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ATTENTION : Les exemples de programmes de ce manuel ont éié imprimés
sur une machine gui intervertit lex 0 ct fes

Dans les exemples : 0 = Zéro 0 = letwre
Sur votre écran . 0= Zéro Q = letire
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Spécifications VG 5000
Micro ordinateur familial 8 bits

Géneralités

Micro processeur Z80A (4 Mhy)
Géndratcur de caractéres EF)345 EFCIS
Mémoire morte (ROM) 18 K octets
Mémoire vive (RAM) 24 K octets

(dont 13758 octets disponibles pour ['utilisateur).

Langage

Basic Microsoft résident.
81 instructions el fonctions Basic.

INSTRUCTIONS BASIC :

&"...7 = ABRS - ACTION - AND - ASC - ATN - AUTO - CALL - CHRS -
CLEAR - CLOAD - CONT - COS - CSAVE - CURSORY - CURSORX - DATA
-DEF FN - DELIM - DIM - DISPLAY - EG - END - ET - EXP - FRE -

FOR ... STEP - NEXT - GOSUB - RETURN - GOTO - GR - IF ... GOTO -

TF ... THEN - INIT - INPUT - INT - KCY - LEIFT$ - LEN - LET - LIST - LLIST
-LOAD - LOG - LPOS - LPRINT - MID§ - NEW - NOI' - ON ... GOSUR -

ON ... GOTO - OR - PAGE - PLEK - PLAY - POKEL - POS - PRINT - READ -
REM - RENUM - RESTORE - RIGHTS - RND - RUN - SAVE - SCREEN -
SCROLL - SE'TEG - SETET - SGN - SIN - SOUND - SPC - SQR - STICKX -
STICKY - STOP - STOREL - STRS - TAB - TAN - TX - USR - VAL.

Clavier

63 touches type AZERTY a déplacement.

Touche MAJUSCULES - minuscules bloquées.

Touche contrble permettant ['acces direct aux 33 fonctions BASIC
préprogrammdées ¢t a 10 letires accentucces.

Commandes A acces direct : PRINT - LIST - RUN - effacement écran - effacement
ligne - effacement caractére - insertion ligne - insertion caractére - arrét de
déroulement de programme.

Affichage

25 hignes x 40 caractéres

Matrice caracteres 8 x 10

Définition image 80000 points

Couleurs 8

110 caracteres ASCII exte

128 caracteres graphiques

192 caractéres définissables par T'utilisateur.
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Son

255 sons programmables
Svnthétiseur musical 4 ocraves.

Entrée / Sortie

Prise péritélévision DIN 8 broches

Prisc magnétophone DIN & broches

Prise almentation DIN 5 broches

Sortie BUS 2 x 25 contacts (bord de carte).

Accessoires livrés avec I'appareil

Alimentation séparée

Cordon péritélévision AG8374
Cordon magnétophone
Manucl d'utilisation.

Accessoires en option

VG200 Interface manctic

VU001 Manette

VU011 Codeur modulateur Sceam

V(5216 Module d'extension mémoire et périphériques (en préparation)

Caractéristiques de I’alimentation

Secteur 220 V + 10% 50 Hz
Tensions régulées 12 V = 100 mA
5V =15 Amp.
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Configuration VG 5000

Frisc

péritélévision @
|

(odeur modulateur .
Secam VUK -

Mugnétophone

A caskerre muguéiophone

Interface
manctie

Maunelle
AGNILLD

Secteur
220V 50Hz

Alimentation
sceteur

VG516

Intcrface =

Imprimante + 16 K RAM
(En préparation)

VW0010
V\\?I[J)I 24 Manette
{Eu prépautiva) VU0
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Mise en service du VG5000

Présentation

L.e VG3000 se compose de quatre parties :

L ;
n%guuaan [
yaeoouwoan =
ooupaoobdag ad
UREEd = 33

[ nt R — =

- Palimentation (fig. 1) - T'unité centrale (fig. 2)

FINCRY
) L
_L"' —ar
=
"
- un cible péritélévision (fig. 3) - un cordon de raccordemcnt

pour magnctophone cassette (fig. 4)

L'unité centrale comprend sur le dessus le clavicr ¢t sur la face arriére
4 possibilités de connexions :

Ali\m_ TV Magnétophone

{ ] @Jé i Vue face arriére
== ‘ (fig. 5)

- 1 prise DIN 8 broches pour brancher le
magneétophone a cassette.

- 1 prise DIN 8 broches pour connecter le

- 1 prise DIN 5 broches pour I'alimentation.

- 1 connceteur 50 contacts pour brancher
des périphériques - interface manette -
module d’extension, cte.



Les branchements

1. sortir 'unité centrale ot Palimentation de 'emballage
2. placer I'unité centrale face & soi

—

I

\

Teéléviseur

e

|

Unité centrale .
e Alimentation

Commutateur
M/AA

3. brancher le cordon péritélévision sur la prisc 8 broches marquée “TV™ sur la
figure 5

4. brancher autre extrémité du cable péritélévision sur la prisc péritélévision de
votre téléviscur (si cclui-ci ne comporte pas de prisc péritélévision - t€léviseur
acheté en France avant 1980 - procurcz-vous chez votre vendeur un CODEUR
MODULATEUR SECAM VU0011)

5. brancher le cible muni d'une fiche 5 broches venant de I'alimentation dans la
prise 5 broches marquée “ALIM” sur la fig. 5.

6. brancher le cable secteur de Palimentation sur une prise secteur 220 'V 50 He.
- Pour ke branchement du magnétophone, veuillez vous reporter au chapitre 12.



Mise en service

- Mettez en marche votre téléviscur.
- Actionnez le commutateur marche / arrét situé sur le ¢Oté de Ualimentation

Lc voyant situé sur la console s’allume ¢t vous voyez apparaitre sur votre écran :

“VUG G000 BASIC VERSION 1.0

13758 OCTETS DISPONIBLES

oK1

Ceci signifie que voure ordinateur est prét a fonctionner et que la mémoire
disponible est de 13758 octets.

Ok! signific que vous pouvez commencer 2 travailler.

Si “VG 5000 BASIC VERSION 1.0
13758 OCTFTS NI1SPONIRLES
oK1

n'apparait pas, arrclez I'alimentation, attendre environ 2 sceondes puis mettre en
marche & nouveau.

D’une maniére générale, chaque fois que vous vovez apparaitre Ok!
ceci signifie que Fordinaieur a terminé son travail et qu'il attend un ordre de votre
part.

Le¢ rectangle rouge qui clignote 4 gauche de Féeran est le “CURSCEUR™.

Il indique la prochaine position d'affichage.

- Réglez la lumiére de votre téléviscur.

- Reglez le volume sonore du téléviseur.
YGS000 ¢met un “Bip™ a chaque fois que 'on appuic sur unc touche,

»
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Conseils et précautions a prendre

Votre VG5000 n'est pas frapile ; mais vous devez (out de méme en prendre soin.

- Les touches du clavier sont étndiges pour établir un contact mdépendamment de
la force avec laquelle on appuie. 11 est donc inutile d"appuyer dc toutes ses forces,

- Une errcur de manipulation du clavier ne peut endommager votre VGS000 ; tout
Juste pouvez-vous perdre le programme que vous avez en cours.

- Ne laissez pas couler de liquide sur le clavier.

Si vous devez nettoyer votre clavier, utilisez une peau de chamois ou un chiffon
I¢gerement humide (Alcool, trichlo. etc. sont déconseillés).

Ne branchez sur les prises situées i 'arriere de I'appareil que les extensions ou
périphériques conseillés par le fabricant. (7cst une garantie de bon
fonctionnement et de non détérioration de votre appareil.

Faites allention de ne pas introduire de corps étrangers (pieces dc monnaie,
trombone, ctc.) & I'intérieur de I'appareil, en particulicr par la prise 2 x 25
conlacts située a I'arridre.

Des orifices de ventilation ont ét¢ prévus pour le refroidissement nécessaire de
votre ordinateur. Ne mettez rien sur ces orifices afin de maintenir une circulation
d’air correcte.

Tenez-le €loigné de toute source de chaleur (poéles, radiateurs ou ensoleillement
direct).

Certains animaux domestiques, comme les chats, ont 'habitude de choisir des
endroits chauds pour sc reposer. Assurez-vous qu'ils ne choisissent pas votre
ordinateur ! [ls peuvent perdre des poils qui penvent peénétrer dans Papparcil et
provoquer ainsi un mauvais fonctionnement.

Ne mettcz jamais vos doigts sur les points de contact des connectenrs, car cela
pourrail provoquer unc corrosion exagérée.

Disposcz vos cables de raccordement de telle sorle que personne ne puisse sc
prendre les picds dedans.

Quand vous débranchez, ne tirez pas sur le cible, mais prenez fermement la fiche
ellc-iméme.

Ne branchez aucun accessoire ou périphérique suns avoir pris |la précaution de
couper Palimentation de la console.
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Connaissance du clavier

Avant de vous lancer dans le monde fascinant de la programmation. nous vous
conseillons de vous familiariser avee votre clavicer.

Cclui-ci a été étudié spécialement pour simplifier au maximum I'écriture d'un
programme et pour faciliter toutes les corrections, suppressions ou adjonctions qui
sont inévitables quand on déhute dans la programmanon.

ACCENT

[ cirt ||__| |§| E| - |’5| I"'sl l‘?l I’sl |‘9| 1'01 L&
El - |__| ["' J P [ [+ 2 &

(4] [z] (€] [R] [1]] i‘“‘{ﬁ'i DL_I [o] [F] [_| = |_1
[a] [s] o] [F] [6] | fHWKITIIKIILIIM - [

wXcMENE [re ]
] [ eseace | [& (€] 3]

[3

Le clavier que vous avez devant vous comporte en fait 3 claviers. Comme vous
pouvez le constater, de nombreuses touches possédent deux marquages (par
cxemple, les touches 1 a 0). De plus, certaines ont un marquage situé juste au-
dessus d’clles sur le pupitre. Cela signifie que certaines touches peuvent avoir 3
fonctions.

I fonction : Ln enfongant simplement la touche : 1o caractére marqué en bas a
droitc de la touche s’inscrit sur Pécran (exemple : 1 -2 -3 -:- ;- = _etc.)

2¢ fonction : En appuyant d’abord sur I'une des deux touches qui encadrent la
barrc ESPACE et sur la tonche désirée.

Le caractére indiqué a la purtie supéricure de la touche s'inscrit alors sur I'écran
(cxemple : § - £).

A noter la particularité des touches alphabétiques A - Z... qui ne possédent qu'un
seul marquage. Ces touches, malgré tout, ont deux possibilités : elles donnent soit
un caractére majuscule, soit un caractérc minuscule.

II suffit d"appuyer une fois sur la touche (blocape en minusculc) (4 la droite de
la touche N).

Lorsqu’on passe en minuscule, le curseur qui est représenté pur un rectungle rouge
devient un sitple trait horizontal clignotant.

Si on appuie une deuxiéme fois cette touche, on revient en MAJUSCULE (le
curseur redevient un rectangle rouge).

11 cst possible, lorsqu’on est “‘bloqué™ en minuscule. d’éerire une lettre majuscule
cn appuyant en méme temps sur une des deux touches qui encadrent la barre
ESPACE. Lorsquon reliache une de cos deux touches. on revient en minuscule.
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3¢ foncrion : Afficher automatiquement une instruction BASIC. L'instruction est
indiquée an-dessus de la touche ¢t on y accéde cn appuyant d’abord sur la touche
(Contrdle) et sur la touche désirée.,

L'mstruction BASIC choisie s’inscrit alors en toutes lettres dircetement sur I'éeran
sans qu'on ail a taper le mol en entier au clavier, ce qui permet de gagner un temps
considérable et éviter de nombrenses fautes.

La touche permet €galement d’obtenir les lettres accentuées représentées au-
dessus des touches 1 4 0.

I-II A droite du clavier, 14 touches ont été regroupées a part. On
e 5 touches avee les sipnes anthmétiques

|- +] |? _I Iﬁ;g] y trouve S“l uches ave puc: q ‘
+., —, %, " (puissance), =, ainsi que le point, les tirets

W] [T ool vertical et horizontal, ct le point d’interrogation. Les autres
touches servent essentiellement a I'édition, ¢'est-a-dire a la

A errL| [mer . - o

m| erre| | mse correction de I'aflichage sur I'éeran.

Comme pour les antres touches, on accéde a la fonction

supérieure de ces touches en appuyant simultanément sur une

El des 2 touches (shitt).

4 touches EFT (cffacement) et INS (insertion) permeitent :

: Effacement caractere.

En appuyant sur la touche, on efface le caractére placé juste avant le
curseur. Toute la partic de ligne située 4 droite du curscur se décale
d'un caractére vers la gauche.

[£] + [B :Effacementligne.
Toute la partic de ligoce situce aprés Ie curscur est cffacée.
Pour cffacer une ligne de programme, placer le curseur aprés le numéro
de ligne a cffacer - ctfacer la ligne puis appuyer sur

+ [BZ] :Effacement écran.
Tout I'¢eran est cllacé.
M| Ioscrtion dun caractére,
On crée un espace pour ajouter éventuellement un caractére 1a ot se

Lrouve place le curseur.

I : Insertion de lipne.
(1]

Pour créer un espace libre entre deux lignes.

Les quatre touches inféricures marquées d’une fleche permettent de déplacer le
curseur de haut en bas et de gauche a droite ou vice et versa.
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Particularités de quelques touches :

Touche [RET] : Elle sert & valider une commande ou une ligne de programme (une
Ligne d'¢cran contient 40 caractéres, mais une ligne informatique peut contenir 127
caracteres sur plusicurs lignes).

Touche o Elle permet de lister automatiquement le programme & partir de la
dermire ligne précédemment listée par Pinstruction LIST.

Touches [T] + : Lors du déroulement d'un programme, il peut étre
nécessaire de stopper celui-ci pour reprendre la main (Iordinateur exéeute
completement instruction en cours avant de redonner la main, ce qui peut
demander un certain temps, en particulier lorsqu’on utilise I'instruction PLAY). T
est donc néeessaire de maintenir les deux touches en appui jusqu’a ce que le
message “Arrét en xx” (numéro de ligne) apparaisse sur Péeran, indiquant a quel
nmiveau I¢ programme a été arrété.

Touche %] - Fllc permet de lancer directement un programme. Appuyez sur
puis sur - Cette touche permet également d’avancer ligne par ligne
lorsqu'on est dans la fonction LIST.

Touche (Abréviation de PRINT) : Cette touche, située 3 droite de la
deuxiéme rungée, permer d’éerire instruction PRINT directement sur 'éeran (On

peut également utiliser le [1]+ [7-D.
Touche [T_] : Ne donne pas la lettre greeque Pi, mais la valeur 3,14159.

Touche [*<] - Ces signes correspondent anx fonctions “‘plus grand que” {>) ou “*plus
petit que™ (<),

Touches - Arréte exéeution d'un programme méme lorsque la touche
csl mactive (Fonction PLAY).

Clic remer 4 z&ro toules les variables du programme. C'est pourquoi elle n'est pas a
acces direct, et elle n'est active gu'en appuyant d’abord sur ct[a].

Touches + [ o] s Le signe A signific “élévation a la puissance” vu sur I'écran cc
signe est représenté par 4 .

Nota : |e signc x scra représenté sur I'écran par
Le signe =+ sera représenté sur I'éeran par /

Remarques valables pour towtes les touches -

Si vous maintenez une touche appuyée pendant plus d unc seconde, le caractere
correspondant & cette touche s'inscrit automatiquement jusqu’a ce (ue vous
relachiez la touche.



Apris avoir pris connaissance des caractéristiques du clavier, nous vous conseillons
maintenant de le manipuler.

Essayez ce qui suit :
1. Etfaccz I'éeran cn appuyant sur les touches + E;-ﬂ
2. Déplacez a I'aide des touches [4|[F][¥]|[€] lc curseur vers le centre de
I'éeran.
3. [Ecrivez votre nom en majuscules, puis votre prénom en minuscules.
4. Descendez d'une ligne
5. Ramenez le curseur sur la pauche.
6. Ecrivez le nom de votre rue suivi de votre code postal.
7. Insérez le nom de vorre ville entre votre rue ¢t le code postal.
Utilisez la touche [#%] (insertion de caractére) plusieurs fois de suite.

8. FEffacez le code postal [1]+ (effacement ligne).

9. Ajoutez un espace au milicu du nom de votre ville. Utilisez la touche
10.  Supprimez cet espace avec (effaccment caractérc)
11. Descendez d'une ligne sans caractére
12, Appuycz sur %I I [§] puis tapez S, 150, 25 - sans oublier les virgules.
13. Appuyvez sur |ReT| ct écoutez.

Vous devez avoir maintenant un aperqu de la manipulation de votre clavier. Nous
vous conseillons de continuer 2 vous entrainer en repardant bicn cc qui s¢ passe a
I'écran.

La bonne connaissance de I'action de chacune des touches du clavicr vous scra
d'une grande utilité dans la réalisation de vos programmes.

11
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L’écran

Le clavier est le moyen que nous avons pour indiquer 2 Pordinateur ce que nous
voulons qu'il fassc. L'ECRAN scrt & vérificr ce que nous avons demandé i

T'ordinateur de faire et A sa réponse.

1.’affichage sur I'éeran se décompose en 25
lignes (0 A 24) de 40 caracteres (0 4 39).

Ce qui permet d’afficher 1000 caractéres
dans un cadre légérement inférieur a la
surface de I’écran du téléviseur ou du
monitcur (1).

Il y a donc deux zones, A et B qui pcuvent
chacunc prendre une teinte différente.

Essaycz dc taper : INIT 3,4 puis [ReT]. La
zone A devient bleue alors que la zonc B
devient jaune.

Toutes les inscriptions graphiques que vous ferez se feront a Pintérieur de la

zone B.

»

Chaquc caractére afliché a I'écran peul se décomposer en une matrice de 8 x 10

c’est-a-dire 80 points.

o

-

La définition de Pimage ost donge :
80 points x 1000 caracteres = 80000 points.

Nous verrons plus en détail ce point au
chapitre

“JEU DE CARACTERES
DEFINISSABLES PAR
L'UTILISATEUR™.

{1} NOTA : I ne faut pay confondre ligne d'écran qui permet &'afficher 41} caractéres swr une seule lipne et tigne

informaticque qui peut comporter jusque’a 127 caracieres ef de ce fait utilise plusicurs lignes d'écrun.

Clost porrguvi lorsqu’une ligne nformatigue est plus longue qu'une ligne d'écran, les lignes d'écran suivantes sont

soulignées d'un troil.

8i wne ligne u pley de 127 caractéres, la ligne ne peut ire validée tant que les caractéres en wop n'ont pas été

Supprimds.
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7
Fonctionnement du VG5000

Votre ordinateur VG3000 peut fonctionner suivant deux modes :

Le mode direct ou calculateur
Le mode indirecr on programme:.

Mode direct : En mode direct, c'est 'exemple que vous avez tapé précédemment
(SOUND 5, 150, 25). L'ordinateur exécute I'ordre mais ne le conserve pas en
mémoire. Toutes les instructions ne sont pas toutes utilisables cn mode direct.

Mode indirect : C'est le mode programme. On indigue i 'ordinateur une suite
d’instructions 4 exécuter. En principe on place une instruction par ligne ct chaque
ligne est numérotée.

Lorsqu’une higne, c’est-a-dir¢ unc instruction, a été écrite on la valide ¢n appuvant
sur la touche [ReT]. Le curseur se place alors au début de la ligne suivante mais
contrairement au mode dircet, rien ne se passe.

Par exemple : tapez

10 PRINT 5 + 2 puis [RET |

Le curseur se place sous le 1 de 10. L'ordinateur attend soit Fordre d’exéeuter, soit
I'entréc d’une autre instruction.

Pour exécuter la ligne 10, tapez puis
K

Ok!

apparait sur I'écran.

Si vous retapez [§ff] puis[ReT], 'ordinateur vous redonne
7

Ok!

I a conservé l'instruction en mémoire.

Vous pouvez aussi ajouler une nouvelle instruction.

Tapez par exemple :

20 PRINT 9 + 3 puis [RET]
Effectucz puis [RET]

Sur I'écran apparait
7
12

Ok!
Il exceute la ligne 10 puis la ligne 20.

Vous venez de réaliser un miui programme.

Atuterntion : Ne donner pas un ordre d’exécution sur une ligne
ot i subsiste des caractéres.

Assurez-vous quand vous tapez par excmple gu'il n'y a rien sur la ligne.
Sinon vous verrez apparaitre un message d'erreur et Pinstruetion ne s’exécutera pas.
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Conseils aux débutants

et peut-étre aux autres auss!

Notre intention n'est pas de faire de ce manuel un cours de programmation ;
d’excellents livres existent pour cela chez votre vendeur ou cn librairic,

Ce que nous voulons cest vous donner quelques renseignements et quelques
conseils qu’il ne faut pas oublicr quand on programmec.

1 postulat :
Un ordinateur ne sait rien faire tant qu’on ne lui a pas indigqué comment faire et ne
fait ricn tant gu'on ne lui a pas demandé.

2¢ postulat :

Un ordinateur ne peut exécuter un ordre que si précédemment on lui a donné
tontes les informations nécessaires & 1'exéeution de cet ordre.,

Sur une ligne vide, taper par exemple :

PRINT X + 2 2 X = § puiw

2

oK't

La réponse est 2 car Pordinateur ne peut afficher la valeur de X + 2 puisqu’il ne
connait pas cncore X gui est donné ensuite (en 'absence de valeur pour x, il lui
donne la valeur zéro).

Par contre cssayez : v

X =5 2 PRINT X + 2 puis [Rel]
7

oK'!

L'ordinateur peut maintenant exécuter l'ordre.

Lorsque vous ¢erirez un programme mettez-vous toujours 4 la place de la machine :
puls-je exécuter ces mstructions dans I'ordre dans lequel elles m’ont été données ?”

3¢ postdatl :

Lorsque quelque chose d'inattendu se passe sur I'écran ou dans PPexécution d’un
programme il y a toujours une explication logique ; cc n’cst généralement pas une
panne du matériel mais unc crrcur dans le programme.

Dans tout ce qui va suivre vous verrcz apparaitre des instructions BASIC, nous
vous conscillons a chaque fois de vous reporter 2 la description de cette instruction
au chapitre 18.

Avant de taper un nouveau programme, assurcz-vous loujours gue la mémoire est
vide en tapant LIST. §'il reste quelque chose, tapez NEW puis
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Langage et programmation

Le langage

Pour pouvoir converser avec I'ordinateur, vous avez a votre dispuosition un clavier
dont nous venons de voir les particularités et I'écran de télévision qui sert @ vérilier
que l'ordinateur a bien compris ce que vous lui avez dit par I'intermédiaire du
clavier. Ce dernier permet également 2 Iordinateur d’afficher les résultats qu’il a
obtenus aprés application de vos dircetives.

Le langage BASIC, comme tout autre langage informatique, permet de mettre en
rapport homme ¢t la machine - en définissant un certain nombre de mots que la
machine traduira grice 2 son dictionnaire internc (Mémoire ROM).

Le langage utilis¢ dans le VGS000 est le langage BASIC MICROSOFT (1). 11 se
compose de 81 mots ou instructions BASLC. Toules ces instructions sont définies et
expliquces au chapitre 18.

En les combinant astucicusement et surtout d'une manigre logique (rappelez-vous le

2¢ postular) vous pourrez réaliser des programmes vous permettant de faire vos
propres jeux, de résoudre des calculs, ou de faire des images qui pourront étre de

L

Quelques instructions BASIC
Voici quelques exemples de mots BASIC que le VG5000 peut comprendre ct qui
scront pour lui des instructions qu'il devra exécuter :

PRINT Signifie : Affiche ce qui vient aprés sur I'éeran (vous avez
dcja utilisc cetle instruction).

GOTO (N de ligne) Va exéeuter le programme & partir de telle ligne.

FORI=-1TOX Pour I variant de 1 4 X exéeute la séquence qui suit x fois. La

fin de la séquence doit étre suivie d’une instruction NEXTI
qui signifie donne 2 | la valcur suivante ct ainsi de suite
Jusqu’a la valcur X.

RUN Exécute ce que Pon vient de lui demander.

INPUT I’ordinateur attend qu’on lui donne une valeur qu'il
affectera a une variable. Dans ce cas, I'ordinateur met un ?
sur '¢eran ¢t s'arrLe @ il atlend gue vous entriez une valeur
au clavier.

INITX, Y Indique a l'ordinateur d'effacer I'écran et de lui donner
une teinte de fond qui dépendra de la valcur donnée i X.
Par exemple pour X=5 I'¢cran deviendra magenta (mauve).
La valeur donnéc 3 Y attribuera une teintc au bord de
Fécran. Par exemple, pour Y = 3, le bord deviendra jaune.

(1) Tous les langages ANIC ne xont pas équivaients suivant los ordinatears. Cerlainy vrdinateurs possédent des
Mois gue ne possédent pas les autres. Lin programme prévi potr uae machine devre done éire adapré pour
foncrionner sur une autre.
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Un programme

A Taide de ces quelques mots on peut déja réaliser un programme. Par exemple
demander a Pordinateur d'afficher 10 fois automatiquement sur I'écran lc mot
“Bonjour” en changeant 4 chaque fois la tcinte de 1'éeran.

10 INPUT A RET]
20 INIT A3 RET

30 FOR T=1 10 10 RET
40 PRINT"EBONJOUR™ |RET

U0 NEXT I RET
&0 GOTO 10 RET
Pour lancer ce programme, taper RUN puis

Un ? apparait sur 'écran.

Taper 1 puis

BONIOUR s’inserit 10 fois sur 'éeran sur un fond rouge, bord jaune
Un autre ? apparait.

Taper 2 puis

¢t observer ce qui se passe.

Pour sortir de ce programme tapez [T~ )
Pour effacer totalement ce programme de la mémoire, taper NEW puis

Si vous tapez RUN ou LIST. Ok! s'aftiche immdédiatement sur I'écran signifiant
quiil n'y a plus rien 4 exéeuter dans la mémoire.
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Modification d’'un programme

Dans I'établisscment d'un programime il est souvent nécessaire de modifier soit une
valcur, soil une instruction, soit encore d’ajouter une instruction entre deux autres
mstructions déja placées dans le propramme.

Modifier une valeur dans une instruction.

Procéder simplement comme cela a été indiqué pour corriger un caraciére dans un
texte. N'oubliez pas d'eflfectuer RET apres la modification sinon la nouvelle valeur
n’est pas validée et votre programme conserve l'ancienne valeur,

Vénlier toujours que la modification a bien été acceptée en faisant LIST.

Exemple : 10 PRINT 5 4+ 2

Pour changer le 5 en 8 par exemple :
Amener le curseur sur 5
Taper la touche 8

Puis effectuer

Vénlier que la modification a été acceptée en frappant LIST.

Modifier ou supprimer une ligne de programme.

Amener le curscur justc aprés le numéro de ligne ] + pour effacer la
ligne. Puis retaper ou non une nouvelle instruction.

N’oubliez pas lorsque vous avez termind,

Pour effacer unce ligne de la meémoire. vous avez aussi la possibilité de taper lc

numéro de ligne seul. puis :

Déplacer une ligne de programme.

Il [aut agir en deux temps.

1. D'abord recoprer la ligne a endroit ol vous désirez la mettre. Pour cela,
amener lc curseur sur le 1 chiffre du numéro de la ligne & déplucer, changer le
n® de ligne, puis valider l2 nouvelle ligne en tapant .
Verifier que cette nouvelle ligne est hien placéc en faisant LIST.

2. Puis, effacer 'ancienne ligne qui n'a plus lieu d'étre. Pour cela, amencr le
curseur juste aprés le numéro de ligne, entre le numéro de ligne et la premiére
lettre de linstruction. Appuyez sur + , pnis sur

Vous pouvez aussi sur unc ligne vicrge taper le numéro de ligne seul puis

Pour vous aider dans la correction d'un programme, VGSON posséde deux
commandes intéressantes : AUTO et RENUM.

AUTO permet I numcérotage automatique des lignes.
RENUM permet, lorsque Pon a terminé un programme ct quc I'on a rajoulé des

hgnes. de renuméroter toutes les lignes pour que tous les numéros de ligne se
sulvent régulierement.
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Définition de quelques termes

Variable

En informatique, on appelle variable une zone de mémoire dans laquelle on peut
stocker une donnée numdrique ou alphabétique. Le nom donné, AB par exemple,
représente pour I'ordinateur Fadresse de la zonc. Quand on lui demandera
d'afficher AB, il ira chercher dans sa mémoire la valeur qui se trouve dans la zonc
mémoire AB.

On distingue denx types de variables : les variables numériques et les variables de
chaine.

Variables numériques :
Les variables numériques X ou AB peuvent sc voir affecter une valeur numéngue
par exemple X = § ou AB = 137.79.

Variables de chaine :

Celles-ci peuvent recevoir des données “chaines de caractéres™ : (BONJOUR -
VGS000 sont des chaines de caractéres). Une chaine de caractéres peut contenir
des valeurs numériques mais celle-ci seront considérées comme des caractéres ct
aucune opération mathématique ne peut étre effectuée avec clles.

Pour distinguer une variable numérique d'une variable de chaine on fuit suivre la
variable de chaine du signe $

A$ = “"BONIOUR”

et les données qui suivent dovent étre placées entre guillements ; si ceux-ul sont
oubli¢s un message d'crreur “opérande mal adaple™ apparail.

Variables indicées

Variables numériques ou variables de chaine peuvent étre indicées.

Exemple X(3), AB$(5). Cccei permet de donner & un méme nom de variable
plusicurs valeurs en fonction de Uindice.

X(3) =5 AB$(1) = “BONJOUR”

X (4) =22 AB$(2) = “BONSOIR"

L'indice peut étre également une variable AB$(1) on T pourra prendre des valeurs
en fonction de caleul (voir les instructions DATA et READ).

VGS000 accepte des variables bi-dimensionnées A (1J) (voir instruction DIM).

NOTA : si un nom de variable a plus de deux caractres, seuls les deux premiers
sont pris cn compte (MINUTE ¢t MIN sont une seule et méme variable M1).
Une variable de chaine peut contenir jusqu'a 127 caracteres.

Un nom de variable doit toujours commencer par une lettre. (6B ne peut &tre un
nom dc variable).

Expressions numérigues

Cest I'associution de constantes numériques et/ ou de variables numériques liées
entre clles par des opérations mathématiqucs.

X+2-12:-3-55:Y/2-354+ 3 A

sont des expressions numeriques.
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Phases de I'écriture d’un programme

1. L’idée

C'est le départ d’un programme (au début ne soyez pas trop ambitienx). Par
exemple, vous décidez de faire un PATCHWORK sur ’éeran, ¢’cst-a-dire remplir
I'écran d'une multitude de petits rectangles de couleurs différentes ot au hasard.

2. Comment réaliser cette idée
a) Il faut ¢erire & la suite les uns des autres des reclangles.
b) Tirer un nombre au hasard pour choisir les teintes.

3. Le programme peut s’énoncer ainsi

a) etfacer I'éeran

b) placer le curseur en haut a pauche

¢) choisir la teinte du rectangle au hasard

d) imprimer un rectangle avee sa leinle

¢) recommencet 4 choisir une teinte pour alficher un rectangle (c’est-a-dire
retournger cn ¢)

f) s'arréter quand PPécran cst rempli,

4. Quelles sont les instructions & votre disposition

PRINT pour demander d'afficher un caractere

CHRS$(xx) qui permet de définir le caractére ASCIT (voir caractére ASCII)
qui correspond A celui désiré.

TXI1,J, K pour définir la teinte du rectanglc.

RND lircr un nombre au hasard

INT partic entiére d’'un nombre décimal

INIT pout initialiscr I'éeran et [aire démarrer le premier carré en haut
a gauche de I'écran.

FOR...NEX'T permet de faire plusieurs fois 1a méme chosc.

GOTO permet de sauter une partic Ju programme ou de recommencer

sans [in une partie de programme.

Avant de commencer P'écriturc du programme, lisez I'explication détaillée Je ces
instructions.
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5. Ecriture du programme ef commentaires

10

30

40

60

70

8o

20

6. Vérification du programme

REM PATCHWORK

INIT 4v4

FOR I = 1 TO 974

A = RNDOLY® 7

H = INT(A)

TX E0»0

PRINT CHR$(127) %

NEXT 1

GOTO 10

I'" ligne - Cette ligne ne sert 4 rien dans Ic programme ; clle
vous permet de vous rappeler le type de programme qui

vienl ensuite.

Clle apparait en rouge lorsque vous listez le programme.

2* ligne (numérotée 20) - Imtialise I"écran en bleu ¢t posilionne
le curseur en haut a gauche,

J ligne - Début de la boude qui permet d'afficher

974 caractéres sur I'écran.

# figne - Tirage d'un nombre au hasard qui scrvira a choisir

la teinte (RDN donnc un nombre décimal).

5 ligne - Comme les teintes vont de (Va 7 ¢t gue ce sont des
valenrs enti¢res, INT permet de ne prendre que la partie
coticre de A

6 figne - Initialisation en mode texte.
B donne 1a teinte du caractére.

7" ligne - Atfichage du caractére dont la valeur ASCII est 127,
soit un caractére plein.

Le point virgule indique que le prochain caractére sera

inscrit juste a la suite.,

& tigne - Fin de la boucle. NEXT I renvoie le programimc

a laligne 30 si T n’est pas ¢gal 4 974. Quand 1 est supérieur

a 974, on passc a la ligne suivante.

@ ligne - Indique A Pordinatcur que le programme doit
reconunencer & la ligne 10.

Ce qui est affiché sur écran nest pas forcément ¢e qui a ¢1é mis en mémoire.
Tapez LIST. Vérificz ligne par ligne qu'il n'v a pas d’erreur. N'avez-vous pas oublié
unc parenthese, une virgule, un numéro de ligne, cte.

7. Cest Nheure de vérite

Lancez le programme en tapant RUN (n’oublicz pas ) et regardez.

Pour larréter lapez + @

Maintenant, vous pouvez vous amuser en changeant TX en GR ¢t CIIR$(127) en
CHR$(60) ou autrc.
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Sauvegarde d’un programme
sur cassette

Lorsquon a réalisé un programme intéressan, il est souvent agréable de pouvoir le
sauvcgarder pour ne pas avoir a le retaper A chaque utilisation.

Pour permetire cette sauvegarde le VGS000 est équipé d'une sortie (on dit
interface) pour le relier & un magnétophone.

Branchement du magnétophone

Utiliser le cordon équipé d'une fiche [3IN 8 broches ct de 3 fiches “JACK™. La

fiche DIN & broches se connecte a la prise DIN correspondante sur le VG500, Les

fiches Jack se branchent sur le magnétophonc.

- la fiche (Jack 3,5 mm) correspondant au fil blanc sc connecte sur la sortie casque
(EAR) ou (LINE) du magnétophone

- la fiche (Jack 3,5 mm) du fil rouge sur I'entrée Micro (MIC)

- la fiche (Jack 2,5 mm) du [il noir sur la prise télécommande (REM)

- branchez I"alimentation sectenr du magnétophone ou mettre des piles (neuves !)

- Introduiscz unc casselle (vierge de préférence).

Sauvegarde du programme

Tapez le programme suiyant (ou un autre)
10 -INIT 393

20 DATA DIMANCHE » LUNDT » MARIIT

30 DATA MERCREDI»JEUDI

40 NATA VENDREDLsSAMEDT

S0 PRINT: PRINT "QUELLL EST VOTRE DATE IE NAISSANCE™
60 INPUT “3JsMM:AANATFIsMr A

70 IF(JC1IORC(IXZL) GOTO 110

80 IF(MCI)OR((M>12) GOTO 110

0 IF (AJIB00)OR (A>2000) GOTO 110
100 GOTO 130

110 PRINT” IL ¥ A UNE ERREUR”
120 PRINT:=GOTO GO

130 IF M>2 GOTO 150

140 A=A-1IM=M+12

150 E=INT (AZ10M)

160 K=A—-E%*100

170 B=INT(2.46001% (M-2) -, 2) +J+K
180 B=BR+INT(K/4)+INT(E/4) ~2%E
190 E=R-INT (B/7)%7+1

200 RESTORE

210 FOR I=1 YO B

220 READAS

230 NEXT I

240 PRINT “VOTRE JOUR DE NAISSANCE ETAIT UN =©
230 PRINT :=PRINT -~ “rA%

260 PRINT *GOTO S0

RUN

QUELLE EST VOTRE DATE LE NAISSANCE?  vous cnlrez par exemple
VOTRE JOUR DE NAISSANCE ETAIT UN = 1, 5, 1984 puis

(Ce programme permet de connaitre le jour d’une date donnée entre I'an 1800 et
I'an 2000).



Lanccz-le par RUN pour voir ¢'il tourne normalement.

- Rembobincz la cassette au début.

- Melttez le magnétophone en position enregistrement : appuyez sur les touches
“REC™ et “PLAY? du magnétophone.

- I'rappez au clavier : CSAVLEL puis RET. Cette commande a pour but de mettre
le magnétophone cn marche pendant quelques secondes pour passer la bande
amorce de la cassette avant de faire I'enregistrement.

- Metlez le compteur du magnétophone i zéro.

- Frappcez CSAVE “VGS0™ puis RET. (VGS3000 sera le nom du programme ;
vous pourriez trés bien 'appeler AZERTY). L¢ curscur disparait. Le
magnétophone se met en marche et s'arréte apres quelques secondes. Ok! et le
curseur réapparaissent.

- Recommencez cncore une fois en plagant le curseur sur la méme lighe CSAVE et

cn appuyant sur RET. Lorsque lc mapnétophone g'arréte, appuyez sur la touche

STOP du magnétophone de maniére & ne plus étre en position “Enregistrement”

et déviter ainsy par une fausse manceuvre d'effacer le programme que vous vencz

d’enregistrer.

Lecture d’'un programme enregistré

- Rembobinez la cassette au début - 000 du compleur.

- Videz la mémoire par NEW puis RET.

- Placez le magnétophone en position ““Lecture™ en appuyant sur la touche
“PLAY™.

- Mettez le potentiometre de volume au maximum.

- Irappez CLOAD “VG3000™ au clavier puis RET. L’ordinateur donne l'ordre au
magnétophone de sc mettre cn marche par la télécommande ¢t s¢ met lui-méme
en attente de réception du programme “VGS0007. Le bord de I'écran devient
rouge et reste rouge tant gu'il ma nen trouvé. Dés qu'il a trouvé le programme
VG0 le bord devienr vert et sur Pécran apparait
Trouve : VGS000.

Quand lo programme commence a colrer dans la mémoire, le bord vert de I'éeran

redevient turquoise mais est traversé par des barres noires qui semblent défiler de

bas en hant.

La vitesse de ce mouvement dépend du magnétophone mais doit étre réguliére - si

le défilement n’est pas régulier, essavez de diminuer le volume jusqu’a ce qu’il

devienne régulier.

Si la vitesse est réguliére, ceci indique que le programme en principe rentre

correctement dans la mémoire. Lorsque le chargement est lerminé, vous voyez

réapparaitre : Ok! et le curseur.

Vous pouvez alors, soit lancer le programme (RUN) soit I lister (LIST).

Si la vitesse n’a pas ¢ré régulicre, il y a de fortes chances pour que le programme

ne soit pas rentré correclement dans la mémoire. Un message “Mauvais fichier™

apparait sur I'écran. Il faut alors recommencer an début ou hire le deuxiéme
programme qu'on a pris soin d'enregistrer & Ja suite du premier,



D autres messages d’erreur peuvent apparaitre :

- Annulé - Repositionnez la bande

Ce message apparait lorsque la touche STOP du clavier a été enfoncée ou que le
magnélophone a €€ arrété pendant I'enregistrement.

- Sortie de mémoire

Ce message apparait si un fichicr conticnt plus d'informations que ne peut en
contenir la mémoire - ¢¢ qui peut arriver si la mémoire n'a pas ¢(¢ correctement
vidée avant I'cnregistrement.

Essayez de nouveau ou encore ércignez ct rallumez le VG5000.

Quelgues conseils ptmr la sauvegarde d’un programme sur cassette audio

Il faut savoir que si la sauvegarde d'un programme informatique. qui n'a rien a voir
avee un enregistrement de 1a parole ou de la musique, cst possible sur bande
magnétique, cetre méthode présente des dilficultés en particulicr dues i la diversité
des magnétophones et de tous les parametres qui intervicnnent. Aussi aut-il
prendre beaucoup de précautions.

Yoici quelques conseils qui, vous permcttront d'cnregistrer et surtout de relire vos
Programmes.

1. Tous les magnélophones standard & cassette conviennent en principe ; éviter les
magnétophones HIFT ou stéréo qui possédent des systémes DOLBY ou autres, qui
causent des distorsions du signal.

Dcemander conseil a votre vendeur ; il vous renseignera utilement.

2. Le replape du potentiométre de volume en général n'est pas critique, et peut au
départ étre placé an maximum. Si dans ces conditions Ic programme n'cst pas
chargé, recommencez plusieurs fois la lecture en réduisant le volume jusqu’a ce que
le programme soit trouvé,

Lorsque vous aurez trouvé le programme, repérez hien la position du potcntioméire
dc volume ; il restera en péncral valable pour tous les autres enregistrements que
vous ferez.

Le potentiométre de TONE ou TONALITE, quand il existe, doit étre mis au
maximum d’zigues.

Si vous n’arrivez pas 4 relire un programme qui a ¢¢ enregistré, en particulier ceux
qui ont été enregistrés sur un autre magnétophone, le bord de "écran reste rouge ct
le magnétophone ne s'arréte pas ; alors vérificz ou faites vérifier les points

suivants :

I'azimuth de téte

I'encrasscment des téies

L'emplacement du magnétophone par rapport 4 son environncment

il faut que celui-ci soit ¢loigné d’au moins 80 cm du 1€léviseur ou du moniteur

- ¢viler des lables métalliques ou parties métalliques importantes a proximité.

Unlisez des casscttes ULTRA FERROQ 30 mn de préférence ou des cassettes 15 mn
spéciales pour micro-ordinateurs.

Les cassettes C-60 convicnnent également.

Lvitez les cassettes Ferro.



Magnétophone sans télécommande

Au cas ou vous utiliscz un magnélophone qui ne posséde pas de prise
télécommande “REM™ ou si celle-ci ne fonctionne pas (certains magnétophoncs ont
une prise télécommandc mversée, ne la branchez pas) vous pouvez quand méme
vous servir de votre magnétophone en effectruant manuellement les mises en route
et les arréts.

Procédez de la maniére suivante :

Pour un enregistrement :

Aprls avoir lapé CSAVE “nom du programme™, mettez en marche le
magnétophone en position cnrcgistrement. Enloncez “REC” 4+ “PLAY™ puis sur la
touche RET (atiention a la bande amorce).

Pour une lecture (chargement) :

[aire I'inverse. Tapez CLLOAD “‘nom du programme™. Tapez RET avant de lancer
le magnétophone en appuyant sur la touche “PLAY™.

Dans les deux cas, n'arrétez le magnélophone que lorsque Ok! apparait sur 'écran.

NOTA :

Si vous voulez vérifier qu'un programme existe bicn sur une cassclic ou si vous
recherchez un programie qui se trouve au milieu d’une cassette. il est possible de
repérer le programme enregistré en écoutant, c’est-a-dirc en débranchant les fiches
EAR (casque) du magnétophone ¢t en mettant le magnétophone sur “PLAY™ -
volume au maximum - et d'écouter ce qu'il v a d’enregistré sui la bande.

Tant quiil 0y a ricn on entend un “bruit de fond™ et dés qu'on arrive sur un
programme on cntend, au début un sifflement aigu, puis quelques sccondes aprés le
bruit “trés particulier” (ct surprenant au début) des octets qui défilent.

Avce un peu dexpérience vous reconnaitrez facilement le début d’un programme.
Naturellement, un compteur est plus pratique !
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Arithmétique et fonction
mathématique

VG000 reconnait un certain nombre d’instructions arithmétiques, mathématigues,
logiques et numeriques,

1. Opérateurs arithmétiques

lls détcrminent :

[.es opérations arithmétiques : +. —, X, =, A (pwissance)
Les opérations logiques : NOT, AND, OR

Les opérations d’affectation ou d’égahté : —

- = - ~. -

Les tesls de comparaisons @ =, <, > <= = <>

Exemple: 2 40 7 5 + 3
11
7 343t 7
7

(343 €leve a la puissance 1/ 3)

Dans toutcs les fonctions mathématiques les parcnthéses sont (rés importantes.
Reprenez I'exemple prégédent et supprimez les parenthéses.
Excmple : PRINT3434i/3

114,333

L'ordinateur comprend : 343 €levé A la puissance 1 et le tout divisé par
3 = 114,333,

Remarquez que la notation des valeurs décimales se fait suivant la méthode anglo-
saxonne on la parie décimale est séparée de la partic entiére par un potnt ¢t non une
virgule.

Lorsque vous voulez entrer une valeur décimale, vous devez séparer la partic
décimale par un point.

2. Opérateurs logiques

Les opérations ET, OU et NON logiques sont effectuées par VGS(KX).

Les instructions correspondantes sont AND, OR el NOT (voir ces instructions).
Elles sont utilisées pour prendre une déeasion lorsque deux événements doivent
survenir Ot nOn en méme temps.

Tous les opérateurs de comparaisons peuvent étre utilisés.



3. Opérateurs de comparaison = ; > | <

<0 signilic inféricur &
> signifie supéricur
signific épal a
<> signifie différent de
> = signifie supérieur ou épal a
<= signifie infénieur ou égal a
Ccs opérateurs sont en général utilisés dans des instructions de décisions.
Exemple : si X>>38 alors afficher “X Supéricur a 38"
(voir les instructions IF ... THEN et IF ... GOTO)
Egal (=) sert aussi & affecter une valeur ou une expression 4 une variable.
Exemple : X = 5
A=B«C
BS = VG000

4. Priorités des opérateurs

S1 VG5000 a une expression arithmétique A calculer, par exemple :
PRINT 25/5 + 6 ~ 15/3 » &t2

il faut savoir qu'il effectue les calculs suivant les priorités suivantes :
les expressions entre parentheses

Elévation 4 une puissance

Négation

"

“oE
.+.
!

-
Z
S

& AND
9. OR

L’expression précédente sera calculée ainsi :

ot = 36
15/3 X 36 = 180
BE/G = 5

enfin 3 + 6 180
- 169

Dans le cas d'expressions plus complexes dans lesquelles on utilise des parentheses,
tous les calculs entre parenthéses sont exécutés en priorité par rapport aux priorités
précédenies.

Dans Pexemple ci-dessus, si 5 + 6 est mis entre parcnthéses (3 + 6) le caleul est
fail en priorité. L'expression & caleuler devient alors

25/11-15/3«6 ¢ 2

- 177.727



5. Précistions des calculs

VGS000 effcctuc les caleuls avee 6 chillres significatifs,

PRINT 250/ 11

22.7273

Si les nombres dépassent les limites 999999 ou 0,01, ils sont arrondis ¢t exprimés en
nolation scientifique. Pour exprimer un nombre en notation scientifigne. on
exprime cc nombre en puissance de 10.

25000000 s’exprime 2.5 107,

En informatique 10 puissance 7 s'écrit E+7 (exposant + 7)

(exposant peut étre négatif)

Essayez : PRINT 25000000

2.5 E+7

Si les chiffres A afficher sont inférieurs 4 E-38 (10 ) ou supéricurs a2 1,7E | 38
(1.7 x 105%), il y a dépassement de capacité (appelé Infini machine).

6. Fonctions mathématigues

VG500 posscde un certain nombre d'instructions qui permettent d’affecter & une
variable 1a valeur donnée par la fonction mathématique suivant la valeur de
Iargument de cette derniere.
Excmple : ABS (-9)

signifie valeur absolue

et -4 est Pargument.
L'argument pecut étre €également une expression ou une fonction.
TAN(X) signific : donne la valeur de tangente dont 'argument est X.

Pour toutes les foncrions trigonométriques {argument doit étre exprimé en Radian

o
1 radian = %
Exemple : 45 degrés = %@— — 00,7854 Radian
Tapez : PRINT:TAN (0,7954) puis

oK

Vous trouverez a 'Anncexc 111 comment calculer certaines formules mathématiques
avec votre VG000,

7. Fonctions aiphanumériquey

Ce sont des fonctions qui effectuent des travaux sur les chaines de caracteres. Elles
permettent la concaténation, c’est-a-dire Passociation de chaincs de caractéres :

Chanter + as  donne Chanteras

Chanter 1 ont donne Chanteront
ou encore permettent I'extraction de mots ou de lettres a I'intéricur d'unc chaine de
caracteres.
Exemple : PRINT “CHANTER™ + “ONT”

CHANTERONT

Vous trouverez toutes ccs instructions expliquées dans le chapitre Lnstructions
BASIC.
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La ponctuation

Comme dans tous langages, BASIC utilisc ¢n plus des mots, des signes de
ponctuation. Voici les signes utilisés dans VG3000 et lcur utilisation.

Point virgule :

Apres une mstruction PRINT. permet d'afficher les caractéres suivants juste apres
le dernier caractére alliché.

10 PRINT "HBASIC™:

20 PRINT "VUGS000"5

30 PRINT “"MICROSOFT™§

RUN

BASTCUGSODOMICROSOFT

Virgule :

La virgule s¢pare entre cux les différents paramétrcs de certaines mstructions.,

Ex. : IXI, J, K.

Dans une instruction PRINT, elle permet de décomposer I'écran en trois zones
verticales de 13 caractéres chuacune. L'allichage se [ail apres une virgule au début
de la zone smivante,

Dans le programme ci-dessus - changez-les ; des lignes 10 et 20 par des virgules et
lancer le programme.

BASTC V5000 MICROSOFT

Deux points :

Séparent dans une méme ligne des instructions différentes. Avec VGS5000 il est
possible de placer plusieurs instructions sur une meéme ligne informatique (dans la
himite de 127 caracteres).

10 INITS=CURSORXS=CURSORY10:PRINT"RASIC™» "VGH0O00”y "MICROGOFT™

RUN
BASIC VGES000 MICROSOFT
Guillemets . ... &

Lls sont trés importants car ils déterminent st les données sont des valeurs
numériques ou des chaines de caractéres.

35 + 7 est trés différent de 35 + 777 ou méme de 35" + “77 considérés comme
chaines de caractéres. Ils sont affichés tels quels pur 'ordinateur.

lis sont ausst utilisés pour exprimer des nombres en valenr hexadécimale (voir
I'instruction &).

Parenthéses |{....... )

A la suile d'une vanable, indiquent qu'il s"agit d’un indice A (x).

A la suite d’une instruction, indiquent une expression numérique.

A la sutte d'unc lonction, indiguent I'argument de cette fonction.

A I'intérieur d’une expression arithmétique elles forcent la priorité du calcul.



15
Mode texte - Mode graphique

Pour 'affichage VG3000 disposc des deux jeux de caractéres qui sont cn mémoire,

Le premier jeu est un jeu de caracteéres alphanumériques comprenant toutes les
lettres maguscules. minuscules et accentuées. les chiffres et les caractéres de
ponctuation (Annexe 4). Ce jeu de caracléres cst mis en service par Finstruction
TX* qui définit la couleur, la taille, la stabilité des caractéres affichés sur I'écran.

Le deuxiéme jeu comprend des caraciéres graphiques (Annexe 5) qui sonl mis ¢n
scrvice pour Iinstruction GR™ qui définit la couleur des caractéres, la couleur de
fond. la stabilité.

Chaque caractire, texte ou graphique, cst codé de 0 4 127 suivant le standard
ASCII (American Standard Communication Information Interchange) qui code les
caractéics sur 8 bits (soit 256 possibilités).

65 Les caractéres texte peuvent étre affichés de
-3FT 2 manicres : soit directement au clavier, soit
ma avec 'instruction CHR$ qui utilise leur
: 1 of valeur ASCII. Reportez-vous i 1annexe 4.,
v 'R PRINT “A" donne sur écran A (voir
Cuructére Caraciére, dannexe 1)
texe graphique PRINT CHR% (465) donne également A.

Tous les caractéres non disponibles sur le clavier devront étre appelés de cette
maniére.

En 'absence d’indication 'I'X ou GR ¢’est-a-dire dés 1a mise en service du VG000
Pinitialisation est faite automatiquement en TXO0, 0, O (lettre noire).

Exemple : TX S»0r0:PRINT A" FUHRS (66) SCHRE(H7)

En mode graphique il est impératif dinitialiser le mode en utilisant I'instruction
GR. Comme les caractéres ne sont pas accessibles au clavier il faut utiliser, pour les
afficher, Pinstruction CHRS

GR1,4,0 : PRINT CHRS (65) donnc un caractére en rouge sur fond bleu.

Pour afficher plusicurs caractéres graphiques les uns a cOL€ des autres, il laudra
alficher CHRS plusicurs fois de suite en les séparant par des points virgules.

Si vous vous souvencz que CHRY (65) représente A en mode texte, essayez de
taper

GR1y4,0 & PRINT A" etregardez le résultat.

I.’ordinateur reste en mode graphique et interpréte A comme CIIRS (65).

Cette Tagon daflicher des caractéres graphiques esf plus facile.

C’est pourquoi pour chaque caractére graphique nous avons indigué son code
ASCII au-dessus ¢l en-dessous 2 droite, la lettre ou le sipne disponible au clavier qui
lui correspond.
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Jeux de caracteres définissables
par 'utilisateur

En plus des 2 jeux de caractéres que nous venons de voir, VG5000 permet &
I'utilisateur de créer ses propres caracteres,

Un maximum de 96 caractéres ¢n mode texte et 96 caractéres en mode graphique
peuvent ainsi étre délinis, soit 192 caracteres.

Chaque caractere est place dans unc matrice de
8x 10,

Chaque casc 4 intérieur de la matrice peut étre
“occupée” ou “noircic”, co qui permet de
dessiner un caractére qui pourra prendre des
atrributs soit du mode texte, soit du mode
graphiquc.

Pour passer en mode texte ou en mode graphiguc
les caractércs ainst définis, on utlise I'instruction
E1* en mode texte et EG” cn mode graphique

8421|8421

SERESEERESE

pour indiquer qu’il s'agit de caracteres spéciaux
|| 00 (par rapport 2 TX et GR qui nc concerncnt que
les caractéres cn mémoire prédéfinis dans la
ROM).

Pour définir un caractére, on considére la matrice ligne par ligne (il y a 10 lignes).

Chagque ligne est décomposce cn 2 fois 4 cases.
Dans chaque groupe de 4 cases, on donne un poids différent 4 chaque case.

Poids &8 4 2 1 8 4 2 1 _ ) _
La case n” 1 a le poids 1 (2°)

‘4 3 2‘1 4(3(2 l} La casc n® 2 a le poids 2 (2')
La case n 3 a lc poids 4 (29)
I.a case n“ 4 a le poids 8 (2)

4 cases 4 cases
1 ligne

Lorsqu'une casc est occupée ou noircie, on lui donne la valeur 1 x par son poids : si
clle est inoccupée, on lui donne la valeur 0 qui. mullipli¢e par son poids, donne
toujours 0, puis on additionne les valeurs de toutes les cases occupées d'un groupe
dc 4 cases, qui prend ainsi la valcur 0 si aucune des 4 cases n'est occupée ou 15 si
toutes les cases sont occupeécs.

8 2

H N

ce groupe d la valeur
10 0u A

* (vnlF ces insiructions)



84 21 84 21

n
o

10 (A)

11
Fi:

Les valeurs de 0 a 15 sont

BE B H Bl -n 5B e s % ettt b

| |=4 -____|:| =12 (C) A a T (code hexadécimal).
W - . B ER:N)

" |-¢ R

I -7 B -

Pour définir une hgne qui contient 8 cases, 2 valeurs hexadéeimales scront
nécessaires :

la valeur minimum sera 00 la valeur maximum sera FT.
-_. _1,- ' La valeur de cetie ligne est A6.
10 = A 4]

Pour définir un caracrere, il faudra donner la valeur des 10 lignes, c’est-a-dire
20 chiffres, et les mettre en meémoire.

Pour cela, on a 2 instructions BASIC
SETET ¢'il 8’agil d’un caraciére texte
SETEG sl s’agit d’un caractére graphique
(SET signifie point ; ET : exécution texte ¢l EG : exéeution graphiquc).

Pour distinguer plusienrs caractéres les uns des autres, on donne un numéro a
SETET ou SETEG.

Ces numéros vont de 032 a 127 (96 caractéres) ; c’est |'utilisateur qui choisit
arbitrairement le numéro (11 est conseillé de choisir, pour les raisons quc nous
avons cxposées plus haut - page 29 - des chiffres qui correspondent aux caractéres
du clavier).

Robot
8 4 218 4 21

[ L=l

L¢ caractére ci-contre aura la valeur
7F SETET 065,"“1C361C087ESDSD1C3663

Tl pourra avoir tous les attributs des caractéres
1e texte : double hauteur, double largeur, etc.




Comment réaliser
un dessin sur ’écran

Comme nous Pavons v, 'écran est divisé cn 25 lignes de 40 caracteres ; par
ailleurs, nous avons i notre disposition 2 instructions :

CURSORX ¢t CURSORY

qui permettent de déplacer le curseur en X et en Y :
horizontalement (ligne) X pourra aller de 0 4 39
verticalement (colonne) Y pourra aller de 0 a 24.

Pour chaque zone caractére de I’écran, il sera possible de définir X et Y et
d’afficher le caractére voulu aux coordonnées ainsi définies.

11 faudra répéter cette opération autant de [ois qu'il y aura de caractéres différents
sur Pécran.

Pour vous aider a créer vos propres dessins, vous trouverez en annexe unc grille
“ECRAN" composée de cases représentant les positions que pourront prendre les
caractdres sur I'écran (avant de l'utiliscr, nous vous conseillons d'en faire des
photocopies).

Lorsque votre dessin est réalisé sur cette feuille, il vous faut definir tous les
caracléres différents dont vous avez besoin.

L4 encore, pour vous aider, vous trouverez en annexe une grille “CARACIERE”
qui vous permettra, en dessinant dans chaque grille le caractere voulu, de calculer
facilement sa valcur.

Excmple de programme qui utilise le caractére Robot.

10 INIT O

20 SETET 065y “3C246463C1BFF18183Cés8"
30 ET4r3,0

40 CURSORY 09:CURSORX 17 :=PRINT ~AAAA~
50 CURSORY 10:CURSORX 17 :=PRINT “AAAA”
&0 FOR I=0 TGO &

70 CURSORY 102CURSORX 9+1I

BO ETI+OrDsFPRINT “A"F

90 CURSORX 28-1

100 ETI»0sD=PRINT "A”

110 NEXT I

120 END



17

Liste des messages d’erreur
et d’information

Lorsque votre ordinateur constate une erreur dans le programme qui Pempéche de
Jonctionner normalement, il affiche un message d’erreur destiné a faciliter la
recherche de ladite erreur.

Voici la liste des messages :

Appel de fonction incorrecte

Un paramétre hors des limites est transmis a une fonction mathématique ou chaine.
Un message d'erreur I'C peut aussi étre produit par :

oW

S

un cxposant anormalement petit ou anormalement grand

un argument négatif ou zéro avec LOG

un argument négalil pour SOR

une mantisse négative avec un exposant non entier

un appel d’une fonction USR pour laguelle I'adresse de départ n’a pas €1é
donnce.

un argument incorrect pour AND, CALL, CSAVE, LEFT$, MID$, NOT,
PEEK, POKE, TAB, SPS, STRING, etc.

Chaine trop longue
Une expression chaine est trop longue

Dépassement de capacité

Le résultat d’un calcul est trop grand pour étre représenté en format numérique
BASIC-80. Si un dépassement de capacité négatif se produit, le résultat est zéro
¢l I'exCeution continuc sans crreur.

Division par zéro

Le programme a rencontré une division par z€éro dans une expression, ou
I'opération d’élévation 4 une puissance donne () élevé A une puissance négative.
L’infini machine (10* ou 1,710%) avec le signe du numérateur est fourni comme
résultat de le division, ou I'infini machine positif est fourni comme résultat de
I’élévation & la puissance et I’exécution continue.

Données épuisées

Une instruction READ est exdeulée alors qu’il ne reste pas dans le programme
d’instructions DATA avec des données non lues.



Espace-chaine épuisé

Les variables chaine dépassent le montant alloué A 'espace chaine. Allouez
davantage d’espace chaine avec CLEAR, ou diminuez la taille ¢l le nombre de
chaines.

Erreur de syntaxe

Le programme a rencontré une ligne qui contient une séquence incorrecte de
caractéres (par exemple des parenthéses sans correspondance, unc cormmande ou
une instruction mal orthographiée, unc ponctuation incorrecte, erc.).

Fonction utilisateur non définie

Une fonction est appelée avant que la définition de fonction (instruction DEF)
n’ait ¢t¢ donnce.

Formule chaine trop complexe
Une expression chaine est trop complexe. L'expression doit étre fragmentée en
expressions plus petites

Impossible de continuer
Vous avez tenté de continuer un programme qui :

1. s’est arrété par suite d’erreur,

2. a ¢t¢ modific pendant unc interruption d'exéeution.
3. n'existe pas
4.

a été arrété par les commandes H[&a]

Incorrect en direct

Une instruction non valable en mode direct est entrée comme commande en
mode direct,

Indice hors des limites

Il est fait référence A un élément de tableau soit avec un exposant hors des
dimensions du tableau soit avee un nombre incorrect d’exposants.

Ligne non définie

Une référence de ligne dans une instruction GOTO, GOSUB, II"...GOTO,
ON...GOTO, ON...GOSUB concerne une ligne qui n’existe pas.

NEXT sans FOR
Une variable d'une instruction NEXT ne correspond pas 4 une variable d’une
instruction FOR exéculée précédemment el sans correspondance.



Non reconnue

L’erreur n'est pas reconnaissable.

Derniére information ignorée

Apparait lorsqu'on demande d’afficher une donnée qui n’a pas été détinic.

Excmple : READ [, J nécessite deux variables alors qu'une seule a été définie
précédemment.

Recommencez au début

Ce message survient a la suite d’une instruction INPUT a laquelle on répond par
une valeur numérique alors que 'ordinatcur attend une chaine de caractéres ou
inversement.

Arrét en ligne xx

Ce message apparait aprés une instruction STOP pour indiquer ot est arrété le
programmec ou | a Ct¢ frappé. On peut continuer I'exécution du

programme en tapant la commande CONT.
Trouvé : “nom du programme”

S’affiche sur I'écran lors d’'un chargement & partir d’'une cassette lorsque
Pordinateur a reconnu le programme demandé.

Passé : “nom du programme™

Indique, lors d'un chargement, que I'ordinateur a rencontré un programme, qu’il
le passe puisqu’il ne §’agit pas du programme demandé.

Annulé - Repositionner la hande

Un arrét du magnétophone ou une manipulation du clavier a eu lien pendant lc
chargement. Rembobiner la bande ¢t relancer le chargement.

Mauvais fichier

Un défaut est survenu pendant le chargement ; lc programme ne peut étre
cxéeutd.

Fichier non correspondant

Pendant la vérification d'un fichier sur cassette, il est trouvé unc différence avec
le contenu de la mémoire. Le fichier sur cassette est le bon fichier.

Imprimante pas préte

L’ imprimante n‘envoie pas lc signal READY. Vérifier la connexion ¢t appuyer
sur n'importe quelle touche autre que pour continuer {ce messagc n’cst
valable que si on utilise I"extension VG5216 et une imprimante).

Pause...

Une cassette comportant un texte ASCII a été chargé. Pendant qu'il est interprété
par le BASIC de VG5000), ce qui demande plusicurs sccondes, ce message est
affiché. Quand I'interprétation est terminée, Ok! est affiché.

Periphériyue non connecté
Le périphérique n’est pas prét (non allumé, non branché, etc.).



Opérande manguant
Une expression contient un opérateur qui n'est pas suivi d’un opérandc,
ou une valeur manque dans lc caleul d’unc cxpression.

Excmple : B = 5 +

Opérande mal adapeé

Un nom de variable chaine regoit une valeur numérigue ou inversement ; une
fonction qui attend un argument numérique regoit un argument chaine ou
inversement.

Retour sans GOSUB

Le programme a renconté une instruction RETURN sans qu’il y ait d'instruction
GOSUB correspondantc.

Sortie de mémoire

Un programme esl trop important, a trop de boucles FOR ou de GOSUR, trop de
variables, ou des expressions trop compliquéces.

Tableau redimensionné

Deux instructions DIM sont données pour le méme tablcau, ou unc instruction
DIM est donnée pour un tableau aprés que la dimension par défaut de 10 ait été
€lablic pour ce tableau.
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COMMANDES - Instructions et fonctions
BASIC 80 par microsoft

Ce chapitre déerit toutes les commandes ct mstructions BASIC du VGS000

Ftudiez-les en détail : de leur bonne connaissance dépendra le
déroulement correct de vos programmes.

Si vous ne comprenez pas bien comment fonctionne une instruction ou
Putilité d'un paramétre, n’hésitez pas a modifier votre propramme ct
regarder ce qui se passe.

Certains cxemples ne comportent pas de numéro de ligne @ cela indique
que l'instruction peut étre utilisée tetle quelle en modce direct.

Chaquc description sc présente de la fagon suivante

Syntaxe  Indique la syntaxe correcte de I'instruction. Voir ci-dessous les régles de
notation de la syntaxe

But  Indique le but ou I'action de I'instruction
Remarques  Déerit on détail e mode dCutilisation de U'instruction

Exemples Donne des exemples de programmes complets ou partiels qui illustrent
l'utilisation de 'instruction
Notation |Las régles suivantes s’appliquent a toutes les syntaxes d'instruction ou de
sappliquant commande
a la syntaxe
Les ¢léments en lettres capitales dotvent ¢tre entrés tels quels.
Ies ¢léments en lettres minuscules doivent étre défings par Uutilisatcur.

Les éléments soulignés sont facultatifs.

£ N e

Tous les signes de ponctuation (virgules, parenthéses, points-virgules,
traits d'union, signes “égal”’) doivent étre intégralement respectds.

Les €léments suivis de 3 points de suspension ... peuvent étre répétés un
nombre de fois mdéterming (dans la limite de la longueur de la ligne :
127 caracteres).

EJl

ATTENTION : Dans les exemples de programmes il est trés important de ne pas confondre
le zéro avec la lettre O.



Les arguments des fonctions sont toujours entre parenthéses. Dans les [ormats
donnés aux fonctions de ce chapitre, les arguments ont €1é abrégés de la fagon
suivante :

X etY représentent les expressions ou constantes numeriques
I etl représentent des expressions ou constantes entieres
X$etYS représentent des expressions-chaine de caracteres.

Important ; Certaines valeurs en particulier les adresses mémoires s¢ présentent sous
forme &“7080" ; cela indique que le chiflrc donné ici - 7080 - est exprimé en code
HEXADECIMAL (Voir Fonction &*...." page suivantc).
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1 &“....

(Hexadécimal)
Syntaxe & ““NNNN”
But Indiquer a I'ordinateur que le nombhre NNNN qui sc trouve entre guillemets
est exprimé cn HEXADECIMAL
Remarques Le code HEXADECIMAL correspond 4 la base de numération 16.
Cetic numération utilise les mémes chiffres que 1a base DECIMALE (10)
de 02 9, mais utilise des lettres pour les nombres de 104 15.
DECIMAL HEXA DECIMAL HEXA
0 0 8 8
1 1 9 9
2 2 10 A
3 3 11 B
4 4 12 C
5 5 13 D
6 6 14 | D
7 7 15 F
La valeur maximale de N est F. soit 15 en DECIMAL.
&“TF” = 255en DECIMAL
& “FFF" = 4095 en DECIMAL
& “TTTT™” = 653535 en DECIMAL.
Excmple PRINT & “FFF~  puis
4095
PRINT & “DF3"  puis
3571
Note  VG5000 repond toujours en décimal
Pour les adresses la valeur positive la plus grande acceptée est &“7FFF”,
la valeur négative la plus petite est — &*8000”
2 ABS
(absolue)
Syntaxe ABS(X)
But Donner la valeur absoluc de I'expression X.
Exemple PRINT AES (7% (=5))

35
OK



3 ACTION

(Bouton Action)

Syntaxe ACTION (1)

But Donner une valeur suivant la position du bouton Action ou de la touche
CSPACE

Remarques  Lc parametre I dépend de la manette utilisée :
1 = 0 pour la commande de droite
= 1 pour la commandc gauche
T =2 pour la touchc ESPACE
Si le bouton Action de la manette considérée cst enfoncé, la valeur donnée
par Action (1) est 1, sinon zéro.

Exemple 10 A=ACTION(O)
20 IF A=0 GOTO 10
30 PRINT A?F
40 GOTO 10
RUN

Tant que le bouton Action de la manette de gauche est cnfoncé, on affiche
des 1.
Dés yu’on reliche le bouton, on arréte Paffichage.

Cetlc instruction n’est utilisable avee les valeurs 0 et 1 que si I'on possede
les manettes VUOUOI ct Pinterface manetic VG3200 on I'extension VG 5216.

4 AND

(EY)

Syntaxe AND
But Effcctuer la fonction logique ET.

Remarques  Si un événement “CT" un autre arrivent simultanément, alors faire telle
action.

Exemple 10 INPUT X
20 TNPUT Y
30 IF X310 AND Y5 THEN 60
40 PRINT “GAGNE"
a0 END
60 PRINT “PERDU”
70 GOTO 10
RUN

2  LEntrez un nombre pour X
?  Enirezun nombre pour Y
(Si vous avez perdu, vous pouvez recommencer)

(Pour arréter le programme, fuire | D]+ ).



5 ASC
' (ASCII)

Syntaxe ASC(X$)

But  Donner la valeur numérique correspondant au code ASCII du premier
caractére de la chaine X$ (voir les codes de caractéres a 'annexe 4).

8i X$ est nul, un message d'erreur “ Appel de fonction incorrect” est affiché.

Exemple 10D X$ = “TEST”
20 PRINT ASC((X$)
RUN
84 84 est la valeur ASCIT de I’
OK

6 ATN

(Arc Tangente)

Syntaxe ATN(X)
But Donncr unc valeur de Are Tangente X.

Remarques 1.e résultat est compris entre —7/, et +7/,
X doit étre exprimé en Radian.

Exemple 10 X =3
20 PRINT ATN(X)
RUN
1.24%05
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7 AUTO

(Automatique)

Syntaxe AUTOIL,7J

But  Numéroter automatiquement les lignes d’un programme.
Dés qu'une ligne est validée (touche RET), le curscur revient au début de
Ia ligne suivante qui est automatiquement numérotée,

Remarques [ est le numéro dc la premiére ligne qui sera numérotée apres que la
commande AUTO ait été exécutée.
T est le pas dc numérotation des lignes suivantes.
A défaut de I et J, ceux-ci prennent la valeur 10.
Une ligne erronée peut étre corrigée saus sortir du mode Auto.
Si un autre N° de ligne doit étre utilisé. il suffit de changer le N° de ligne
dounc par AUTQ, la numérotation continuera a partir de ce nouveau N°,
Pour sortir du Modc Auto, placer le curseur juste a droite du chiffre des

unités du n® de ligne et taper

Exemple AUTO 1000,100
1000 PRINT ”aUTO"
11008

emplaccment du curseur pour sortir du mode Auto.

8 CALL
(Appeler)

Syntaxe CALLI
But  Appelcr un programme en mémoire écrit cn langage machine.

Remarques T doit étre unc expression entiere. Elle représcnte I'adresse a laquelle on passc
Ic contrdle au microprocesscur.
Pour sortir du programme e¢n code machine ct revenir en BASIC,
le programme en langage machine duil se terminer par I'instruction &*“C9™,

Exemple: CaALL D (Transferera le contréle du programme dans la

ROM BASIC a I'adresse 0 qui correspond i
RESET)

CALL & "7080“+10 (Transfertdu contréle i adresse
&**70807 ¢n hexadécimal,
+ 10 en code décimal,
s0it 28810

I doit Etre compris entre (-&“8000™) et + &“7FFF™".



Syntaxe
But
Exemple
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9 CHR$

(Caractére)

CHRS$ (1)
Transformer un code ASCLI en caractére ou commande pour la machine.
PRINT CHR$ (66)

B (B alc code caractére 66)
oK'!

Syntaxe

But

Remargues

Excmple

10 CLEAR

(Effacer, Réserver)

CLEART ]

Remettre toutes les variables namériques & 0 ot toutes Ies variables chaines
a la valeur nulle el, en option, définir le nombre d’espaces chaincs et la fin
de la mémoire disponibles pour les programmes en BASIC.

I définit la totalité de I’espace occupé par les espaces chaines.

C’e doit ¢tre unc expression entiere. La valeur par défaut est 50 octets.

T est compris entre —32768 et 32767.

T est un emplacement mémoirc qui, 8’il est spécifié, définit la plus haute
position mise a la disposition de BASIC-&0.

T doit étre inférieur 4 32767 pour le VGS5000 standard 16 K RAM et A 42864
avec I'extension mémoire 16 K.

CLEAR nc doit pas ¢tre wilisé dans un sous programme.

10 CLEAR 2000y 24576
Réserve le nombre d’espaces chaines 4 2000 octets et définit l'emplacement
mémoire le plus haut gue BASIC-80 peut utiliser : 24576,
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11 CLOAD
(Charger)

CLOAD “nom de programme™ , I

CLOAD “‘nom de programme’ nom de variable chaine
CLOAD"* “‘nom de programme™ nom de tableau
CLOADA “*nom de programme™ , |

CLOAD? “nom dc programme™

Charger un programime a partir d’'une cassette.

“nom de programme”’ est le nom indiqué par le programmeur lorsque le
programme a été sauvegardé (voir CSAVE).

“nom de programic’ peut avoir de 124 6 caracteres. Les mémes lettres
doivent étre utilisées entre CSAVE et CLOAD en respeclant majusculcs ct
minusculcs.

Si le “‘nom de programme’” est omis, le premier programme rencontr€ sur la
cassclie est charpé.

I est un numéro de ligne & partir duguel le programme s’cxéeute apres le
chargement,

T est facultatif.

Si un programme cst présent dans la mémoire du VG5000, CLOAD
exécute unc commande NEW avant de charger le programme demandé.

Si le programme est en code machine, les données scront stockces en
mémoirc aux mémes adresses que lors de la sauvegarde (CSAVEM).

Si les données constituent I'image écran, celles-ci scront stockées dans la
topographic mémoire d’écran. )

Si le programme contient une chaine de caracieres, les données sont
chargées dans la variable-chaine appelée “‘nom de variable-chaine™ spécifiée
lors de l1a sauvegarde (CSAVE) des données. Assurcz-vous que la variable a
éL€ réservée avant son charpement.

CLOAD” charge les données dans le tableau appelé “nom de tableau™
spécifié lors de la sauvegarde (CSAVE) du tablcau. Le tablean pent étre
numérique ou alphanumérique ; assurez-vous que ce dernier a été
dimensionné avant son chargement (voir 'instruction DIM).

CLOADA permet d’ajouter un autre programme apIes le programinc gul

se trouve en mémoire. L'instruction NEW n’est pas exécutée et les

2 programmes peuvent étre chargés I'un derriére "autre. Il est aussi

possible d'exécuter linstruction RENUM pour cn faire un seul et méme
programme (sous réserve de ne pas avoir 2 N de ligne identiques).
CLOAD? vérifie par comparaison que le programme sur bande est identique
au programme cn mémoire. S'ils sont identiques, BASIC affiche “OK" ; §'ils
ne sont pas identiques, BASIC affiche “mauvais fichier™.

CLOAD “PROGA™» 500

Charge Ie programme “PROGA” et commence son exécution au
numéro de ligne 500.
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12 CONT

(Continuer)

CONT

Conunuer I'exceution du programme aprés mise en ceuvre de la touche
STOP ou d’une instruction STOP.

L'exécution reprend a I'endroit ot 'interruption s’est produitc.

CONT es! en principe utilisé conjointement 3 STOP pour la mise au point
d’un programme. Lorsquc I'exéeution est arréiée, les valeurs intermédiaires
peuvent étre examinées et modifiées par des instructions cn mode dircet,
L'exéeution peut ¢tre relancée avee CONT ou avec GOTO en mode direct qui
reprend 'exécution 4 un numéro de ligne spécific.

10 PRINT “RONJOUR"
20 STOP

30 PRINT “BONNE NULIT”

RUN

BONJOUR

ARRET EN 20  (Tapez CONT puis [ReT])
BONNE NUTT

0K !

Syntaxe

But

Exemple

13 COS

(Cosinus)

COS(X)

Donner le cosinus de X,
X doit étre exprimé en Radian

10 X=2%C08(.4)
20 PRINT X

RUN

1.84212

OK!



14 CSAVE
(Sauvegarde d’un programme)

Syntaxe CSAVE (v) ‘“nom dc programme™, 1
CSAVEM (v) “nom de programme™, S, T .1
CSAVEL
CSAVES (v) “nom de programme”
CSAVE* (v) ‘“nom de programmec™ nom de tablcau
CSAVEX (v) “nom de programme™” nom de variable chaine

But  Sauveparder un programmne sur casselle.

Remarques CSAVE sauvegardce sur cassctte Ic programme se trouvant en mémoire.
“Nom de programme” est une expression-chaine choisic par I'utilisatcur
pour son programime.

I est le numéro de ligne a partir duquel le programme s’cxécutera apres le
chargement.

I est facultatif.

vindique la vitesse de transwnission ; il peut prendre la valeur | ou 2.

1 effectue la sauvegarde 4 la vitesse de 1200 bands.

2 effectue la sauvegarde 3 1a vitesse de 2400 bauds.

v est facultatif.

Si v est omis, la vitesse est automatiquement 1200 bauds.

CSAVEX sauvegarde la variable-chaine spécifiée sur cassette.

CSAVE™ sauvegardc le tableau spécilié sur cassette. Le tableau peut étre
numérique ou alphanumérique. Les éléments d’un tableau multidimentionné
sont sauvegardés avee 'indice changeant le plus rapidement, le plus a gauche.
CSAVEM sauvegarde le contenu de la mémoire en code machine,

S représente "adresse du premier octet & stocker sur la bande (en décimal)

et T représente le nombre d’octets a stocker. L’adresse de départ doit étre
comprisc entre —32768 et 32767.

CSAVES sauvegarde sur la cassette I'image sur I'écran.

CSAVEL saute la bande d"amorce de la bande magnétique.

Exemple Voir chapitre ** Sauveparde dun programme sur cassette ™.

15 CURSORX

(Curseur X)

Syntaxe CURSORX 1

But  Envoyer le curseur en un point spécifié de la ligne sur laquelle il sc trouve.

Remarques | estun numéro de colonne et doit étre une expression entigre comprisc
entre 0 et 39,
(En Mode Texte, il cst prélérable d*avoir [>=1 car pour I=0 le fond
devient noir).
Exemple CURSORX 25 2 PRINT "A”
A s'inserit a la position 25 dc la ligne en cours.
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16 CURSORY

(CurseurY)

CURSORY 1
Fait passcr le curscur au numcéro de ligne spécifié.

I est un numéro de ligne, et doit étre unc expression enti¢re comprise
entre Oet 24.

CURSORY 10 3 CURSORX 19 & PRINT “A~
A s’inscrit sur la lipne 10 4 la position 19 de la lipne.

Syntaxc
But

Remarques

Exemple

17 DATA

{Donnée)

DA'TA hste de constantes

Stocker des constantes numériques et alphanumériques.
Celles-c1 pourront etre relues par les instructions READ du programme
(Voir READ).

Les instructions DATA ne sont pas exécutables et peuvent étre placées
n’‘importe on dans le programme. Une instruction DA'TA peut contenir
autant de constantes gqu'une ligne peut en contenir et un nombre quelconque
d'instructions DATA peut étre utilisé dans un programme.

Les instructions READ acceédent aux instructions DATA chronologiquement
(par numéro de ligne) et les données qui y sont contenues sont considérées
commc unc liste continue d’éléments, sans tenir compte du nombre
d’éléments par ligne ou de la position des lignes dans le programme.

La liste de constantes peut contenir des constantes numériques. (Aucune
expression numérique n’est antorisée dans la liste). l.es constantes chaines des
mstructions DATA doivent se Lrouver entre guillemets seulement si elles
contiennent des virgules, des signes “‘deux points™ ou des espaces

significalifs & gauche ou A droite. Sinon, les guillemels ne sonl pas

nécessaires.

Le type de variable (numérique ou chaine) donné dans 'instruction REATD)
doit concorder avee la constante correspondantie de l'instruction DATA.

Les instructions DATA peuvent Elre relues & partin du débul avec
Pinstruction RESTORE, ou partiellement avec RESTORE  numéro de ligne.

10 DATA AZrS5ér "TY s YUsIO»OP s 443 DIIF »
20 READ A% ECE-0US-CF5,FE-6
30 PRINT ASIRSICEINSSESIF$306
400 PRINT RB+G
RUN
AL TETYYUIOOR 44
100
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18 DEFFN
(Deéfinition de fonction)

DEF FN nom (paraméire) = expression numérigque
¢finir sa propre fonction pour 'utihser dans un programme.

DET I'N attribue a une variable - Nom - une fonction qui doit &tre
déterminée par 'utilisatenr.

Lxemple: AB(Z) = (X +3)/(X-1)

AB estle nom de la fonction (X + 3)/(X - 1).

Si Z Ic parametre n’est pas indiqué, cette fonction sera exécutée avec la
valeur de la variable X contenue dans le programme au moment de
I'exéeution.

Si le parametre Z. est défini - AB (35) par exemple - la fonction sera calculée
avee la valeur 5 pour X,

Paramétre et variable situés dans I’expression numérique sont internes a la
fonction DEF EN ; ils n'affectent pas les autres paramétres ou vagiables
de méme nom que pourrait contenir le programme.

DEF FN doit étre exécutée avant que la fonction qu’elle définit puisse
étre appelée. Si une fonction est appelée avant d avoir ¢I¢ définic, un
message d’erreur “Fonction non définie” se produit.

DEF EN ne peut contemir que des fonctions numériques.

Les fonctions chaine sont interdites.

DEF EN peut contenir plusicurs variables mais un scul paramétre.
DEF FN n’est pas ntilisable en mode direct.

10 X=3 7 ZI=9

20 DEFFN AB(X)=(X+3)/(Z-1)

30 K=FNAE(S)

40 PRINT*“X=“3#X

S0 PRINT7K="FK

RUN

X= 3
K= 1

Syntaxc

But

Remarques

19 DELIM

(Délimiter)

DELIMTILK
Encadrer et faire ressortir un texte, le souligner.

I change la couleur des délimiteurs cux-mémes.

La forme du délimiteur correspond a celle du curseur (code CHRS(127)).
J change la couleur de fond entre les délimiteurs.

I ct ) sont des expressions enticres.
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0 = noir 4 = blcu

1 = rouge 5 = violet
2 = vert 6 = turquoise
3 = jaunc 7 = blanc

K doit &tre unc expression enticre

0 = normal 1 = soulignage

Cette instruction ne peut étre utilis€e qu’en mode texte.

Les caracteres de texte de la position DELIM a la fin de la ligne
regoivent les caractéristiques spécifiées par DELIM.

10 INIYO

20 FOR I=1i TO 7

30 CURSORX 131CURSORY 5+1I

40 DELIM I371:TXI»0+0

S0 PRINT "DELIMT“9I33F13" “SFSDELIM I:0+0
60 NEXT I

Nyntaxe
But

Remarques

Exemple

20 DIm

(Dimensionner)

DIM liste des variables indicées (nb d’éléments maximum)

Spécifier le nombre maximal d’indices dc variables de tableau et réserver la
memoire en conséquence.

Si un nom de variable de tableau est utilisé sans une instruction [DIM. la
valenr maximalc dc scs indices est fixée a 10.

Si un indice supérieur au maximum spécifié est utilisé, un message d'crreur
“Indice hors de limites™ sc produit.

La valeur minimale d'un indice est ().

[./instruction DIM donne a tous les ¢léments des tableaux spécifiés une valeur
initiale de 0.

[.e nombre d’éléments d’unc variable peut étre plus petit que le nombre
d'éléments réservés dans DIM.

10 DIMACLSD

20 DATA 12293249 5¢8+7+892+10¢119v12+13914515516
30 FOR I=0D TO 15tREADAC(T)

40 PRINT ACI) 7

50 NEXT T

&0 PRINT “A{0)="Fa()

RLUN

1 23 43 67 8¢9 10 11 12 1% 14 15 1é

A(D)= 1
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21 DISPLAY
(Afficher)

Syntaxe DISPLAY]
But  Afficher tous les caracteres sur I'écran avec une vitesse déterminée.

Remarques  Le paramétre 1 détermine la vitesse d*affichage sur I'écran.
PourI =1 | les caractéres apparaissent dans les 20 milli-sccondes ;
Pour T = 10, cn 200 milli-sccondes, ete.
La valeur maximum pour I est 255.
I est facultauf,
DISPLAY 20 est pris par défaut.

Pour la visualisation d’ohjet rapidc, il cst recommandé J'utiliser des valeurs
de I comprises entre 1 et 8.

Avec la fonction PLLAY on utilisera DISPLAY 1 si des objets animés

sont accompagnés par de la musique.

Exemple 10 DATA AZ»S6r~ TY 2BUsI0»SPr»44DFy
20 READ A$sE +CBrl8+ESvF3:06
30 PRINT AS$SBIC$7N$7ES;F &0
40 DISPLAY 150: PRINT B+G
RUN
ARZ 56 TYBUIOSF 44
100

22 EG
(Mode Graphique Spécial)

Syntaxe L[CGIJK
But Permettre d'initialiser le mode graphique spéceial.

Remarques [ modific la couleur du caractére défini par 'utilisateur.

0 = noir 4 = bleu

1 = rouge 3 = violet

2 =vert 6 = turquoise
3 = jaune 7 = blanc

J modilie la couleur de fond du caractere, ainsi que la couleur de fond
de tout le reste de la ligne (du curseur i la fin).
Ce doit étre une expression entiére :

0 = noir 4 = bleu

1 = rouge 5 = violet

2 = verl 6 = turquoisc
3 = jaune 7 = blanc

K dit €lre une expression entiére :
0 = stable 1 = clignotement
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Exemple 10 EG 1+4,0

20 CURGORX 10 = CURSORY 10

30 PRINT CHR%(71)

40 SETEG 71»"00112244888844221100"

(Fin)
Syntaxe END
But  Arréter exécution d’un programme ¢t revenir au piveau des commandes.
Remarques  Les instructions END peuvent étre placées dans le programme pour

arréter 'exécution. Contrairement a I'instruction STOP, END n'entraine
pas l'affichage d’'un message “Arrét en XX,

Une instruction END a la fin d'un programme est facultative.

Apres une instruction ENDY, BASIC-80 vous redonne toujours

les commandes.
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24 ET
(Mode Texte Spécial)
Syntaxe ETIJ.K
But Permettre d'initialiser le mode texte spécial et de définir les attributs
cdes caractéres.
Remarques [ modifie la couleur des caractéres :
0 = noir 4 = bleu
1 = ronge 5 = violet
2 = vert 6 = turquoise
3 = jaunc 7 = blanc
J change I'état des caractéres prédéfinis :
0 = normal 4 = inversion vidéo
1 = double hautcur 5 = inversion vidéo et double hauteur
2 = double largeur 6 = inversion vidéo et double largeur
3 = doublc hautcur 7 = inversion vidéo et double hauteur/
et double largeur largeur
K doit étre une expression enlicre :
0 = stable 1 = clignotement
La couleur de fond des caractéres de texte prédéfinie est la couleur de fond
de la dernigére instruction GR, DELIM ou EG.
Exemple 10 ET 4+7v0
20 PRINT CHR$(71)3CHR%(71)
30 PRINT CHR$(71) yCHR®(71) :
40 SETET{(71) +“(0112244888844221100"
25 EXP (Exponentielle)
Syntaxe EXTP(X)
But Donner e éleve 4 la puissance “x”. “x”" doit étre inférieur ou €gal a 87.3365.
Si EXP est > 87.3365, lc message d’crreur “Dépassement de capacité”
est affiché (overflow).
- Exemple 10 X=5
20 PRINT EXP (X-1)
RUN
54.5982

OK!
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26 FRE

(Libre)

FRE (0)

Donner le nombre d'octets encore disponibles dans la mémoire par
BASIC-80 au moment ou la question cst poscée.

PRINT FRE (D)

13758 (si aucun programme n’a été rentré dans la mémoire)
OK!1!

Syntaxe

But

Remarques

27 FOR...NEXT..STEP

(Pour...Prochain..Pas)

FOR variable = x TO y STED z

Pour... a..Pasde

NEX'T variable

Prochain

ol X, ¥ ¢l zsont des constantes ou des expressions numeériques.

Nota : Ne latsser quiun seul espace apres affichage de x. Sion utilise

13

la numérotation hexadécimale ne pas laisser d’espace aprés &...."7,

Permetire d'exéeuter une séric d’'instructions un cerlain nombre de fois -
c’est ce qu'on appelle une boucle.

“Variable" joue un réle de compteur. La premiére expression numérique x
cst la valeur initiale du compteur. Les lignes de programme qui suivent
I'instruction FOR sont exécutées alors jusqu’a ce que Pinstruction NEXT
sOil rencontrée,

Le compteur est incrémenté™ de la valeur spécifice par STEP.

Le programme vérifie si la valeur du compteur est supérieure a la valeur
finale (y). Si ce n’est pas le cas, BASIC-80 revient a instruction suivant
Iinstruction FOR ¢t J¢ processus recommenge,

St elle est supérieure. 'exécution se poursuit avec Pinstruction qui suit
Pinstruction NEXT. 1l s'agit d'une boucle FOR ... NEXT.

SiSTEP v'est pas spéeific, I'incrément st de 1.

Si STEP est négatif, la valeur finale du compteur est définie comme étant
inféricure a la valeur initiale. Le compteur est déerémenté® a chaque passage
dans la boucle, et la boucle est exécutée jusqu’a ce que la valeur du
complteur soit inléricure a la valeur finalce.

Le corps de la boucle est sauté sila valeur initiale de la boucle

multipliée par le signe de STEP dépasse la valeur finale multipliée par le
signe de STHP.
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Boucles
imbriguées

Exemple 1

Exemple 2

Excmple 3

Ies boucles FOR ... NEXT peuvent étre imbriquées.

Autrement dit, unc boncle FOR ... NEXT peut &tre située A Pintérieur
d'une autre boucle FOR ... NEXT. Lorsque les boucles sont imbriqudées,
chacune doit avoir son propre nom de variable comme compteur.

1 'instruction NEXT de la boucle intérieure doit apparaitre avant celle de la
boucle extéricure. Si les boucles imbriguées s¢ terminent toutes au meéme
point, une seule instruction NEXT suffit pour toutes les boucles, 4 condition
se spécificr le pom des variables (NEXTK. J, 1).

Si unc instruction NEXT est rencontrée avant Uinstruction FOR
correspondante, un message d'crrcur *NEXT sans FOR™ apparait ct
I'exécution est terminée.

*Nota : En informatique, incrémenter signifie augmenter et décrémenter, diminuer (en général d'une
unité).

10 K=10
20 FOR I=1 TO K STEP 2
30 PRINT If

40 K=K+10
50 PRINT K
60 NEXT I
RUN

1 20

3 30

S 40

7 20

9 60

OK'!

10 JI=0

20 FOR I=1 TO J
30 PRINT I
40 NEXT I

Dans cet exemple, la boucle n’est pas exéeutée car sa valeur initiale depasse
sa valeur finale.

10 FOR I=1 TOQ 3

20 PRINT :PRINT “I="3I
50 FOR J=1 70 3

40 PRINT ~“J="5J»

50 FOR K=1 T0 2

60 PRINT “K="7Ky

70 NEXT Kv3»1

RUN

Boucles imbriquées notez les positions respectives de 1, J et K dans NEXT.
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28 GOSUB...RETURN

(Aller a un sous-programme ... Revenir)

GOSUB numéro de ligne
RETURN
Aller & un sous-programme et en revenir.,

“Numéro de ligne” correspond a la premiére ligne du sous-programme.

Un sous-programme: peut &tre appelé un nombre de fois illimité dans un
programme, ou étre appelé a partir d un autre sous-programme. La place
disponible en mémoire est la seule limite a cette imbrication de
sous-programmes.

La ou les instructions RETURN d’un sous-programme provoguent un retour
a Pinstruction qui suit instruction GOSUB qui les a appelées.

Un sous-programme peut contenir plus d'une instruction RE'TURN, s'il est
nécessaire de revenir en des points diflérents du sous-programme.

Les sous-programmes peuvent sc touver n’umporte ou dans le programme,
mais il est recommandé de bien les distinguer du programme principal. Pour
empécher toute intrusion involontaire dans un sous-programme. il faut le faire
précéder d'une instruction STOP, END ou GOTO qui permetie au
programme de le contourner. |

Nota : Pour aupmenter la vitesse d'exceution, il est préférable de placer
les sous-programmes au début du programme.

10 GOSUB 40

20 PRINT "RETOUR DE SOUS-PROGRAMME”
30 END

40 PRINT "SOUS-PROGRAMME 35
S50 PRINT "EN "3

60 PRINT "COURS”

70 RETURN

RUN

SOUS-PROGRAMME EN COURS
RETOUR DE SOUS-PROGRAMME

0K :
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29 GOTO

GOTO numéro de ligne

Aller inconditionnellement hors de la séquence normale du programme
vers un numéro de ligne spécifié.

Si “numéro de ligne™ correspond a une instruction exécntable, cette
instruction et les suivantes sont exécutees.

Si ¢'est une instruction non e¢xéeutable, I'exéeution reprend a la premiére
instruction exécutable rencontrée aprés le numéro de ligne.

10 READ R

20 PRINT “R="%R

30 A=3.14%R {2

40 PRINT "SURFACE ="7A
50 GOTO 10

60 DATA S97s12

RUN

R= 5 SURFACE = 78.95
R= 7 SURFACE = 153.86
R= 12 SURFACE = 452.16
DONNEES EPUISEES EN 10

OK!

{Apreés le 3° retour par GOTO 10, READ ne peul plus lire de données
puisqu’elles ont déja été lues).
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30 GR

(Graphique)

GRILILK
Initialiser le mode graphique.

I change la coulcur du caractére.
Ce doit étre une expression cnticre :

U = noir 4 = bleu

1 = rouge 5 = violct
2=ven 6 = turquoise
3 = jaune 7 = blanc

Tchange la couleur du fond sur lequel se trouve le caractére depuis la
position du curseur jusqu’a la fin dec la ligne.
Ce doit étre unc expression entiére :

0 = noir 4 = bleu

1 = roupe 5 = violct

2 = vert 6 = turquoise
3 = jaune 7 = blanc

K doil ¢tre une expression entiére :

() = stablc 1 = clignoteinent
Si1, 1, K sont omis, GR prend la valeur GR 7.0.0

10  CURSORX 5: CURSORY 10

20 GR 1» 4y D = PRINT "AZERTYUILOP”

A la ligne 10, la couleur de fond sera blene a partir de la pusition 5
Jusqu’d 39. Chaque caractére & partir de la position 5 de cette ligne scra
un caracicre graphique rouge stable.
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31 IF...THEN
(Si... Alors)

IF...GOTO

(Si... Aller &)

Syntaxe IF expression THEN instruction(s) ou numeéro de ligne
Syntaxe [F expression GOTO numéro de ligne

But  Prendre une décision concernant le déroulement du programme, d’apreés
le résultat retourné par une expression.

Remarques  Sile résultat de “expression’ n'est pas zéro, la clause TIIEN ou GOTO est
executéc.
THEN peut étre suivi par un numéro de ligne pour le branchement, ou par
unc ou plusicurs mstructions a ¢xceulter.
GOTO est tonjours suivi d’un numéro de ligne.
Sile résultat de “expression™ est zéro, la clause THEN ou GOTO est ignorée.
L'exéeution continue la ligne cxéeutable suivanle,
Dans “Expression’ éviter les valenrs hexadecimales.

Exemple 10 INPUT I
100 IF (I<20) AND (<I>10) GOTO 300
110 IF (I<%) OR (I>23) GOTO 300
120 PRINT “HORS LIMITES”™
200 END
300 PRINT "GAGNE"
400 END
9S00 PRINT “PERDU”
Dans cet ensemble, un test détermine si | est supéricur a 10 ct infcéricur a 20.
Si I est dans ces limites, un branchement a lieu a la ligne 300.
Si T n’est pas dans ces limites, 'exécution continuc a la ligne 110
Le test de la ligne 110 détermine si T est inférieur & 5 ou supérieur 4 25.
Dans ce cas, I'exCeution passe a la ligne 500.
Important : VG000 accepte sur unce méme ligne 'instruction

IF ... Then... : GOTO

Dans ce cas si la condition n'est pas respectée, la clause (TIIEN) n'est pas
exéenté ef le branchement ((GO'TO) est ignoré : |c programmce se poursuil 4 la
ligne suivante.



Syntaxe
But

Remarques

Exemple :

59

32 INIT

(Initlaliser)

INTI'L]

Initialiser la couleur de I'écran.

L’¢eran cst effacc ¢t prend la couleur de [ond désirce.
I est le numéro de couleur de fond.

Jestle numéro de la couleur du bord.
T et ] doivent étre des expressions entigres :

0 = noir 4 = blen

1 = rouge 5 = violet

2 = vert 0 = turquoisc
3 = jaune 7 = blanc

Le curscur cst positionnd en ligne 1, position 1, en commande.
L'instruction INIT prend automatiquement les instructions :
TX0,0,0:SCROLL:DISPLAY 20

Si vous appuyez sur + [&] . Vinstruction INIT6,6 est exécutée.
10 INITO, O

RUN
donne un écran noir

(Pour revenir a I'état initial INITO,6, faites +[a])



ol

Synfaxe

But

Remarques

Exemple 1

Exemple 2

33 INPUT
(Entrer)

INPUT “chaine de caractéres™ ; liste de variables

Permettre Fentrée des données a partir du clavier pendant I'exécution du
programme.

Lorsqu’une instruction INPUT est rencontrée, I'exécution du programme
s'arréte ¢t un point d'interrogation s'affiche pour indiquer que le

programme attend des données. Si “chaine de caractéres™ est inclus,

la chaine précéde e point d'interrogation. Les données requises sont alors
cntrées sur le terminal.

Les données entrées sont affectées  la ou aux vanables données dans la “liste
de variables™. Le nombre d’éléments de données fourni duit ¢ire le méme
que le nombre de variables de la liste. Les ¢iéments de donnée sont sépares
par les virgules,

Lcs noms de variables de la liste peuvent étre des noms de variables
numeériques ou alphanumériques (y compris des variables indicces). Le type
de chaque élément de données entrées doit correspondre aun type spéeifié dans
le nom de la variable. (Les chaines entrées dans une instruction INPUT n'ont
pas a éure entre guillemets).

Si vous répondez & INPUT avec trop ou trop peu d'¢l¢ments, ou avee un type
de valeur incorrect (numérique au licu de chaine, ete.). vous obtenez le
message 7. Recommencez au début. Aucune valeur eatrée n'est prise

en compte tant qu'une réponsc acceptable n'est pas donnée.

INPUT est interdit en mode direct. '

Pour donncer & une variable numérique la valeur z¢ro, entrez zEro.

Pour donner & une variable chaine la valeur nulle, entrez un point
d'inlerrogation.

Un *“?" n'cst pas permis dans “‘chaine de caractéres™.

Entrée de plusieurs variables : il est possible dentrer plusieurs variables les
unes 2 1a suite des autres en les séparant par des virgules et en les

validant 1outes ensembles 2 la fin (voir programme Chapitre 12 ligne 60).

10 INPUT X

20 PRINT X“ AU CARRE DONNE™ X + 2

30 END

RUN

? 6 (Le 3 st frappé par l'utilisateur en réponse au point d’interrogation)
S AU CARRE DONNE 25

OK !

10 PI=3.14

20 INPUT “QUEL EST LE RAYON"SR

30 A=Pi*R 4 2

40 PRINT “LA SURFACE DU CERCLE EST"3A

S0 PRINT

60 GOTO 20

OK

RUN

QUEL EST LE RAYON? 7.4(LTUTILISATEUR TAPE 7.4)
LA SURFACE IMJ CERCLE EST DE 171.946



34 INT

(Entiere)

Syntaxe INT(X)
But Donner la partie enti¢re de X,

Exemple PRINT INT(99.8%9)

oo

OK

PRINT INT(=12.11)
- 13

0K

35 KEY (0)

(Touche)

Syntaxe KEY (0)
But  Donncr la valeur ASCII représentant le caractére de la touche enfoncée.

Remarques  Pour les lettres de A 3 Z, ¢est la valeur ASCIT de la lettre minuscule qui est
dounnée.
Pour obtenir la valcur ASCII de 1a lettre majuscule. la touche blacage.

cn minuscule est inopérante ; par contre, les touches et |CTRL| restent
actives.

Exemplel 10 PLAY“T10 ©1~
20 IF KEY(O)= 113 THEN PLAY “A~
30 IF KEY(D)= 115 THEN PLAY “B”
40 IF KEY (D)= 100 THEN PLAY ~“C~
S0 IF KEY(D)= 102 THEN PLAY "D~
60 IF KEY (D)= 103 THEN PLAY “E“
70 IF KEY(D)= 104 THEN PLAY "F~
80 IF KEY(D)= 106 THEN PLAY “G*
90 IF KEY(D)= 107 THEN PLAY ~02 A~
100 IF KEY (D)= 108 THEN PLAY “02 B”
110 IF KEY(O)= 109 THEN PLAY “02 C~
120 GOTO 10

Les touches Q, S, D.F, G, H, . K, I., M permettent de jouer les notes
LLA,S], DO, RE, MI, FA, SOL, LA, S1. DO.

Exemple2 10 TF KEY(D) =D OR KEY(0)=13 GOTO 10
20 A=KEY ()
30 PRINT CHR$(A) 7 "="BKEY (O)»
40 FOR I=1 TO 100:NEXT I
50 GOTO 10
RUN (Taper n’importc quelle touche alphanumérique)

ATTENTION : 0 = zcro- © = letue
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36 LEFTS

(Gauche)

Syntaxe LEFTS (XS,I)

But Donner une chaine comprenant les I caractéres le plus & gauche de X$.
T doit étre compris entre 0 et 255.
Si I est supéricur a LEN(XS), la totalit¢ de la chaine (X§) sera retournée.
SiT = 0, la chaine nulle (longueur zéro) sera retournée,

Exemple 10 As="BASIC-80"
20 B3=LEFT$ (At
30 PRINT B4
RUN
BASIC

37 LEN

(Longueur)

Syntaxe [.EN(X%)

But Indiquer le nombre de caractéres d'unce chaine. Les caractéres non
imprimables et les espaces sont comptés.

Exemple 10 X$="PORTLANDy OREGON"
20 PRINT LENCX%)
RUN

16
oK

38 LET
(Soit)

Syntaxe LET variable = expression
But  Alfecter la valeur d'une expression a une variable.

Remarques Notez que lc mot LET cst facultatif. Autrement dit, le signe égal est
suffisant pour affecter une expression a un nom de variable.

Exemples 110 LET DO=12 1i0 D=12
120 LET E=iz } 2 120 E=12 } =2
130 LET F=12 } & ou 130 F=12 } 4
140  LEY S=D4E+F 140  S=[+E+F
1S5S0 PRINT § 150 PRINT S
RUN

20 892



Syntaxe
But

Remarques

Exemple

03

39 LIST

(Lister)

LIST numcro de ligne de départ, numéro de ligne d’arrivée
Lister tout ou partie du programme cn mémoire sur le terminal.

BASIC-80 revient toujours au niveau des commandes aprés 'exéeution de
LIST.

Si “numéro de ligne’ est omis, le programme cst listé & partir du numéro
de lipne le plus bas. Le listage est interrompu soit par la fin de la liste du
programme, soit par la touche 4 _

Si “numcro de ligne™ est inclus, BASIC-80 liste le programme 2 partir de
cette ligne.

Si “numdcro de ligne darrivée™ est donné, BASIC-80 listera le programme
entre le numéro de ligne de départ ot le numéro de ligne d'arrivée.

Pour interrompre momentanément le listage du programme, appuyez

sur |5

Chaque fois que vous frapperez sur - BASIC-80 listera une ligne
supplémentaire du programme. Pour relancer le listage, il suffit
d’appuyer sur une touche quelcongue,

LIST liste le programme actucllement en mémoire)

LIST 900,330 (Liste toutes les lignes du programme de 500 a 550 incluse)
LIST 200 Liste toutes les lignes depuis 200 jusqu’a la fin)

LIST 2007200 (Ne liste quc la ligne 200)

LIST»200 Liste depuis le début jusqua la ligne 200).

Syntaxe
But

Remarques

40 LLIST

(Lister sur papier)

LLIST num¢ro de ligne de départ. numéro de ligne d’arrivée.
Imprimer sur papier 4 'aide d'une imprimante la liste d'un programme.

Cette instruction est similaire 4 Pinstruction LIS (voir cctte instruction) qui
sert A donner la liste d’un programme sur I'écran.

Cette instruction n'cst utilisable que si I'on posséde I'interface VG35216

et une imprimante VW0010 ou VW0020 (cn préparation).



Syntaxe
But

Remarques

41 LOAD
(Charger)

LOAD aaaa, bbbb
Permet de charger des programmes enregistrés en code ASCII.

Cette commande permet de charger un programme en BASICODE.

aaaa Représente la 1 ligne a charger

bbbb Représente la dermere ligne a charger

Si la mémoire contient déja un programme. le nouveau programme se
mélange 2 lui, les lignes ayant les mémes numéros du 1 programme sont
cllacées et remplacées par celle du nouveau.

Les n® de ligne différents s’insérent entre les lignes déja existantcs.

Pour reconstruire Ies lignes du nouvean programme une partie de la
mémaoire de programme est utilisée temporairement.

Dc ce fait il peut arriver qu'un message d’erreur ““Sortie de mémoire™
apparaisse si le programme est trés important ; it faut dans cc cas charger le
programme cn plusieurs fois en faisant “T.OAD™ a partir de la derniére
ligne acceptée.

Si un programme peut étre charpé de cette maniére, on exécute un
chargement aussi loin que possible puis on le sauvegarde par un “CSAVE",
c¢’est-a-dire normalement ; on eflface ensuite la mémoire on charge la partie
suivantc quc I'on sauvegarde également par un nouveau CSAVE.

La 1" partie sera chargée par CLOAD puis ta 2¢ partic par CLOADA, on
a alors un programme complet que I’on traite normalement.

Lorsque le programme cst important, il peut y avotr un temps assez long
entre I'arrét du magnétophone et I’accessibilité au clavier, un message
“PAUSE" est alors affiché indiquant guc I'interprétation est en cours.
Attendre OK! (cela peut demander plusieurs secondes).

Syntaxe

But

Remarque

42 LPOS(X)

(Positionner sur imprimante)

LPOS(X)
Donner [a position de la téte d'imprimante apres le dernier
caractére imprime.

Cette instruction est similaire a I'instruction POS(X) (excepté Pos (255)).
La valeur de X peut étre comprise entre 0 et le nb maximum de colonne
de 'imprimante.



43 LPRINT

(imprimer sur imprimante)

Syntaxe LPRINT liste d’expression
But Imprimer sur papier & 'aide d’une imprimante,

Remarques LPRINT est similairc a I'instruction PRINT (voir cette instruction).
Lorsqu’on désire imprimer sur papicr les résultats Jd'un programme,
il sutfit de remplacer dans la liste du programme tous les PRINT par
LPRINT.
Cette instruction n’est utilisable que si P'on posséde 'interface VG5216
ct unc imprimante VW0010 ou VW0020.

4 LOG

(Logarithme)

Syntaxe LOG(X)
But  Donner le logarithme naturel de X. X doit &tre supérieur a zéro.
Exemple PRINT LOG(45/7)

1.86075
0K

45 MID$

(Milieu)

Syntaxe MIDS$ (X$,1.])

But  Donner une chaine d'une longueur de J caracteres de X§ a partir
du I¢ caractere.

Remarques 1et J doivent étre compris entre 0 ot 255.
SiJ est omis ou §'il y a moins de J caracteres 4 droite du 1€ caractére,
tous les caractéres a droite du I° caractére sont retournés.
Si I > LEN(X$), MIDS$ retourne une chaine nulle.

Exemple 10  A$="HON"
20 BE="JOUR APREGE-MIDI SOIR"”
30 PRINT AssMIDS (Bd,8s11)
RUN
EON APRES-MIDI
OK
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46 NEW
{Neuf)

Syntaxe NEW

But Supprimer le programme actuellement en inémoire et effacer toutes les
variables.

Remarques NEW est entré au nivean des commandes pour effacer la mémoire avant
d’entrer un nouveau programme. BASIC-80 revient loujours au niveau
des commandcs aprés Pexécution de NEW.

Exemple NEW puis

47 NOT
{non Logique)

Syntaxe NOTX

But Donne le complément 2 1 de la valeur entiére d'un nombre ou d'une
expression

48 ON..GOSUB

(Sur -résuitat d’expression- ... Aller au sous-programme)

«ON ... GOTO

(Sur -résultat d’expression- ... Aller & telle ligne)

Syntaxe ON expression GOTO liste de numéros de ligne
ON caprossion GOSUB liste de numéros de ligne

But Brancher & un ou plusieurs numéros de ligne spécifiés, selon la valeur donnée
par I'expression.

Remarques  La valeur de “expression” détermine le numéro de ligne qui scra utilis€ pour
le branchement. Par exemple, si la valcur cst 3, le troisiéme numero de ligne
de la liste sera la destination du branchement. (8i la valeur n’est pas
enticre, la partie décimale sera arrondic).

Dans Pinstruction ON ... GOSUB, chaque numéro de ligne de la lisie doit
étre le premicr de ligne dun sous-programme.

Sila valeur de “expression” est négativc ou supérieure 4 255, un message
d’erreur “Appel de fonction incorrecte™ est affiche.

Si “expression™ = 0, GOTO ou GOSUB est ignor¢ et le programme
continue 2 la ligne suivante.



Exemple

10 INPUT L

20 ON L GOSUB 40+:50,60

30 PRINT"L EST EGAL A 0O OU SUPERIEUR A 3" :END
40 PRINT “L=1":zEND

50 PRINT “L=2"sEND

60 PRINT “L=3":END

67

Syntaxe
But
Remarques

Exemple

49 OR

(Ou)

OR
Effectuer I'opération logique OU.
Faire une action déterminée si un événement QU un autre arrive.

5 PRINT “Choisissez2 nombres X et Y compris entre O et 107
10 INPUT X

20 INPUT Y

30 IF X<{=3 OR Y>=3 THEN &0

40 PRINT “PERIU™

#0 GOTO 10

60  PRINT “GAGNE "

Syntaxe
But

Remarques

Exemple

50 PAGE
(Page)

PAGE

Figer I'éeran

Apreés cette instruction, I'écran ne peut plus défiler vers le haut ou vers

Ic bas. Pour faire défiler 4 nouveau, utiliscr Uinstruction SCROLL.

10 INIT1:32PAGE

20 FOR I=1 TO ZOO:PRINT I:NEXT I
30 GOTO 30

1) Remplacer GOTO 30 par END

¢l regardez

2) Ligne 10 supprimcr PAGE

et reparder
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51 PEEK

(Lire) (rerme purement informatiquc)

Syntaxe PEEK(T)
But Lire 'octet & la position mémoire L
1 doit &tre compris entre (-&*“80007) et (&“7FTF™).
Exemple 10 A=PEEK (4740107)
20 PRINT A
RUN
32
{Jouer - de la musique)
Syntaxe PLAY “‘chaine de caractéres”
But Produire une mélodie définie par “chaine de caractéres”.
Remarques  “Chaine de caracteres™ se compose de notes ct de paramétres définissant

la valeur de la note, la durée de la note, 'octave, le temps, les diéses,
les bémols, les pauses.
Suivant la notation anglo-saxonne, les notes sont représentées par des lettres

A=LA D =RE G =SOL
B =351 E =Ml + DIESE
C=DO F=TA — BEMOL

I.a pause est représentée par R.
Exemple : SI BEMOL = B—
La durée d'une note est donnée par le nombre qui suit la note.
Ce nombre est compris entre () et 99.
Excmple : G+25
I.a mélodie peut s’étendre sur 4 octaves. Un octave est représenté par O
(lettre) suivi d’un chiffre de 1 4 4 qui définit 1a hauteur de I'octave.
| définit I'octave le plus bas.
Exemple : 01
Le tempo cst délini par 'L suivi d'un nombre compris entre 1 et 235.
1 est le tempo le plus rapide.
Exemple : T115
Une mélodie sera construite en définissant :
1-l¢tcmpo
2 - octave
3 - les notes avec leurs caractéristiques #, b, durée.
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Exemple 5 CLEAR 214
demélodie 10 A$="T2D 02 CECEGGG32 03 ACRA 02 G48 R
20 B$="T20 02 CECEGGG32 03 A 02 GFED4B R
30 Ce="T20 02 CECEGGG32 03X ACRAE4B R
40 De="T3I0D 03 ECBA 02 G 03 C 02 EG 03 A4B RB4B RC&4.R
S50 PLAY AS+B$+C3$+DS
ATTENTION : O = zéro - O = lettre
Important : Mi la fonction PLAY est iniroduite dans un programme o1 un
affichage variable est utilisé (boucte FOR ... NEXT), il est nécessaire de
placer une instruction DISPLAY avant Finstruction pour que Paffichage se
fasse dans Fordre.
(Ecrire en mémoire, terme purement informatique)
Syntaxe TPOKEIJ
But  Fcrirc un octet dans unce position mémoire.
Remarques L’expression entiere I est I'adresse de la position mémoire réceptrice

Exemple

(par POKE).

L’expression entiére J est la donnée 4 insérer 4 I'adressc 1.

J doit étre compris entre 0 ¢t 255.

[ doit étre compris entre —32768 et 32767 (-&*8000™ et & “7FFF™).

Noter que les données “Pokées™ entre les adresscs mémoires 0

ct & “3FFF" incluse n'auront aucun effet puisqu’il s’agit de 'espace ROM,
Il en est de méme entre (-&**K0007) et -&" 17 avee VG5000 16 K RAM (voir
cartc mémoire Annexe 2).

La fonction complémentairc dec POKE cst PEEK.

L’argument de PEEK est une adresse a partir de laquelle on peut lire

un octet.

POKE et PEEEK sont utiles dans les cas suivants : stockage des données,
chargement de sous-programmes en langage d’assemblage, échange
d’arguments ct dc résultats avee des sous-programmes en langage
d'assemblage.

10 POKE 23040+255
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Syntaxe
But

Exemple

54 POS

(Position)

POS(X)

Donner la position en ligne du curscur. La position a gauche la plus
¢loignée est ().

X est un argument fictif.

10 PRINT “AZERTYU"S

20 A=P OS5 (X)

30 PRINT &

RUN
AZERTYU B8 (8 EST LA POSITION Tl CURSEUR)

Nota : POS(255) donne la position verticale du curseur.

Syntaxe

Remarques

Positions
d'impression

55 PRINT

(Afficher)

PRINT liste d’expressions
Afficher des données sur I'écran.

8i “liste d’expressions™ est omis, une ligne vierge est affichée.

Si “‘liste dexpressions™ est inclus, les valeurs des expressions sont

affichées sur le terminal.

Les expressions de la liste pcuvent étre des expressions numériques et/ou des
cxpressions chaines (les chaines doivent se trouver entre guillemets).

La position de chaque élément affiché est déterminée par la ponctuation

qui sépare les éléments de la liste (Voir chapitre ponctuation).

Si I'impression continue au dela de la 40¢ colonne (la derniére position sur
I’écran), un retour automatique s’ effectue, les données continuent a €tre
affichées a partir de la 1% position de la ligne suivante.

(11 faut noter gue la position 0 n’cst possible que si un délimiteur n’a pas €té
placé au départ de la ligne, par exemple en GR - mode graphigue).

Un point d'interrogation peut remplacer le mot PRINT dans une instruction
PRINT.



Exemple 1

Exemple 2

Exemple 3

10 X=5

20 PRINT X45s X-5y X%(-5),
30 END

RUN

10 0 -20

OK

Dans cet exemple, les virgules de Uinstruction PRINT entrainent Cimpression

de chaque valeur au début de la zone d'impression suivante.

10 INPUT X

20 PRINT X"AU CARRE EST” X ¢ 2 "ET"»?
30 PRINT X“AU CUBE” X 4 3

40 PRINT

50 GOTO 10

RUN

P9

9 All] CARRE EST 81 ET 9 AU CUBE 729

721
21 AU CARRE EST 441 ET 21 AU CUBE 2261

2

Dans cet exemple, le poinr-virgude a la fin de la ligne 20 entraine
Vimpression des deux instructions PRINT sur {u méme ligne, et la ligne 40
entraine Limpression d'une ligne blanche avant le point d'interrogation
suivant.

10 FOR X=1 TO 4
20 JI=J+5
30 K=K+10
40 ?7JFiKi"A"S
50 NEXT X
RUN
S 10A 10 20A 135 30A 20 40A
OK

Dans cct exemple, les potnts-virgules de Pinstruction PRINT entrainent
Fimpression de chaque valeur immédiatement aprés la valeur précédente,
Se rappeler que les nombres positifs sont précédés d'un espace.

A la ligne 40, un poinr d’interrogation remplace te mot PRINT.

71
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Syntaxe
But

Remarques

Exemple 1

Exemple 2

56 READ
(Lire)

READ liste de variables

Lire des valeurs A partir d'une instruction DATA et les affceier a des
variables (Voir DATA).

Une instruction READ doit toujours étre utilisée conjointement a unc
instruction DATA.. Les instructions REAI affectent des variables aux
valcurs de I'instruction DATA, une A une. Les variables de I'instruction
READ peuvent étre numériques ou de chaines, ct les valeurs lues

doivent correspondre aux types de variables spécifiés.

S’il n’y a pas concordance, il en résultera “errcur de syntaxc™.

Une seule instruction READ peut accéder & unc ou plusicurs instructions
DATA (I'acces sc fera dans Pordre). De méme. plusieurs instructions READ
peuvent accéder a une seule instruction DATA . Si le nombre de vartables
dc “liste de variables” dépasse le nombre d'éléments contenus dans 1a ou les
instructions DATA, un message “DATA épuisées en XX apparait.

(XX rcprésentant le N° de ligne).

Si le nombre de variables spécilié dans READ cst inférieur au nombre
d'éléments contenus dans la ou les instructions DATA,, les instructions
REATD suivantes commenceront a lire les données a partir du premicr
élément non lu.

§'il n’y a pas d'instructions READ suivantes, les donn¢cs supplémentaires
sont ignorées.

Pour relire les instructions DATA a partir du début, utilisez I'instruction
RLSTORE (Voir RESTORE).

B0 DATA 3.08»5.19»3.12,3.98+4.24
90 FOR I=1 TO 5

100 READ A(I)

110 PRINTZAC"FII")="5A(I)

120 NEXT I

Ce segment de programme affecte les valeurs des instructions
DATA autablcau A. Aprés exécution, la valeur de A(l) serade 3.08, etc

10 PRINT “CITY s "STATE"s “ZIP”
23 READ C$r5%+ 27
30 DATA "DENVER” »COLORAIC, 80211
40 PRINT C#$+s5%+2

RUN

CITY STATE ZIp
DENVER (:OL.ORADO 80211
OK

Ce programme lit (READ) des données chaines et des données numériques
a partir de 'instruction DATA 2 la ligne 30.



Syntaxe
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57 REM

(Remarque)

REM remarque
Permettre linsertion de commentaires explicatifs dans un programme,

[es instructions REM ne sont pas exécutées mais apparaissent exactement
comme elles ont €t€ rentrées, lorsque le programme est listc.

Les instructions REM peuvent €tre la destination d"un branchement (& partir
d'une instruction GOTO ou GOSUB) ; 'instruction a exécuter est alors la
premiére instruction exécutable aprés I'instruction REM rencontrée,

L.es instructions REM apparaissent en Rouge dans les programmes.

140 REM CALCUL DE LA VALEUR MOYENNE
150 FOR I=1 TO 19

160 SOM=S0OM+1

170 NEXT I

180 MOY=S50M/19

190 PRINT"MOY="§iMOY

Syntaxe
But

Remarques

Exemple

58 RENUM

(Renuméroter)

RENUM X.Y.,Z
Renuméroter les lignes d’un programme.

Lorsqu’on corrige un programme, il est souvent nécessaire d'ajouter des
lignes entre des lipnes déja créées, ce qui donne un programme dont les lignes
ne s¢ suivent pas régulierement (10 en 10 par cxcmple).

X mdigue le numero de la ligne de départ de la renumérotation.

Y indique le numéro de ligne a partir de laquelle la renumérotation doit
étre effectuée.

Z.donnc le pas de la renumérotation.

I.a renumérotation sc fait 4 partir d"une ligne jusqu’a la fin (X est toujours
supérieur ou égal 2 Y).

X, Y, Zsont facultatifs. Par défaut la renumérotation sc fait  partir

de la ligne 10 jusqu’a la [in du programme avec un pas de 10.

"RENUM 16200,20515
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59 RESTORE

(Relire des DATA}
Syntaxe RLESTORE numéro de ligne
But Permetirc la relecture d'instructions DATA & partir d™un point
spécifié.
Remarques  Aprés l'exéeution d'une instruction RESTORE, l'instruction READ suivante

accéde au premier élément de la premicre instruction DATA du progranune.
“Numéro de ligne™.
Si un numéro de ligne est spécifié, I'instruction READ suivante accede au
N® de ligne spécifi€.

Fxemple 10 READ AsBrC
20 READ DivEsF
30 DATA 1,23
40 DATA 4+5r 4
50 RESTORE 40
70 READ GsHrI
80 PRINT “A="8Ay “B="3By"C="3C
90 PRINT "D="5iDy "E="SsEs"F="%F
100 PRINT "G="3Gy "H="3Hy "Im” 5]
RUN
A= 1 k= 2 C= 3
D= 4 E= 5 F= &
G= 4 He 5 I= 6

(Drolte)
Syntaxe RIGHTS (X$.1)
But Donner les I caractéres les plus 4 droite d'une chaine XS.

I doit étre compris entre () et 255.
Si | est supérieur 3 LEN(X$), 14 totalité de la chaine (X3$) sera retournce.
Sil =0, la chaine 0 (longueur 0) est retournce.

Exemple 10 A$="NICE COTE D*AZUR"

20 PRINT RIGHT$(AS$,11)
RUN

COTE DYAZUR

oK !



Syntaxe

But

Exemple

61 RND

(Aleatoire)

RND(X)

Donner un nombre aléatoire compris entre O ¢t 1.
Si X <0, RND répeie le dernier numéro généré.
Si X =0, RND génere le nombre aléatoirc suivant dans la séquence.

10 FOR I=1 TO 5

20 PRINT INT(RND(+1)x*100) 5
30 NEXT I

RUN

49 &7 %8B 73 78

OK 1

75

Syntaxe
But

Remarques

Exemple

62 RUN
(Mettre en marche)

RUN numeéro de ligne
Exécuter le programme gui s¢ rouve en mémoire.

“Numéro de ligne” est facultatif.

Si “numéro de ligne™ est spéeific, I'exécution commence a partir de cette

ligne.
Sinon, I'ex¢éeution commence au numéro de ligne le plus petit.

BASIC-80 revient toujours au nivcau des commandes apres I'exécution

de RUN.
RUN



76

Syntaxe
But

Remarques

63 SAVE
(Sauver)

SAVE (v) aaaa, bbbb

Sauvegarder un programme BASIC en code ASCIL.

Celttc commande permet de faire un enregistrement compatible BASICODE.

(v) représente la vitesse d’enrcgistrement.

pour v = 1 la vitesse d’enregistrement est de 1200 BAUDS
pour v = 2 la vitesse est de 2400 BAUIDS

aaaa représentc la 1€ ligne 4 enregistrer

hbbb représente la derniére ligne a enregistrer.

Il n'y a pas de nom de programme.

ATTENTION : Cette commande efface le programme de la mémoire ; il est
donc prudent de sauvegarder fe programme BASIC par un CSAVE avant de
faire un enregistrement avec “SAVE”.

Un message d’erreur *Sortie de Mémaoire” peut arriver s'il n’y a pus

assez de place en mémoitre.

Dans ce cas recharger le programme par CL.OAD puis sauvegarder le
programme avec “"SAVE” par parlics.

64 SCREEN
(Ecran)

Cetre fonction n’est pas utilisée dans VGS5000 mais nc donnc pas de
message d'erreur si clle apparait dans un programme.

Permet la compatibilité avec des programmes €crits pour les Jeux G7400,
Jet 741, Jopac équipés de I'extension Basic C7420.

Syntaxe
Buot

Remarques

Exemple

65 SCROLL

(Dérouler)

SCROIL
Faire défiler I'écran a nouveau aprés une instruction PAGE.

Aprés cetie instruction, I'écran peut défiler vers le haut et vers le bas.
Pour figer I'écran, utilisez I'instruction PAGE.

VoirPAGE.



Syntaxe
But

Remarques

Exemple

66 SETEG

(Polint caractére graphique)

SETEG I, “JIIIIINIIIILILILIT
Permettre de définir un caractére graphique spécial.

I est le code du caractére. Il doit étre compris entre 032 et 127,
J estle code d’une demi-ligne ; une ligne est définie par IT.

J doit étre utilisé dans cetic instruction vingt fois (10 lignes).

Y doit étre compris entre () et F (code hexadécimal).

SETEG 088, 1C361C087FSNSN1C3&63”

C’est la définition du caractére graphique présenté 2 la page 31
Ce caractere a le code 08R.

Syntaxe
But

Remarques

Exemple

67 SETET

(Point caractére texte)

SETET L,“JYIJIJ NIy IyIynge:
Permettre de définir un caractére de texte spécial.

[ est le code du caractere. [l doit étre compris entre 032 et 127.

J est le code de matrice d'unc demi-ligoe : JJ définissent une ligne.
J doit étre utilis€ dans cette instruction vingt fois (10 lignes).

J doit ¢tre compris entre U et F (code hexadecimal).

i0 SETET &%y “"00D3B4444447C444400007
C’est la définition de la lettre A
Cette lettre a le code de caractére 63.
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68 SGN
(Signe)
Syntaxe SGN(X)
Action SiX > 0, SGN(X) donne + 1
S1X =0,SGN(X)donne 0
Si X < 0, SGN(X) donne — 1
Exemple 10 INPUT X
20 ON SGN(X)+2 GOTO 40y 50r 60
30 PRINT “VG S000~
40 PRINT “RASIC B0O" :=END
S0 PRINT “MICROSOFT”:END
60 PRINT "MADE IN FRANCE”
70 GOTO 10
RUN
?9
MAIIE 1IN FRANCE
Dans cet exemple on ne passe jamais par la ligne 30.
69 SIN
(Sinus)
Syntaxe SIN(X)
But Donner la valeur de Sinus(X)
COS(X)=SIN(X+3.14159/2)
Remarques X doit étre exprimé en Radian.
Exemple PRINT SIN(1.95)

- 997495
0K



Syntaxe
But

Remarques

Excmple

79

70 SOUND
(Son)

SOUND LJ.K.

Lmettre un son dont les caractéristiques sont données par les parameétres
L), K.

La fréquence du son est donnée par le paramétre |. | doit étrc compris entrc
0 et 255.

La durée du son est donnée par J qui doit Egalement ¢tre compris entre

0 et 255.

K est un paramétre optionnel gui modific Ie rapport cyclique de 'onde
produite, la valeur par défaut est (. K peut étre compris entre 0 et 255.

1,J K doivent éire des valeurs enlieres.

10 SOUND 255+12,4
20 SOUND 10,255
RUN

(¢t Ecouler)

Syntaxe
But

Exemple

71 SPC

(Espace)

SPC(I)

Afficher I espaces sur I'écran ou sur imprimante. SPC ne pent étre
utahis¢ gquavee des instructions PRINT ou LPRINT.

T doit étre compris entre (et 255.

PRINT “NOUS"+SPC(14) 7 AUSSI”

NOUS AUSSI
OK

Syntaxe
But

Exemple

72 SQR

(Racine carrée)

SQR(X)
Donner la racine carrée de X, (X doit ¢tre > = ().

10 X=10

20 PRINT X3S0OR (X)
RUN

10 J.16228

OK |



Syntaxe
But

Syntaxe

But

Remarques

Exemple

73 STICKX - STICKY

(Joystick : manette)

STICKX(I)

Donner la valeur “‘gauche™ ou “‘droite” des commandes manuclles ou la
valeur des touches . du clavier a droite.

La valeur donnée est 255 si la commande est poussée vers la gauche

et de | si la commande est poussée vers la droite.

La valeur est (} lorsque la commande est au repos.

STICKY(T)

Donner la valeur *‘haut™ ou “bas’ des commandes manuclles ou la
valeur[#], [#] des touches du clavier.

La valcur donnée est 255 si la commande manuelle est poussée vers le haut
et | s1la commande manuclle cst poussée vers le bas.
La valeur est () lorsque la commande manuelle est au repos.

I = 0 pour la manette de droite
I = 1 pour la manette de ganche

T = 2 pour les touches [4] du clavier.

10 INIT2: CX=19B8CY=12

20 TX4SDISPLAY 3

30 CURSORX CX:CURSORY CYZPRINT “0"%
40 IF STICKX(2)=1 THENCX=CX+1

S0 IF STICKX(2)=2G8 THENUX=(CX-1

40 IF STICKY(2)=1 THENCY=CLY-+1

70 IF STICKY (2)=255 THENCY=CY-1

80 GOTO3D

?0 END



Syntaxe
But

Remarques

74 STOP

(Arrét)

Stop
Arrcter I'exécution du programme et revenir au niveau des commandes.

| .es instructions STOP peuvent étre utilisées n'importe ou dans un
programme pour arréter exdéeution. Lorsquune instruction STOP est
rencontrée, le message suivant s‘imprime :

“ARRET en ligne xx"
BASIC-80 revient toujours au niveau des comumandes apres exéention de
STOP.
La commande CONT permet de reprendre 'exécution,

10 INPUT Ay By C
20 K=a § 2%5.3=zL=Ek } 3/.24

310 S5TOP
40 M=C#K+1002PRINT M
RUN

2 1y Ty 3

ARRET EN 30

oK !

PRINT L

I0.7692

OK !

CONT puis
115.9

OK!

81

75 STORE

(Stocker)

Cette fonction n’est pas utilisée dans VG5000 mais ne donne pas de
message d'erreur si clle apparait dans un programme.

Permet la compatibilité avec des programmes ¢crits pour les Jeux G7400,
Videopac 74 + Jet 741, Jopac équipés de I'extension BASIC C7420.



Syntaxe
But

Exemple

76 STRS
(String = chaine de caractéres)

STR$(X)
Transformer une variablc ou un nombre en chaine de caractéres.

10 N= 1984

20 A$S=STRS (N)
30 B$="JUIN"
40 PRINT B#$+A%$
RUN

JUIN 1984

Syntaxe
But

Exemple

77 TAB
(Tabulation)

TAB(I)

Faire des espaces jusqu’a la position [ sur I'écran ou sur imprimante.
Si la position d’impression en cours est déja au-dela de la position 1,
TAB est sans effet.

TAB(1) est la position la plus & gauchc.

1 doit étre compris entre 1 et 39,

TAB ne peut Etre utilisé que dans les instructions PRINT et LPRINT.
PRINT "NOM"SFTAB(20) s “MONTANT"

NOM MONTANT
OK

Syntaxe
But
Remarques
Exemple

78 TAN
(Tangente)

TAN(X)
Donner la valcur de tangente X.
X est exprimé en Radian.

10 X=15

20 Y=2%TaN(X» /2
RUN

-~ 8BHE974

0K



Syntaxe
But

Remarques

79 TX

(Mode texte)

TXI1.J K
[nitraliscr le mode texte.

[ modifier la couleur d’avant-plan. Ce deit &élre unc expression entiére :

0 = noir 4 = blcu

1 = rouge 5 = violet

2 = vert 6 = lurquoise

3 = jaune 7 = blanc

J change I'état des caracteres de texte. Ce doit étre une expression cntire :

0 = normal 4 = inversion vidéo

1 = double hauteur 5 = inversion vidéo ¢t double hautcur

2 = double largeur 6 = inversion vidéo et double largeur

3 = double hauteur 7 = inversion vidéo, double hautcur
et double largeur ct double largeur

K doit étre une expression entigre :
0 = stable 1 = clignotement

L4 couleur de fond des caractéres de texte est la conleur de fond de la
derniére instruction GR ou DELIM.

Si1, 1. K ne sont pas spécifiés, TX prend la vieur TX 7,0,0.

Exemple 10 TX 4y Us O
Chaque caractére scra un caraclére Jde texte normal stable et bleu.
(Utilisateur)
Syntaxe USR(X)
But  Appeler un sous-programme cn lapgage d’assemblage de I'utilisateur

avee argument X.
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Syntaxe
But

Remarques

Exemple

81 VAL
(Valeur)

VAL(XS)

Transformer la valeur numérique d’une chaine de caractéres en valeur
numérique pure.

X§ doit commencer par +, — ou un chiffre.

10 AS="1984"

20 X=VAL (A%)

30 B$=" EST UNE ANNEE BISSEXTILE"®
40 PRINT AS+BS

S0 PRINT X+638SPC(2)$§" NE LTEST PAE”
RUN

1984 EST UNE ANNEE BISSEXTILE
1990 NE LTEST PAS



Les mots suivants ne peuvent &tre utilisés comme nom dc variable -

ABS
ACTION
AND
ASC
ATN
AUTO

BRIGHT

CALL
CHRS
CLEAR
CLOAD
CONT
cOs
CURSORX
CURSORY
CSAVE

DATA
DEF
DELIM
DISK
DIM
DISPLAY

EG
END
ET
EXP

FN

FOR
FOUND
FRE

Annexe 1

Mots réservés

GR
GOSUB
GOTO

IF
INIT
INPUT
INT

KEY

LLFTS
LEN
LET
LINE
LIST
LLIST
LOAD
LOG
LPEN
LPRINT
LPOS

MID$
MODEM

NEW
NEXT
NOT

ON
OR

PAGE
PELCK
PLAY
POKE
POS
PRINT

R

READ
REM
RENUM
RESTORE
RETURN
RIGHTS
RND

RUN

SAVE
SCRFEEN
SCROLL
SETEG
SETET
SGN

SIN
SOUND
SpPC

SQR
STEP
STICKX
STICKY
STOP
STORE
STRS

TADB
TAN
THEN
TO
T

USR

VAL

Les signes mathématiques et de ponctuations nc peuvent pas non plus étre utilisés.
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Espace memoire du Z 80

Annexe 2

Carte mémoire

-1

FFFF =Y

Espace adressable
avec combinaison
VG 5216 + VU 0031

000

Espace adressable
avec
Extension VG 5216 (16K)

—05535(—&“1"")

Z0O—wnZm= X

= —16384 (—&"4000)

E000(memsiz)

Zone de calculs

TFCA(stktop)

Pile

(fretop)

mémoire utihsateur

mémoire tampon BASIC

(arytab)

mémoire vaniable BASIC

mémoire utilisateur

A9FC(txttab)

mémoirc de travail

47 DO

mémoire écran

4000

BASIC + moniteur

M
E
M
32768 (~&"8000™)
32767 (&“TFFF")
32714
R
A
M
18940
R
0
M




Annexe 3

Fonctions mathématiques

Un certain nombre de fonctions mathématiques qui ne sont pas propres
a BASIC-80 peuvent étre définies en BASIC-80 de la fagon suivante :

FONCTIONS MATHEMATIQUES Définition BASIC-80

SECANTE =1,/C05(%)

COSECANTE =1,/8IN(xX)

COTANGENTE =1 /TANCX?

SINUS INVERSE *=RTN(X/SOR¢ -X¥X+1)

COSINUS INVERSE “=RTN (X/SQRC-X¥X+1)34+41 5708

SECANTE INVERSE ':nme/snR(x*x-l +SGHNC(SGHCX)Y-13%1 . 5708
COSECANTE INVERSE *-i;!'l'N(X/SQR(K*X-T YI+CSCHNCK) -1)%1.5708
COTANGENTE INVERSE *=ATH(X>+1. 5708

SINUS HYPERBOLIQUE =(EXP(%)-EXP(-%))/2

COSINUS HYPERBOLIQUE =EXP(X)+EXP(-%))/2

TANGENTE HYPERBOLWQUE =£XP(-X)/EXP(RI+EXP{(-%))>%2+1
SECANTE HYPERBOLIQUE =2/(EXP(XK)>+EXP(=X))

COSECANTE HYPERBOLIQUE =2/¢EXP(X)-EXP(-X)>)

COTANGENTE HYPERBOLIQUE =EXP{-X3/(EXP(X)-EXP(-x))>¥2+1
COSINUS HYPERBOLIQUE INVERSE =LOG(X+SOR(XXX+1))

COSINUS HYPERBOLIQUE INVERSE =LO0G(X+SQRCXEX-1)).
TANGENTE HYPERBOLIQUE INVERSE =L0GCC1+X)/(1-X)) /2
SECANTE HYPERBOLIQUE INVERSE =LOG((SGRC-X¥X+1)+1) /%
COSECANTE HYPERBOLIQUE INVERSE =LOG((SCN(X)XSQRCXEX+1)+1)/%

COTANGENTE HYPERBOLIQUE INVERSE =LOG((X+1)/(%-13)/2

¥ Pour les fonctions inverses, X représente la valeur du Sinus, Cosinus, efe.

87



Annexe 4 Codes des

Caractéres Textes
(ASCII - HEXADECIMAL et CLAVIER)

CS Code service (voir Annexe 6)

0 1 2 3 4 5 6 7

IBERARI

38

4 . L 4 4
- " T T - E : EEEE :I:EE L] _'EE H- C H - »
0 1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14 15
H aa [
o LGS S 6 HESH s HeSE JE:jmm
8 y A B C . D B T
16 17 18 19 20 21 22 23
] 1 [] 1 ] 1] 11 )| 1T
N . . - - - - H - B /N
S nagN i i - i sizgs : -
HH T T T _|1||_— I a |r1|1|— ||||||-
10 w11 12 é 13 U U4 i 15 ¢ 16 a 17 a
24 28 28 29 30 31
IT LLL I -
: i : H H : H HeSH Helh
= = - ] [ 1 1 1 FHL
T T 11t 111 11T ] {
18 a4 19 ¢ 1A éd IB é&é 1C £ 1D 1E 1F
32 33 34 37 38 39
u. as o | H] B An 1 []
—_II ””_—' . - IIlIl[- ARASEES
20 21 1 22 23 # $ 25 % 26 & 27 ;
41 42 43 a4 45 46 47
[ JTT | || [] n :
- H | <
1 an u » - (] B i L]
E_ ] n as J 1 = n . »
1t IARRAA It || 1
29 ) 2A ¥ 2B + 2C y 2D - 2E 2F L
48 50 51 52 53 54
1 ] [] T [ ! ]
£ H EEH R : i :
s ] d . a E »
I" B - s ] ]
1t T T LS It EEEEN|
30 0 -3 1 32 2 33 3 3 4 35 5 136 8 37 7
56 58 59 61
] n T 8| ] INEBEE| T ]
1 u T 1l [ P 1111 I ]
: S icsis s et s £ics. e :
] H : IT :a H

-]
LX)
=
o
>
&
A
A
W
7
]
W
1



XX -+— Code ASCII

{ﬂ
Code HEXADECIMAL —» HH X —<— Touche clavier
64 85 66 67 68 69 70 ral
H H H sEei H g 2 :
TTIII_ LIl lld IIIIII—‘ ||||||- 2 s 1T |111:|_
40 e 41 A 42 B 43 C 44 D 45 E 46 F 47 G
72 73 74 75 76 77 78 79
D - _ | _ ﬁ
n_u_ Llllll_: - HHH ] . i HHHTE 1_11_ EEEanEy
48 H 49 I 4A J 4B K 4C L 4D M 4E N 4F (o]
80 81 82 83 84 85 86 87
s i H s i G ﬁ
-J 11T 1 Ill_ 1|!|1|_- 1T |8 BE BN - |]h |||||;
50 P A5l Q 52 R 53 8 54 T 55 U 356 vV 57 w
88 ; 89 90 92 93 94 95
a . s == i HHH B o 5e H
H  HHH SH HHHHH R H H
THITTT H 1 . 1111 H :: : I i ll-- I
S8 X 59 Y SA z 5B [ 5C 5D ] SE A SF —
96 97 98 99 100 101 102 103
Hy A e A B [
T T ] ] =] a = g an » 11
5 2 - - s & s
B B T |||:||- T : —|| i
ol 61 a 02 b 63 ¢ od d 65 e 66 f 67 g
105 106 108 109 110 11
um = HHH HHH HH
sQiE o i i S i i
o ] ] [ 1] = =] 2 - - »
1T 1 aandan 11 T 1 IRBRENI
h o i i 6B k 6&C I 6D m oL n oF o
115 116 117 118 119
HHE FyH 0 AR B
H L1 L1 L _I.Illll'- __Ll.ll_._ IIIIII— _|II= IIIIII-
P 72 r 73 s 74 t 75 u 76 v 77 w
120 121 122 123 124 125 126 127
1 5} I T 3
| 11 11 AEENE
|uu-. E ||||||P HHH
78 x 79 Yy 7A z 7B 7C | 7D 7F.
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Annexe 5 Codes des
Caracteres Graphiques
(ASCII - HEXADECIMAL et CLAVIER)

0 1 2 3 q 5 6 7
0 1 2 3 -7 B s 6 7 g
8 9 10 A 12
8 0 A B C

16 17 18 18 20

_ - (1111 "
10 - 11 12 é 13 u 14 i 15 ¢ 16 a 17 a

24 26 28
18 a &

32
20

40
28 (

48___

30 0

56
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-~ Code ASCII
X «— Tuuche clavier

Code HEXADECIMAL —~ HH

G

103
111
119

-~
-~

47

102
110
118

" P

70
=|||:
E 46 F

;

69
CITTT]
45

101
109

117

1 mD _ =
MHHH o i
e e - -
] o b 51 2
] Q iy
1 i |
o ; 0
B < H W -
< il
T m M= - 1o L .
] - =
8| N H g -
: < " " e e
I Q 13 - i wy - r~
< i assasl.) ieee  hd
2 2 E R g es
H e .. B
1 =t __w LL ﬂ ﬂ

jalmislcle]
X
96
104
aas
h
112
P

58
60
;
70

40

64
@

72
HH
b1
H

80
P

88
| EREEN)

48

1
7F

126

125
7D

124
C

123

122

Th

121
x 79

120
78
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' Annexe 6

VG5000

Code des fonctions de service

Ces codes de service peuvent étre utilisés  Pintérieur d'un programme avec
I'instruction CHRS (...).
Certains codes ont le méme effet que certaines touches clavicr.

Code CIIRS
Touche clavier Mode texte Modec graph. En mode texte et graphique
- 0 128 = Aucune action
- 1 129 = aucune action
EFFC 2 130 = effacement du caractere
a gauche du curseur
RET 3 131 = retour chariot et
interligne
EFFL 4 132 = cffaccment depuis le
curseur jusqu’a la fin de
la ligne
INSC 5 133 = inscrtion d’un caractére a
la position du curscur
INSL 6 134 = inscriion d'une ligne
(2] 7 135 = déplacement du curseur
d’'un caractére vers la
droite
EI 8 136 = déplacement du curseur
d’un caractére vers la
gauche
{*] 9 137 = déplacement du curscur
d’une ligne vers le haut
lI‘ 10 138 = déplacement du curseur
d’unc ligne vers le bas
- 11 139 = pas d’action
17 140 = retour du curseur au
départ X=1,Y=0
RET 13 141 = retour chariot ¢t
_ interligne
14 142 = émet un “bip” sonore
15 - 143 = autorise la visualisation
30 158 = effacement de I'écran
sous le curseur
EFFE 31 159 - effacement de I'écran ;

curscurcn X=1,Y=(.
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Annexe 7

Grille écran
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Cemrsaees
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Annexe 8

Grille caractéres
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Annexe 9

Schéma des Prises
(Vue AR du VG5000)

e e L

Prise magnétophone
I masse

2 masse

3 massc

4 rouge (micro)

5 blanc {casque ou ligne)
6 noir (télécommande)

7 masse

8 masse

Prise péritélévision
I Commande rapide
2 Massc

3 Bleu

4 Sync.

3 Rouge

O Commande lente
7 BF

4 Vernt

Prive alimentation

4 5
1 NC
———— 1 2-12V
) 3+ 3V
4412V
3
2 5 Masse

01 1 1 4 § & ¥ &8 9 I I 1@ B W B 6 (7 W68 19 20 21 2 B 2 Nuwéoconnecteur
A S, . R W S e e e e e

AR R EEEEEEEEEEE RS
Connecteur bord de carte
RFSHI 7 SoundEx 14 D. 21 A4 2R AS 3 Dy 2 INTEX # WAITE
NC § MI 15 Da 2 A, 29 A, 36 D, 43 TE,
+5V 9 WR 16 Ap 5A, o Ag 7D, 44 CE;
+5V 10 TORO 17 Ap p) 12V A, 38 MRL 43 CSROM]
CE, 11 Reset 18 Ay 351V 32 Ap ¥ RD 46  Masse
CE; 12T 19 A, 26 A, 33 A 41 RISIT 17 Masse

CE, 13 D, 20 A, 27 Ay 34 D, 41 Horl 48 NC
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