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620
623
625
630
640
643
645
650
660
670
680
690
700
710

FOR Y=0TO 190

COLOR Y/24+1,5
GOSUB 60: NEXT Y

FOR X=255 TO 1 STEP -1
FOR Y=191 TO 1 STEP -1
COLOR X/24+1,5

GOSUB 60: NEXT Y
NEXT I

FOR I=1 TO 5 STEP 4
PMODE 3,1

SCREEN 1,0

FOR T=1 70 30: NEXT T
NEXT I

GOTO 660

Programme 20

1 v
10
15
20
30
40
50
55
90

**% LES TRIANGLES EN MARCHE **x

FOR A=90 TO @ STEP -4

S1=A*9: 52=191

A3=A/57.29578

X1=0: Y1=191

X2=S1+X1: Y2=Y1

X3=X1+S2*C0OS (A3):Y3=y1-S2*SIN (A3)
GOSUB 1000

NEXT A

99 GOTO 99

1000
1005
1010
1020
1030
1040
1060

PMODE 4,1

PCLS

SCREEN1,0

LINE (X1,Y1)-(X2,Y2), PSET
LINE -(X3,Y3), PSET

LINE -(X1,Y1), PSET

RETURN

Programme 21

1 L}
2 "
10
20
30
35
40
50
60
70
80
90
100

110
200
210
220
230

*%%x COMPTAGE *%%

cLS
CLEAR 1000
PRINT "OU VOULEZ-VOUS COMMENCER A COMPTER?"
INPUT A
P=LEN (AS)
PRINT: PRINT A
C=VAL(MIDS(AS,P,1)) +1
MS$=A$: MRS=RIGHTS(STR$(C),1): PS=P: GOSUB 200: A$=MS
IF C<10 THEN 40
P=P-1
IF P=0 THEN IF LENCA$)=255 THEN PRINT "DEPASSEMENT
DE CAPACITE'": END: ELSE AS="1"+AS$: GOTO 40
GOTO 60
LS= LEN(MSS$)
IF LS<>LEN(MR$)+LS-1 OR PS<1 THEN STOP
MS$S=LEFT$(MSS$,PS-1)+MRS+RIGHTS (MSS$,LS-PS)
RETURN
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Exemples de programmes 22 a 30
avec BASIC version 2.

Programme 22

10 REM INTRODUCTION

20 ON BRK GOTO 400

30 PALETTE CMP: WIDTH 32

40 PRINT "L'ORDINATEUR COULEUR 3 PEUT FAIRE"

5S¢ PRINT '"LES MEMES CHOSES QUE LES AUTRES"

60 PRINT "MEMBRES DE LA FAMILLE DE"

70 PRINT "L'ORDINATEUR COULEUR ET BIEN D'AUTRES."

80 PRINT "VOUS POUVEZ CHOISIR UN ECRAN DE TEXTE DE"
99 PRINT "32, 400U 80 COLONNES."

109 PRINT: PRINT "VOICI UN ECRAN DE 16 LIGNES, 32 COLONNES."
119 FORT=1TOS5000: NEXT

120 WIDTH 40:ATTR 2, ©: LOCATE 5, 11

130 PRINT "Voici un ecrande 24 Lignes, 40 colonnes."”
149 LOCATE @, 23

150 FOR T=1TO 2000: NEXT

160 WIDTH 80: LOCATE 25, 11

170 PRINT "Voici un ecrande 24 Lignes, 80 colonnes."
180 LOCATE 9, 23

1909 FORT=1 TO 2000: NEXT

200 WIDTH 40

210 PRINT TAB(14); "NOUVELLES FONCTIONS": PRINT

220 PRINT "L'ordinateur couleur 3 offre:": PRINT
230 PRINT " TEXTE EVOLUE SUR 49 ET 80 COLONNES"

240 PRINT " -MAJUSCULES et minuscules"
250 PRINT " -Caracteres speciaux:"
260 PRINT " g
270 FOR 2=128 TO 159: PRINT CHR$(Z); : NEXT: PRINT
280 PRINT" -".: ATTR 2, ®, B: PRINT "CLIGNOTEMENT": ATTR 2, @
290 PRINT" =";: ATTR 2, @, U: PRINT "SOULIGNAGE";:
ATTR 2, ©: PRINT
300 PRINT" -",: ATTR 2, ®, B, U: PRINT "LES DEUX"; :
ATTR 2, ©: PRINT
319 A$="COULEUR'": PRINT" -";: FOR Z=1T0 5: ATTR Z2-1, Z+2:

PRINT MID$(AS$,Z,1);: NEXT: ATTR 2, @: PRINT

320 PRINT: PRINT ' NOUVEAUX GRAPHIQUES PUISSANTS A HAUTE
DEFINITION"

339 PRINT" -640V x 192H avec 4 couleurs"

340 PRINT " -320V x 192H avec 16 couleurs"

350 PRINT" -Montre 16 couleurs, sur un"

369 PRINT" choix de 64."

370 PRINT" -Les programmes peuvent imprimer du texte"

380 PRINT " sur L'ecran de graphiques."”
390 LOCATE @, 23: FORT=1TO 15000: NEXT
400 PALETTE CMP: ATTR 2, @: WIDTH 40
4190 END
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Programme 23

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
339
340
350
360
370
380
399
400
410
4209
430
4409

REM HCOLORS
ON BRK GOTO 439
WIDTH 40: PALETTE CMP: ATTR 2, @
PRINT "VOYEZ LES 64 COULEURS, 8 A LA FOIS.'": PRINT: PRINT
ATTR 2, 0, B
PRINT "PRESSEZ LABARRED'ESPACEMENT POUR COMMENCER.": PRINT
PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER."
ATTR 1, ©: LOCATE o, 23
AS=INKEY$: IF AS="" THEN 90
IF ASC(A$)=3.THEN 4390
REM HCOLORS
REM MONTRE LES 64 COULEURS, 8 A LA FOIS
HSCREEN 2
FOR 2=0 TO 7
PALETTE CMP
HCLS
FOR Y=0 TO 7
C=Y+2Z*8
PALETTE Y, C
PALETTE Y+8, (C+32) AND 63
HCOLOR Y, ©
HLINE (@,Y*24)-(319,Y*24+23), PSET, BF
HCOLOR (Y+1) AND 7, @
PRINT (4,Y*3+41), C
HCOLOR Y+8, @
HPRINT (33,Y*3+1), C
NEXT
HCOLOR 3, @
HPRINT (8,7), "PRESSEZ"
HCOLOR 4, @
HPRINT (8,10), "BARRE"
HCOLOR 5, @
HPRINT (9,13), "D'ESPACEMENT"
HCOLOR 10, @
HPRINT (27,7), "PRESSEZ"
HCOLOR 11, @
HPRINT (27,10), "LA BARRE"
HCOLOR 12, @
HPRINT (28,13), "D'ESPACEMENT"

A$=INKEYS$: IF A$="'" THEN 400

IF ASC(A$)=3 THEN 430

NEXT

HSCREEN ©: PALETTE CMP: HCOLOR 1, ®: CLS
END
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Programme 24

10 REM PALETTE

20 ON BRK GOTO 200

30 GOsuB 69

49 FOR Y=0 TO 7: PALETTE Y, RND(64)-1: PALETTE Y+8, RND(64)-1:

NEXT: GOTO 490

5¢ GOTO 200

60 WIDTH 40: PALETTE CMP

70 LOCATE 1, ©¢: ATTR @, 4, U

80 PRINT'"DEMONSTRATION DE LAPALETTE DE L'ORDINATEUR COULEUR 3";

90 ATTR @, 4: LOCATE 8, 6: ATTR @, 4, B

100 PRINT “"PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR COMMENCER";

110 ATTR @, 4: LOCATE 9, 11

120 PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER";

130 ATTRZ2, 0: LOCATE @, 23

1490 KS$=INKEYS$: IF K$="" THEN 140

150 IF ASC(K$)=3 THEN 200

160 HSCREEN 2

170 FOR C=0¢ TO 15: FOR V=37 TO 157 STEP 30:
D=((V=-37)/15+C) AND 15: HCIRCLE((C*20)+10,V), 9, 2:
HPAINT((C*x20)+10,V), D, 2: NEXT V, C

180 FOR Z=0 TO 7: HCOLOR Z, ©:
HLINE(®,2%*3)-(319,2+2*3), PSET, BF: HCOLOR Z+8, 0:
HLINEC(®,168+Z2%3)~(319,170+Z*3), PSET, BF: NEXT

199 RETURN

209 PALETTE CMP: HSCREEN ©: ATTR 2, @: CLS

210 PRINT "NOUS NOUS SOMMES BIEN AMUSES!": PRINT

220 END

Programme 25

10 REM CASE DE COULEUR

20 ON BRK GOTO 209

39 GOTO 59

49 FOR Z2=0TO 15: PALETTE Z, RND(64)-1: NEXT: GOTO 40

50 WIDTH 40: PALETTE CMP: ATTR 2, @

60 PRINT '"CASE DE COULEUR": LOCATE @, 5

70 ATTR2, ®, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR
COMMENCER.'": PRINT: PRINT

80 PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER.": ATTR 2, 0:
LOCATE 9, 23

90 AS=INKEY$: IF A$="" THEN 99

100 IF ASC(A$)=3 THEN 200

119 HSCREEN 2

120 FOR Z=0 TO 95: C=Z AND 15

130 PALETTE C, RND(64)-1: HCOLORC, @

149 HLINE(Z,2)-(319-2,2), PSET

150 HLINE-(319-2,191-2), PSET

160 HLINE-(Z,191-2Z), PSET

170 HLINE-(Z,Z), PSET

180 NEXT

190 GOTO 40

200 HSCREEN @: PALETTE CMP: ATTR 2, 0: CLS

210 END
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Programme 26

10
20
30
490
50
60

70

80

99

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
4209
430
440

REM DEMONSTRATIONDEHPUT

ON BRK GOTO 400

WIDTH 40: PALETTE CMP: CLS
PRINT "DEMONSTRATION DE HPUT"
LOCATE ®, 5: ATTR 2, 0, B

PRINT "PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR COMMENCER":

PRINT: PRINT

PRINT "PRESSER LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER"

ATTR 2, ®: LOCATE®, 23
AS=INKEYS$: A$S="" THEN 90
IF ASC(A$)=3 THEN 400

HBUFF 1, 799
HSCREEN 2
PALETTE CMP
HCLS @
HCIRCLE(20,20),
HCIRCLE(29,20),
HCIRCLE(10,10), 5,

10, 2
S
5, 4
HCIRCLE(10,30), 5, 5
5, 6
5,7

HCIRCLE(30,10),
HCIRCLE(30,30), 5,
HPAINT(20,20), 3, 2
HCOLOR 1, @
HLINE(®,0)-(39,39), PSET
HCOLOR 6, ©
HLINE(10,20)-(30,20), PSET
HCOLOR 7, @

HLINE €20,10)-(20,390), PSET
HCOLOR 4, @
HLINE(®,0)-(0,39), PSET
HLINE(39,0)-(39,39), PSET
COLOR 5, @
HLINEC®,0)-(39-0), PSET
HLINE(®,39)-(39,39), PSET
HGET(0,0)-(39,39), 1
PALETTE RND(8)-1, RND(64)-1

GOSUB 420: HPUT(X,Y)-(X+39,Y+39), 1, PSET
GOSUB 420 : HPUT(X,Y)-(X+39,Y+39), 1, AND
GOSUB 420: HPUT(X,Y)~(X+39,Y+39),1, OU

A$=INKEYS$: IF A$S='"" THEN 350
HSCREEN @: PALETTE CMP: CLS
END

X=2*INT(RND(278)/2)
Y=RND(150)

RETURN
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Programme 27

10 REM BOUCLES

20 ON BRK GOTO 199

30 HSCREEN 2: PALETTE CMP: PALETTE 0, @

49 MIDDLE=RND(35)+5

50 SIZE=30+RND(70)

69 HCLS @

70 HCOLOR 1, @: HPRINT(8,0), "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK
POUR ARRETER"

80 HCOLOR 2, @: HPRINT(8,23), "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK
POUR ARRETER"

90 FORZ=0TO 6.3 STEP .045

100 XOFFS=COS(Z)*MIDDLE+159.5

110 YOFFS=SIN(Z)*MIDDLE+95.5

120 PALETTE RND(15), RND(63)

130 CO=RND(16)-1

149 HCIRCLE(XOFFS,YOFFS), SIZE, CO, .45, .8, .2

150 HCIRCLE(XOFFS,YOFFS), SI1ZE, CO, .45, .3, .7

160 NEXT

170 FOR T=1TO0 4000: NEXT

180 GOTO 49

190 PALETTE CMP: HSCREEN @: CLS: END

Programme 28

10 REMCHAINES

20 ONBRK GOTO 259

30 WIDTH 40: PALETTE CMP

49 PRINT "DESSIN DE CHAINE AUTOMATIQUE'": LOCATE @, 5

5¢ ATTR 2, @, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRE D'ESPACEMENT POUR
COMMENCER.": PRINT: PRINT

60 PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER": ATTR 2, ©@:
LOCATE o, 23

70 AS=INKEYS$: IF A$S="" THEN 70

80 IF ASC(A$)=3 THEN 259

90 HSCREEN 2: PALETTE CMP: PALETTE 0, ©

100 X1=RND(150): Y1=RND(90): X2=RND(150)+168:
Y2=RND(90)+100: LC=0

110 HCOLORRND(7), @

120 HLINE (X1,Y1)-(X2,Y2), PSET

130 LC=LC+1: IFLC=200 THEN HCLS: GOTO 1090

140 X1=X1-4: X=X1: GOSUB 190: X1=X

150 Y1=Y1-4: Y=Y1: GOSUB 220: Y1=Y

160 X2=X2+3: X=X2: GOSUB 190: X2=X

170 Y2=Y2+2: Y=Y2: GOSUB 220: Y2=Y

180 GOTO 110

190 IF X<® THEN X=319+X: RETURN

200 IF X>319 THEN X=X-319

210 RETURN

220 IF Y<O THEN Y=191+Y: RETURN

230 IF ¥Y>191 THEN Y=Y-191

240 RETURN

250 HSCREEN ©: PALETTE CMP: CLS: END
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Programme 29

10
20
30
40
50

60

70
80
90
100
110
120

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250

REM AU HASARD
ON BRK GOTO 249
WIDTH 40: PALETTE CMP
PRINT "GRAPHIQUES AU HASARD'": LOCATE®, 5
ATTR 2, ®, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRED'ESPACEMENT POUR
COMMENCER.": PRINT: PRINT
PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER.": ATTR 2, 0:
LOCATE @, 23
A$S=INKEY$: IF A$="" THEN 70
IF ASC(A$)=3 THEN 240
HSCREEN 2: PALETTE 0, 0
FOR Y=1TO 5
FOR Z=1TO 6
HCOLOR RND(15), 0:
HLINE(RND(318) ,RND(190))-(RND(318) ,RND(190)), PSET
CX=RND(200)+60: CY=RND(7@)+60: CC=RND(7)
HCIRCLE(CX,CY), RND(58), CC
HPAINT(CX,CY), (CC+1) AND 7, CC
NEXT
HCOLOR RND(7), @
HX=RND(20®): H1=RND(80)+200
HY=RND(70) : H2=RND(30)+90
HLINECHX,HY)-(H1,H2), PSET, BF
NEXT
HCLS o
GOTO 100
PALETTE CMP: HSCREEN @: CLS
END

Programme 30

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110
120
130
140
150
160
170

180
190
200
210
220

230
240

REM CRAYONNAGE

ON BRK GOTO 759

WIDTH 40: PALETTE CMP

PRINT "CRAYONNAGE COULEUR. AVEC LE CRAYONNAGE"

PRINT "COULEUR, VOUS POUVEZ DESSINER SUR L*'ECRAN"
PRINT "EN PRESSANT DES TOUCHES QUI SONT:": PRINT: PRINT

PRINT "(TOUCHE DE FLECHE) ....... DEPLACE D'UN POINT"

PRINT "(SHIFT) (TOUCHE DE FLECHE)DEPLACE DE 10 POINTS"
PRINT "(CLEAR) .. ..cu..... 508 00¢C PEINT UN OBJET"

PRINT "(SHIFT)(CLEAR) . ........ EFFACE L"ECRAN"

DRI N TR () R R g g pepays LEVE ET BAISSE LE CRAYON"
PRINT "(F2) . inieiiiinannn CHANGE DE COULEUR D'ENCRE"
PRINT "(LETTRES ET CHIFFRES)...TAPE LE TEXTE SUR L'"ECRAN"
PRINT "(ALTIOU(®) . ..o iiean STOCKE UN POINT

PRINT "(CTRL) ... v ei it e iiiinn DESSINE AU POINT STOCKE"
PRINT "(ENTER) ..o eiiiiiinnnnnn CLIGNOTEMENT

PRINT: PRINT: ATTR 2, @, B: PRINT "PRESSEZ LA BARRE
D'ESPACEMENT POUR COMMENCER.'": PRINT

PRINT "PRESSEZ LA TOUCHE BREAK POUR ARRETER.": ATTR 2, @
LOCATE 0, 23

A$=INKEYS$: IF A$="" THEN 200

IF ASC(A$)=3 THEN 750

HSCREEN 2: PALETTE 0, ©: HBUFF 1, 799: HBUFF 2, 307:
HGET(72,184)-(159,190), 2

XP=160: YP=92: CV=1: PF=0: FF=0: MX=160: MY=92

HCOLOR 2, ®: HLINE(®,182)-(319,182), PSET: HCOLOR 1,0
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250 HPRINT(0®,23), "PEN-UP'": HPRINT(21,23), "COLOR->"

260 HCOLOR CV, ®: HLINE(224,183)-(317,191), PSET, BF

270 IF XP<2 THEN XP=317: GOTO 340

280 IF XP>317 THEN XP=2: GOTO 340

290 IF YP<2 THEN YP=179: GOTO 340

300 IF YP>179 THEN YP=2

310 HCOLOR CV, @

320 IF PF=1 THEN HLINECFX,FY)-(XP,YP), PSET

330 FX=XP: FY=YP

3409 HCOLOR: 1, ®: HPUT(72,184)-(159,190), 2, PSET

350 XVI=RIGHTH(" "+STR$(XP-2),3):
YV$=RIGHTS$ (" "+STR$(179-YP),3)

360 PSE="X="+XV+" Y="+YV$: HPRINT(9,23), PS

370 HGET(Q,YP-2)-(319-YP+2), 1

380 HDRAW "BM"+STRSECINT(XP))+","+STRSECINT(YP )) +";C"+
STR$(IC)+";D2;U2;L2;R4;L2;U2"

390 IC=(CIC+1) AND 70R 8

400 IF FF=0 THEN 420

410 FOR PN=0 TO 15: PALETTE PN, RND(64)-1: NEXT

420 AS=INKEY$: HPUT(Q, YP-2)-(319,YP+2), 1: IF A$="" THEN 370

439 KV=ASC(AS$)

440 IF KV=3 THEN 750

450 IF KV=94 THEN YP=YP-1: GOTO 270

460 IF KV=10 THEN YP=YP+1: GOTO 270

470 IF KV=8 THEN XP=XP-1: GOTO 270

480 IF KV=9 THEN XP=XP+1: GOTO 270

490 IF KV=95 THEN YP=YP-10: GOTO 270

500 IF KV=91 THEN YP=YP+10: GOTO 270

510 IF KV=21 THEN XP=XP-10: GOTO 270

520 IF KV=93 THEN XP=XP+10: GOTO 270

530 IF KV=64 THEN MX=XP: MY=YP: HCOLOR CV, @: HSET(XP,YP):
GOTO 370

540 IF KV=189 THEN HCOLOR CV,®: HLINE(MX,MY)-(XP,YP), PSET:
GOTO 370

550 IF KV<>13 THEN 59¢

560 FF=(FF+1) AND 1

570 IF FF=0 THEN PALETTE CMP: PALETTE O, O

580 GOTO 370

590 IF KV=4 THEN CV=(CV+1) AND 15: HCOLOR CV, 0:
HLINE(224,183)-(317,191), PSET, BF: GOTO 379

600 IF KV<>12 THEN 679

610 TC=HPOINT(XY,YP): TX=XP

620 IF XP<16® THEN SV=1ELSE SV=-1

630 TX=TX+SV: NC=HPOINT(TX, YP)

64® IF NC<>TC THEN HCOLORNC, ®: HLINE(®,182)-(319,182), PSET:
HPAINT(XP,YP), CV, NC: HCOLOR CV, @: GOTO 370

650 IFTX=2 OR TX=317 THEN 370

660 GOTO 630

670 IF KV=103 THEN PF=(PF+1) AND 1 ELSE 710

680 HCOLOR 2, ®: HLINE(®,184)-(63,190), PRESET, BF:
HCOLOR 1, @

690 IF PF=0 THEN HPRINT(®,23), "PEN-UP'" ELSE HPRINT(9,23),
“"PEN-DOWN'": FX=XP: FY=YP: GOTO 310

700 GOTO 370

710 IFKV=92 THEN HCOLORCV, ®: HLINE(®,0)-(319,181), PSET, BF:
GOTO 370

720 IF KV<32 OR KV>90 THEN 370

730 TX=INT(XP/8): TY-INT(YP/8): HCOLORCV, 0

740 HPRINT(TX,TY), A$: XP=XP+8: GOTO 270

750 PALETTE CMP: HCOLOR 1, ®: HSCREEN 0: ATTR 2, ©: CLS

760 END
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Liste de magasinage

5 CLEAR 2000: DIM S$(100)

19 REM LISTED'INVENTAIRE/MAGASINAGE

20 CLS

3¢ PRINT@71, "VOULEZ-VOUS --"

49 PRINT @134, '"(1) ENTRER DES ARTICLES"

50 PRINT @166, '"(2) REMPLACER DES ARTICLES"

60 PRINT @ 198, '"(3) AJOUTER A LA LISTE"

70 PRINT @230, '"(4) ANNULER DES ARTICLES"

80 PRINT @ 262, '"(5) IMPRIMER TOUS LES ARTICLES"

90 PRINT @ 294, "(6) SAUVEGARDER DES ARTICLES SUR BANDE"
100 PRINT Q 326, '""(7) CHARGER LES ARTICLES DE LA BANDE"
110 PRINT 3395, "(1-7)";

120 INPUTN

130 IF M<Q OU M>7 THEN 190

140 ON M GOSUB 1000, 2000, 1020, 3000, 4000, SO00, 6000
150 GOTO 10

900 REM
1000 REM ENTREE/ADDITION D'ARTICLES
1010 Y=1

1020 CLS: PRINT@ 8, "ENTREE/ADDITIOND'ARTICLES"
1030 PRINTD 34, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS AVEZ FINI"
1049 PRINT: PRINT "ARTICLE" Y;

1045 INPUT S$(CY)

1050 IF S$(Y) =" " THEN RETURN

1060 Y=Y+1

1070 GOTO 1040

1900 REM

2000 REM REMPLACEMENT D'ARTICLES
2005 N=0

2010 CLS: PRINT? 9, "REMPLACEMENT D'ARTICLES"
2020 PRINT® 34, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS AVEZ FINI"
2030 PRINT: INPUT "ARTICLE N A REMPLACER';N

2049 IN N=0 THEN RETURN

2050 INPUT "ARTICLE DE REMPLACEMENT": S$(N)

2060 GOTO 2000

2900 REM
3000 REM ANNULATION D'ARTICLES
3005 N=0

3019 CLS: PRINT® 9, "ANNULATION D'ARTICLES"
3020 PRINTD 34, "PRESSEZ ENTER SI VOUS AVEZ FINI"
3030 PRINT: INPUT "ARTICLE A ANNULER";N
3035 IF N>Y-1 THEN 3030

3040 IF N=0 THEN RETURN

3050 FOR X=NTO Y-2

3060 S$(X) = SB(X+1)

3070 NEXT X

3080 sS$(x) ="nnn

3090 Y=Y-1

3100 GOTO 3000

3900 REM

LOOO REM IMPRESSION D'ARTICLES

4010 FOR X=1 TO Y-1 STEP 15

4020 FOR Z=X TO X+14

273



Exemples de Programmes

4030
4040
4050
4060
4070
4900
5000
5010
5020
5030
5040
5050
5060
5070
5080
5090
5100
5900
6000

PRINT Z; S$(2)

NEXT Z

INPUT "PRESSEZ <ENTER> POUR CONTINUER";C

NEXT X

RETURN

REM

REM SAUVEGARDE D'ARTICLES SUR BANDE )
CLS: PRINT® 135, "SAUVEGARDE D'ARTICLES SUR BANDE"
PRINT® 234, "POSITIONNEZ LA BANDE"

PRINT® 294, "PRESSEZ PLAY ET RECORD"

PRINT® 388, "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET"
INPUT RS

OPEN "O0", #-1. "LISTE"

FOR X=1 TO Y-1

PRINT #-1, S$(X)

NEXT X

CLOSE #-1: RETURN

REM

REM CHARGEMENT D'ARTICLE DE LA BANDE

Lecture rapide

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

140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320

REM LECTURE RAPIDE
CLS: PRINT® 32, "COMBIEN DE MOTS PAR MINUTE"
INPUT "LISEZ-VOUS?'"; WPM
FOR X=1 TO (360/WPM)*460: NEXT Y
READ A$: PRINTA 256, AS
FOR Y=1 TO (360/WPM)*460: NEXT Y
REM Y BOUCLE FIXE LIGNES/MIN
NEXT X: END
DATA "SCARLETT OHARA N'ETAIT PAS BELLE MAIS"
DATA '"LES HOMMES NE S'EN RENDAIENT PAS COMPTE"
DATA "QUAND ILS TOMBAIENT SOUS SON CHARME, COMME"
DATA "C'ETAIT LE CAS DES JUMEAUX TARLETON.
SON VISAGE REUNISSAIT"
DATA ""TROP INTENSEMENT LES TRAITS DELICATS DE"
DATA ""SA MERE, ARISTOCRATE DE SOUCHE"
DATA "FRANCAISE, ET LES TRAITS EPAIS DE"
DATA '""'SON FLAMBOYANT PERE IRLANDAIS."
DATA ""MAIS CE VISAGE ETAIT ATTACHANT,"
DATA ""AVEC SON MENTON POINTU"
DATA"ET SA MACHOIRE CARREE."
DATA "SES YEUX VERT PALE,"
DATA "SANS UNE TRACE DE NOISETTE,"
DATA "S'ORNAIENT DE CILS NOIRS"
DATA "LEGEREMENT INCLINES;"
DATA "AU-DESSUS, D'EPAIS SOURCILS NOIRS"
DATA "S'ORIENTAIENT VERS LE HAUT,"
DATA "TAILLANT UNE LIGNE OBLIQUE SAISISSANTE"
DATA ""DANS SA PEAUD'UN BLANC LAITEUX,"
DATA "UNE PEAU TANT PRISEE DES FEMMES DU SUD"
DATA "ET PROTEGEE PAR DES BONNETS, "
DATA "DES VOILES ET DES MITAINES"
DATA ""CONTRE LE SOLEIL DE GEORGIE."
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Exemples de Programmes

Test

de mémoire

Ce programme utilise un tableau pour contréler votre mémoire et celle de votre ordinateur:

5
10
15
20
30
40
50
60
70
80
90
100
110

120

110
120
4990
500
510
520

DIN ACT7)
PRINT ""MEMORISEZ CES NOMBRES"
PRINT "ENDIX SECONDES"
FOR X=1TO 7
A(X) =RND(100)
PRINT A(X)
NEXT X
FOR X=1 TO 460*10: NEXT X
CLS
FOR X=1TO07
PRINT "QUEL ETAIT LE NOMBRE" X
INPUT R
IF ACX)=R THEN PRINT "CORRECT'" ELSE PRINT "FAUX -
C'ETAIT" A(X)
NEXT X

CLS: CLEAR 1000: DIM T$(100), A$(100), S$(100),
MS(100), 2(100)
PRINT "POSITIONNEZ LA BANDE -- PRESSEZ PLAY ET RECORD"
INPUT "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET"; R$
REM
REM SORTIE VERS BANDE

OPEN "O'", #-1 "LIVRES"

CLS: PRINT "ENTREZ VOS LIVRES -—- TAPEZ <XX> SI VOUS AVEZ
FINI"

INPUT “"TITRE"; T$

IFT$="XX" THEN 50

INPUT "AUTEUR"; AS

INPUT "“"SUJET"; S$

PRINT #-1, T$, AS, S$

GOTO 15

CLOSE #-1

CLS: PRINT "REBOBINEZ LE MAGNETOCASSETTE ET PRESSEZ PLAY"
INPUT "PRESSEZ <ENTER> SI VOUS ETES PRET'"; R$

REM

REM ENTREE DE LA BANDE

B =1

OPEN "I", #-1, "LIVRES"

IF EOF(-1) THEN 120

INPUT #-1, T$(B), A$(B), S$(B)

B = B+1

GOTO 85

CLOSE #-1

PRINT

INPUT "TRI PAR (1) TITRE (2) AUTEUR OU (3) SUJET'"; A

IF A>30 OR A<1 THEN 500

ON A GOSUB 1000, 2000, 3000

275



Exemples de Programmes

530

540

550

560

570

589

590

600

800

900

1000
1010
1020
1030
2000
2010
2020
2030
3000
3010
3020
3030
3900
4000
4005
4010
4020
4030
4040
4050
4060
4065
4080
4090
4100

GOSUB 4000

PRINT

FOR X=1 TO B-1

PRINT "TITRE =" T$(Z(X))

PRINT "AUTEUR: " A$(Z(X))

PRINT "SUJET : "S$(Z(X))

NEXT X

PRINT : GOTO 500

REM

REM ETABLISSEMENT TABLEAU M$

FOR X=1T0 B-1
M$(X) = T$(X)
NEXT X

RETURN

FOR X =1 TO0 B-1
M$(X) = AS(X)
NEXT X

RETURN

FORX =1T0B-1
M$(X) = 5$(X)
NEXT X
RETURN
REM
REM SOUS-PROGRAMME DE TRI
T=1
X=0
X = X+1
IF XB =1 THEN RETURN
IF M$(X) = "ZZ" THEN 4020
FOR Y=1 TO B-1
IF MS(Y) <M$(X) THEN X=Y
Z(T) =X
NEXT Y
M$(X) ="zzZ"
GOTO 4010
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FEUILLES DE PROGRAMMATION

Feuille de Travail D’écran de Texte a Basse Définition (32 x 16)

0 11t 11t 1t 1 1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 3
Yy 1 2 3 4 5 6 7 8 2 01 2 3 4 5 6 7 8 8 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 0 1

32

64

96

128

160

480
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Feuilles de Programmation

Feuille de Travail D’écran de Texte a Basse Définition (64 x 32)

14

16

18

22

24

26

28

30
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Feuilles de Programmation

Feuille de Travail D’écran de Texte a Haute Définition (40 x 24)

O) V) 2] 3] 4) S| 6| 7| 3] 9| 100 1| 12| 13 v 15| 16| 17) 1BY 190 200 20| 224 23 24 25 26f 27) 261 29 300 31| 32| 3Y 4] 25 6| 37) 38 3%
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Feuilles de Programmation

Feuille de Travail D’écran de Texte a Haute Définition (80 x 24)

of 1] 2] 3] 4] 5| 8| 7] 8] 9] so] 19] o oA va] 18] ve] v7| o 1o 2 2] 2 29| s 2 2 2] 2w 20 30 3| 22| 23] 34 a5 6] 7] e 3¢ ac] 4| 4 aF 4o az| ae] 47 o 4ol 50| 51| 5] 5 54 s se] 57) 4 5ol 6] 61] 6 6 64 o 6| 67| oo el 7 7o| 79 73| 74| 74 7 77| 7o 74
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Feuilles de Programmation

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

onN
NN
@ N
N W
oW
Ao
NN -
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Feuilles de Programmation

Feuille de Travail D'écran de Graphiques a Basse Définition (128 x 192)

il LI T TLULERVIRVIRTTRANTaY 1 i 1 L 1 i 11 (] 1
~~ofl it i I T TN t 1 1 + HF .
' - - - -
1

-NO

-r®©

-0

- 1

-0

i 1 L
- - HHH

- oo . 1

IESES

—Oow

1
it
YO
~ O[] E- 11
D i
2

1]
i

- 00

9

2

{
SEES=S

H

T

SESSst

a3

3

6
E55
===

===

1 0 2
6 80
EES2EE
=
EH
e

T

E

et

24
28 E
32
36
a0E
a4
a8

6
120 EEEEHEERH

o~
52
56
60
64
68
72
76
80
84
88
9R
96
100
104 E=
108
12
116
124
128
132 B

136
140 &
144
148
152
156
160
164
168
172
176
180
184

188
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Feuilles de Programmation

(256 x 192)

ion

in
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iques a Basse D

de Graph
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Feuilles de Programmation

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

o=

e *resRIERRTISAASIBRESI TSRS
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CODES DES CARACTERES BASIC

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

Codes BASIC 0-127/
Ecrans de texte a basse et haute définition

Pour les écrans de texte & haute et basse définition, le BASIC emploie les codes 0 a 127
pour représenter les caracteres alphanumeériques courants. Ces codes appliquent la norme
ASCII utilisée avec la plupart des petits ordinateurs.

Vous pouvez créer ces codes en tapantle caractére au clavier ou en entrant la fonction CHRS$.
Par exemple, vous pouvez produire le code de la lettre A en tapant cette lettre au clavier
Ou PRINT CHR$ (65) (ENTER). Dans chague cas, le BASIC affiche la lett'e A sur I'écran.

Pour taper une minuscule, vous devez d’abord passer en mode de majuscules/minuscules
du BASIC en pressant (SHIFY)@. (Pressez (SHIFT) et, tout en maintenant cette touche,
pressez @) Tapez ensuite le caractére au clavier. Tapez par exemple A pour produire le
code de la lettre a.

Le BASIC affiche difféeremment une minuscule suivant I'écran de texte utilisé. Avec I'écran
a basse définition, le BASIC affiche le caractére en majuscule, en couleurs inverses. (Par
exemple, |A|.) Avec 'écran a haute définition, le BASIC affiche la minuscule véritable. (Par
exemple, a.)

. Table 7.1 / Codes BASIC 0 a 127/
Ecrans de texte a basse et haute définition

Caractere Code Code
(BREAK 03 03
C3) 8 08
(= 9 09
2 10 OA
(CLEAR" 12 0C
(ENTER® 13 oD
Space bar 32 20
’ ! 33 21
" 34 22
# 35 23
$ 36 24
% 37 25
& 38 26
' 39 27
( 40 28
) 41 29
= 12 2A
+ 43 2B
44 2C
45 2D
; 46 2E
/ 47 2F
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Codes des Caractéres BASIC

Caractere Decimal Code Hexadecimal Code
0 48 30
1 49 31
2 50 32
3 51 33
4 52 34
5 53 35
6 54 36
7 55 37
8 56 38
9 57 39
; 58 3A
; 59 3B
< 60 3C
= 61 3D
> 62 3E
? 63 3F
@ 64 40
A 65 41
B 66 42
C 67 43
D 68 44
E 69 45
F 70 46
G 71 47
H 72 48
| 73 49
J 74 4A
K 75 4B
L 76 4C
M 77 4D
N 78 4E
0 79 4F
P 80 50
Q 81 51
R 82 52
S 83 53
T 84 54
U 85 55
v 86 56
W 87 57
X 88 58
Y 89 59
YA 90 5A
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Codes de Caracteres BASIC

Caractére Decimal Code Hexadecimal Code
[ (GHIFDR) 91 5B
\ (SHIFTJ(CLEAR) 92 5C
] (GHIFD(=) 93 5D
94 SE
< (SHIFT)(™) 95 SF
A 96 60
a 97 61
b 98 62
(o] 99 63
d 100 64
e 101 65
f 102 66
g 103 67
h 104 68
i 105 69
] 106 6A
k 107 6B
I 108 6C
m 109 6D
n 110 6E
0 111 6F
p 112 70
q 113 71
r 114 72
S 115 73
t 116 74
u 117 75
% 118 76
w 119 77
X 120 78
y 121 79
z 122 7A
{ 123 7B
| 124 7C
} 125 7D
Y 126 7E
o 127 7F
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Codes des Caractéres BASIC

(;odes BASIC 128 a 255/
Ecran de texte a basse définition

Pour 'écran de texte a basse définition, ie BASIC emploie les codes 128 a 255 pour représenter

ses propres caractéres graphiques. Pour produire un caractére graphique, utilisez la fonction
CHR$(code). Vous pouvez calculer le code a I'aide de la formule suivante:

code=128+16*(c-1) +forme

La forme correspond au numeéro de la forme de graphigue (indiqué dans la table ci-dessous)
que vous voulez afficher. ¢ correspond a la couleur gue vous voulez utiliser.

Par exemple, supposons que vous désirez affichez une grande case bleue. Latable ci-dessous
montre que la forme d'une grande case correspond a 15. Sil'on suppose que la palette de
I'ordinateur est fixée aux couleurs standard, vous pouvez spécifier la couleur bleue sur un
écran de texte a basse définition avec 3. Pour afficher une grande case bleue, tapez:

PRINT CHR$(128+16*(3-1)+15)

Table 7.2 / Codes BASIC 128 a 255/
Ecran de texte a basse définition

Caractére Forme

"

2

_ 9
1 - ] B
- B B
B . - .
i . nl .
" |
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Codes des Caractéres BASIC

Codes 128 a 159/
Haute définition

Pour son écran de texte a haute définition, le BASIC emploie les codes 128 a 159 pour
représenter ses propres caracteres spéciaux et étrangers. our produire un caractere spécial
ou étranger, utilisez la fonction CHR$(code). Par exemple, vous pouvez taper PRINT
CHR$(130) (ENTER) pour afficher un ‘‘e” avec un accent sur I'écran de texte a haute
définition.

Tal?le 7.3 / Codes BASIC 128 a 159/
Ecran de texte a haute définition

Caractére Code Caractere Code
¢ 128 S 144
L 129 ) 145
é 130 £ 146
2 131 A 147
3 132 ) 148
a 133 ) 149
3 134 G 150
¢ 135 u 151
s 136 @ 152
s 137 ) 153
2 138 0 154
1 139 3 155
1 140 i 156
[ 141 t 157
A 142 : 158
A 143 f 159
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CODES DES COULEURS

L'ordinateur couleur posséde 64 couleurs. A I’aide de la table ci-dessous, notez les noms
de chacune des couleurs qui apparaissent sur I'écran. Tapez et exécutez I'exemple de
programme 23. Huit couleurs apparaissent a la fois sur I'écran. Les couleurs 0 a 7 apparaissent
d'abord, suivies des couleurs 8 & 15, etc. pour se terminer par les couleurs 56 & 63. A chague
écran de couleurs, notez le nom de chacune sur le tableau ci-dessous.

00 __Docn 16/‘4’2’{’}”’“‘%_ 32 YR 7 48

1 N ﬁwu 17 33 49

02 _2U° fﬂnm, 18 gl loin, 34 50

03 Lo om v/mcef 19 35 51

04 20 36 (DG Cﬂb'b 52

05 /fﬂ-r&f Xm;a 21 37 53

06 22 38 54

07 Gads ;4 ' 23 39 _ 55

08 g 24 Cj«ar. rosfe. 40 /U1 ol I~ Grevis 56 f;fv: Lrn,
00 La cﬁu&. 25 41 57

10 26 42 58

11 27 Casoe cDds 43 59

12 28 44 60

13 29 450l o fow &1

14 30 46 62

15 31 47 63 b anc.
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CASES DE PALETTE

L’ordinateur couleur possede une palette de 16 cases. Cette palette peut contenir 16 couleurs
a la fois. Vous pouvez choisir 16 codes parmi les 64 ind.qués dans la section précédente
pour les stocker dans la palette.

Quand vous entrez une commande PALETTE CMP cu PALETTE RGB ou que vous
commencez avec le BASIC (dans ce cas, le BASIC entre automatiquement la commande
PALETTE CMP), celui-ci crée une palette standard en y stockant 16codes standard.

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

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

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

Case Couleur Code CMP Code RGB
0 Vert 18 18
1 Jaune 36 54
2 Bleu U 9
3 Rouge 7 36
4 Chamois 63 63
5 Turquoise 31 27
6 Lilas 9 45
7 Orange 3B 38
8 Noir 0 0
9 Vert 18 18
10 Noir 0 0
11 Chamois 63 63
12 Noir 0 0
13 Vert 18 18
14 Noir 0 0
15 Orange 38 38
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COULEURS DE BASE

Chaqgue écran emploie des cases différentes de palette pour produire:
e |es couleurs de premier plan et de fond.
e |es couleurs sgécifiées, comme la ‘3" dans CLS3.

Par exemple, I'écran de texte a basse définition emploie la case 2 pour produire la couleur
3. L’écran de texte a haute définition emploie la case 2, 3 ou 11 pour produire la couleur 3.

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

Ecran de texte a basse définition

Couleurs de premier plan et de fond: Les cases qui donnent les couleurs de premier plan
et de fond dépendent du caractere que 'écran affiche et de son code. (Voir "Codes des
caractéres’’ pour redéterminer le code de chaque caractere.)

Par exempte, sil'écran affiche un caractére alphanumeérique courant (codes 0 a 127), la case
12 donne la couleur de premier plan et la case 13 la couleur de fond. Si I'écran affiche le
caractere graphique 129, la case 0 donne la couleur de premier plan et la case 8 la couleur
de fond.

Couleurs que vous spécifiez: LLa case qui donne la couleur specifiée estinférieure d’une unité
a la spécification. Par exemple, la case 2 donne la couleur 3.

Table 7.6 / Utilisation de la palette en BASIC/
Ecran de texte a basse définition

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

PREMIER PLAN:

Codes 0 a 127 Case 12
Codes 128 & 143 Case 0
Codes 144 a 159 Case 1
Codes 160 a 175 Case 2
Codes 176 a 191 Case 3
Codes 192 a 207 Case 4
Codes 208 a 223 Case 5
Codes 224 4 239 Case 6
Codes 240 a 255 Case 7
COULEUR DE FOND:
Codes 0 a 127 Case 13
Codes 128 & 255 Case 8
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Couleurs de Base

Ecran de texte a haute définition

Couleurs de premier plan et de fond: La case 8 donne la couleur de premier plan et la case
0 la couleur de fond. Les deux cases sont implicites; vous pouvez les changer a l'aide des
commandes ATTR ou CLS.

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

Par exemple, la case qui donne la couleur 3 peut éte:
* Lacase 2 si elle est spécifiée avec CLS.
* Lacase 11 si elle est spécifiee avec ATTR pour le premier plan.

e lacase 3 sielle est spécifiee avec ATTR pour le fond.

Table 7.7 / Utilisation de la palette du BASIC/
Ecran de texte a haute définition

ATTR, ATTR,
CLS PREMIER PLAN FOND
Couleur 0 e Case 8 Case 0
Couleur 1 Case 0 Case 9 Case 1
Couleur 2 Case 1 Case 10 Case 2
Couleur 3 Case 2 Case 11 Case 3
Couleur 4 Case 3 Case 12 Case 4
Couleur 5 Case 4 Case 13 Case 5
Couleur 6 Case 5 Case 14 Case 6
Couleur 7 Case 6 Case 15 Case 7
Couleur 8 Case 7
PREMIER PLAN: Case 8
FOND: Case 0
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Couleurs de Base

Ecran de graphiques a basse définition

Couleurs de premier plan et de fond: Les cases qui donnent les couleurs de premier plan
et de fond dépendent de la commande PMODE et du jeu de couleurs utilisés. Par exemple,
si vous utilisez une commande PMODE a deux couleurs avec le jeu de couleurs 0, la case
9 donne la couleur ds premier plan et la case 8 la couleur de fond.

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

Couleurs que vous spécifiez. La case qui donne la couleur que vous spécifiez dépend de
la commande PMODE et du jeu de couleurs utiisés. Par exemple, la case qui donne la couleur
3 peut étre:

e Case 9 avec commande PMODE de couleur et jeu de couleurs 0
o Case 11 avec commande PMODE a 2 couleurs et jeu de couleurs 1
e Case 6 avec commande PMODE a 4 couleurs et jeu de couleurs O

e Case 2 avec commande PMODE a 4 couleurs et jeu de couleurs 1

Table 7.8 / Spécifications des couleurs/
Ecran de graphiques a basse définition

PMODE A 2 COULEURS PMODE A 4 COULEURS

JEU O JEU 1 JEU O JEU 1
Couleur 1 Case 9 Case 11 Case 4 Case 0
Couleur 2 Case 8 Case 10 Case 5 Case 1
Couleur 3 Case 9 Case 11 Case 6 Case 2
Couleur 4 Case 8 Case 10 Case 7 Case 3
Couleur 5 Case 9 Case 11 Case 4 Case 0
Couleur 6 Case 8 Case 10 Case 5 Case 1
Couleur 7 Case 9 Case 11 Case 6 Case 2
Couleur 8 Case 8 Case 10 Case 7 Case 3
PREMIER PLAN: Case 9 Case 11 Case 7 Case 3
FOND: Case 8 Case 10 Case 4 Case O
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Couleurs de Base

Ecran de graphiques a haute définition

Couleurs de premier plan et de fond: La case 1 donre la couleur de premier plan et la case
0 la couteur de fond. Les deux cases sont implicites; vous pouvez les changer a I'aide de
la commande HCOLOR.

Couleurs que vous specifiez: La case qui donne la couleur que vous spécifiez dépend du
réglage de HSCREEN utilisé. Par exemple, la case qui donne la couleur 3 peut étre:

e (Case 1 avec une commande HSCREEN a 2 couleurs.

e (Case 3 avec une commande HSCREEN a 4 ou 16 couleurs.

Table 7.9 / Emploi de la palette en BASIC/
Ecran de graphiques a haute définition

HSCREEN, HSCREEN, HSCREEN,
2 COULEURS 4 COULEURS 16 COULEURS

Couleur 1 Case 1 Case1
Couleur 2 Case 0 Case 2 Case 2
Couleur 3 Case 1 Case 3 Case 3
Couleur 4 Case 0 Case O Case 4
Couleur5 e e Case 5
Couteurs Case 6
Couteur7 e Case 7
Couleur8 e Case 8
Couleurg9 Case 9
Couleur 10 e Case 10
Couleur 11+ —— Case 11
Couleur 12 s e Case 12
Couleur 138 e Case 13
Couleur 14 e Case 14
Couleur 15 Case 15

PREMIER PLAN: Case 1
FOND: Case 0
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TONALITES MUSICALES

DE BASE

Numéro

1

© ©® N O s~ W N

Note

do

do#/reé- 563
ré

mi/ré#
mi/faé fa/mi#
fa#/sol

sol

sol#/la

la

la#/si

si
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DES FORMULES POUR
LES MATHEMATICIENS

Quantity Standard Formulas BASIC Statement
Total Degrees ol a Tnangle | 180° = A+ B+C TTL = AA+ AB+AC
Solve for Area A =180-(B+( AA = 180 - (AB + AC} {then convert AA, AB and
Given Side a, Angles B AC to radians)
and C rea = aisinB - snC

2snA AREA = SA 12°SIN(AB) "SINFAC)2 *SIN(AA)
Given Sides a, b and ¢ S=1Ya+b+¢) S =/SA+SB+8C)2

Area = \/ §(s - afs-bfs-¢)

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

Law of Sines

sinA sin A

a
b =snB@=gng b

SA = (SNAAYSIN(AB)*SB

Law of Consines

a?=b2+c2-20bc - cos A or

a=y b2+
c2-2bc - cos A

SA = SOR(SB12-SCt -2*SB'SC*COSIAM)

Law of Tangents

a-c tan¥A-Cl
a+c “tanA+Q

REM ¥ = TAN(AA - AC)2)
Y = (SA - SCY(SA +SC) ‘TAVIAA + AC)2)

tan Y{A - C) = m%an’/@(AfC)
Given Three Sides, S=1loa+ +cC S = (SA+56+SC)2
Solve for an Angle .
r=1{s-afs-bfs-c R = SQA(S - SA)*(S - SB)*(S - SC)/S)
r
A =2 arclan ( 2 ) AA = 2*ATNRAS - SA))
Quadrasc axt+bx+c =0 REMA'X12+BY+C =0
Equations 2=81t2-4"AC
-b+ /b?-4da
x=— X1 =(-B+SQRZM'A F2> = 0
2a X2 =(-B-S0RZM2'A)FD =0
Algebraic (@) = a~ 2=AtYtY oaZ=A1XY)
1
=5 Z=AN-X aZ=11AtY
e =y l0g X Z =L0GIKY) orZ = V'LOG(Y)
logxy =logx+iogy Z = LOGIXY) orZ = LOG(X)+LOG(Y)
gy =hgx-logy 7 = 10G(X) orZ = LOGHY) - LOG(Y)
AB ]
Sicta = SA (side opposite Angie A)
Side b = SB(side adjacent to Angie Zj
SC Side ¢ = SC (hypoteruse)
SA AngleA = M
Angle8 = AB
AA AC Angie C = AC
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FONCTIONS DERIVEES

Function Expressed in Terms of
Extended Color BASIC Functions.

Function X is in radians.
SECANT SEC(X) = 1/COX(X)
COSECANT CSC(X) = 1/SIN(X)
COTANGENT COT(X) = UTAN(X)
INVERSE SINE ARCSIN(X) = ATN(X/SQR(-X"X+1))
INVERSE COSINE ARCCOS(X) = -ATN(X/SQR(-X"X+1))+1.5708
INVERSE COSECANT ARCCSC(X) = ATN(1/SQR(X" X~ 1))+ (SGN(X) - 1)*1.5708
INVERSE COTANGENT ARCCOT(X) = -ATN(X)+1.5708
HYPERBOLIC SINE SINH(x) = (EXP(X)- EXP( - X)12
HYPERBOLIC COSINE COSH(X) = (EXP(X)+EXP(-X})2
HYPERBOLIC TANGENT TANH(X) = - EXP(- X)(EXP(X) +EXP(-X))*2+1
HYPERBOLIC SECANT SECH(X) = 2/(EXP(X) +EXP(-X))
HYPERBOLIC COSECANT CSCH(X) = 2/(EXP(X)-EXP(- X))
HYPERBOLIC COTANGENT COTH(X) = EXP(-X)(EXP(X)-EXP(-X))*2+1
INVERSE HYPERBOLIC SINE ARCSINH(X) = LOG(X +SQR(X*X+1))
INVERSE HYPERBOLIC COSINE ARCCOSH(X) = LOG(X +SQR(X"X-1))
INVERSE HYPERBOLIC
TANGENT ARCTANH(X) = LOG((1 +X)/(1 - X))/’2

INVERSE HYPERBOLIC SECANT

ARCSECH(X) = LOG((SQR(- X" X+1)+1)/X}

INVERSE HYPERBOLIC

COSECANT ARCCSCH(X) = LOG((SGN(X)"SQR(X"X +1)+ 1)/X)
INVERSE HYPERBOLIC
COTANGENT ARCCOTH(X) = LOG((X+ 1)/X+1))/2
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INTERVALLES D’ENTREE VALIDES

Sinus inverse -1 < X <1
Cosinus inverse -1 < X <1
Sécante inverse X < -1 ouX>1
Cosécante inverse X < =1 ouX>1
Cosinus hyperbolique inverse X > 1

Tangente hyperbolique inverse X * X <1
Sécante hyperbolique inverse 0 < X <A1
Cosécante hyperbolique inverse X <> 0
Cotangente hyperbolique inverse X*X > 1

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

TAN et SEC de 90 et 270 degrés
COT et SCS de 0 et 180 degrés

Par exemple, TAN(1.5708) donne une valeur, mais TAN(90*.01745329) donne une erreur
de DIVISION PAR ZERO.

90*.01745329 = 1.5708

Les autres valeurs suivantes ne sont pas disponibles avec ces fonctions:

ARCSIN(-1) = -PIi2
ARCSIN(1) = PI/2
ARCCOS(-1) = PI
ARCCOS(1) = 0
ARCSEC(-1) = -PI
ARCSEC(1) — 0
ARCCSC(-1) = -PI/2
ARCCSC(1) = PI/2

Notez que les indications ci-dessus peuvent ne pas étre completes.
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TOPOGRAPHIE DE MEMOIRE

Adresse décimale

0-393215

393216-425983
425984-434175
434176-442367
442368-450559
450560-458751
458752-459775
4559776-460287

Contenu

Non utiisé par le BASIC

Mémoire d’écran de graphiques Hires
Mémoire tampon GET/PUT Hires
Zone de pile secondaire

Mémoire d'écran de texte Hires

Non utilisé par le BASIC

Utilisation par le systeme

Mémoire d'écran de texte standard

Mémoire d’écran de graphiques standard

46(288-461823
461824-463359
463360-463359
464896-466431
466432-467967
467968-469503
469504-471039
471040-472575
472576-491519
491520-4997 11
499712-507903
507904-516095
516096-523775
523776-524031
524032-524287

Page 1

Page 2

Page 3

Page 4

Page 5

Page 6

Page 7

Page 8

Stockage de programme et de variables
BASIC couleur étendu
BASIC couleur

ROM sur catouche
BASIC super étendu
Vecteurs secondaires
Entrée/sortie

Adresse
hexadécimale

0-5FFFF
60000-67FFF
68000-69FFF
6A000-6BFFF
6C000-6DFFF
6E000-6FFFF
70000-703FF
70400-705FF

70600-70BFF
70C00-711FF
71200-717FF
71800-71DFF
71E00-723FF
72400-729FF
72A00-72FFF
73000-735FF
73600-77FFF
78000-79FFF
7A000-7BFFF
7C000-7DFFF
7E000-7FDFF
7FEQO-7FFFF
7FFO0-7FFFF
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VARIABLES D’IMPRIMANTE
D’ORDINATEUR COULEUR

Adresse Adresse Hex. Valeur
hexadecimale decimale initiale dec.
Baud LPTBTD

MSB 0095 149 00 0

LSB 0096 150 57 87

Retard de ligne LPTLND

MSB 0097 1561 00 0
LSB 0098 162 01 1

Largeur de zone de virgule LPTCFW
0099 153 10 16
Largeur d'imprimante LPTWID

0098 165 84 132
LPTPOS
009C 156 00 00

Le Iogiciel de votre ordinateur applique les conditions initiales suivantes:
e Un régme 600 bauds
e Une largeur d’'imprimante de 132 colonnes
e Limprimante crée une sortie occupée si ele n'est pas préte

e Llimprimante exécute automatiquement un retour du chariot a
132 colonnes.

Linterface RS-232 s'utilise avec un connecteur DIN a 4 broches. Le manue d'introduction
donne un diagramme du brochage de ce connecteur.

La broche 4 correspond a la sortie de I'ordinateur vers I'imprimante. La broche 3 est a la masse.
La broche 1 ne s'utilise pas avec une imprimante. La broche 2 doit étre reliée a la sortie occupée
(ou iigne d'état) de I'imprimante. Si I'imprimante ne donne pas d'indication détat, reliez alors
cette ligne a une tension positive supérieure a 3 volts. Cette tension indique en permanence
a l'ordinateur que I'imprimante est préte. De plus, vous devez fixer la variable de retard de
ligne a la valeur correcte.
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Variables D'’imprimante

L aliste suivante de valeurs de remplacement pour les variables d'imprimznte est donnée pour
faciliter 'interface des imprimantes non standard.

Régime de bauds Valeur décimale (msb,Isb) Valeur hexadécimale
120 bauds 458 (1,202) 01CA

300 bauds 180 (0,180) 00BE

600 bauds 87 (0,87) 0057

1200 bauds 41 (0.41) 0029

2400 bauds 18 (0,18) 0012

Retard de ligne Valeur décimale ) Valeur hexadécimale
(secondes)

288 64 ' (0,64) 4000

576 128 (0,128) 8000

1.15 65535 (255,255) FFFF
Largeur de ligne Valeur décimale Valeur hexadécimale
(caractéres/ligne)

16 16 10

32 32 20

64 64 40

255 255 FF

La derniére variable de zone de virgule doit étre fixée a fa valeur de largeur (largeur de la
zone de virgule). (La largeur de zene de virgule reste normalement & 16.)

En BASIC couleur, leformat de sortie vers I'imprimante est de 1 bit de départ, 7 bits de données
(bit le moins significatif (LSB) en premier) et de 2bits d’arrét, sans parité.
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SOUS-PROGRAMMES EN
MEMOIRE MORTE (ROM)

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

NAME — Adresse d’entree
Opération exécutee
Conditions d’entrée
Conditions de sortie

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

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

Conditions d’entrée

La cassette doit étre en marche et en synchro de bits (voir CSRDON). CBUFAD contient .

I'adresse de tampon.

Conditions de sortie
BLKTYP, située a 7C, contient le type de bloc:
0 = en-téte de fichier
1 = donnée
FF = fin de fichier
BLKLEN, situé a 7D, contient le nombre d’octets de données dans le bloc (0-255).
Z* = 1,A = CSRERR = 0 (sl n'y a pas d'erreur).
Z = 0,A = CSRERR = 1 (si une erreur de total de contrdle se produit).
Z = 0A = CSRERR = 2 (si une erreur de mémoire se produit).

Remarque: CSRERR = 81

Excepté si une erreur de mémoire se produit, X = CBUFAD + BLKEN. En cas d'erreur de
mémoire, X pointe au-dela de I'adresse erronée. Les interruptions sont fitrées. U et Y sont
pratégés et tous les autres sont modifiés.

fl

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

BLKOUT = [A008]
Ecrit un bloc sur une cassette.

Conditions d’entrée

La bande doit avancer a vitesse normale et un en-téte de 55 en hexadécimal doit avoir été
écrit si ce bloc est le premier aprés la mise en marche du moteur.

CBUFAC, situé a 7E, contient I'adresse de tampon.

BLKTYP, situé a 7C, contient le type de bloc.

BLKLEN, situé a 7D. contient le nombre d’octets de données.

Conditions de sortie
Les interruptions sont filtrées. X = CBUFAD + BLKLEN. Tous ies regstres sont modiités.
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Sous-programmes de Mémoire morte (ROM)

WRITLDR = [A00C]
Met la cassette en marche et écrit un en-téte.

Conditions d’entrée
Aucune.

Conditions de sortie
Aucune.

CHROUT = [A002]
Sort un caractére vers un dispositif.

CHROUT sort un caractére vers le dispositif spécifié par le contenu de 6F (DEVNUM).
DEVNUM = -2 (imprimante)
DEVNUM = 0 (écran)

(;onditions d’entrée
A l'entrée, le caractére a sortir est dans A.

Conditions de sortie
Tous les registres, sauf CC, sont protéges.

CSRDON = [A004]
Met la cassette en marche.

CSRDON met la cassette en marche et passe en synchro de bits pour la lecture.

Conditions d’entrée
Aucune.

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

GIVABF = [B4F4]
Passe le paramétre au BASIC.

Conditions d’entrée
D = paramétre

Conditions de sortie
Variable USR = paramétre

INTCNV = [B3ED]
Passe le parametre venant du BASIC.

Conditions d’entrée
Argument USR = paramétre

Conditions de sortie
D = parametre
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Sous-programmes de Méemoire morte (ROM)

JOYIN = [AOOA]
Echantillonne les potentiometres des batons de commande.

JOYIN échantilonne ies quatre potentiométres des batons de commande et stocke leurs valeurs
dans POTVAL a POTVAL +3.

Baton de commande de gauche

Haut/bas 15 A
Droite/gauche 158
Baton de commande de droite

Haut/bas 15 C
Droite/gauche 15D

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

Conditions d’entrée
Aucune.

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

POLCAT = [A000]
Interroge le clavier pour un caractére donné.

Conditions d’entrée
Aucune.

Conditions de sortie

Z = 1, A = 0 (si aucune touche n'est détectee).

Z = 0, A = code de touche (si une touche est détectée).
B et x sont protégeés. Tous les autres sont modifiés.
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MESSAGES D’ERREUR DU
BASIC COULEUR ETENDU

Abréviation / Explication
/0 Division par zéro. La division par zéro est impossible, méme pour un ordinateur.

A0 Tentative d'ouverture d'un fichier déja ouvert. Si vous pressez RESET pendant l'entréesortie
de cassette, ce message apparalt. Arrétez |'ordinateur et remettez-le en marche.

BS [ndice inférieur erroné. Les indicesinférieurs d'un tableau sont en dehors de I'intervalle.
Par exemple. si vous avez A(12) dans votre programme sans qu'il soit précedé d'une ligne
DIM qui dimensionne le tableau A pour

12 éléments ou plus, cette erreur apparait. Utilisez DIM pour déterminer le tableau.

CN Impossible de continuer. Si vous utilisez la commande CONT et si vous étes a la fin du
programme ou dans un autre cas rendantimpossible la poursuite du programme, cette erreur
apparait.

DD Tentative de redimensionnement d’'un tableau. Vous ne pouvez dimensionner un tableau
qu’une seule fois. Par exemple, vous ne pouvez pas avoir DIM A(12) et DIM A(50) dans le
méme programme.

DN Erreur de numéro de dispositif. Vous ne pouvez utiliser que trois numéros de dispositif
avec OPEN, CLOSE. PRINT ou INPUT-0, -1 ou -2. Une erreur apparait si vous utiisez un
autre numero.

DS Instruction directe. Le fichier de données contient une instruclion directe. Cette erreur
peut se produire si vous essayez de charger (CLOAD) un fichier de données.

FC Appelde fonction interdite. Cette erreur se produit si vous utilisez un paramétre (nombre
ou variable) avec un mot BASIC en dehors de I'intervalle. Par exemple, PLAY """ améne cette
erreur.

FD Données erronees de fichier. Cette e‘reur se produit si vous imprimez (PRINT) des donneées
dans un fichier ou si vous entrez (INPUT) des donnees a partir du fichier, a "aide d'un type
erroné de variable pour les données correspondantes. Par exemple, INPUT #-1,A améne cette
erreur si les données du fichier correspondent a une chaine.

FM Mode erroné de fichier. Cette erreur se produit si vous essayez d'entrer (INPUT) des
données a partir d'un fichier ouvert (OPEN) pour la sortie (OUTPUT)(O)) ou si vous imprimez
(PRINT) les données dans un fichier ouvert (OPEN) pour I'entrée (INPUT(l)).

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

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

HR Erreur de graphiques a haute définition. Essai d’exécution d'une instruct:on de graphiques
a haute définition sans avoir d'abord établi un écran a haute définition a l'aide de I'instructon
HSCREEN.
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Messages D’erreur du BASIC Couleur Etendu

IE Entrée apresla fin du fichier. Utilisez EOF pour déterminer si vous avez atteint la fin du
fichier. Si c'est le cas, fermez-le (CLOSE).

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

LS Chaine trop longue. Une chaine ne peut contenr que 255 caractéres.

NF NEXT sans FOR. Vous utiisez NEXT sans instruction FOR. Cette erreur se produit aussi
quand vous inversez les lignes NEXT dans une boucle emboltée.

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

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

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

OS Espace de fn de chaine. | n'y a pas assez de place en mémoire pour faire des
opeérations avec chaine. Vous pouvez peut-étre effacer (CLEAR) davantage d’espace.

OV Deépassement de capacité. Le nombre est trop grand pour I'ordinateur. (ABS(X)>1E38)

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

SN Erreurde syntaxe. Peut provenir d’'une commande mal orthographiée, d'une ponctuation
incorrecte, de parenthéses ouvertes ou d’un caractére interdit. Retapezla ligne du programme
ou la commande.

ST Formule en chalne trop complexe. Une opération en chaine est trop compiexe a
manipuler. Décomposez-la en étapes plus courtes.

TM Erreur d’'assortiment de type. Se produit si vous essayez d'attribuer des données
numeériques a une variable en chaine (A$=3) ou des données en chalne a une variable
numerique (A="DATA").

UL Ligne non définie. Le programme contient une instruction GOTO, GOSUB ou une autre
ligne de branchement qui demande d'alier a un numéro de ligne n'existant pas.
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CODES D’ERREUR

Code D'erreur Contenu

AO 18 Déja ouvert

BS 8 Indice incorrect

CN 16 Impossible de continuer

DD 9 Essai de redimensionnement d'un tableau
DN 19 Erreur de numéro de dispositif
0Ss 24 Instruction directe

/0 10 Division par zéro

FC 4 Appel de fonction iriterdite

FD 17 Mauvaises données de fichier
FM 21 Mauvais mode de fichier

HP 39 Erreur d'impression Hires

HR 38 Erreur de graphiques Hires

ID 11 Instruction directe interdite

IE 23 Entrée apres la fin c’un fichier
10 20 Erreur d'entrée/sortie

LS 14 Chaine trop longue

NF 0 NEXT sans FOR

NO 22 Fichier non ouvert

oD 3 Fin de données

oM 6 Fin de mémoire

(OX] 13 Fin d'espace de chaine

ov 5 Dépassement de capacité

RG 2 RETURN sans GOSUB

SN 1 Erreur de syntaxe

ST 15 Formule de chaine trop complexe
™ 12 Erreur de concordance

UL 7 Ligne non définie
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COMMANDES, FONCTIONS ET
OPERATEURS DU BASIC

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

Commandes

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

ATTR c1,c2,B,U
Etabiit les attributs d’'un écran de texte & haute définition.
¢1  Couleur de premier plan
c2 Couleur de fond
B Clignotement du curseur en fonction
U  Soulignage en fonction
ATTR1,0,U

AUDIO interrupteur
Relie la sortie de casseite au haut-parleur de I'écran vidéo ou la coupe.
ON Relie le son du lecteur de cassette au haut-parleur de I'écran video.
OFF Coupe le son du lecteur de cassette au haut-parleur de I'écran vidéo.
AUDIO OFF

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

x,y Centre

r Rayon

(¢] Couleur

h Rapport hauteur/largeur
S Point de début

e Point de fin
CIRCLE (65,43),20,1,,.5,.8

CLEAR n,h
Efface les variables, réserve de I'espace de chaine et la mémoire haute pour les
programmes en langage machine.
n Longueur de I'espace de chaine
h Adresse de mémoire BASIC la plus éleveée
CLEAR 200 ,20000

CLOAD ‘“‘nom de fichier”
Charge le nom de fichier du programme a partir d'une cassette. Si le nom de fichier n'est
pas specifie, le BASIC charge le premier fichier de programme rencontre.
nom de fichier Nom du programme désiré. Peut avoir jusqu'a 8 caracteres.
CLOAD '"TOUTOUS"

319



Commandes, Fonctions et Opérateurs du BASIC

CLOADM ‘‘nom de fichier’,o
Charge le nom de fichier d'un programme en langage machine a partir d’'une cassette.
Si le nom de fichier n’est pas spécifié, le BASIC charge le premier programme en langage
machine trouve.

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

0] Décalage d'adresse de mémoire. Si o est specifié, le BASIC charge
fe programme en langage machine a o octets plus haut que la
normale en mémoire.

CLOADM "GRAPHIQUES",2730

CLOSE# d
Ferme I'acces au dispositif ou fichier spécifié. Si vous ne spécifiez pas d, le BASIC ferme
tous les dispositifs et fichiers ouverts.
d Numéro du dispositif ou fichier
CLOSE #1

CLS ¢
Efface I'écran de texte et donne la couleur spécifiée. En mode de texte a haute définition,
le BASIC établit aussi la couleur de fond. Si ¢ n’est pas spécifié, le BASIC utilise la couleu’
courante de fond.
¢ Code de couleur
cLS 2

COLOR ct, c2
Etabiit les couleurs de premier plan et de fond de I'écran courant de graphiques a basse
définition.
c1 Code de couleur de gremier plan
c2 Code de couleur de fond
COLOR 2,3

CONT
Continue I'exécution du programme aprés que vous ayez pressé la touche (BREAK) ou
utilisé une instruction STOP.
CONT

CSAVE ‘‘nom de fichier’,A
Sauvegarde le nom de fichier d’'un programme sur cassette.
nom de fichier Nom du programme a sauvegarder. Peut avoir jusqu’a 8 caracteéres.
A Choisit le format ASCII.
CSAVE ""NOM DE FICHIER",A

CSAVEM ‘‘nom de fichier’,1,h,l e
Sauvegarde le nom de fichier d'un programme en langage machine sur cassette.
nom de fichier Nom du programme en langage machine a sauvegarder. Peut avoir
jusqu’a 8 caracteres.

/ Adresse la plus basse du programme en langage machine.
h Adresse la plus haute du programme en langage machine.
e Adresse d'exécution du programme en langage machine.

CSAVEM "GRAPHIQUES" ,28000,29000,28032

DATA constante,constante,. . .
Stocke les constantes numériques et en chaine & utiliser avec une instruction READ.
constante Constante numeérique ou en chaine, comme 127.2985 ou “'Chien"".
DATA 45,"CHAT",98,"CHIEN",24.3,1000
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Commandes, Fonctions et Opérateurs du BASIC

DEF FN nom (varrables) = formule
Deéfinit une fonction numeérique.
nom Nom de fa fonction. Doit étre un nom de variable valide.
variables Liste des variables utilisées dans la formule.
formule Définit I'opération.
DEF FNA(B)=B*(B+(1/8B))

DEFUSR n = addr
Définit 'adresse de début d’un sous-programme en langage machine.
n Numeéro du sous-programme en langage machine.
addr Adresse de début du sous-programme en langage machine.
DEFUSR®=28032

DEL 11,12
Supprime des lignes de programme.
11 Numéro de la ligne la plus basse a supprimer.
12 Numeéro de la ligne la plus haute a supprimer.
11 Supprime 1 ligne.
-12 Supprime du début du programme jusqu'a la ligne 72 comprise.

11- Supprime de la ligne 77 comprise jusqu'a la fin du programme.
11-12 Supprime de la ligne 17 ala ligne 12 comprises.
DEL 40-75

DIM tableau(longueur),tableau(longueur),. . .
Dimensionne un ou plusieurs tableaux.
DIM A$(3,10),R4(22)

DRAW chaine
Trace un trait sur 'écran courant de graphiques a basse définition comme le spécifie
la chafne. Les commandes de chaine sont:
A Angle
BM Déplacement vierge
Couleur
Vers le bas
Angle de 45 degrés
Angle de 135 degrés
Angle de 225° degrés
Angle de 315° degres
Vers la gauche
Déplacement
Pas de mise a jour
Vers la droite
Echelle
Vers le haut
Exéeution d'une sous-chaine
DRAW '"BM128,96;U25;R25;D25; L25"

XCwIzZzZIrIOTMTMOO
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Commandes, Fonctions et Opérateurs du BASIC

EDIT numéro de ligne
Corrige une igne de programme. Aprés avoir trouveé le numeéro de ligne spécifié, EDIT
identifie plusieurs commandes:
C Change des caractéres
Annule des caractéres
Elimine le reste de la ligne et permet une insertion
Insére des caractéres
Enleve le reste de la ligne
Liste la ligne a éediter
Cherche un caractére specifie
Prolonge la ligne
(SHIFTD)( P Revient au mode de ligne
EDIT 40

XWrxX TITO

END
Termine un programme BASIC.
END

EXEC (address)
Transfére la commande a un programme en langage machine, a I'adresse spécifiee. Si
vous omettez I'adresse, la commande est transférée a |'adresse établie dans la derniére
CLOADM.
EXEC 28032

FOR varrable = n1 TO n2 STEP n3
Deéfinit le début d'une boucle dont NEXT spécifie la fin.
variable Variable de compteur de boucle

n Valeur de débtt du compteur
n2 Valeur de fin du compteur
n3 Valeur de progression ou de régression du compteur

FOR 2=35T0 125 STEP 5

GET (sx,sy)-(ex,ey),&cf 2étableau,G
Stocke un rectangle, sur I'écran de graphiques abasse définition, dans un tableau pour
I'utilisation ultérieure avec PUT.
SX.Sy Premier point cu rectangle
exey Coin opposé du rectangle tableau Tableau bidimensionnel G Choisit le
stockage des détails du graphique. Requiert |' utilisation de PSET, PRESET,
AND, OR ou NOT avec GET.
GET (22,34)-(47,38),M,6G

GOSUB line number
Appelle un sous-progamme commengant au numero de ligne spécifié.
GOSUB 330

GOTO line number
Branche a un numeéro de ligne specifie.
GOTO 125

HBUFF tampon,/longueur
Réserve une zone en mémoire pour les graphicues a haute définition.
tampon Numeéro du tampon choisi.
longueur Définit la longueur du tampon. Le BASIC permet un tampon de longueur
maximale de 7931.
HBUFF 1, 65
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Commandes, Fonctions et Opérateurs du BASIC

HCIRCLE (x,y),r,c, h,s,ee

Trace un cercle sur I'écran de graphiques a haute définition.
x,y Centre
r Rayon
o) Couleur
h Rapport hauteur/largeur
s Point de deébut
e Point de fin

HCIRCLE (55,64),20,2,3, .4,.7

HCLS ¢
Efface 'écran de graphiques a haute définition et donne la couleur spécifiee.
c Couleur
Sic n'est pas specifiee, le BASIC utilise la couleur courante de fond.
HCLS 2

HCOLOR c1,c2
Etablitles couleurs de premier plan et de fond sur I'écran de graphiques a haute définition.
c1  Couleur de premier plan
c2  Couleur de fond
HCOLOR 2,3

HDRAW chaine
Trace, sur I'écran de graphiques & haute définition, un trait spécifié par la chaine. Les
commandes de chalne sont:
A Angle
BM Deplacement vierge
Couleur
Vers le bas
Angle de 45 degrés
Angle de 135 degrés
Angle de 225 degrés
Angle de 315 degrés
Vers la gauche
Déplacement
Pas de mise a jour
Vers la droite
Echelle
Vers le haut
Exécution d'une sous-chaine
HDRAW ""BM128,96;U25; R25;D25;L25"

XCuwdZIrTOTMMOO

HGET (sx,sy)-(ex,ey),tampon
Stocke un rcctangle, sur I'écran ce graphiques a haute définition, dans un tampon
precedemment établi par la commande HBUFF pour utilisation ultérieure avec la
commande HPUT.
SXSy Premier coin du rectangle
exey Coin opposé du rectangle
tampon  Numero du tampon.
HGET (21,32)-(28,37),1
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HLINE (x1,y1)-(x2,y2),c,a
Trace un trait sur I'écran de graphiques a haute définition.
x1,y1 Point de début de HLINE. Si vous omettez le point de début, remplacez la
virgule apres x7,y1 par - La ligne commence alors au dernier point de fin
ou au centre de l'écran.
x2y2 Point de fin de HLINE.

G Définit la couleur. PSET choaisit la couleur courante de premier plan. PRESET
choisit la couleur courante de fond.
a Creation d'une case. Si vous omettez 3, le BASIC trace un trait. Si vous utiisez

B, le BASIC trace une case avec les points de début et de fin comme coirs
opposes de la case. Si vous utilisez BF, le BASIC trace une case pleine.
HLINE (22,33)-(100,90),3,BF

HPAINT (x,y),c1,c2
Peint une zone sur I'écran de graphiques a haute définition.
X,y Point de début
ct Couleur de peinture
c2 Couleur de bordure
HPAINT (55,66),2,3

HPRINT (x,y),message
Imprime le message sur |'écran de graphiques & haute définition.
Xy Position de début
message Chaine a imprimer
HPRINT (20,12), "BONJOUR!"

HPUT (sx,sy)-(ex,ey),&c f2éb,a
Copie les graphiques d'untampon dans un rectangle, sur I'écran de graphiques a haute
deéfinition.
sxsy Premier coin du rectangle.
exey Coin opposeé du rectangle.

b Numeéro du tampon
a Intervention utilisée. Les interventions comprennent PSET, PRESET, AND,
OR et NOT

HPUT (22,33)-(28,37),1,PSET

HRESET (x,y)
Remet un point, sur I'écran de graphiques a haute définition, a la couleur de fond.
HRESET (22,33)

HSCREEN mode
Choisit un mode d'écran de graphiques a haute définition. Les modes 1 a 4 effacent
aussi I'écrar. de graphiques a haute définition.
modec Numéro de mode. Les numéros de mode sont:

0 — Basse définition
1 — 320x192, 4 couleurs
2 — 320x192, 16 couleurs
3 — 640x192, 2 couleurs
4 — 640x192, 4 couleurs

HSCREEN 4

HSET (x,y,c)
Fixe le point x,y sur 'écran de graphiques a haute définition a la couleur c. Si vous omettez
¢, le BASIC utilise la couleur de premier plan.
HSET (22,33,2)
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HSTAT vi1,v2,v3,v4e
Retourne l'information concernant le curseur d'écran de texte a haute définition aux
variables v1,v2v3 et V4.
vl Code de caractére
v2  Attribut de caractére
v3  Coordonnée X du curseur
v4  Coordonnée Y du curseur
HSTAT C,A,X,Y

IF test THEN #1 ELSE #2
Exécute une vérification. S elle est vraie, I'ordinateur exécute Iinstruction (#7). Si elle est
fausse, l'ordinateur exécute I'instruction (#2).
IF A<N THEN PRINT "A<N'" ELSE PRINT "A>=N"

INPUT vart,var2,. . .
Lit les données du clavier et les sauvegarde dans une ou plusieurs variables.
INPUT K3

INPUT #-1 vari,var2,. . .
Lit les données a partir d'une cassette et les sauvegarde dans une ou plusieurs variables.
INPUT #-1,C3

INSTR (p,s,t)
Cherche une chaine. Donne la position d'une chaine cible dans une chaine cherchee.
P Position de début de la recherche
s Chalne cherchee
t Chalne cible
INSTR (1,M5%,"CHOUX")

LET
Attribue une valeur a une variable (facultative).
LET A3=27

LINE (x1,y1)-(x2,y2),c,ae
Trace un trait sur I'écran courant de graphiques a basse définition.
x1.y1 Point de début du trait. Si vous omettez le point de début, remplacez la
virgule aprés x7,y7 par -. Le trait commence alors au dernier point de fin
ou au centre de |'écran.
x2y2  Point de fin du trait.
¢ Definit la couleur. PSET choisit la couleur courante de premier plan.
PRESET choisit la couleur courante de fond.
a Creation d'une case. Si vous omettez a, le BASIC trace un trait. Si vous utilisez
B, le BASIC trace une case avec les points de début et de fin comme points
opposeés de la case. Si vous utiisez BF, le BASIC trace une case pleine.
LINE (22,33)-(27,39),PSET,BF

LINE INPUT
Lit les données a partir du clavier et les sauvegarde dans une variable. Les virgules sont
des caracteres et non des séparateurs.
LINEINPUT AS
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LIST 11,12
Liste les lignes spécifiées ou le programme entier sur I'écran.
17 Numéro de ligne la plus basse a lister.
12 Numéro de ligne la plus haute a lister.

11 Liste 1 ligne.
-12 Liste du début du programme jusqu’a la ligne 72 comprise.
11- Liste de la ligne 77 comprise a la fin du programme.
11-12  Liste de la ligne 77 a la ligne 12 comprises.
LIST 20-45
LLIST 11-12

Liste les lignes précisées ou le programme entier sur I'imprimante.
711 Numeéro de ligne la plus basse a lister:
72 Numéro de ligne la plus haute a lister.

11 Liste 1 ligne.
-12 Liste du début du programme jusqu'a la ligne 72 comprise.
11- Liste de la ligne 77 comprise & fa fin du programme.
11-12  Liste de la ligne 77 ala ligne 72 comprises.
LLIST-90
LOCATE x.y

Ameéne le curseur de I'écran de texte a haute définition a la position x,y.
LOCATE 20,12

LPOKE /ocation,value
Stocke une valeur (0-255) dans une position de mémoire virtuelle (0-524287 en décimal
ou 0-$7FFFF en hexadécimal).
LPOKE 480126,241

MIDS$ (s,p,7)
Remplace une partie du contenu de la variable de chaine s par une autre chaine.
s Chalne a modifier
e} Position de début dans la chalne
/ Longueur de la section & modifier.

MIDS (A$,4,3)="CHAT"

MOTOR
Met le magnétocassette en merche ou l'arréte.
MOTOR ON

NEW
Efface le contenu de la mémoire.
NEW

NEXT vi1,v2,. ..
Définit la fin d'une boucle FOR.
vi,v2 Noms de variables facultatives, utilisés pour les boucles emboitées. S vous
les utiisez, listez-les dans I'ordre inverse des variables FOR. Si vous les
omettez, ne définissez que la fin de la derniére boucle déclarée.
NEXT X,Y,Z

ON BRK GOTO numéro de lignee
Branche au numéro de ligne quand vous pressez la touche (BREAK).
ON BRK GOTO 120
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ON ERR GOTO numeéro de ligne
Branche au numeéro de ligne en cas derreur.
ON ERR GOTO 120

ON. . .GOSUB
Branchement multiple a des sous-programmes specffiés.
ON A GOSUB 100,230,500,1125

ON...GOTO
Branchement multiple a des lignes spécifiées.
ON A GOTO 100,230,500,1125

OPEN m.#dev,f
Ouvre le fichier specifié pour la transmission des données.
m Mode de transmission

| — Enirée
O — Sortie
#dev #2 — Imprimante

#-1 — Magnétocassette

#0 — Clavier ou écran
f Nom du fichier
OPEN "Q",#-1,"DATA"

PAINT (x,y).c1,c2
Peint une zone sur I'écran de graphiques a basse définition.
x,y  Point de début
cl Couleur de peinture
c2  Couleur de bordure
PAINT (44,55),2,3

PALETTE CMP ou RGB
Remet les registres de palette aux couleurs standard pour un écran couleur a signal
complet ou un téléviseur (PALETTE CMP) ou un écran vidéo a signal rouge/vert/bleu
(PALETTE RGB).
PALETTE CMP

PALETTE pr, cc
Stocke le code de couleur cc (0-63) dans le registre de palette pr (0-15).
PALETTE 1,13

PCLEAR n
Réserve n nombre pages de mémoire de graphiques de 1.5 K.
PCLEAR 4

PCLS ¢
Efface I'écran courant de graphiques a basse définition a I'aide de la couleur c. Si vous
omettez c, le BASIC utilise la couleur de fond.
PCLS @

PCOPY s TO d
Copie des graph ques a basse deéfnition de la page source a la page de destination.
S Numéro de page source
d Numéro de page de destination
PCOPY 1 TO 2
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PLAY chaine
Reproduit la musique spécifiee par la chaine. Les commandes de chaine sont:

A-G Notes

L Longueur

0] Octave

P Pause

T Tempo

#ou+ Diese

— Bémol
PLAY "L1;A;A#;A-"

PMODE mode,page
Choisit la définition et la premiére page de mémoire d'un écran de graphiques a basse
définition.
mode 0 — 128 x 96 x 2 couleurs
1 — 128 x 96 x 4 couleurs
2 — 128 x 192 x 2 couleurs
3 — 128 x 192 x 4 couleurs
4 — 256 x 192 x 2 couleurs
Si vous omettez le mode, le BASIC utilise la derniére valeur fixée. A la mise sous tension,
le BASIC utilise 2.
page Page de début. Si vous omettez la page, le BASIC utilise la page précédemment fixée.
A la mise sous tension, le BASIC utilise 1.
PMODE 4,1

POKE (positionyvaleur)
Stocke une valeur (0-255) dans une position de mémoire (0-65535 en décimal ou 0-$FFFF
en hexadécimal).
POKE 28000 ,241

PRESET (x.y)
Remet un point de ['écran courant de graphiques a basse définition & la couleur de fond.
PRESET (22,33)

PRINT messagee
Imprime sur les écrans de texte.
PRINT "BONJOUR!"

PRINT #-1,données
Ecrit des données sur cassette.
PRINT #-1,AS$

PRINT #-2,données
Imprime sur I'imprimante.
PRINT #-1,"BONJOUR!"

PRINT TAB(n)
Déplace le curseur a la colonne n sur les écrans de texte a basse et haute définition.
PRINT TAB(22) ;' BONJOUR "
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PRINT USING*‘format’’;données
Imprime des nombres dans le format specifie sur I'écran de texte. Les commandes de
format sont:
# Numeros des formats.
Point décimal.
Imprime la virgule a la gauche de chaque tranche de trois caractéres.
Remplit des espaces de téte d’astérisques.

*k

$ Imprime le signe du dollar en téte.

3% Imprime le signe du dollar flottant.
Signe de téte ou de queue.

Mt Format exponentiel.

- Signe moins aprés les nombres négatifs.
! Imprime le premier caractére d'une chaine.
%espaces¥Zone de chaine. La longueur de zone correspond au nombre d'espaces
plus 2.
PRINT USING "'HH.HHHH';1/3

PRINT @n,message
Imprime le message a la position n sur I'écran de texte a basse defirition.
PRINT @11, '"BONJOUR!"

PSET (x,y,c)
Etablit le point Xy ala couleur ¢ sur I'écran de graphiques a basse définition. Si vous
omettez ¢, le BASIC utiise la couleur de premier plan.
PSET (22,33,2)

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

deéfinition.
Sx.Sy Premier coin du rectangle
exey Coin opposeé du rectangle
v Tableau bidimensionnel
a Intervention utilisée. Les interventions comprennent PSET, PRESET, AND,

OR et NOT.
PUT (22,33)-(27,39) ,A,PSET

READ vart,var2,. .
Lit I'article suivant dans la ligne CATA.
Sauvegarde les données dans les variables spécifiées.
READ A1,B,C7

REM commentaire
Permet d’'insérer des commentaires dans une ligne de programme. Lordinateur ignore
les indications qui suivent REM.
REM VOICI UNE LIGNE DE COMMENTAIRE

RENUM nouvelle ligneligne de debutdegré
Permet de renuméroter des lignes de programme.
nouvelle ligne Nouvelle ligne de début
ligne de début  Ancienne ligne de début
degré Valeur de progression des lignes
RENUM 1,1,19

RESET (x,y)
Remet un point de I'écran de texte a basse définition ala couleur de fond.
RESET (22,33)
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RESTORE
Rameéne le pointeur de I'ordinazeur au premier article de la premiére ligne DATA.
RESTORE

RETURN
Rameéne l'ordinateur d'un sous-programme au mot BASIC qui suit GOSUB.
RETURN

RUN
Exécute un programme.
RUN

SCREEN type,couleurs
Chaisit les modes d'ecran a basse définition et les jeux de couleurs.
type 0 — Texte
1 — Graphigues
couleurs 0 — Jeu de couleurs O
1 — Jeu de couleurs 1
SCREEN 0,1

SET (x.y,c)
Met le point x,y sur I'écran de texte a basse définition a la couleur c. Si vous omettez
c. le BASIC utilise la couleur de premier plan.
SET (11,11,3)

SKIPF nom de fichier
Saute au programme suivant sur la cassette ou & la fin d’'un programme spécifie.
nom de fichier Nom facultatif du programme & sauter.
SKIPF "DATA"

SOUND tonalité durée
Produit la tonalité specifiee pendant la durée spécifiée.
tonalité  Fixe la hauteur du son de 1 a 255
durée Fixe la durée de 1 a 255
SOUND 33,22

STOP
Arréte I'exécution d’un programme.
STOP

TIMER = n
Fixe la minuterie a n.
TIMER=120

TROFF
Coupe le dépistage d'un programme.
TROFF

TRON
Met en fonction le dépistage d'un programme.
TRON
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WIDTH n
Fixe I'écran de texte a la définition n:
32 — 32x18 (texte a basse définition)
40 — 40x24 (texte a haute définition)
80 — 80x24 (texte a haute définition)
WIDTH 890

Fonctions

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

ABS (n)
Calcule la valeur absolue de n.
A=ABS(B)

ASC(chaine)
Donne le code du premier caractére de la chaine.
A=ASC(BS%)

ATN (n)
Donne l'arc tangente de n en radians.
A=ATN(B/3)

BUTTON (n)
Donne 1 si vous pressez le bouton de commande du baton n et 0 si vous ne le pressez
pas. n peut correspondre a:
0 — Baton de commande de droite, bouton 1 {ancien baton de commande)
1 — Baton de commande de droite, bouton 2
2 — Baton de commande de gauche, bouton 1 (ancien baton de commande)
3 — Baton de commande de gauche., bouton 2
A=BUTTON(®)

CHRS (n)
Donne le caractére correspondant au code de caractére n.
A$=CHRS$(65)

COS (angle)
Donne le cosinus d’un angle en radians.
A=C0S(B)

EOF (d)
Donne FAUX (0) s'il y a d'autres données et VRAI (-1) si 'ordinateur a lu la fin du fichier.
d Numéro de dispositif:
-1 Cassette
IF EOF(-1)=-1 THEN 220

ERLIN
Donne le numeéro de ligne BASIC ou une erreur sest produite.
IF ERLIN=110 THEN 200
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ERNO
Donne le numeéro d'erreur BASIC de l'erreur qui s'est produite.
IF ERNO=20 THEN CLOSE

EXP (n)
Donne I'exposant naturel d’'un nombre (etn).
A=EXP(B*1.15)

HEX$ (n)
Donne une cnaine avec la valeur hexadécimale de n.
PRINT HEXS(A);"=";A

HPOINT (x.y)
Donne l'information sur le point x,y de I'écran de graphiques a haute définition.
0 Point remis a l'état initial.

Code Point établi.
IF POINT(22,33)=0 THEN 200

INKEY$
Verifie le clavier et retourne la touche pressée ou, si vous n'avez pas presse de touche,
donne une chaine vide ("""").
A$=INKEYS$

INT (n)
Convertit n en valeur entiére.
A=INT(B+.5)

JOYSTK {))
Donne la coordonnée horizonta:e ou verticale (;) du baton de commande de gauche ou
de droite:
0 — Horizontale, baton de commande de gauche
1 — Verticale, baton de commande de gauche
2 — Horizontale, baton de commande de droite
3 — Verticale, baton de commande de droite
A=JOYSTK (D)

LEN (string)
Donne la longueur de la chaine.
A=LEN(BS$)

LOG (n)
Donne le logarithme naturel de n.
A=L0G(B/2)

LPEEK (position de mémoire)
Retourne le contenu d'une position de mémoire virtuelle (0-524287 en décimal ou 0-$7FFFF
en hexadécimal).
A=LPEEK(&H7FFF®)

MEM
indique l'espace de meéemoire libre.
A=MEM
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MIDS$ (s,p, 1)
Donne une sous-chaine de la chaine s.
s Chaine source
e} Position de début de la sous-chaine
{ Longueur de la sous-chaine

A$=MID$(BS$,Z,2)

PEEK (position de mémoire)
Retourne le contenu d'une position de mémoire (0-65535 en décimal ou 0-&HFFFF en
hexadécimal).
A=PEEK(30020)

POINT (x,y)
Donne I'information sur le point x,y de I'écran de texte a basse définition.
-1 Le point fait partie d’un caractéere alphanumeérique.
0 Le point est remis & l'état initial.

Code Le point est établi.
A=POINT(22,33)

POS (dev)
Donne la position courante d'impression.
dev Numeéro du dispositif d'impression:
0 — Ecran
-2 — Imprimante
A=P0OS (@)
PPOINT (x,y)
Donne I'information sur le point x,y de I'écran de graphiques a basse définition.
0 Le point est remis a l'état initial.

Code Le point est établi.
A=PPOINT(22,33)

RIGHT$ (chaine,longueur)
Donne la partie de droite d'une chaine. La /ongueur spécifie le nombre de caractéres
retournés.
A$=RIGHT$(BS$,4)

RND (n)
Crée un nombre au hasard entre 1 et nsin 1 ou ertre O et 1 si n=0.
A=RND(®)

SGN (n)
Donne le signe ce n.
-1 — Neégatif
0-—0
1 — Positif
A=SGN(A+.1)

SiN (angle)
Donne le sinus de I'angle en radians.
A=SIN(B/3.14159)
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STRINGS (7,¢)
Donne une chaine d'un caractére répété.
17 Longueur de chaine
¢ Caractére utilisé. Peut étre un code ou une chaine.
A$=STRINGS$(22,"A'")

STRS (n)
Convertit n en chaine.
A$=(1.234%)

SQR (n)
Donne la racine carrée de n.
A=SQR(B/2)

TAN (angle)
Donne la tangente de I'angle en radians.
A=TAN(B)

TIMER
Donne le ccntenu de la minuterie (0-65535).
A=TIMER/18

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

VAL (chaine)
Convertit une chalne en nombre.
A=VAL('"1.23")

VARPTR (variable)
Donne un pointeur ou une variable est placée en mémoire.
A=VARPTR(B)
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OPERATEURS

Les opérateurs du BASIC exécutent certaines opérations sur les données, par exemple I'addition
de deux nombres.

c Elévation a une puissance

-, + Signe négatif ou positif unaire

* Multiplication, division

+, - Addition et concaténation, soustraction
NOT, AND, OR Opérateurs logiques

<, >, =, <=, >=, <> Veérifications de relations
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A
: GICEL DE
MINI-ORDINATEURS TANDY ACHETES DANS UN CENTRE DEVENTE AUTORISE DE

MINI-ORDINATEURS OU UN MAGASIN DE DETAIL POSSEDES PAR RADIO SHACK OU A UN POINT DE

VENTE AUTORISE D'UN DETAILLANT OU DETENTEUR DE RADIO SHACK
GARANTIELIMITEE

I OBLIGATIONS DU CLIENT

A

B

Le CLIENT assume I'entiére responsabulité de laconformitédu présentmatériel de mini-ordinateurs
Radio Shack (I"'équipement”} acheté et de toutes copies du logic:el Ra.dio Shack faisant partie de
I'équipementou ccuvertespar une licensedishincte. (le "logiciel”) & lafiche technigue. 4la capacite.a
la facilité d'adaptation et aux autres exigencesdudit CLIENT

Le CLIENT assume I'entiere responsabilité du bon état et de lefficacité du milieu dans lequel
I'équipement et le logicrel doivent fonctionner et de leur installation

GARANTIES LIMITEES ETMODALITES DE VENTE RADIO SHACK

A

D

Pendartquatre-vingt-dix (90} jours civilsa compterde la date du document devente Radro Shack regu
al'achatde I'équipement. Radio Shack garantit au CLIENT initial cue 'équipement et le support sur
lequel :e logiciel est emmagasiné sont exempts de vices de fabrication CETTE GARANTIE NE
S'APPLIQUE QU'AUX ACHATS D'EQUIPEMENTTANDY EFFECTUES PAR LE CLIENT INITIAL
DANS DES CENTRES DE VENTE AUTORISE DE MINI-ORDINATEURS OU DES MAGASINS DE
DETAIL POSSEDES PAR RADIO SHACK OUA DES POINTS DE VENTE AUTORISES DE DETAIL-
LANTSRADIO SHACK. Lagarantieestnullesi 'e boitier oulecoffretdel'équipementaétéouvertou s
I'équipement ou lelogicie' ont été soumis a un usage abusif En cas de découverte d'un vice de
fabricalion au cours de la penodede garantie stipulée. retourner I'équipement défectuedxa un centre
de vente autorisé de mini-ordinateurs Radio Shack . un magasin de détail Radio Shack. aun détaillant
participant de Radio Shack aux fins de répamtion. accompagneé d'un exemplatre du document de
vente ou du conlratdelocation Le recoursunicueetexclusifduCLIENT inikkalencasdevice selimitea
la rectification du vice par réparation.remplacement ou remboursement duprixd'achatau gréetaux
seuls frais de RAD O SHACK RADIO SHACK n'assume aucune obligationde remplacement ou de
réparation des pieces soumises a I'usure norir:ale

RADIO SHACK n'accorde aucune garantie quant a laconception. la capzcité ou {'aptitude al'usage
du logicielsous résarve des stipulationsdu présenl paragraphe Le logreie est délivré “COMMETEL",
sans qarantie Lerecours exclusifdu CLIENT initralen casde vice de fabrication dulogiciel se hmitea
sa réparation ou son remplacement dans lestrante (30) jours civils & cemgter de ladate dudocument
de vente de Radro Shack reGu al'octroi de la licence du logiciel Le logiciel défectueux doit étre
retourné a un centre de vente autorisé de mini-ordinateurs ou magasin de détail Radio Shack aun
déraillant participant de RadioShack accompagné du document de vents

Sous réserve des siipulations des présentes nul employé. agent, détaillant ou autre n'estautoriséa
donner une garantie quelconquede quelque nature que ce soit au nomde RADIO SHACK

SOUS RESERVE DES STIPULATIONS DES PRESENTES, RADIO SHACKN'ACCORDE AUCUNE
GARANTIE. Y COMPRIS DES GARANTIES QUANTALAVALEURMARCHANDE OUAL'APTITUDE
A UN USAGE PARTICULIER EST LIMITEE A LA DUREE DUDIT GARANTI.

. LIMITE DE RESPONSABILITE

A.

SOUS RESERVE DES STIPULATIONS DES PRESENTES, RADIO SHACK DECLINE TOUTE
RESPONSABILITE ENVERS LE CLIENT ET ENVERS TOUTE AUTRE PERSONNE Ou ENTITE
CONCERNANT TOUTE OBLIGATION. TOUTE PERTE OU TOUT DOMMAGE CAUSES OU PRE.
TENDUMENT CAUSES DIRECTEMENT OU INDIRECTEMENT PAR L*'EQUIPEMENT" OU LE
*LOGICIEL" VENDUS. AUTORISES OU FOURNIS PAR RADIO SHACK. ENTRE AUTRES TOUTE
INTERRUPTION DE SERVICE, TOUTE PERTE DE REVENU OU DE BENEFICESPREVUS OU TOUT
DOMMAGE INDIRECT RESULTANT DE L'UTILISATION OU DE L'EXPLOITATION DUDIT
“EQUIPEMENT" OU DUDIT "'LOGICIEL", RADIO SHACK N'EST EN AUCUN CAS RESPONSABLE
DE LA PERTE DE BENEFICES OU DES DOMMAGES INDIRECTS ET SPECIAUX OU AUTRES
DECOULANT DE TOUTE INFRACTION A LA PRESENTE GARANTIE OU LIES D'UNE FAGON
QUELCONQUE A LA VENTE, LA LOCATION, LA LICENCE, L’'USAGE OU L'USAGE PREVU DE
L™EQUIPEMENT" OU DU "LOGICIEL". NONOBSTANT LES RESTRICTIONS ET GARANTIES
SUSMENTIONNEES, LA RESPONSABILITE DE RADIO SHACK EN MATIERE DE DOMMAGES
SUBISPARLECLIENT OU PARDES TIERS SELIMITE ALA SOMME PAYEEPARLE CLIENTPOUR
L EQUIPEMENT" OU LE "LOGICIEL" €N QUESTION.

RADIO SHACK deégage toute responsabilité quant aux dommages éventuels causes par un retard
dans la vraison de I'équipement et {ou) du logiciel

Nulle poursutte en justice découlant d'une prétendue violation de la présente garantie ou de
transactions en vertu de la présente garantie ne peut étre enlamée apres la premiére des dates
suivantes,soit plus dede ux (2)années apréslasurvenance desfaits motivantlapo ursuite,sostplus de
quatre (4} années apresla date du document de vente de Radio Shack relatf a I'équipement ou au
fogiciel

. LICENCE DE LOGICIEL RADIO SHACK
RADIO SHACK accorde au CLIENT une licence acquittée, non exc'usive. d'utilisation. sur un seut
ordinateur, dulogiciel TANDY sous réserve des dispositions sulvantes
A

8

G

Sous réserve des slipulations contraires dans la présente licence de logiciel les lois en vigueur
réqissant le drortd’auteurs’appliauent anlagiciel

La propnéteé du support d’enregrstrement du logiciel (cassette ou mini¢isque} ou de mémorisation
(mémoire morte ROM) du logiciel est transférée au CLIENT mais non le droit de propriété sur le
logiciel

Le CLIENT peut utiliser le Iogiciel avec un ordinateur centralety accéder al'aide d'un oude plusieurs
terminauxst le logiciel le permet

Le CLIENT ne doit utlliser. fabriquer ou reproduire des copiesdu logiciel que pour les utiliser sur un
seul ordinateur conformément aux stipulations précisées dans cette licence de logiciel |i est
expressementinterdit au client de démonter le logicie!

Le CLIENT n'a la permission de farre d'autres copies du logiciel qu'a des fins de sauvegarde et
d'archive ousi I'exploitation d'un seulordinateu- avec lelogicielexige d'autres copies, maisseulement
danslamesureou lelogiciel permet |aréalisationd'une copiede sauvegarde Toutefois.dansle cas du
logiciel TRSDOS le CLIENT ala permission defaireun nombrelimité de copies supplémentaires pour
sOn propre usage

Le CLIENT peut revend re oudistribuer des copizs nonmodifiées du logiciel pourvu qu’il aitachetéune
copie du logiciel pour chacune de celles qui sont vendues ou distritbuées Les dispositions de la
presente licence de logiciel s'appliquent aussi aux tiers recevant du CLIENT lesdites copies du
logiciel

Togules lescopies du logiciel dotvent reproduire I"avisde droit d'auteur

V. APPLICABILITE DE LA GARANTIE
A

B

Les modalités de laprésente garantie s’appliquant aux relations entre RADIO SHACK et le CLIENT.
qu'll s’agissede laventedel'équipement et {ou) de 'octroi auCLIENT delaticencedelogicieloud’'une
opération en vertu delaguelle RADIO SHACK vend ou céde ledit équipement a untiers ades fins de
location au CLIENT

Lesrestnctions de responsabilité etd Ispositions degarantie envertu des prasentessontdans l'intérét
de RADIO SHACK. de {"auteur, du propriétaire du logiciel et (ou) de la personne 'ayant autonseé etde
wutfabrica ntde I'éGipementve ncu par RADIO SHACK

. DROITSDECOULANT DESLOISD'UNE PROVINCE
Lesgaranties accordées Darles présentesdonnentauCLIENT initial desdroits déterminésetilse peut que
celui-cijouisse d'autres droits qui varientd'une province a l'autre

e -
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