fr_Page_279_Image_0001
	ECB2-fr_Page_280_Image_0001
	ECB2-fr_Page_281_Image_0001
	ECB2-fr_Page_282_Image_0001
	ECB2-fr_Page_283_Image_0001
	ECB2-fr_Page_284_Image_0001
	ECB2-fr_Page_285_Image_0001
	ECB2-fr_Page_286_Image_0001
	ECB2-fr_Page_287_Image_0001
	ECB2-fr_Page_288_Image_0001
	ECB2-fr_Page_289_Image_0001
	ECB2-fr_Page_290_Image_0001
	ECB2-fr_Page_291_Image_0001
	ECB2-fr_Page_292_Image_0001
	ECB2-fr_Page_293_Image_0001
	ECB2-fr_Page_294_Image_0001
	ECB2-fr_Page_295_Image_0001
	ECB2-fr_Page_296_Image_0001
	ECB2-fr_Page_297_Image_0001
	ECB2-fr_Page_298_Image_0001
	ECB2-fr_Page_299_Image_0001
	ECB2-fr_Page_300_Image_0001
	ECB2-fr_Page_301_Image_0001
	ECB2-fr_Page_302_Image_0001
	ECB2-fr_Page_303_Image_0001
	ECB2-fr_Page_304_Image_0001
	ECB2-fr_Page_305_Image_0001
	ECB2-fr_Page_306_Image_0001
	ECB2-fr_Page_307_Image_0001
	ECB2-fr_Page_308_Image_0001
	ECB2-fr_Page_309_Image_0001
	ECB2-fr_Page_310_Image_0001
	ECB2-fr_Page_311_Image_0001
	ECB2-fr_Page_312_Image_0001
	ECB2-fr_Page_313_Image_0001
	ECB2-fr_Page_314_Image_0001
	ECB2-fr_Page_315_Image_0001
	ECB2-fr_Page_316_Image_0001
	ECB2-fr_Page_317_Image_0001
	ECB2-fr_Page_318_Image_0001
	ECB2-fr_Page_319_Image_0001
	ECB2-fr_Page_320_Image_0001
	ECB2-fr_Page_321_Image_0001
	ECB2-fr_Page_322_Image_0001
	ECB2-fr_Page_323_Image_0001
	ECB2-fr_Page_324_Image_0001
	ECB2-fr_Page_325_Image_0001
	ECB2-fr_Page_326_Image_0001
	ECB2-fr_Page_327_Image_0001
	ECB2-fr_Page_328_Image_0001
	ECB2-fr_Page_329_Image_0001
	ECB2-fr_Page_330_Image_0001
	ECB2-fr_Page_331_Image_0001
	ECB2-fr_Page_332_Image_0001
	ECB2-fr_Page_333_Image_0001
	ECB2-fr_Page_334_Image_0001
	ECB2-fr_Page_335_Image_0001
	ECB2-fr_Page_336_Image_0001
	ECB2-fr_Page_337_Image_0001
	ECB2-fr_Page_338_Image_0001
	ECB2-fr_Page_339_Image_0001
	ECB2-fr_Page_340_Image_0001
	ECB2-fr_Page_341_Image_0001
	ECB2-fr_Page_342_Image_0001
	ECB2-fr_Page_343_Image_0001
	ECB2-fr_Page_344_Image_0001
	ECB2-fr_Page_345_Image_0001
	ECB2-fr_Page_346.Image_0001
	ECB2-fr_Page_347_Image_0001
	ECB2-fr_Page_348_Image_0001
	ECB2-fr_Page_349_Image_0001
	ECB2-fr_Page_350_Image_0001
	ECB2-fr_Page_351_Image_0001
	ECB2-fr_Page_352_Image_0001
	ECB2-fr_Page_353_Image_0001
	ECB2-fr_Page_354_Image_0001
	ECB2-fr_Page_355_Image_0001

