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AVANT-PROPOS X

INTRODUCTION

Le BASIC Etendu a Virgule Flottante (Palsoft) est le langage BASIC évolué utilisé par
1'ITT 2@2¢. Le BASIC a &té &tendu parce gque 1'ITT 292 possidde des fonctions spécialisées
qui ne sont pas disponibles sur d'autres ordinateurs utilisant le BASIC. L'ajout de
quelgues mots nouveaux au BASIC permet 3 tout utilisateur de 1'ITT 2828 d'expleoiter immé-
diatement ces fonctions spécialisées; parmi ceux-ci, vous trouverez le graphisme couleur
en large et haute résolution, les figures et les leviers de commandes.

Ce manuel expose les caractéristiques particulifres du B.E.V.F. Ce n'est pas un manuel

d'dnitiation & la programmation, puisque ITT fournit pour cela un manuel d'utilisation

séparé (le BASIC Entier).

Ce manuel suppose que vous connaissiez le BASIC et gue vous désiriez connaltre les nou-
velles possibilités qu'offre le B.E.V.F.

Le chapitre 1 ("premiére approche") est un rapide résumé des possibilités offertes par le
langage. La suite du manuel décrit soigneusement et complétement la formulation, la syntaxe
et le fonctionnement de chaque instruction.

Afin d'éviter la déception et la contrari&té que certains manuels peuvent causer, celui-ci
indique les moments ol des erreurs de programmation peuvent vous Provogquer certaines
difficultés, des symboles spéciaux attirent votre attention sur ces points.

La méthode utilis@e pour décrire le B.E.V.F. est un langage assez simple en lui-méme, vous
Vous apercevrez gu'aprés un court moment d'adaptation, il permettra d'accé&lérer votre
compréhension de ce qui est, 4 proprement parler, l&gal et illégal dans ce langage. Vous
n'aurez pas 4 affronter d'incessantes ambigliités concernant 1'interprétation d'une phrase,
comme cela peut arriver dans une description litté&raire d'un sujet technigue.

Les programmeurs confirmés trouveront ce manuel particuli@rement utile. Les programmeurs
débutants doivent se rappeler gqu'ils ne seront bientSt plus débutants et apprécieront
l'effort important gue nous avons fait pour fournir un manuel extrémement complet,

UTILISATION DU MANUEL

Ce manuel suppose gue vous ayez un minimum de connaissances sur le langage BASIC. Si vous
n'é&tes pas familiarisé avec celui-ci, le manuel du BASIC Entier vous fournira une intro-
duction a ce nouveau langage puisque ces deux BASIC ont de nombreux polnts communs.

Nous vous recommandons de charger en mémoire le B.E.V.F. guand vous consulterez ce manuel,
afin de pouvoir essayer sur votre ITT 2@2¢ tout ce que ce manuel explique et suggére.

Le caractére de reconnaissance du B.E.V.F. (]) qui s'affichera sur 1'&cran vous indique
gue vous travaillez en BASIC Etendu 3 Virgule Flottante.

Référez-vous & l'annexe A pour savoir comment charger le BASIC Etendu 3 Virgule Flottante

(B.E.V.F.) dans votre ordinateur. Il y a deux termes gque vous devez connaitre en abordant
oo manusl. Ls mobt "ayntone" faltk sEf€felide 4 ld SCLUCTUCLE d'une commande ou d'une 1nstruc-—

tien de l'ordinateur. Le wverbe "interpréter" se ré&fzre 3 la maniére dont 1'ordinateur
essaye d'analyser ce gue vous avez tapé, en distinguant les différentes parties de

L.
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1'instruction pour pouvoir 1l'interpréter. Par exemple la syntaxe du B.E.V.F. vous permet
d'écrire 12 X 5 = 4 #% 3 A 2.

guand le B.E.V.F. interpriéte ces informations, il distingue d'abord 12 comme numéro de

ligne du programme, puis considére X5 comme un nom de variable arithmétigque, puis évalue
3A2 3 9, le multiplie & 4 et assigne le total (36) & la variable dont le nom est X5.

Le chapitre 1 est une wvue d'ensemble de nombreuses commandes du B.E.V.F., pour ceux gui
ont peu d'expérience de la programmation en BASIC. Il introduit des concepts initiaux.
avec des exemples commentés gque VOUS POUrre:z essayer sSur votre ordinateur.

L'annexe B donne des "tuyaux" pour &diter les programmes en B.E.V.F.

La notation introduite au début du chapitre 2 sert 3 décrire la syntaxe du B.E.V.F. de
manidre concise et sans ambiguité&. Elle vous permettra d'&pargner votre temps pour savoir
comment les instructions doivent &tre structurées dans leur construction.

Vous n'avez pas besoin d'utiliser cette notation pour vous-méme, mais elle vous aidera

i répondre 3 certaines guestions gqui ne sont pas particuliérement abordées dans ce manuel.
Par exemple, les crochets ([,]) indiquent le caractére facultatif d'une partie d'instruec-
tion. Les accolades (},|) servent i indiquer le caractére répétitif d'une partie d'ins-
truction.

Par exemple:

[LET] € = 3 indique gue le mot LET est facultatif et peut &tre omis.

REM I?caractéref] indigue gue les REMarques sont constitufes du mot REM éventuellement
suivi d'un ou plusieurs caractéres.

Les abréviations et définitions syntaxiques du chapitre 2 sont présentfes dans un ordre

logique pour ceux gui weulent savoir comment nous avons construit ce systéme de symboles
et de définitions.

51 vous préférez ignorer cette construction vous pouvez Vous référer au glossaire alpha-
bétigue des termes syntaxiques de l'annexe N, gquand vous en aurez besoin dans le manuel.

Les chapitres 3 3 1@ donnent des explications détalllées sur toutes les instructions du
B.E.V.F. groupées par fonctions. 5i vous recherchez précisément une instruction, un index
alphabétigue des instructions se trouve en derni2re page de ce manuel.

Enfin, beaucoup de documentation complémentaire est contenue dans les annexes de la fin
du manuel.

Précédant un paragraphe, indique une caractéristigue inhabituelle gui doit
attirer votre attention.

Précédant un paragraphe, décrit des situations oll vous risguez d'effacer le
@ B.E.V.F. de la mémoire et de perdre votre programme. Vous auriez alors a recom-

mencer depuis le début

"



CHAPITRE 1 :

PREMIERE APPROCHE

COMMANDES EN MODE IMMEDIAT

Tapez au clavier le texte suivant:

FEINT 1@ - 4

puis appuyez sur la touche marguée | RETURN |.

B.E.V.F. affichera immédiatement & sur 1'é&cran.

L'instruction PRINT gue vous avez introduite s'est exécutée aussitdt que la touche a &té
enfoncée,

B.E.V.F., aprés avoir calculé l'opération qui suivait PRINT, a affiché& 6, le résultat.

Maintenant, introduisez ceci au clavier:
PRIMT 1/2, 3#10Q

(# est 1l'opération multiplication celui de la division).
Aprés avoir enfoncé la touche | RETURN |, B.E.V.F. affiche:
;5 3@

Comme vous le constatez, B.E.V.F. effectue les divisions, multiplications, soustractions
et additions. Notez que la virgule (,) intercalée entre les opérations de la commande
PRINT a permis l'affichage de deux valeurs en simultané. L'utilisation des (,) dans les
PRINT divise les lignes de 4@ caractéres en trois cclonnes ou "champs de tabulation".

Reportez-vous au paragraphe sur les champs de tabulation décrit avec la commande PRINT
au chapitre 6. '

COMMANDES EN MODE PROGRAMME

Les commandes telles la formulation "PRINT" que vous venez d'utiliser sont appelées des
commandes en mode immédiat.

Il ¥ a un autre type de commandes, appelées commandes en mcde programme. Pour exécuter
une commande en mode programme, la commande doit commencer par un numéro de ligne, c'est-
d-dire un nombre entier compris entre @ et 63999,

Tapez au clavier les lignes suivantes:

1@ PRINT 2 + 3
2@ PRINT 2 - 3

(N'oubliez pas gu'une ligne doit &tre suivie d'un retour de chariot, c'est-3-dire en
appuyant sur la touche }.

Une séquence de commandes (avec n° de ligne) s'appelle tout simplement un programms. Au
lieu de s'exécuter imm&diatement, les commandes sont stockées dans la mémoire de votre
ITT 2@28.

Et aprés avoir tap& RUN puils appuyé sur RETURN , les instructions s'exécutent, 4'abord
l'instructicon ayant le plus petit numéro de ligne, puis toutes les suivantes, séquentiel-
lement, dans l'ordre croissant des numéros de lignes, jusqu'3 ce gue le programme soit

fTfTfARREIRNERRIARNAORONRE R MO
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entiérement ex&cuté.

Supposons gue vous tapiez RUN maintenant (N'oubliez pas que | RETURM | doit 8tre pressé

i chagque fin de ligne), le B.E.V.F. affichera sur votre écran TV:
5
=1

Dans l'exemple précédent, nous avions introduit la ligne 1@ avant la ligne 2@, cependant
1'ordre des lignes a4 l'introduction par le clavier n'a aucune importance, B.E.V.F. se

charge toujsirs de tsut remettre en ordre eroissant.

Pour éditer sur 1'&cran le listing complet du programme classé par numéros de lignes

croissants, tapez la commande suivante:
LIST
B.E.V.F. affiche:

1@ PRINT
73  PRINT

+

#a 3
LA

Il est parfois nécessaire de supprimer une ligne dans on programme. Pour cela, il suffit
de taper le numéro de la ligne 3 enlever puis de presser la touche |RETURN ].

Tapez:

ig

LIST

B.E.V.F. affiche:

2@ PRINT 2 = 3

La ligne 1@ a disparu du programme. Pour réinsérer de nouveau une ligne 1¢, tapez 1@
suivi de 1'instruction gue vous'désirez faire exfcuter au B.E.V.F. (sans oublier bien siir

la touche ].

Entrez l'instruction suivante:

1 PRINT 2 % 3

LIS
B.E.V.F. affiche:

¢ PRINT 2 % 3

28 PRINT 2 - 3

Il n'est pas obligatoire, pour changer la ligne 1§, de la supprimer puis de la réécrire
avec une nouvelle instruction, il suffit de taper la nouvelle ligne 1% (sans cublier

[RETURN]), le B.E.V.F. détruira automatiquement l'ancienne instruction.

Entrez l'instruction suivante:

1§ PRINT 3 - 3
LIST

B.E.V.F. affichera:

1@ PRINT 3 - 3
23 PRINT 2 - 3

13
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11 est conseillé de laisser un intervalle (par exemple 1@) entre chaque numéroc de ligne,
pour pouveoir, éventuellement, insérer des instructions supplémentaires au programme.

5i vous voulez détruire le programme gqui est en mémoire, tapez NEW.

5i vous avez termingé d'exécuter un programme, et que vous é&tes sur le point d'en commencer
un autre, n'oubliez pas d'intercaler la commande NEW. Ceci pour éviter un mélange entre
l'ancien et le nouveau programme.

Entrez la commande sulvante:

MWEW

B.E.V.F. affiche:

Im

Entrez maintenant la commande:
LIST

B.E.V.F. affiche:

Im

Ce gui montre que le programme n'est plus dans la mémoire.

FORMAT DES NOMBRES

Attention, la notation anglaise est utilisé&e: la virgule frangaize (,) pour séparer la
partie entiére de la partie décimale est un point (.) en anglais.
Abandonnez donc la virgule frangaise et remplacez la par un point.

Nous allons maintenant parler des formats d'affichage et de calcul sur les nombres du
B.E.V.F. P

La précision des nombres dans un stockage interne est de 9 chiffres. Quand un nombre est
affiché&, ces 9 chiffres sont affichés; un nombre peut avoir un exposant (puissance de 1@).

Avec le B.E.V.F., les nombres réels (appelés aussi nombres 3 virgule flottante) doivent
8tre compris entre -1 % 1@ A 38 et 1 # 19 A 38, sinon un message d'erreur s'affichera.
Néanmoins, il est possible gu'en utilisant les additions et les soustractions, wvous puis-
siez générer des nombres aussi grands gue 1.7 # 1§ A 38 sans que le message d'erreur se
déclenche.

Un nembre dont la wvaleur absolue est inférieure a4 3 #% 1@ A -39 est considéré comme égal

4 Zéro par le B.E.V.F.

Enfin, les waleurs des nombres déclarés comme entiers doivent &tre comprises entre -32767
et 32767.

Quand un nombre s'affiche, le format sur 1'&cran respecte les régles suivantes.

l - 5i le nombre est négatif, un signe (=) est affiché&.

2 - 5i la waleur absolue du nombre est un entier entre # et 999 9%9 999, le nombre est
affiché dans un format d'entier.

3 = 5i la valeur absplue du nombre est plus grande ou &gale & @.@1 mais inférieure 3
393 539 999.2 le nombre est affiché en format virgule flottante et sans exposant.

MGl LLELENEEEREEEENNNENNY
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4 - 5i le nombre ne rentre pas dans les catégories 2 ou 3, la notation scientifique est
utilisée. La notation scientifique est utilis&e pour l'affichage des nombres réels et
se présente comme Suit:

SKOKENKKKEXAESTT

Chague X est un entier de @ a 9.

5 est le signe du nombre, rien pour un nombre positif et (=) pour un négatif.

Un chiffre non nul est affiché avant la virgule. Les B autres chiffres de la mantisse
suivent la virgule,

Un E affiché annonce 1l'exposant, S désigne alors le signe de 1l'exposant, suivi de deux
chiffres (TT), représentant la valeur de 1'exposant.

Les zéros inutiles (avant la virgule ou en gueue de nombre) ne sont jamais affichés.
Les deux chiffres de 1l'exposant sont toujours affichés méme si le premier est un zéro.
1.a valeur d'un nombre en notation scientifigue est &gale 3 la partie & gauche de E
multipliée par 1@ &levé & la puissance de 1'exposant.

Voici des exemples gui illustrent les régles &noncées précédément:

NOMBRE FORMAT D'AFFICHAGE
+1 1

=1 -]

623 6523

—-23.460 -23.46

L5, 72ES 4572000

1 %18 A 2¢ 1E + 2¢
-12.34567596 # 1@ A 1@ -1,.2345679E + 11
LRelnfelolelofnin]e] 1E + @9

999599999 999999999

Un nombre intreoduit par le clavier ou utilisé comme une constante dans un programme, peut
avolr autant de chiffres désirés, jusgu'a 38 mais seulement les 1@ premiers seront signi-
ficatifs (le 1@iéme est d'ailleurs arrondl).

Par exemple tapez:
PRINT 1.23456787654321
B.E.V.F. affiche:
1.234567E8

EXEMPLE DE GRAPHISME COULEUR
Tapez:
GR

Cela effacera les 2@ premiéres lignes de 1'é&cran et laissera l1'affichage des 4 derniéres
lignes du bas.
Votre ITT 2@2@ est maintenant en mode graphigue couleur large résolution.

Introduisez au clavier:
COLOR = 14

B.E.V.F. affichera le caractére ] et le curseur mais B.E.V.F. a sélectionn& une couleur

15



jaune.
Entrez maintenant:
PLOT 2¢, 2¢

B.E.V.F. tracera alors un petit rectangle jaune au centre de votre écran. Si le rectangle
n'est pas jaune, c'est que votre té&lévision est mal ajustfe, modifiez alors la couleur
ou la teinte du recepteur pour obtenir un rectangle de couleur citron.

Tapez ensuite:
HLIN @, 3@ AT 2¢
B.E.V.F. tracera alors une ligne horizontale entre la colonne @ et 3@ de l'écran et & la

ligne 2@.
Entrez maintenant:
COLOR = &

pour changer la couleur, puis tapez:

VLIN 1@, 30 AT 3¢

Nous wvous en apprendrons plus sur le graphisme couleur large résclution plus lein dans ce
manuel.

Pour revenir au mode texte, tapez:

TEXT

Les caractéres apparus sur l'@cran proviennent de la transformation des informations
graphigues en texte,

Quand wvous affichez des réponses 3 des calculs (PRINT) il est souvent nécessaire d'accom-
pagner ces résultats par du texte explicatif.

Entrez au clavier:

PRINT "UN TIL;'E':'- EST EGAL AN, 1/3

B.E.V.F. répondra:

UM TTERS EST EGAL A EEEREEEEE

FORMATS D'AFFICHAGE

Comme nous avons vu ci-dessus, 1'insertion d'une wvirgule (,) dans un ordre PRINT provogue
l'affichage de la valeur numérique espacée du texte (champ de tabulation). 5i on utilise
le point-virgule (;) au lieu de la wvirgule, le nouvel affichage se sera alors collé au
dernier affichage présent sur 1'écran.

Essayez les exemples suivants:
PRINT 1, 2, 3

1 ) 3
PRINT 1; 2; 3

123

PRINT =1 2; =3

=12-3
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Le petit programme gui suit demande une valeur au clavier et utilise cette valeur dans le
calcul et 1l'affichage de la ligne 2@

1@  INPUT R

2¢ PRINT 3.14159 % R # R
RLUN

ER N

314,159,

Expliguons ce gu'il s'est passé&; guand B.E.V.F. rencontre 1'instruction INPUT, il affiche
un point d4'interrogation (?) sur l'é&cran, et attend gue wvous lul introduisiez un nombre.
guand vous 1l'avez fait (1@ a &té& introduit dans l'exemple) le nombre est assigné a la
variable R.

L'instruction suivante est alors effectufe (ligne 2@ dans 1'exemple). Quand la formule
gui suit l'ordre PRINT est exécuté la valeur 1@ est substitufe 3 R & chague fois gue R
apparalt dans la formule.

Donc la formule devient:

3.14159 % 1@ % 1@ c'est-3-dire 314.159.

Vous aviez déj3 deviné, ce programme exemple calcule la surface d'un cercle de rayon R.
Si vous voulez calculer la surface de différents cercles, vous pouvez exécuter a nouveau
le programme par des ordres RUN successifs.

Mais 11 y a plus simple, il suffit d'ajouter une ligne au programme:

g GOTO 1@
RUN

7 1d
154,155

3
2B8.27H31

7 4.7
69.34977231
a5

BREAK IN 1@
]

Fan inserivant 1'instruction GOTO 1@ & la fin du programme vous le faites revenir en ligne
19 aprés l'affichage de chagque calcul de surface.

Nous aurions pu continuer indéfiniment, mais nous avons voulu nous arréter aprés le calcul
de la troisigme surface. L'arrét est provegué en tapant CONTROL C au clavier (enfoncer

la touche puis sans la reldcher, enfoncer la touche [C]) puis (RETURN ).

Cela permet d'interrompre 1'exécution d'un programme et de l'arréter. L'utilisation du
CONTROL C permet l'arrét de n'importe quel programme aprés 1'exécution de l'instruction

an cours.

Essayez.

NOMS DES VARIABLES

La lettre R dans le programme gue nous venons de faire tourner a £té appel&e variable.
C'est simplement une location mémoire dans 1'ordinateur, identifiable par la lettre R.
Un nom de wariable doit commencer par une lettre de 1l'alphabet et peut &tre suivi par

1



tout caractére alphanumérigue. Un caractére alphanumérique est une lettre de 1'alphabet
de A 3 Z ou un chiffre de g 3 9.

Un nom de variable peut avoir jusqu'da 238 caractéres, mais la reconnaissance du B.E.V.F.
se limite aux deux premiers caractéres du nom de la wvariable,

Par exemple, les noms RUE DU CHAT et RUEE se référent 3 la méme variable.

Dans un nom de variable tout caractére alphanum&rique aprés les deux premiers du nom est
ignoré, a moins gu'il ne s'agisse d'un "mot réservé". En effet, certains mots du B.E.V.F.
sont réservés & des instructions spécifiques. N'utilisez pas ces mots comme noms de
variables en partie d'un nom de variable. Par exemple FEND est interdit car END est un
"mot réserva".

Les "mots réservés" du B.E.V.F. sont donnés et expliqués dans l'annexe F du manuel.
[

Les noms de variables se terminant par un % ou un % ont une fonction spéciale, nous le
verrons plus tard dans le chapitre (cf. VARIABLES REELLES, ENTIERES ET ALPHANUMERIQUES).

Volei guelgues exemples de noms de variables autorisés et interdits par B.E.V.F.:

AUTORISES INTERDITS
TP T (un nom de wvariable ne peut 8tre un mot réservé)
i A i
Eg;;ﬁ RGOTO (un nom de variakle ne peut contenir un mot réservé)
M1E

L'assignation des variables peut se faire comme nous l1l'avons vu avec 1'instruction
d'assignation LET.

Essayez les exemples suivants:

.

PRINT A,A % 2

5 14

LET Z = 7

PRINT Z,Z-A

7 2

Comme le montrent ces exemples, le LET est une instruction optionnelle pour une assigna-
tion.

B.E.V.F. se "mémorise" les waleurs assign@es aux variables par ce type d'instructions.
La "mEmorisation" utilise de la place mémoire pour stocker les waleurs des variables.
Cette réservation de place mémolre est conservée jusgu'ad ce gu'une des guatre commandes
ci-dessous soit effectuée.

1 = Une nouvelle ligne de programme est introduite ou bien une ancienne est supprimée.
2 = Une commande CLEAR est exécutée

3 - Une commande RUN es5t exécutée

4 - Une commande MNEW est exécutée

Four finir, guelque chose d'important: les variables numériques ont automatiquement les
valeurs @ tant gu'elles n'ont pas &té& assignées.

Essayez ceci:

PRINT Q, Q + 2, Q # 2
@ 2 @
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Une autre instruction: REM, abréviation de REMargue.

Cette instruction est utilis&ée pour insérer des commentaires, mots ou remarques dans un
programme. guand B.E.V.F. rencontre une instruction REM, le reste de la ligne est ignoré.

Cela sert principalement d'aide au programmeur et n'a pas de fonction particuli&re dans
un programme précis.

IF...THEN, LES TESTS

Ecrivons un programme qui vérifie gi un nombre introduit par vous au clavier est nul ou
non. C'est impossible avec les instructions gue nous avons préalablement vues. Nous avons
besoin d'une instruction gui ex&cute un branchement conditionnel sur une autre instruction:
c'est l'instruction IF...THEN

Tapez MEW et introduisez le programme suivant:

1@ INPUT B

2@ IF B = @ THEN GOTO 5§
3¢ PRINT "MON-NUL"Y

L GOTO 1@

5@ PRIMT "NUL™

6@ GOTO 1@

7 1'exécution de ce programme, un point d'interrogation sera affiché et 1'eordinateur
attendra gue vous lui donniez la valeur affectée & B. Tapez n'importe quelle wvaleur.
L'ITT 2@2¢ exécutera alors le test [F...THEN.

Entre le IF et le THEN, il y a une aszertion, c'est-a-dire deux expressions séparfes par
un des symboles suilvants:

SYMBOLE SIGNIFICATION

= plus grand que

< plus petit gue

<> Or =< différent de

<= plus petit ou é&gal a
»= plus grand ou &gal &

L'instruction IF est vraie ou fausse selon gque 1l'assertion est yraie ou fausse. Dans notre
présent programme, par exemple, si B vaut zéro alors 1l'assertion B = @ est vrale et
1'exécution du programme est enchainge par THEN et 1'instruction GOTO 5@.

Respectant cet ordre 1'ordinateur continuera le programme en sautant a la ligne 5@ et
affichera le texte NUL., Puis l'instruction 6 GOTO 1@ renverra le programme 3 la demande
de la ligne 1¢.

Essayez maintenant le programme suivant pour comparer deux nombres (N'oubliez pas de taper
MEW pour détruire l'ancien programme) .

1@ INMPUT A, B

?¢ IF A <= B THEN GOTO 5@

3@ PRINT A EST PLUS GRAND"

4@ GOTO 1@

5@ IF A < B THEN GOTO B@

B¢ PRINT "ILS SONT EGAUX"

¢ GOTO 1@

B PRINT "B EST PLUS GRAND"

9@ GOTO 1@ "



Aprés l'ordre RUN, la ligne 1§ affichera un point d'interrogation et attendra gue wvous
introduisiez deux nombres, séparés par une virgule.

A la ligne 2@, si A est plus grand que B, l'assertion A <= B est fausse, le THEN GOTO 5@
est ignoré. Le programme continue donc son exXécution 3 la ligne 3@ en affichant le texte
A EST PLUS GRAND et finalement, la ligne 4@ renvoie l'ordinateur 3 la ligne 1f.

2 la ligne 29, si A est &gal a B, A <= B est vral et 1'ordinateur saute 3 la ligne 5@
puis & la ligne 6@ car l'assertion A < B est fausse et le texte ILS SONT EGAUX s'affiche.
Enfin, la ligne 7@ renveole l'ordinateur en ligne 1@ pour recommencer l'exécution du
programme .

5i 4 la ligne 2@, A est plus petit que B, A <= B est vrail et le programme saute la ligne
59. A la ligne 5@, A < B est vrai, donc THEN GOTO B¢ s'exécute et & la ligne 8@, le pro-
gramme affiche B ES5T PLUS GRAND et 1l'ordinateur est renvoyé au début.

Exécutez les deux programmes précédents plusieurs fois. Puis entrainez-vous 3 en concevoir
en utilisant l'instruction IF...THEN.

La manigére la plus facile de comprendre comment B.E.V.F. travaille est de créer ses
Propres programmes!

N'oubliez pas gue pour arréter ces programmes en cours d'exécution, il faut taper la
commande CONTROL C puis RETURN.

UN AUTRE EXEMPLE DE COULEUR

Essayons un programme graphigue. Notez 1l'empleoi de l'instruction REM pour les commentaires
Les deux points (:) sont utilisés pour séparer plusieurs instructions sur une mé&me ligne.
Aprés avoir introduit le programme ci-dessous, listez le et vérifiez sl wvous l'avez tapé
correctement. Puis exécutez le RUN.

@@ GR : REM INITIALISE LE MODE GRAPHIQUE

11 HOME : REM EFFACE LE TEXTBE

12¢ X =@:¥Y =5 : REM INITIALISE LES POSITIONS DE DEPART
138 XV 2 : REM FIXE LA VITESSE DES ¥

Thg vV T 3 REM FIMXE LA VITESSE DES Y

15 REM CALCUL D'UME NOUVELLE POSITION

16@ NX = X + XV : NY = Y + ¥V

17@ REM S! LA BALLE ATTEINT LES REBORDS ALORS REBOND

TA@ 1F NX > 38 THEM NX = 39 : XV = =XV
198 1F NX < @8l THEN NX = @ : XV = =%V
2¢@ IF NY > 39 THEN NY = 39 : YV = =YV
210 IF NY < ¢ THEN NY = @ : ¥V = =YV

220 REM DESSINE EN JAUNE UNE MNOUVELLE FPOSITION

230 COLOR = 14 : PLOT NX, NY

24P  REM EFFACE L'AMCIEMMNE POSITION

25f COLOR =@ : PLOT X, ¥

260 REM CONSERVE LA POSITION ACTUELLE

270 XK = NX*: Y = NY

28@ REM ARRET APRES 25@ DEPLACEMENTS

299 1 =1 + 1 : IF I = 25@ THEN GOTO 160

IgE@  PRINT "PQUR LISTER VOTRE PROGRAMME, TAPEZ 'TEXT'Y

La commande GR connecte votre ITT en graphisme couleur large résolution. I1 affiche aussi

en noir l'écran de 4@ X 4@ points, limite 1'affichage du texte & une fendtre de 4 lignes
de 4@ caractéres au bas de l'écran et sé&lectionne la couleur (COLOR) noire.
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HOME est utilis& pour effacer le texte restant sur 1'écran et positionner le curseur en

haut de la fenétre d'é&cran, clest-a-dire la ligne 2@ du mode rexte (@ 3 19 utilisés pour
1'&cran graphigue) .

L'instruction COLOR = des lignes 23¢ et 25¢ fixe la couleur des prochains points i des-—

siner.

L'instruction PLOT NX, NY de la ligne 23§ dessine un petit rectangle, de la couleur jaune
définie juste avant par 1'instruction COLOR =, & la position définie par NX et NY. N'ou-
bliez pas gue NX et NY doivent &tre des nombres compris entre @ et 39, sinon le rectangle
sera hors de 1'&cran et une erreur se produira.

De méme maniére, PLOT X, Y en ligne 25@ dessine un petit rectangle i la position spécifiée
par X et Y. Mais X et Y sont tout simplement les anciennes coordonnées de NX et NY,
conservées aprés le dessin du dernier rectangle, rectangle jaune, mais cette fois-ci en
noir i cause de l'instruction COLOR = @. Le nolr Etant la couleur du fond de 1'&cran, le
rectangle jaune semble disparaltre.

© REMARQUE: pour passer du graphisme couleur en mode texte, tapez:

TEXT

puis [RETURN].

La commande TEXT permet le changement du mode graphisme au mode texte. Ne tenez pas compte
des divers symboles affichés sur 1'écran; il s'agit de la conversion des caractéres gra-
phigques en texte.

Si la ligne 29¢ du programme VOUS parait ebscure; SOYeZ patient: elle sera expliquée dans
les pages gui sulvent.

Comme vous avez pu le constater, 1'ITT 2@2@ peut faire plus gu'utiliser des nombras.
Nous reviendrons au graphisme couleur aprés en avoir appris plus sur le B.E.V.F.

FOR...NEXT

Un avantage des ordinateurs réside dans 1'aptitude gqu'ils ont 3 exfcuter des tdches répé-
titives. Supposons gue noOus voulions une table des racines carrées des entiers de 1 a 1.
ta fonction du B.E.V.F. pour la racine carrée est SQR, s'employant sous la forme SOQR CXJ,
ol X est un nombre dont on veut calculer la racine carrée.

Nous pourrions écrire le programme gui suit:

@ PRINT 1, SQrR (1)
2¢ PRINT 2, SQR (2)
3P PRINT 3, SOQR (3)
) PRINT 4, SQR (L)
5@ PRINT 5, SQR (53
Y PRINT 6, SQR (6D
7@ FRINT 7, SQR (7)
s8¢ PRINT 8, SQR (8)
9@ PRINT. 9, SQR (93
16@ PRINT 1@, SQrR (19D

Le programme effectuera le travail, mais 1l est cependant particuliérement mal congu.
On peut l'améliorer nettement en utilisant 1'instruction IF d&ja wvue.

Tapez le programme suivant:




a
g N =1

2¢  PRINT N, SQR (N)

3 ON =N+ 1

4@ IF N <= 1§ THEMN GOTO 2¢

A 1'exBcution, l'affichage des résultats est similaire au programme de 1@ instructions
ci-dessus.

Examinons la maniare beaucoup plus simple d'obtenir le méme résultat.

En ligne 1@ il v a une instruction LET d'assignation, qui donne 3 N la valeur 1. A la
ligne 2@ 1'ordinateur affiche N et sa racine carrée, en utilisant la derniére valeur
affectée 3 N. La ligne 2@ est en fait:

20 PRINT 1, SQR (1)
et le résultat est affichs.

Une étrange instruction apparalt 3 la ligne 3@, c'est une assignation spéciale. Mathé-
matiguement MW = N + | n'a pas de sens. Cependant il faut remarquer gque dans une instruc-
tion LET le signe v—n ne signifie pas €galité, mais w=w veut dire "&tre remplacé par".
L'instruction prend simplement la derni2re valeur de N, lui ajoute 1 et l'assigne dans N.
Done, apr2s le premier passage en ligne 3@, N devient égal 3 2.

Comme 3 la ligne 4@ N vaut 2, l'assertion N <= 1¢ est vraie et le programme recule en li-
gne 2@, avec N valant 2.

Le résultat global est gue les lignes 2¢ 3 4@ sont répétées, en ajoutant chague fois

1 & N. Puis quand N prend finalement la valeur 12 2 la ligne 2@ alors 1la ligne d'apreés
incrémente N de 1 et l'assertion de la ligne 4@ devient fausse, la portion THEN est igno-
rée et le programme s'arréte.

On appelle cette technique de calecul: ITERATIONS ou BOUCLES. Comme on emploie &normément
cette technique en programmation, il y a des instructions spéciales du B.E.V.F. pour les
utiliser.

Regardez le programme ci-dessous:

1@ FOR N = 1 TO 19
28  PRINT N, SQR CN)
3 NEXT N

Le résultat d'affichage est exactement le méme que celui des deux Programmes précédents.

La ligne 1@ fixe N & 1. La ligne 2@ fait afficher les valeurs de N et de sa racine carrée,
A la ligne 3@ un nouveau type d'instruction apparait: NEXT N qui a pour fonction d'incré-

menter de 1 la valeur de N, et de remonter, si l'assertion N < 1@ est vraie, 3 l'instruc-

tion FOR. Le nom de N n'est pas spécifigue. Toute autre variable peut Etre utilisée, pour

autant gue le nom suivant le FOR et le NEXT soit le m@me. Vous pouvez par exemple, rempla-
cer M par Z1 dans tout le programme, il se serait exécuté exactement de la méme manidre.

Supposons gue wvous vouliez maintenant &diter une table des racines carrées pour les en-
tiers pairs entre 1@ et 2@. Le programme suivant s'en chargerait:

1p N =1g

28 PRINT N, SOQR (N}

3 N =N+ 2

Y9 1F N <= 2¢ THEN GOTO 2§

Notez la similitude entre ce programme et celui gui calculait les racines carrées des 1@
Premiers entiers. Ce programme pourrait aussi s'écrire en utilisant les instructions
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d'itEration FOR et NEXT.

1% FOR N = 1@ TO 29 STEP 12
2@ PRINT N, SQR (M1
I@ MNEXT M

La différence entre ce programme et celui gui utilise 1&g itératisns FOR.::NEXT réside
dans 1'addition du STEP 2. Ceci indigue au B.E.V.F. d'additionner 2 3 N, & chague fols,
au lieu de 1 comme dans le programme gui précédait.

5i le pas (S5TEP) n'est pas fixé le B.E. v.F. le considére comme valant 1. Bien sur le pas
{STEP) peut &tre suivi d'une variable.

Maintenant, si wvous woulez afficher un compte i rebours commencant & 1@, voici un pro-
gramme gui l'effectuera:

g 1 = 19

2@ PRINT 1

g 1 =1-1

L@ IE 1 == 1 THEM GOTO 20

Notez gue l'on peut savoir si T est ELUS GRAND ou ggal 4 1. La raison est simple: 1a
Harlablc I est décrémentée (c'est-3-dire on soustrait) de 1 3 chague fois gue la ligmne i@

s'exéeute. Dans les exemples précédents, on vérifiait g1 la variable &talt plus petite
ou Egale 4 une Lertalne valeur plafond.
L'instruction STEF gue l‘cn vient de voir peut aussi étre utilisge avec des nombres

L'instruction STEP gue 1l'on vient de wvoir peut aussi 8tre utilisee avec des udlures
négatifs. Cela se fait en utilisant un format éguivalent aux programmes antérieurs:

1@ FOR I = 1@ TO 1 STEP =1

28 PRINT 1

3@ MNEXT 1

Les boucles FOR...NEXT peuvent &tre aussi imbriquées.
En voici un exemple:

1@ FOR 1 =1 TO 5

7§ FOR J4 =1 TO 3

I PRINT 1, d

L@ NEXT dJ

5@ HMNEXT 1

Remarguez bien gue le NEXT J vient avant le MEXT 1. C'est di 3 1'emboltement de la boucle

J dans la boucle I.
Le programme ci-dessous est gerroné. Exécutez-le et vous vourrez ce gqu'il se passe:

@ FGR T =1 TO &
2@ FOR J = 1 TO 3
3@ PRINT 1, J

L@ MNEXT 1

S MNEXT J

I1 ne fonctionne pas car les boucles se croisent au lieu de s'emboiter. En effet lorsque le
NEXT 1 est rencontré toute mémorisation de la valeur de J dans la boucle est perdue.



LES TABLEAUX "

Il est souvent pratique de pouveoir accéder 3 un élément d'une table de nombres. B.E.V.F.
permet cela 3 travers l'utilisation des tableaux.

Un tableau est une table de nombres. Le nom de la table, appel& nom du tableau, doit &tre
n'importe quel nom de variable légal: A par exemple; le nom de tableau A est totalement
distinct et s@paré de la simple variable A, et on peut les utiliser tous deux dans un
méme programme.

Pour sé&lectionner un &lément de la table, on lie A i un index: c'est-a-dire gue pour
choisir le Ni&me Elément de la table, on place N entre parenth@ses et on le fait sulvre
A dans l'instruction.

ACN) est le Niéme &lément du tableaun A.

N.B.: dans ce chapitre nous n'indiguons gue les tableaux & une dimension, pour les ren-
seignements complémentaires & 1'utilisation des tableaux avec B.E.V.F., se référer au
chapitre 5: TABLEAUX ET CHAINES DE CARACTERES.

A(N) n'est qu'un &lément du tableau A et B.E.V.F. doit &tre renseigné sur la place i
allouer au tableau entier, en fait il demande la taille maximum possible du tableau. C'est
ce dont se charge l'instruction DIM.

En utilisant par exemple DIM A(15) on réserve une zone de mouvements pour 1'index allant
de @ & 15. Les index de tableaux commencent toujours 3 @; le tableau A sera donc dans ce
cas—-ci, déclaré pour contenir 16 &léments.

51 ACN) est utilis& dans un programme avant d'avoir &té& DIMensionné alors, B.E.V.F. ré-
serve automatiquement la place pour 11 &l&ments (index variant de @ a 1@).

Comme exemple d'utilisation des tableaux essayez le programme suivant, gqui trie une liste
de B8 nombres introduite par vous:

9@ DIM ACB) : REM FIXE LA DIMENSION DU TABLEAU A 9 ELEMENTS MAXI
@@ REM DEMANDE L'TWNTRODUCTIONDE & NOMBRES
11 FOR I = 1 TO B

128 PRINT "ENTREZ UN NOMBRE"

138  INPUT ACID

Th  NEXT 1

15¢ REM COMPARE LES 8 NOMBRES DEUX A DEUX
168 F = @ : REM INITIALISE L'INDICATEUR D'ORDRE
178 FOR I =1 TO 7

TB@ IF ACI) <= A{l + 1) THEN GOTO 24¢

198 REM INVERSE ACI) ET ACI + 1)

2@ T .= ACID

21@  ACIDY = ACI + 1)

220 ACL + 1) =T

233 F = 1 : REM L'ORDRE M'ETAIT PAS PARFAIT
4@ NEXT 1

250 REM F = @ SIGNIFIE L'ORDRE PARFAIT

26 IF F = 1 THEN GOTO 16¢ : REM RETRIER
27¢ PRINT : REM SAUTE UNE LIGNE

2B@ REM AFFICHE LES NOMBRES TRIES

299 FOR I =1 TO 8

3g@  PRINT ACID

T1@  NEXT 1

A la ligne 9¢, B.E.V.F. réserve la place pour 9 valeurs numérigues de A(@) 3 AC8). Les
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lignes 11¢ 3 l4@ introduisent dans 1l'ordinateur la liste des nombres dans le désordre.
Le tri s'effectue entre les lignes 17@ et 24@, en se déplagant dans le tableau et en
interchangeant chagque paire de nombres gui n'est pas en ordre. F est 1l'indicateur
d'ordre parfait: si F vaut 1 le tableau n'est pas trié, et la ligne 26@ demande 3 1'or-
dinateur d'améliorer le tri. Si une séguence compldte entre les lignes 17@ et 249 est
effectufe sans interchanger deux nombres, le tableau est trié, F est mis & z&roc et la
liste triée s'affiche sur 1'é&cran.

Notez gqu'un indice peut &tre une wvariable ou une expression.

“ GOSUB...RETURN ", SOUS PROGRAMMES

Encore deux instructions intéressantes: GOSUB et RETURN. Si votre programme utilise plu-
sieurs fois la m@me séguence d'instructions, vous pouvez utiliser les instructions GOSUB
et RETURN pour &viter la répétition de séquences d'instructions identigues dans leur
action plusieurs fois dans le programme.

A la rencontre d'une instruction GOSUB, B.E.V.F. saute au numérc de ligne suivant le
GosuB.

Cependant, B.E.V.F. se rappelle ol il é&tait dans le programme principal lors de 1'appel
du sous-programme {(GOSUB). Quand 1'instruction RETURN s'exécute, B.E.V.F. continue 1'exé-
cution en revenant i la premid&re instruction suivant imm&diatement le dernier GOSUB
exécuté.

Regardez le programme gui suit:

24 PRINT "QUEL EST CE PREMIER NOMBRE";

3@ GOSUB 1@¢

L@ T =N : REM CONSERVE LE MNOMBRE INTRODULT

5¢ PRINT "QUEL EST LE SECOND NOMBRE"

6@ GOSUB 1¢¢

7 PRINT "LA SOMME DES DEUX MOMBRES EST" ; T + N
ag STOP : REM FIN DU PROGRAMME' PRINCIPAL

1@ INPUT N : REM DEBUT DU SOUS PROGRAMME D'INTRODUCTION
11 IF N = INTCND THEN GOTO 149

12¢ PRINT "DESOLE LE NOMBRE DOIT ETRE ENTIER"™,
13¢ GOTO @@

4@ RETURN : REM FIN DU S50US PROGRAMME

Ce programme demande 1'introduction par 1'utilisateur de 2 entiers et affiche leur somme.
Le sous programme est entre les lignes 19@ et 14f@.

Le sous programme demande un nombre, si le nombre introduit n'est pas un entier, 1'ordi-
nateur continue 3 le demander jusgu'a satisfaction.

Le programme principal affiche QUEL EST LE PREMIER NOMBERE puis appelle le sous-programme

d'introduction du nombre et de vérification d'entrée du nombre entier. La variable N est

sauvegardée dans T lors de la sortie du sous-programme, cecil pour éviter la perte du pre-
mier nombre lors du Zéme appel du Sous-programme.

GQUEL EST LE 5ECOND NOMBRE est alors affecté et le sous-programme est encore appelé, cette
fois-ci pour introduire le second nombre.

L'instruction suivante du programme est le STOP gui arréte l'ex&cution du programme en
ligne 8@. Si l'instruction STOF avait &t& omise alors, le programme principal serait
passé dans son sous-programme (ligne 1¢@) sans gqu'il ait &té appelé.

Un autre nombre aurait alors été demandé par 1'ordinateur et si vous l'aviez introduit n



un message d'erreur aurait #t& affiché car le sous-programme essayerait alors de retour-
ner au programme principal bien qu'il n'ait pas é&té appelé par un GOSUB.

On peut aussi bien utiliser END gque STOP pour séparer un programme principal des sous-pro-
grammes. STOP affichera un message indiquant ofi le programme a &té& arrété.

END finira le programme sans aucun message. Ces deux instructions redonnent le contrdle
de l'ordinateur 3 1'utilisateur, en ,affichant le caractdre spécifique B.E.V.F. (]) et

le curseur.

“ READ...DATA...RESTORE ", LE TRAITEMENT DES DONNEES

Supposons que vous vouliez utiliser dans un programme des constantes qui ne changent
jamais lors de 1'ex&cution, mais qui sont &ventuellement facilement modifiables.
B.E.V.F. contient des instructions spéciales pour réaliser ce traitement des données:
les instructions READ et DATA.

Etudiez le programme suivant:
14 PRINT "CHOISISSEZ UM NOMBREY

bl INFUT &

Efn READ D

@ IF 0 = -939999 THEN GOTO 9@
10 IF D == G THEN GOTD 3@

E@ PRINT "BRAVOM

@ END

[ PRINT "MAUVAIS, ESSAYEZ ENCORE™,

95 RESTORE

188 GOTO 1¢

118 DATA 1,393, -39, 28, 397, -8, @, 3.14, 9@
12@0 DATA 89, 5, 1@, 15, -3h, =-999999

Voila ce qui se passe 4 l'ex&cution du programme: guand 1'instruction READ est rencontrée,
l'effet est similaire & 1'instruction INPUT, mais au lieu d'attendre un nombre introduit

par vous au clavier, l'ordinateur va le chercher dans la table précédé par les instructions
DATA .

La premigre fois que la lecture de la table (READ) est demandée, 1'ordinateur va chercher
le nombre gui suit la premi2re instruction DATA. Au second passage sur READ, c'est le
second nombre suivant la premiére instruction READ gqui est lu. Quand les données de la
premiZre instruction DATA ont &t& lues entidrement alors, la lecture se fera dans les
données de la seconde table DATA. Les données (DATA) sont toujours lues ségquentiellement
et il peut y aveoir autant de DATA que vous le désirez dans un programme.

L'ocbjet de ce programme est un petit jeu ofi vous essayez de deviner un nombre contenu
dans les instructions DATA. Pour chaque essai, 1'ordinateur décrit sa table de données
jusqu'ad ce gqu'il trouve le nombre de la table €gal au nombre introduit par vous.

5i l'ordinateur lit -999999 c'est gue tous les nombres de la table ont 6té lus et gu'un
nouvel essai doit &tre effectué.

Avant de retourner 34 la ligne 1@ pour un autre essai, il faut indiquer i 1'ordinateur

que la lecture de la table doit s'effectuer 3 nouveau 2 partir du premier &lément suivant
le premier DATA. C'est la fonction de l'instruction RESTORE. Aprés gu'un RESTORE ait &té
exécuté, la premiére donnée lue sera le premier nombre suivant la premi@re instruction
DATA.
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Les instructions DATA peuvent &tre placées n'importe ol dans le programme. Seule 1'instruc-
tion READ peut utiliser les DATA, et sinon DATA est toujours ignoré dans l'exécutiocn d'un
programme .

VARIABLES REELLES, ENTIERES ET ALPHANUMERIQUES

B.E.V.F. utilise trois types de variables. Jusgu'a maintenant nous n'en avons vu gu'un:
le type réel.

Les nombres réels sont affichés avec au plus 9 décimales de précision et peuvent attein-
dre des guantités jusqu'd 1§ 3 la puissance 38.

B.E.V.F. convertit un nombre décimal en binaire pour ses besoins puis de binaire en déci-
mal pour vous l'afficher. A cause des erreurs d'arrondis, les ségquences de calcul de
racine carrée, division et puissance peuvent parfois ne pas donner la valeur exacte du
nombre gueo vous attondesz.

Le nombre de chiffres aprés la virgule peut &tre fixé& en arrondissant la valeur avant de
l'afficher (PRINT).

La formule fixant la wvirgule est:

¥ = INT (X # 18 A D+ . 5)/INT (1P A D+ . 52

(Rappelez-vous gue pour le systéme anglo-saxon le point (.) #&guivaut 3 la virgule ()
décimale des nombres gue vous utilisez.)

Dans la formule ci-dessus, D est le nombre de chiffres désirés aprégs la virgule.
Voicl un moyen plus rapide pour exécuter cette formule:

P=1p A D

X = INT (X %P + . 53/P

Avec P = 1@ on a un chiffre, P = 19@ 2 chiffres, P = 1¢@@ 3 chiffres aprés la virgule.
Lz formule est valable pour X >= 1 et X < 999 999 999

Un programme limitant le nombre de chiffres aprés la virgule est donné au prochain
paragraphe de ce chapitre,.

La table ci-dessous résume les trois types de variables traité@es par B.E.V.F.

TYPE SYMBOLE D'APPARTENANCE AU TYPE EXEMPLE
alphanumériques 2 AF

(@ & 255 caractéres) ALPHAE
entiéres 4 B3

(entre =32767 et +32767) ci%

réalles au choix!... C

9 chiffres, exposants de -38 a +38) BOY -



Une variable enti&re ou alphanumé&rigque doit Btre respectivement suivie du signe % ou g,

d chague appel de cette variable. Par exemple X, X% et X3 sont des variables différentes,
Les variables entiéres sont interdites avec les instructions FOR et DEF. Le grand inté-
rét des wvariables entigres est le gain de place mémoire gu'elles apportent lors de la
création d'importants tableaux.

Toute opération arithmétigue s'effectue en réels, les entiers et les variables entiéres
sont d'abord convertis en réels avant d'2tre utilisés dans un calcul.

Les fonctions SIN, COS, ATN, TAN, SQR, LOG, EXP et RND convertissent aussi les arguments
en réel pour calculer et afficher leurs résultats.

Ouand un nombre est converti en entier il est arrondi par défaut.

Par exemple:

12 = -.999 AZ = =.@1
PRINT 1% PRINT A%
@ -1

Assigner un nombre ré&el dans une variable entiére et faire afficher cette variable
(PRINT) &guivaut 3 appliquer la fonction partie entiére i ce nombre réel.

Une conversion automatigque (=) entre chalnes de caractéres et variables num&rigues est
impossible et un message d'erreur s'affichera.

Cependant 11 existe des fonctions sp&cifiques qui effectuent ce type de conversions.

CHAINES DE CARACTERES

Une suite de caractéres est considérée comme un littéral.
Une chalne de caractéres est un littéral entre guillemets.
Exemple de chaines de caractéres:

"BONJOUR™, "ITT 2¢@2¢", "C'EST UN ESSAL"

Comme les variables numériques) les variables de chalnes de caractéres (alphanumérigues)
peuvent s'assigner. On les distingue des wvariables numérigques par le caractére ¥ qui
termine leur nom.

Essayez:

A% = "BOMJOURM
PRINT A%
BOMJDUR

On a dans cet exemple assigne 4 A la chatne BOWJOUR. Maintenant gu'Af contient une chai-
ne, on peut en extraire sa longueur (le nombre de caractéres contenu dans la chaline),
en faisant comme suit:

PRINT LEN CA$), LEN ("OW1™)
T 3

La fonetion LEN affiche un entier indiquant le nombre de caractéres contenus dans la
chaline. Le nombre de caractéres d'une chaine doit 2tre compris entre @ et 255. Une chaine
de @ caractéres est une chaine nulle. Avant gu'une chalne de caractéres soit utilisée

dans un programme, elle est considérée comme nulle par 1l'ordinateur.

Faire afficher une chaine de caractéres nulle n'aura pas d'effet sur 1'écran et le curseur
ng s5erd pas avance.

Essayez:

PRINT LEN (Q¥) ; Q8 ; 3

v
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On peut aussi créer une chalne de caract@res nulle avec l'instruction:
o= 1 au lieu de LET Q8§ = ""

Annuler une chaine de caract@res peut s'utiliser pour libérer la place mémoire prise par
une chaine de caractéres non nulle. Mais vous risquez certains ennuis en assignant une
chaine nulle dans une variable alphanumérique (voir au chapitre 7 avec l'instruction I'F) -

11 est souvent utile d'extraire une partie d'une chaine alphanumérigue pour la manipuler.
Maintenant gu'A$ contient BONJOUR faisons afficher les 3 premiers caractéres de Aj.

Tapez:

PRINT LEFTE (A8, 33
BOM

LEFTS (A%, W) est une fonction qui extrait une sous—chalne composée de N caracté-
res les plus & gauche de la variable alphanumérigue (Ag dans ce cas).

Voiei un autre exemple:
FOR N = 1 TO LENCAE) : PRINT LEFTE (AZ,N} @ MNEXT N

B

BO

BOM
BOMJ
BONJO
BOMNJOU
BOMJOUR

Comme A% a 7 caractéres, la boucle tournera avec N = 1, 2, 3 «... 7. Bu premier passage
le premier caracté&re de la chaine seul s'affichera. Au deuxigme passage, les deux pre-
miers, etc. J

Une autre fonction sur chaines de caractéres: RIGHTS.

RIGHTE (A%, N) affiche les N caractres les plus a droite de la chaine AS. Remplacez dans
1'exemple ci-dessus LEFTE par RIGHTZ et regardez le résultat.

Une instruction permet aussi d'extraire des caracteres du milieu de la chaine alphanu-
mérigque: MIDE.

Essayez:

FOR M = 1 TO LEN CA$) : PRINT MIDE C(AZ, N) : NEXT N

MIDE C(AE, M) extrait une sous-chaine commengant au Niéme caractére de A¥ et se terminant
au dernier caractére de A¥. La premi&re position d'une chaine est 1 et la dernigre 255.

11 est souvent utile de pouvoir extraire le Niéme caractére d'une chaine. C'est possible
en utilisant la fonction MIDE avec 3 arguments: ]

MID$ CAE, N, 1)

Le troisiéme argument désignant le nombre de caractéres qui doivent &tre extraits,.a
partir du caractére de rang N.

Exemple:



FOR I =1 TO LEN (AZ) : PRINT MID% CAZ, N, 1), MIDE (A%, N, 2) : NEXT N

BO
OmM
M
JO
ou
LR
R

ACDCZOm

Référez-vous au chapitre 5 pour en savoir plus sur LEFTS, MIDS, RIGHTY.

La concaténation des chaines de caractéres est aussi possible grice 3 1'opérateur (+).
Introduisez au clavier:

HE’ = AE + It + "\JEI‘:\.N”
FRINT B
BONJOUR JEAN

La concaténation est spécialement utile si vous désirez extraire des "morceaux" de chaines
de caract@res et les réunir 3 nouveau avec les ajouts,

Par exemple:

C3 = RIGHTE (B¥, 4) + "-" + LEFTY (B3, 73
PRINT Cg
JEAN - BONJOUR

Il est parfois indispensable de pouvoir convertir un nombre en sa représentation alpha-
numérique et vice-versa.

Les fonctions VAL et 5TRE font ces conversions.

Essayez:

STRINGE = "5p7.8"
PRINT WAL (STRINGSZ)
567.8

STRINGE = STRE (3.14715%)
PRINT STRINGE , LEFTS (STRINGE
31475 3.1417

¢ 5

La fonction STRE peut &tre utilisée pour changer le format d'affichage et d'entrée. Vous
pouvez convertir un nombre en une chalne de caractéres puis utiliser les fonctions LEFTSE,
RIGHTE, MIDE et de concaténation pour formater le nombre comme désiré.

Le programme ci-dessous concrétise 1'emploi des chalnes de caractéres pour formater
l'affichage numérigque:

@@ INPUT "ENTREZ UN NOMBRE:" . X

1@ FRINT : REM SAUTE UNE LIEGNE

1209 PRINT YCOMBIEN DE CHIFFRES APRES LA"M
13g INPUT "WIRGULE VOULEZ WOUS VOIR"™ ; D
14 GOSUB 1g@pg@

150 PRINT ™ " : REM SEPARATEUR

16§ GOTO 1g@
10@@ X§ = STRE (XD : REM CONVERTIT LE NOMBRE EN ALPHANUMER IQUE
1919 REM TROUVE LA POSITION DE L'EXPOSANT E, S"IL EXISTE

M‘T‘E‘T-T-T-r:-':l-T—T—T—T—T—T—T—T-T-LTMJ-’M



1@2@ -FOR 1 = 1 TO LEW (X282

193¢ IF MID; B, 1, 13 < ME™ THEN NEXT 1

1g4% REM ON A TROUVE L'EXPOSANT

1@5¢ REM TROUVE LA POSITION DE LA VIRGULE , S1 ELLE EXISTE
ige@ FOR J =1 TO 1-1

197¢ IF MIDE (X%, 1, 1) <= ".," THEN NEXT J

1383 REM A TROUVE LA VIRGULE

1#9@ REM EST CE QU'IL ¥ A DES CHIFFRES A DROITE

1@¢d [F o+ D=1 -1 THEN N = DO GOTO 113@ : REM OUI
111 N = T — 1 : REM NON, ALORS AFFICHER TOUS LES CHIFFRES

112¢ REM AFFICHE LE NOMBRE ET SON EXPOSANT
113@ PRINT LEFT$ (Xg, N) + MIDE (X3, 1)
114@ RETURN

Le programme ci-dessus utilise le sous-programme 1999 pour afficher une variable réalle
¥ tronguée (non arrondie) au Diéme chiffre apr2s la virgule. Les variables Xg, 1 et J
sont des variables locales dans le sous—-programme.

La ligne 1@@@ convertit la variable réelle X Bl variable alphanumérigue X§. Les lignes
1@2@ et 1@3@ sondent la chaine pour saveir si E est présent. 1 pointe sur E, ou sur

LEN (X8) + 1 si E n'existe pas. Les lignes 1@&@ &t 1979 ssndent la ehaine pour saveir
si la virgule est présente. J est positionné sur la virgule ou sur 1 - 1 s'il n'y a pas
de virgule.

La ligne 11g@ wvérifie s'il existe au moins D chiffres aprés la virgule. 5'ils existent,
la chaine alphanum#érique r¥eprésentant le nombre doit &tre tronguée 3 la position J + D,
c'est-a-dire D positions 3 droite de J gui indique la virgule. La variable N est mise

a J t+ D.

§'il y a moins de D chiffres a droite de la virgule, c'est le nombre en entier gui est
affiché. La ligne 111@ fixe la variable N 3 cette longueur (1 - 13}.

Finalement la ligne 113@ affiche la variable X comme concaténation de deux spus-chalnes.
LEFTE (X%, N) affiche les chiffres significatifs duo nombre et MIDE (X%, 1) affiche la
partie de l'exposant s'il existe.

STRY peut aussi servir 3 savoir combien un nombre prendra de place i 1l'affichage.

Par exemple:

PRINT LEN C(STRE® (33333 . 15722
g

Si dans un programme un utilisateur entre une gquestion telle gue:
QUEL EST LE VOLUME D'UN CYLINDRE DE RAYON 5.36 METRES ET DE HAUTEUR 5.1 METRES?

Vous pouvez utiliser la fonction VAL pour extraire les valeurs numérigues des sous-chalnes
5.3f et £.] utilisfes dans la guestion cl=dessus. (Peur plus de renseignements, Voyez le
chapitre 5.)

Le programme suivant trie une liste de chaines de caractéres et 1l'affiche dans 1'ordre
alphab&tique. Ce programme ressemble &normément 3 celui gue vous avez employé pour trier
des waleurs numérigues.

1¢@ DIM AE (16D

11@ FOR I =1 TO 15 : READ AZ C1D @ NEXT 1
1268 F =@ & 1
139 IF A% (1) <= Ag (I + 1) THEN GOTO 180
14 T% = A% (1 + 12
15¢ AR (1 + 1) =

LR



160 A
178 F
188 1 + 1 : IF I <= 15 THEN GOTOD 13§

199 IF F = 1 THEN GOTO 120

2¢@ FOR I = 1 TO 15 : PRINT A8 C(I) : NEXT I

22@ DATA 1TT 2@2@, CHAT, CHIEN, ALIAS, ORDINATEUR

23@ DATA BASIC, BASIC ETENDU, LUNDI, ENNEMI, " #EREPONSE#® '
24@ DATA COMPUTER, AIDE, BATAILLE, PROGRAMME, FIN

1
1
1

ENCORE PLUS DE GRAPHISME COULEUR

Dans deux exemples, nous vous avons expligué comment 1'ITT 2829 peut traiter le graphisme
couleur aussi bien gque le texte. En mode GRaphique, 1'ITT 2¢2@ peut affecter jusgu'a

16@@ petits rectangles, dans 16 couleurs possibles, sur une grille de 4@ X 4@. Il wvous
laisse aussi la possibilité d'utiliser les 4 lignes de texte restantes sur 1l'&cran. L'axe
des abcisses (%) est orient& normalement, ® le plus 3 gauche, 39 le plus 3 droite.

L'axe des ordonnées (y) est INVERSE: @ est le plus en HAUT et 39 le plus en BAS.

Essayez ce programme : s f—-

@ GR : REM SELECTION DU MODE GRAPHISME COULEUR; AFFICHE L'ECRAMN DE L@ X L@ EN NOIR,
LAISSE & LIGMES DE TEXTE

20 HOME : REM EFFACE LE TEXTE DU BAS DE L'ECRAN

ig COLOR = 1 : PLOT @, @ : REM RECTANGLE BLEU OUTREMER EN X

L LIST 3¢ : GOSUB @@

5@ COLOR = 2 : PLOT 39, @ : REM RECTANGLE VERT BOUTEILLE EN X = 39, Y = @

b HOME: LIST 5@ : GOSUB 1@gd

L COLOR = 12 : PLOT @, 39 : REM RECTANGLE ROUGE CLAIR EN X

Bg HOME : LIST 7@ : GOSUB 1@@@

g EBLOR = § : PLBT 39, 35 : REM RECTAWGLE BLEU CLATR EW ¥ = 38, ¥

1¢@ HOME : LIST 9@ : GOSUB 1¢@¢

114 COLOR = 13 : PLOT 19, 19 t REM RECTANGLE VIEUX ROSE AU CENTRE

120 HOME : LIST 11¢ : GOSUB 1¢@@@

130 HOME : PRINT "DESSIMNEZ YOS PROPRES RECTANGLES™

140 PRINT "W'OUBLIEZ PAS QUE X ET ¥ DOIVENT ETRE >= @ ET <= 39

150 INPUT "ENTREZ X, Y" ; X, Y

16@ COLOR = B8 : PLOT X, Y : REM RECTANGLES MARRON

17@ PRINT "TAPEZ 'CTRLC' ET RETURN POUR ARRETER

i8¢ GOTO 15¢

19@@ PRINT "#%%TAPEZ UNE TOUCHE POUR CONTINUER¥¥" ; : GET A% : RETURN

Aprés avoir introduit ce programme faites le lister pour vérifier qu'il n'y a pas d'er-
reurs. Vous pouvez le conserver sur cassette (SAVE) pour des besoins futurs.

1]
=
-
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=

1
=

-
-
m 1]
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AL (V)

Exécutez le programme.
La commande GR s&lectionne le mode graphique couleur large résolution.

La commande COLOR définit la couleur du prochain point & dessiner. Cette couleur reste
jusqu'd ce gu'une autre commande COLOR soit utilisée. Par exemple la couleur de la ligne
16@ reste toujours la méme indépendamment du nombre de rectangles d dessiner., La valeur
de l'expression suivant COLOR doit &tre comprise entre @ et 255 sinon un message d'erreur
s'affichera. Il n'y a cependant gue 16 couleurs numérotées de @ 3 15.

Changez le programme en ré-introduisant les lignes 15@ et 16@ comme suit:

15¢ INPUT “ENTREZ X, ¥, COULEUR " ; X, ¥, Z

mﬁ_?LlT L e En_. L _‘?_?L_TJ_LT_T_E:]—T—T—E?H ol i —J - -Jal J] -—J? J’ﬂ
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16@ COLOR = Z : PLOT X, ¥

A 1'ex&cution du programme Vous sSerez en mesure de choisir la couleur du rectangle &
dessiner. Nous verrons plus loin la gamme de couleurs de 1'ITT 2@2@.

L'instruction PLOT X, Y dessine un petit rectangle de la couleur définie par la derniére
instruction contenant COLOR, et & la position spé&cifife par les expressions X et Y.
N'oubliez pas gque X et ¥ doivent &tre des nombres compris entre @ et 39.

L'instruction GET de la ligne 1@@@ est similaire & 1'instruction INFUT. Mais elle n'attend
qu'un SEUL caract2re d'une touche du clavier, guand vous le lui donnez, elle l'assigne

3 la variable suivant le GEI. Et 1'exécution continue.

Il NE FAUT PAS appuyer sur .

GET est utilisé en ligne 1@P@ uniguement pour arr@ter le programme en attendant gu'une
touche soit enfoncée.

N'oubliez pas gue pour revenir au mode texte il faut taper TEXT puis RETURN. Le signe
spécifique du B.E.V.F. (]) réapparaltra.

Entrez le programme suivant et exé&cutez le (RUN) pour afficher sur l'écran la gamme des
couleurs disponibles de 1'ITT 2020,

1§ GR : HOME : REM INITIALISE LE MODE GRAPHISME
2 FOR I =@ TO 31

3@ COLOR = /2

49 WLIN @, 39 AT 1

5@ NEXT 1
6 FOR I = @ TO 14 STEP 2 : PRINT TAB (I#%2 + 1) ; I ; @ NEXT I
6 PRINT

8 FOR 1 = 1 TO 15 STEP 2 : PRINT TAB (1%2 + 1) ; 1 ; : NEXT 1
9@ PRINT : PRINT "COULEURS STANDARD 1TT 2@2¢"

Les colonnes colorées sont déterminges au double de leur largeur normale. La colonne la
plus 3 gauche est noire, la coldnne la plus & droite est blanche. Et en fonction de votre
réglage TV, la deuxi®me colonne (COLOR = 1) sera bleu outremer et la troisiéme (COLOR = 2)
sera vert bouteille. R&glez votre TV pour obtenir ces couleurs.

Dans le programme ci-dessus, nous utilisons une instruction de la forme VLIN Y1, Y2 AT X
3 la ligne 4@. Cette instruction trace une ligne verticale de l'ordonnée Y1 & l'ordonnée
¥2 3 la position horizontale X.

¥l, Y2, X doivent varier entre @ et 39.

Y2 peut &tre plus grande, £gale ou inférieure 3 X1. La commande HLINM W1, X2 AT ¥ est simi-
laire & VLIN dans sa forme mais trace une ligne horizontale.

Notez que 1'ITT 2@2@ trace une ligne aussi facilement gu'il dessine un petit rectangle.

GRAPHISME COULEUR HAUTE RESOLUTION

Maintenant gque vous &tes familiarisé avec le graphisme couleur large résolution de votre
ITT 2@2@, vous comprendrez facilement le graphisme couleur haute résolution.

Les instructions sont trés semblables 3 celles gque vous connaissez déja a la différence
d'un H (pour haute résolution) gu'il faut ajouter devant chague instruction.

Par exemple, la commande HGR sélectionne le mode graphigque couleur haute résolution,
nettoie 1'Bcran haute résolution et laisse quatre lignes de texte en bas de l'&cran.
Dans ce mode vous pouvez dessiner les points sur une grille de 36@ points d'abscisse et’
de 16@ points 4'ordonnées.
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Cela vous permet un dessin beaucoup plus précis que sur la grille 4@ X 4@ du mode graphi-

gque couleur large résolution,

La commande TEXT retourne au mode texte.

En plus de l'é@cran HGR, wvous disposez aussi d'un second &cran de haute résolution que

vous pouvez utiliser s5i votre appareil contient au moins 24K octets de mémoire.

Le mode graphisme haute résolution pour cette “seconde page” de mémoire se sélectionne par
la commande: HGR2, gui nettoie 1'&cran et vous donne une surface de dessin de 360 sur
l'abscisse et 192 sur l'ordonnée, mais sans affichage possible de texte.

Tapez TEXT pour revenir au mode texte.

Ces extraordinalres performances graphiques nous ont obligés 3 sacrifier quelgues couleurs.
Les couleurs sont sélectionnées par une instruction du type:

HCOLOR = N
04 N est un nombre entier entre @ (noir) et 7 (blanc).

Référez-vous au chapitre 8 pour la liste complZte des couleurs disponibles. A cause des
différences de construction des TV couleurs, les couleurs annoncées peuvent varier d'un
poste 4 1'autre. Il y a pour dessiner les points en haute ré&solution une instruction
simple. Exécutez la commande suivante pour la voir:

HCOLOR = 3
HGR
HPLOT 134, 1¢¢

La dernigre commande a dessiné& un point haute ré&sclution de couleur blanche au point

X =139 et ¥ = 19@,

Comme en large résolution l'axe X = @ est le bord gauche de 1'écran et est orienté vers
la droite. L'axe Y = @ est le bord haut de 1'&cran, étant orient& wvers le bas.

La valeur maximale des X est 352 et celle des ¥ est 191 (le maximum des ¥ est de 159 en
haute résolution + 4 lignes de texte).

Tapez maintenant:
HPLOT 2@, 15 TO 145, 8¢
Une ligne droite se trace en blanc du point X = 2@, ¥ = 15. Au point X = 145, ¥ = 8@.

HPLOT peut tracer des lignes entre deux points guelles que soient leurs positions sur
1'&cran (lignes horizontales, verticales, obligues).

51 vous voulez tracer une autre ligne partant de 1'extrémité de la droite gue vVous Venez
de dessiner, tapez:

HPLOT TO 12, Bg

Cette instruction trace une ligne droite du DERNIER point dessiné sur 1'écran au point
12, 8@, elle reprend aussi la couleur du dernier point dessiné.

Vous pouvez aussi chalner ces commandes dans une instruction.

Essayez:

HPLOT @,@ TO 359,@ : HPLOT TO 359,159 : HPLOT TO $,159 : HPLOT TO @,@
Vous verrez l'écran entouré d'une bordure blanche.
Voici un programme gui dessine un motif moiré sur votre écran:

g HOME : REM EFFACE LE TEXTE SUR L'ECRAN
183 WVTAB 24 : REM POSITIONNE LE CURSEUR EN BAS DE L'ECRAN

Ko b, . et e e e et e et
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12¢0 HGR : REM SELECTIONNE LE MODE GRAPHIQUE HAUTE RESOLUTION

14 A = RMD (1) #% 359 : REM CHOISIT UN X POUR M"CENTRE"

16ff B = RND (1) #% 159 : REM CHOISIT UN Y POUR NCENTREM

186 1% = CRND (1) # 43 + 2 : REM CHOISIT UN PAS

2@ HTAB 15 : PRINT "PAS DE" ; 1% ;

220 FOR X% @ TO 358 STEP [% : REM INCREMENT DES X

248 FOR S @ TO 1 : REM 2 LIGNES, DE X ET X + 1

960 HCOLOR = 3 #% S : REM PREMIERE LIGNE NOIRE? SECONDE BLANCHE

280 REM TRACE UNE LIGNE DU "CENTRE" AU BORD OPPOSE

3PP HPLOT %X + 5, # TO A,B : HPLDOT TO 358 - X - 5, 159

2@ NEXT 5, X
I4¢ FOR Y = @ TO 158 STEP 1% : REM INCREMENT DES Y
36 FOR S = @ TO 1 : REM 2 LIGNES, DE Y ET ¥ + |

Z8@ HCOLOR: = 3 # 5

L@@ REM TRACE UNE LIGNE DU "CENTRE'" AU BORD OFPOSE

4L2¢ HPLOT 359, ¥ + S TO A,B : HPLOT TO @, 159 - ¥ - 5

L@ NEXT S, Y

4@ FOR PAUSE = 1 TO 15@@ : MEXT PAUSE : REM BOUCLE D'ATTENTE
LEg GOTOD 128 : REM VA DESSINER UN AUTRE MOTIF

Ce programme est assez long, faites bien attention en le tapant et pour le vérifier faites
le lister par portions (LIST @, 329 par exemple).

Aprés véErification exécutez le (RUN)

VTAE et HTAB sont des commandes de déplacement du curseur, gue l'on utilise pour afficher
les caractéres 3 une position sur 1'écran. VTAB 1 place le curseur & la premiére ligne

et HTAE 4@ & la derniére colonne (la plus i droite sur l'écran) .

Dans une instruction PRINT comme 3 la ligne 2@@, vous avez besoin d'un point-virgule pour
&viter un saut de ligne qui déplacerait les messages.

La fonckion RND (N) ol N est un nombre quelcongue et positif, donne un nombre aléatoire
entre @ et -.999999999 (R&férez-vous au chapitre 1@ pour en savoir plus sur RNDj.

La ligne 18@ assigne 3 la variable enti&re I% un nombre aléatoire entre 2 et 5 (un nombre
est toujours arrondi par défaut gquand il est converti en entier). Le pas d'une boucle
FOR...NEXT n'est pas forcément un entier mais les résultats sont plus prévisibles en

utilisant un nombre entier.

Comme vous le constatez en lignes 32@ et 449, il suffit d'une instructlion MEXT pour plu-
sieurs instructions FOR. Vérifiez gque vous avez, dans 1'instruction NEXT, indigué les
variables dans le bon ordre pour éviter les erreurs de boucles croisées.

La ligne 46@ est une boucle d'attente pour vous laisser le temps d'admirer le dessin
avant que l'ordinateur en commence un autre. A chaque fois gue 1l'ordinateur passe sur la
ligne 48¢ il est renvoyé& & la ligne 12§ ou HGR nettole l'&cran pour préparer le dessin
d'un autre motif.

Pour arré&ter le programme tapez |CTRL |puisTTExT ]

Imaginez les changements de ce programme !

Par exemple, aprés 1'avoir conservé (SAVE) sur une cassette ou sur le disgue, essayez de
faire varier aléatoirement la valeur de la couleur [HCOLOR).

Bonne programmation!

16
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CHAPITRE 2
DEFINITIONS

IJE!II'I'IIIIIE SYNTAXIQUES Hlmlﬂﬂﬂs (Pour une liste alphabé&tigue vair 1'annexe N)

Les définitions suivantes utilisent des métasymboles tels gue 3 ou % pour indiguer sans
aucune ambiguité les structures et rapports existants dans le B.E.V.F.

Un symbole spécial := indique le début d'une définition compléte ou incompléte du terme
a4 gauche du symbole :

| := métasymbole de séparation indigquant l1'alternance des €léments (peut
représenter le OU du langage parlé) .
1= métasymboles entourant un E&lément facultatif.
métasymboles entourant un €lément gui peut &tre répété.

R L
Il

V= métasymbole entourant un £€lément dont on utilise la VALEUR (la valeur
de X s'écrit alorsh X\).

o= métasymbole indiquant la nécessité d'un blanec (espace).

métasymbole = | H|]|:|E|\|'=

lettre minuscule = alblelalel£lglnlililxl1iminlolplalelsltiulviwl
xlylz

métasymbole := lettre minuscule

chiffre ;= 1/213l4lslel7l8lalg

mé tanom := Imétasymbole{ [chiffre]

métasymbole := un chiffre chainé 3 un métanom

symboles spéciaux utilisés par le := spécilaux

B.E.V.F.

spéciaux c= t{H|ElZle ICD el == #1120 70=] 1<l 1] IAL™
Les caractéres de contrdle (caractéres devant
&tre tapés en tenant enfoncée la touche CTRL }
et les caractéres sans effet sont aussi des
SPECIAUX. B.E.V.F. utilise le crochet droit (1)
simplement comme caractére de reconnaissance du
langage, il est utilisé& dans ces pages comme un
métasymbole. :

lettre .— alslciplelrlclalzlglkiLininlole|olIrIs|T|UlV|W]
xlylz

caractére = lettre|chiffre|spéciaux

= lettrelchiffre
lettre [ilettrelchiffre %] P

caractére alphanumérigue

nom



un nom de variable entié&re

"
1]

s

Un nom peut avoir jusgqu'd 238 caractéres de
longueur. Pour distinguer deux noms, le B.E.V.F.
ne regarde gue les deux premiers caractéres des
nems. B.E.V.F. ne voit pas de différences entre
BONJOUR et BONTE. Cependant méme la partie igno-
rée d'un nom ne doit pas contenir le caractére

" {guillemet) ou un mot réservé& du B.E.V.F.
(voir la liste 3 1l'annexe A).

[+/-]1 }chiffre|

Les entiers doivent varier entre =32767 et
32767. Lors de la conversion réel & entier le
B.E.V.F. appligue en fait la fonction partie
entiére (INT), le nombre réel est alors arrondi
par défaut 8 sa valeur entiére.

Méanmoins, ce n'est pas vrai pour des nombres
approchant de vraiment trés prés la valeur de
l'entier supérieur.

Par exemple:

A% = 123,999 999 959 999
PRINT A%
123

A% = 123.999 999 96
PRINT A%
124

Un entier utilise 2 octets (16 bits) en mémoire
centrale.

name %

Un ré&el peut Btre stocké& dans une variable en-
tigre, mals B.E.V.F. convertit d'abord ce réel
en entier.

[+ -1 }chiffre}l.}chiffre{] [E[+ -] chiffre
[chiffre]] '

[+ -1 [{chiffre}] . [}chiffrel] [E[+ -] chiffre
[ chiffre]]

La lettre E des nombres réels indigue la présen-
ce d'un exposant (E est une abréviation de

* 18 A)

Le nombre suivant E est la puissance.

Avec B.E.V.F. les réels doivent &tre compris
entre -1E38 et 1E38, sinon le message 70VERFLOW
ERROR de dépassement de capacité s'affichera.

En utilisant les additions et les soustractions
il est possible de générer des nombres aussi
grands gue 1.7E38 sans gque le message d'erreur
s'affiche.

Un réel dont la wvaleur absclue est plus petite
gque 2.9388BE - 39 wvaudra @ pour le B.E.V.F.
B.E.V.F. reconnalt les caractéres suivants comme

HHMMQMﬁ:EEﬁ:ﬂ:mmmz:ﬁ‘

O -
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des réels nuls:
+, =. E *,E -.E .E+ .E= +.E- t+.E+ -.E= —.E#*

L'&lément d'un tableau M(.) est le méme gue M(@)
En complément de la liste des formats ci-dessus,
les formats suivants sont &guivalents 3 @ lors
d'une réponse 3 INPUT au lieu d'une lecture de
DATA:

+ - E +E -E espace E+ E- +E+ +E- -E+
-F =

L'instruction GET considére comme valant @ les
caractéres suivants:

+ = E

-

A l'affichage d'un nombre 9 chiffres maximum
seront sur l1'écran (exposant exclu).

Le dernier chiffre est arrondi. Les z&ros &
gauche du premier chiffre significatif aprés la
virgule ne seront pas représentés.

§'il n'y a pas de chiffres significatifs 3 droi-
te de la virgule, la virgule (.) n'est pas affi-
chée.

L'arrondi peut &tre guelguefois curieux:
PRINT 99 999 999.9

99 999 959.9

PRINT 99 999 999.9¢

2@ dpg geg

PRINT 11.111 111 45g @@
11.111 117 5

PRINT 11.111 111 4571 9
11111 1711 4

{les espace=s dans les nombres sont ajoutés pour
la clarté).

51 une valeur abseclue d'un nombre réel compris
entre @1 et 999 999 999.2 l'affichage se fait

en virgule flottante, c'est-3-dire gu'aucun
exposant n'apparait.

Entre . 10¢ @29 #0¢@ 5 et .@ 999 239 9935 les
réels sont affichés avec 19 chiffres,

C'est la seule exception 3 la régle des 9 chif-
fres affichés. (Exposant exclu).

Si vous essayez d'utiliser un nombre de plus de
38 chiffres tel gque 211.111111111111111111111111
111111111111

le message 7OVERFLOW ERROR s'affichera (dépasse=
ment de capacit&) bien gque le nombre soit compris
entre -1E318 et 1E38

Le message se reproduira méme si les chiffres

3 droite de la virgule sont des @, comme:

211. PPO@PPRRPaPREa0TeReRPRRIRDEAdIoRHe



nom de variable réelle

variable arithmétigue 1=

vara =

séparateur

opérateur arithmé&tique $=

opa

.
Il

opérateur arithmétique logigque
opal

opérateur

op
expression arithmétique :

[}

expra :

"
[}

dimension 1=

vara =
expra =
littéral g =
chaine de caractéres alphanumériques 1=

5i le premier chiffre est un 1 et le second
inférieur ou &gal 3 6, les nombres de 39 chif-
fres sont acceptfs sans erreur.

Un réel occupe 5 octets (49 bits) en mémoire.

nom
vara
nom | nom$

toutes les variables occupent 7 octets en mémoi-
re: 2 pour le nom, 5 pour la valeur réelle ou
entiére.

R BTSN B B ) B S T

Un nom ne doit pas &tre séparé d'un mot réservé
qui le précéde ou le suit par un de ces délimi-
teurs.

opa
+| =% /A

opal

AND OR =|z|<|<|z<lo=|=s]<z|z<

NOT est volontairement absent de cette liste.
op

npaiﬂpal

expra

varalréel |entier

(expra)

Si les parenthé&ses sont emboit@es 3 plus de 36
?0UT OF MEMORY ERROR s'affiche (pas assez de
mémoire) .

[+]=InoT] expra

NOT est bien la fonction logigue NON.
exXpra op expra

(expral i, expraf]}

La dimension maximale est de 89 mais elle sera
limitée en pratique par la taille mémoire dispo-
nihle.

Expra doit 8tre positive et est convertie en
entier.

vara dimension
vara dimensicn
[}caractire!]
chaine

L rnannmmmmmmmmemmmppyR
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= "[icaractéreﬂ]"

Une chaine cccupe 1 octet (8 bits) pour sa lon-
gueur, 2 octets pour son pointeur et 1 octet
pour chague caractére.

:= "[}caractére{]l RETURN
Ce type de chaine ne peut apparaitre gu'en fin

de ligne.
chaine nulle = nn
nom de la variable
alphanumérique := nom 3B
variable alphanumé&rigue i= VALC
varc := nom glnom g dimension

Le pointeur de chaine et le nom de la variable
occupent tous deux 2 octets en mémoire.

La longueur de la chaine et chaque caractére la
composant occupent 1 octet en mémoire.

opérateur de chaine 1= opeo

opc 1= +
expression de chaine 1= exprc

exprc := varc|chalne

1= exprc opc exprc

opérateur logigue de chalne := oploc

oploc B P N P P e PN e
expra ;= exprc oploc eExXpre
variable = var

var := yara varc

caractére de reconnaissance du

B.E.V.F. =]
Le crochet s'affichera guand B.E.V.F. est prét
i recevoir une autre commande.

expression 1= expr

expr 1= exXpra exprc

RESET := enfoncer la touche marguée |RESET
:= enfoncer la touche margu&e |ESC
:= enfoncer la touche marguée

:= tenir enfoncée la touche pendant gu'une
autre touche est enfoncée.

=
L]
]

numéro de ligne := numligne
Ll



numligne := jchiffre!

Les numéros des lignes doivent &tre compris
entre @ et 63999 sinon le message ?SYMTAX ERROR
(erreur de syntaxe) apparaltra.

ligne

"

= numligne [i‘inﬁtructioni“ instruction RETURN

Une ligne peut avoir jusqu'i 239 caracti@res.
Cela comprend les espaces ajoutés par 1'utili-
sateur mais pas ceux gue le B.E.V.F. ajoute
pour formater ces lignes.

REGLES DE PRIORITE DANS LES EXPRESSIONS

Voici la liste des opérateurs entrant dans 1'é&valuation des expressions.

Cette liste doit &tre lue verticalement, la priorité la plus forte &tant la plus haute
de la liste et la plus faible, la plus basse de la liste.

Les opérateurs différents mais sur la méme ligne ont méme priorité.

Pour les opérateurs de méme priorité leur exécution se fait de gauche 3 droite dans
Fudl les Upslateurs de meme priorité leur exécution se fait de gauche 3 droite dans

1'instruction.

"
i

=

Qo

=

(cpérateurs ne nécessitant gu'un seul argument)

*= T

oY +
A =z
oM |
W
1l
o
1l
I
W
1
A
A
4]
W
M
1

CONVERSIONS EXPRESSIONS

51 un entier et un réel sont présents dans un méme calcul alors 1'entier est converti en
réel avant gue le calcul ne s'effectue.

Le résultat est converti soit en réel, soit en entier, selon le type de la derniére vari-
able od il est as=signé.

Les fonctions trawvaillant sur un certain type (soit réel, scit entier) feront les conver-
sions des arguments conformément au type augquel elles appartiennent.

Impossible de mélanger des expressions arithmétiques et alphanumérigques dans un calecul,
i1 faut préalablement les convertir dans le type désiré.

EmEmEERE R EE
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MODES D’EXECUTION

imm 1=

an

P9

Concerne gquelgues

mode immédiat en B.E.V.F.
instructions ex&cutables sans numérc de
et suivies d'une pression sur la touche

ligne

gqui exécute immé&diatement 1'instruction.
les instructions utilisées en mode programme |
doivent Btre écrites avec un numéro de ligne au

début. Aprés avoir pressé la touche [RETURN]

en fin de ligne. Le B.E.V.F. stocke la ligne

de programme en mémoire pour un usage ultérieur.
L'ex&cution se fait uniguement aprés avoir

introduit la commande RUN,

Notes

LY



CHAPITRE 3 ..

COMMANDES DU SYSTEME
ET DES UTILITAIRES

LOAD imm et pg
SAVE imm et pg
LOAD
SAVE

Ces instructions servent 4 charger (LOAD) ou 3 conserver [(SAVE) un programme sur une
cassette,

Il n'y a plus de curseur affiché ou autre signal lorsqu'on les utilise; l'utilisateur doit
avoir son magnétophone qui se trouve, soit en lecture, soit en enregistrement lorsque

SAVE ou LOAD sont utilis&s. Il n'est pas vérifié si le magnétophone est bhien réglé ou s'il
est bien branché. Ces deux instructions émettent un "bip" gui signale le début et la fin
du programme sur la cassette.

L'exécution d'un programme continue aprés avoir utilis& la commande SAVE, mais un LOAD
détruit le programme en mémoire centrale pour le remplacer par celui de la cassette.

Seul RESET peut arré&ter un LOAD ou un SAVE.

S5i vous utllisez les mots réservés LOAD ou SAVE dans les premiers caract@res du nom d'une
variable, la commande s'adressant au mot réservé aura priorité sur le SYNTAX ERROR que
vous devriez voir s'afficher.,

L'instruction:

SAVERING = 5 provogue un essal de sauvegarde sur cassette de la part de B.E.V.F., du oro-
gramme en mémoire.

Pour arréter; attendre un second "bip" (avec le message SYNTAX ERR) ou bien appuyer sur
la touche [RESET].

MEW imm et pg
NEW

Pas de paramétres. Efface le programme de la mémoire ainsi gue les wvariahbles.

RN imm et pg
RUM [numligne]
Efface les anclennes wvaleurs des variables, des pointeurs en mémoire et commence 1'exé-

cution du programme au numérc de ligne (numligne} indigué.

Ou si ce numéro est absent, 3 la ligne de programme dont le numéro est le plus petit. 5'il
n'y a pas de programme en mémolre, le contrfle de l'ordinateur est redonné 3 1'utilisateur.
S1 RUN est utilisé en programme et gu'il n'existe pas de numé&ro de ligne correspondant au
numéroc derrié2re le RUN ou si ce numéro est négatif, le message: ?UNDEF'D STATEMENT ERROR

o v
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s'affiche (instruction inexistante). 5i le numéro est supérieur 3 63999 le message:
?SYNTAX ERROR s'affiche. On ne wvous indigque pas i quelle ligne s'est produite 1'erreur.
En mode immédiat, ces messages deviennent:

7 UMDEF'D STATEMENT ERROR [N XXXX

et

TSYNTAX ERROR IN XXXX

Ou XXXX est un numéro de ligne dont il ne faut pas tenir compte (en général supérieur 3
65@@@) . 51 RUN est utilis& dans un programme en mode d'exécution immédiat, alors toute
partie suivant ce programme est ignorée.

STOF imm et pg
EMD imm et pg
CTRL imm seulement
L_C ]

imm seulement
CONT imm et pg
STOP
END
|CTRL
CONT

STOP arréte un programme en cours d'exécution, rend le contrdle de 1'ITT 2@2¢@ a 1'utili-
sateur en imprimant le message BREAK IN numligne.
Numligne est le numéroc de ligne oifi se trouvalt 1'instruction STOP dans le programme.

END arréte l'exé&cution du programme, rend le contrfle 3 1'utilisateur mais n'affiche pas
de message.

CTRL ] a le mEme effet gque d'insérer STOP & la fin de 1'instruction gque le programme est

C
en train d'ex@cuter. Cela vous permet d'arréter un programme guand vous le voulez pendant
le cours de l'exécution
On peut aussi utiliser |CTRL | pour interrompre un LISTing. Il peut aussi interrompre un
(o
INPUT 3 condition gu'il soit le premier caract@re de INPUT. Tant gue [RETUEN | n'est pas
enfoncé le programme est toujours en train d'exécuter 1'INPUT.

arradte tout programme B.E.V.F. dans n'importe quelle condition. Le programme n'est
pas perdu mais seulement gquelgues pointeurs programme et pointeurs de files sont réiniti-
alisés. Cette commande vous fait accéder au moniteur de 1'ITT 2@2@ et le signe de recon-
naissance du moniteur (#) s'affiche. (S5auf avec la ROM spéciale d'initialisation automa-
tique fournie avec option).

Pour revenir au B.E.V.F. sans perdre votre programme, tapez |CTRL | puis |RETURN |.
[od




81 1l'exé&cution d'un programme a &té interrompue par un STOP, un END ou un [CTRL], la
C
commande CONT fait recommencer le programme & L'INSTRUCTION (et non au numéro de ligne)
sulivante.

Rien n'est effacé. 5i le programme n'a pas &té arr&té, l'instruction CONT n'a aucun effet.
Aprés un |RESET] ., [CTRL], |RETURN| l'instruction CONT risque de ne pas marcher, en effet

le |RESET] aura effacé des pointeurs programmes et pointeurs de files.

5i vous interrompez le programme au cours d'une instruction INPUT et gque vous essayez de
le CONTinuer ensuite, un ?SYNTAX ERROR IN numligne s'affichera ou numligne sera la ligne
oi le programme avait &té& interrompu.

Exécuter la commande CONT générera le message d'erreur ?CAN'T CONTINUE ERROR (Impossible
de continuer, erreur), si aprés avoir arrété le programme, l'utilisateur:

a - modifie ou supprime une ligne du programme

b - tape une commande provoguant un message d'erreur.

Cependant il y aura CONTinuation sans erreurs si les variables sont medififes en mode
immédiat et sans gu'aucun message d'erreur ne s'affiche.

Si 1l'instruction DEL est utilisée dans un programme, les lignes spécifiées sont
détruites, mais l'ex&cution du programme s'arréte. Un essai d'utilisation de
CONT provoguera le message d'erreur:

PCAN'T CONTIMUE ERROR

81 CONT est utililisé en mode programme, l'exécution du programme s'arréte, mais 1'eordina-
teur n'est rendu au contrdle de l'utilisateur gque si celui-cil tape [CTEL
C
Tout essai de CONTinuation du programme sera alors refusé et le programme se re-stoppera
13 ol 11 s'Etait dé&ji blogué.

TRACE imm et pg
NOTRACE imm et pg

TRACE sélectionne le mode de dépistage de 1'ITT 2@2@, il provogque l'affichage de chague
numéro de ligne & 1l'exécution de chaque instruction de la ligne en cours.

Quand votre programme affiche aussi du texte sur 1l'écran, le dépistage sur 1'écran (TRACE)
peut s'afficher sur vos textes. NOTRACE "débranche" la fonctlon de dépistage des lignes
TRACE.

Une fois sé&lectionn®& TRACE n'est pas “"débranché&" par RUN, CLEAR, NEW, DEL ou RESET, mais

[RESET] CTRL| le "débranche" et d&truit tout programme en mémoire centrale.
B

PEEK imm et pg

PEEK (expra)

va chercher en mémoire centrale et récupére en DECIMAL la valeur de l'octet 3 1'adresse
‘expra\. Vous trouverez 3 l'annexe J les exemples d'utilisation de PEEK.

mEmEEREHM®AEHEHEHMHME
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POKE imm et pg
POKE expra 1, expra 2

POKE écrit dans la mémeoire un octet, éguivalent binaire de la valeur décimale “expra 2\;
4 l'adresse donnée par expra 1

\expra 2\ doit &tre compris entre @ et 255
‘“expra 1\ doit &tre compris entre -65535 et +65535.

Les réels sont convertis en entiers avant 1l'exécution de 1'instructilon.
Les valeurs hors des intervalles proveguent le message d'erreur; ?7ILLEGAL QUANTITY ERROR
(guantité illégale, erreur).

\expra 2\ sera effectivement écrit si l'adresse \expra 1% correspond & une zone hardware
de 1'ITT 2@2@ ol 1l'on peut physiguement &crire (RAM ou équipement de sortle appropriée).

\expra 2\ ne pourra s'écrire dans les ROM ou bilen dans les mémoires des connecteurs
d'entrée/sortie non utilisés.

Cela veut dire qu'en gé&néral ‘\expra 1\ doit &tre compris entre @ et un maximum déterminé
par la configuration mémoire de l'appareil.

Par exemple, avec un ITT 2@2@¢ de 16K de mémoire, le maximum sera de 16384. Sur un ITT 2@g2¢
de 32K il serait de 32768 et sur une configuration de 48K de 49152,

Attention, beaucoup de cases mémoire ont une fonction nécessaire au B.E.V.F.,
écrire (POKE) des wvaleurs dans ces cases pourrait affecter le bon fonctionne-

ment du B.E.V.F. et vous risgueriez de perdre votre programme.

WAILT imm et pg
WALT expra 1, expra 2 [, expra 3]

Permet 3 l'utilisateur d'insérer une pause conditionnelle dans un programme. Seul
peut interrompre un WAIT. \expra 1% est l'adresse d'une case mémoire, et doit &tre cCompris
entre -65535 et +65535 pour é&viter l'erreur: ?ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité& illégale,
erreur) gul s'afficherait. En pratigue \expra 1\ doit se limiter aux adresses de la zone
mémoire disponible, c'est-d-dire de @ jusgu'au maximum Fixé par HIMEM: dans wvotre ordina-
teur. (S5e ré&férer & HIMEM: et FOKE pour plus de détails).

Les adresses peuvent &tre indifféremment positives ou négatives.

“expra 2\ et \expra 3\ doivent Etre compris entre @ et 255 en décimal. A l'exBécution du
WAlT ces wvaleurs converties en binaire peuvent s'échelonner entre @@@@g@@gd@ et 11111111.
51 \expra 1\ et ‘\expra 2\ sont seuls spécifiés alors chacun des 8 bits du contenu de
\expra 1\ est "intersect&" (fonction AND) avec l'édquivalent binaire de ‘\expra 2\,

Cela donne pour chague bit un zéro sauf si les 2 bits étaient & 1 avant l'intersection.

2i le résultat est FPP@@P@P alors l'intersection est recommencée.
Si le ré&sultat est non nul (ce qui wveut dire gu'il y a au moins un bit & 1 aprés l'inter-
section] le programme continue alors son ex&cution & 1'instruction suivante.

WAIT expra 1,7
mettra le programme en pause jusgu'd ce gu'un des 3 bits les plus & droite du contenu de

l'adresse iexpra 1\ soit & 1.

WAIT expra 1,# met le programme en pause ad vitam aeternam!
$i les trois param@tres sont spécifiés, le WAIT s'exfcute comme suit: &t
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©en premier, chague bit du contenu de 1'adresse \expra 1Y est réuni exclusivement (fonction

ou exclusive) avec le bit correspondant de M\expra 3\.

Un bit & 1 dans ‘gexpra 3\ donne la valeur inverse du bit correspondant du contenu de

1'adresse \expra I\ (un 1 devient @, un @ devient 1). Un bit a4 @ dans \expra 3%\ fait que

le bit correspondant dans le contenu de l'adresse “\expra 1% garde sa valeur initiale

d'avant la réunion exclusive.

51 \expra 3\ wvaut zéro alors le OU exclusif est sans effet.

©En second, chague résultat est intersecté logiquement avec la valeur binaire de \expra 2\.
51 le résultat final est B zéros, le test recommence.

S1 un résultat final est non nul, l'exécution du programme continue 8 1'instruction sui-
vante. L'instruction WAIT sert en fait 3 tester le contenu de 1l'adresse \ expra 1% et voir
si CERTAINS des bits sont 4 1 et lesguels, ou inversement lesquels sont 3 zé&ro.

Vous pouvez choisir les bits gul vous intéressent dans le contenu de l'adresse \ expra 1\
en fixant les bits, de l'é&gquivalent binaire de \expra 2\, correspondant & 1 s'ils vous
intéressent, 3 @ sinon.

Chague bit de la valeur binaire de \expra 3\ indigue gue vous attendez (WAIT) la méme
valeur du bit correspondant au contenu de l'adresse ‘\expra 1\ et @ dans le contenu de
1'adresse \expra 1\ et @ veut dire que le bit doit &tre @ 1 dans le contenu de 1'adresse
zexpra 1\.

Si un des bits contenus & l'adresse \expra 1\ que vous avez considéré comme intéressant
en mettant 4 1 le bit corrspondant de \expra 2\ E&galise 1l'état spécifi& pour ce bit (par
le bit correspondant de \expra 3\) la pause est terminée (WAIT).

5i s\expra 3\ n'apparait pas dans 1'instruction, il est consid&ré comme nul.

Exemples:

WAIT, expra 1, 255, @ pause jusgqu'd ce gu'au moins un des 8 bits du contenu de
1'adresse ‘expra 1)\ scit & 1.

WAIT expra 1, 255 indentigue 3 ci-dessus.

WAIT expra 1, 255, 2Z55 pause jusgu'a ce gu'au moins un des 8 bits du contenu de
1'adresse \expra 1%\ soit & @.

WAIT expra 1, 1, 1 pause Jjusgu'd ce que le bit le plus 3 droite du contenu de
l'adresse \expra 1\ soit 4 @ sans tenir compte de 1'&tat des
autres bits.

WALIT expra 1, 3, 2 pause jusgqu'd ce que le bit le plus 3 droite du contenu de

l'adresse “expra 1% soit 4 1 ou bien gue son voisin soit &
@ ou bien les deux.

Programme gui illustre une pause en attendant un caractére dont le code ASCII (voir annexe
K) est pair:

9@ POKE —16368,9 : REM MET A ZERO LE STROBE (INDICATEUR DE PRESSION DE TOUCHE)D
135 REM UNE PAUSE POUR ATTENDRE QUE LE STROBE SO0OIT A 1 PAR PRESSION DE TOUCHE

1% WAIT -16384,7128 : REM ATTEND JUSQU'A CE QUE LE BIT DE POIDS FORT SOIT A 1
115 REM ENCORE UNE PAUSE JUSQU'A CE QUE LE CODE ASCII TAPE SOIT PAIR

12¢ WAIT -16384, 1, 1 : REM ATTEND LE BIT DE POIDS FAIBLE A @

13@ PRINT "PAIR™ : PRINT

143 GOTD 148

e e
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CALL imm et pg
CALL expra

Provoque 1'appel d'un sous-programme en langage machine de&butant 2 l'adresse décimale
spécifife par “\expra\.

\expra\ doit &tre compris entre -65535 et +65535 sinon le message: 7I1LLEGAL QUANTITY
ERROR (guantité ill&gale, erreur) apparait. En pratigque \expra% se limite & la zone de
mémoire disponible c'est-i-dire entre @ et la valeur maximale fixée par HIMEM: dans votre
ordinateur.

Se référer 5 HIMEM: et POKE pour plus de détails.

Le signe des adresses n'a pas d'importance.

CALL -936 et CALL 646P@ sont identigues.

L'usage de CALL est employ® 3 l'annexe J.

HIMEM: imm et pg
HIMEM: expra

Fixe la valeur de la plus haute case mémoire disponible pour un programme BASIC, variables
incluses. Utilisé pour protéger une zone de mémoire pour des données, pour des graphiques
ou des programmes en langage machine.

“expra' doit &tre compris entre -65535 et 65335 pour Byiter le message: 7ILLEGAL QUANTITY
ERROR. Cependant la valeur de HIMEM: ne peut &tre fantaisiste et dolt rester dans les
limites de la configuration mémoire disponible sur votre ITT 228,

En général, la valeur maximale de \expra% est déterminée par la capacité des RAM.

Pour un ITT 2@2¢ de 16K mémoire “expra devra &8tre de 16384 ou moins

Pour un ITT 2@2¢ de 32K mémcire \exprd\ devra Btre de 32768 ou moins

Pour un ITT 2@2¢ de 48K mémoire \expral devra Etre de 49152 ou moins.

B.E.V.F. fixe automatiguement le HIMEM: & la plus haute case mémoire disponible sur l'or-

dinateur de l'utilisateur, a condition gue ce soit le B.E.V.F. gui soit appelé en premier

comme langage aprés l'allumage.

La valeur du HIMEM: est conservé dans les cases mémoire 115 et 116 (décimal) . Pour connai-
tre la valeur de HIMEM:, tapez:

PRINT PEEK (116) #% 256 + PEEK (1153

51 le HIMEM: fixe la plus haute adresse 3 une valeur plus basse que le LOMEM:, ou gui ne
laisse pas suffisament de place au programme pour s'exécuter, le message:
20UT OF MEMORY ERROR (plus de mémoire, erreur) s'affiche.

‘“expral, peut varier de P 3 65535, ou &quivalent: de -65535 3 -1. L'usage des valeurs posi-
tives ou négatives est indifférent.

CTRL],CLEAR; RUN, DEL, MEW, changer de programme, ajouter des instructions ne changent
£
pas la valeur de HIMEM:

Le HIMEM: se réinitialise en tapant [RESET] CTRL [RETURN] (le programme est aussi

effacéa) .



LOMEM: imm et pg
LOMEM : expra

Fixe l'adresse de la plus basse case mémoire disponible pour un programme BASIC. C'est en
général l'adresse d'implantation de la premiére variable BASIC, B.E.V.F. fixe le LOMEM:
automatiquement 3 la fin du programme en mémoire avant 1'exécution de celui-ci.

Cette commande protiége les variables des données haute résolution sur les ordinateurs
disposant d'une large place mémoire.

\expra\ doit &tre compris entre -65535 et 65535 pour éviter:

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illé&gale, erreur) qul s'afficherait sinon.

51 le LOMEM: est fix& plus grand gque le HIMEM: alors le message: ?0UT OF MEMORY ERRCOR
(plus de mémoire, erreur) s'affiche. Cela indique gue le LOMEM: doit FORCEMENT &tre infé-
rieur & la valeur du HIMEM: fix&. (CE. HIMEM:)

51 le LOMEM: est fixé inférieur 3 la plus haute case mémoire réservée au systéme (plus
tout programme en mémoire) le message ?0UT OF MEMORY ERROR s'affichera de nouveau. Cela
impose la limite inférieure de \expra\ 3 251 pour B.E.V.F.

LOMEM: est réinitialisé par NEW, DEL, et par ajout ou changement d'une ligne de programme.
LOMEM: est aussi réinitialisé par [CTRL], gqui détruit aussi le programme en mémoire.
B

I1 n'est pas modifié par: RUN, |RESET] [CTRL] [RETURN], ou RESET @& RETURN.
C

La wvaleur du LOMEM: est conservée dans les cases mémoire 1@6 et 1@5 (d&cimal). Poor connai-
tre la valeur du LOMEM:, tapez:

PRINT PEEK (1g6)% 256 + PEEK (1§50

Une fois fix& LOMEM:, s'il n'a pas &té modifié par les commandes vues précédemment, on
peoat le modifier UNIQUEMENT si on 1'augmente. Une tentative de diminuer la valeur de
LOMEM: se soldera par: 70UT OF MEMDRY ERROR

Modifier le LOMEM: pendant 1l'exé&cution d'un programme risgue de rendre des parties de
programme indisponibles; le programme ne pourra plus s'exécuter correctement.

Les adresses peuvent B8tre indifféremment positives ou négatives.

USR imm et pg
UsSH (expra)

Cette fonction communigue une expression (\expra\) 3 un sous-programme en langage machine.
L'argument expra est calculé puis placé dans l'accumulateur 3 virgule flottante (adresse
de 2 9D jusgqu'a @ A3, la notation @ signifie héxadécimal), puls un JS5R 3 l'adresse ZS@A

g5t exécuté. Les adresses 8 @A, 2 @B, 2 @C doivent contenir un JMP 3 un SOUS-programme en
langage machine. La valeur de retour est placée dans l'accumulateur 3 virgule flottante.

Pour cbtenir un entier sur 2 octets de la valeur contenue dans 1'accumulateur 3 virgule
flottante, votre socus-programme devra contenir et exécuter un JSR § E1QC.

Apregs le retour, la valeur de l'entier sera placée aux adresses ¥ A@ (octet de poids
fort) et @ Al (octet de poids faibhle),

Pour convertir un entier en réel pour gue la fonction puisse retrouver sa valeur, placez

LLLLLT&LT-TnLT-TuT—T—T—W-HJJJMJ '
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la valeur entidre dans le registre A (octet de poids fort) et Y (octet de poids faible).
Fuis ex&cutez un JSR § E2F2Z.

aprés le retour, la valeur réelle sera dans 1'accumulateur i virgule flottante.
Pour revenir en B.E.V.F., n'oubliez pas un RTS.

Voici un petit programme illustrant 1l'emploi de la fonction USE:

|

Mp @3 RETURN
@ : bP BETURN
# [CTH RETURN

n 1'adresse £ @A nous avons placé un JMP (code 4C) 3 l'adresse 399. A l'adresse 3@@, nous
ywwvons mis un RTS (code 6@).

R (B8}, la valeur 8 est placée dans

prés avoir récupéré B.E.V.F., & l'exéc
: e § @A ot i1 trouve un JMPE 3@@. Puis

accumulateur, le moniteur fait un JSR 3 l1l'ad 3
.n 3@@ il trouve un RTS gul le rerveie au B.E.V.F.
La valeur retrouvée &tait bien la valeur originale de 8 gqui multipliée par 3 par B.E.V.F.
affiche 24.

L
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CHAPITRE 4

COMMANDES DEDITION
ET DE FORMATS D"AFFICHAGE

LIST imm et pg
LIST [numligne 1] [-numligne 2]
LIST [pumligne 1] [,numligne 2]

Si numligne 1 et numligne 2 ne sont pas spécifiés, c'est tout le programme qui gs'affiche
gsur 1l'écran. Si numligne 1 est présent, sans séparateur, ou si numligne 1 = numligne 2
alors seulement la ligne numligne 1 s'affiche.

Si numligne 1 et un séparateur sont présents, alors le programme se LISTe de numligne 1

a la fin.

Si numligne 1, un séparateur, numligne 2 sont présents, le LISTage du programme s'affiche
3 partir de numligne 1 jusgu'd numligne 2 comprise.

S1 un séparateur et numligne 2 sont présents, le programme s'affiche du début jusgu'a la
ligne numligne 2 comprise.

Si, 4 votre demande de LISTer plusieurs lignes, la ligne du programme de numéro num-—

ligne 1 n'existe pas, le LISTing commence au premier numéro de ligne supérieure & numligne
1 existant dans le programme.

Inversement, si la ligne numligne 2 n'existe pas dans le programme, le L15Ting s'arréte

3 la derniére ligne dont le numéro est inférieur & numligne 2.

Présentées comme ceci, elles L15Tent tout le programme:

LIST @ LIST [,l=-1 @ L1sT @ [.1-1 @

LIST numligne, @ LIST le programme de numligne jusgu'a la fin.
LIST, Q

L15Te le programme en entier et affiche:
?SYNTAX ERROR
B.E.V.F. formate vos lignes de programme avant de les stocker en mémoire, 11 enléve les

espaces gul ne sont pas nécessalres. Au LISTing, B.E.V.F. réstitue les lignes en ajoutant
des espaces selon ses propres régles.

Par exemple:

18 C = +b;—ﬂ v B = -5
devient:

1§ ¢ = +5 . =6 ¢+ B = -b

quand on LISTe.



LIST utilise des largeurs de lignes variables et un formatage wvariable 3 l'affichage.

Cela peut poser des probl2mes si vous désirez &diter ou modifier des instructions LISTées.
Pour forcer le B.E.V.F. 4 abandcnner sen formatage gui ajoute des espaces, nettovez
1l'écran et diminuez la largeur de la fenétre de 1'écran 3 33 (maximum) :

HOME
POKE 33, 33

Le B.E.V.F. traite des lignes de 239 caractéres PUIS LIST ajoute des espaces,.
Vous pouvez gagner des caractdres en tapant vos lignes sans y introduire aucun
espace (LIST les ajoutera lui-méme).

51 vous essayez de recopier une ligne qui faisait 239 caractéres et ne contenait pas
d'espaces, le LIST ajoutant des espaces, vous perdriez des informations en tentant de la
recopier. car le B.E.V.F. comptabiliserait alors les espaces dans 239 caract@res autorisés.

Un LISTing s'arr&te par un [CTRL
c

DEL imm et pg
DEL numligne 1, numligne 2

Efface du programme les lignes de programmes comprises entre les numéros numligne 1 et
numligne 2 inclus.

Ei numligne 1 n'existe pas dans le programme, la premigre ligne supprimée est la premiére
ligne dont le numérc est supérieur 3 numligne 1.

Inversement si numligne 2 n'existe Pas dans le programme, la derniére ligne supprimée

est la dernire ligne dont le num&ro est inférieur 3 numligne 2.

Si vous n'utilisez pas le format usuel, voila ce gul risgque de se passer:

SYNTAXE RESULTAT
DEL TSYNTAX ERROR
{erreur de syntaxe)
BE, ?SYNTAX ERROR
BEL, b TSYNTAX ERROR
BEL =-a [,b] ISYNTAX ERROR
DEL &, b efface la ligne @ sans toucher 3 aucune autre.
DEL 1, =b ignorée méme si la plus petite ligne du programme est @
DEL a, =-b PSYNTAX ERROR si (a) est plus grand gque le plus petit numéro

de la ligne du programme, 3 moins gue le plus petit numéro
de la ligne du programme soit @ et gque (a) vaut 1.

DEL a, =-b ignorée i (a) est différent de z&ro et gque le seul numéro
de ligne du programme soit @.
DEL a, =b ignorée si (a) est différent de zéro et si (a) est plus
petit ou &gal au plus petit numéro de ligne du programme,
DEL a , ignorée.
DEL a, b ignorée si (a) est différent de zéro et (a) plus grand gue (b)

R mmEmE @MW
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En utilisant DEL en mode programme il s'exécute selon les r&gles ci-dessus

puis ARRETE le programme.
CONT NE FONCTIONNERA PLUS ensuite.

REM imm et pg )
REM }caractére ||

Cela permet d'insérer du texte dans un programme. Tous les caractéres, y compris les
géparateurs d'instructions et les espaces peuvent &tre inclus dans REM.
A l'exécution le B.E.V.F. ignore tous les caractéres suivants le REM. Une REMargque doit

stre terminée par un [RETURN].

compte des espaces tapés aprés le REM par l'utilisateur.

VTAB imm et pg
VTAB expra

Déplace le curseur & la ligne spécifiée par “\expra\. Le haut de 1'écran est la ligne 1,
le bas 24.

Cette instruction permet des déplacements haut-bas mais jamais droite-gauche.
(Ex: I¥TAB 18 : PRINT 123 [RETURN D .

\expra\ doit &tre compris entre 1 et 24 pour &viter gque ?ILLEGAL QUANTITY ERROR (quantité
illégale, erreur) s'affiche.

Les déplacements sont absolus par rapport au haut de 1'écran. Ils ignorent la tallle de
la fenBtre de texte. En mode graphigue, VTAE peut déplacer le curseur dans la zone gra-
phique de 1'écran.

5i un VTAB déplace le curseur sur une ligne en-desscus de la fenétre de texte, tous les
ordres d'affichage gqui suivent seront faits sur cette ligne,

HTAB imm et pg
HTAB axpra

Sachant gu'une ligne ol le curseur est placé 3 255 positions différentes.
Sans tenir compte de la largeur fixée de la fenftre de texte, les positicons de 1 3 4§
sont sur la méme ligne, de 41 3 8@ sur la ligne au-dessous, etc.

HTAE déplace le curseur de \expra\ positions par rapport au bord gauche de la ligne ol

le curseur est placé. (Ex: ]HTAB 1@ : PRINT 123 [RETURH])

Les déplacements HTAB sont relatifs 3 la marge gauche de la fen@tre de 1'Bcran, mais indé-
pendants de la largeur de la ligne.

HTAB peut déplacer le curseur hors de la fendtre de texte, mais seul un caractére pourra
s'afficher hors de la fen@tre.

HTAB 1 place le curseur sur le bord gauche de 1'&cran.

HTAB @ déplace le curseur 3 la position 256. Si \expra\ est négatif ou supé-
rieur & 255, le message 7ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur)
s'affiche.



Notez bien que les structures de HTAB et YTAB ne sont pas identiques. En effet, un HTAB
derriére le bord droit de 1'é&cran ne cause pas le ?ILLEGAL QUANTITY ERROR, mais provogque
un saut du curseur 3 la ligne suivante 3 la position:

((expra -1) MODULO 482 + 1

TAB imm et pg
TAB (expra)

TAB DOIT &tre utilisé avec une instruction FRINT. Et expra doit &tre entre parenthéses.
TAB déplace le curseur de \expra’ positions par rapport au bord gauche de la fenétre de
texte sewlement si ‘\expra' est plus grand gue la valeur de la position du curseur relati-
vement au bord gauche de la fen2tre de texte.

51 \expra\, est inférieur 3 la wvaleur de la position du curseur, le curseur n'est pas
déplacé, donc TAB ne déplace jamais le curseur vers la gauche (utiliser alors HTAB).

5i TAE déplace le curseur derri&re le bord droit de la fendtre de texte, les déplacements
se continuent alors sur la ligne suivante.

TAE (@) met le curseur en position 256.
‘expra' doit &tre compris entre @ et 255 ou le message:
TILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité 11l&gale, erreur) s'affichera.

TAB est considéré comme un mot réservé seulement s'il est suivi par une parenth2se ou-
vrante.

POS imm et pg
POS (expr)

Donne la position horizontale du curseur sur 1'&cran par rapport au bord gauche de la
fenétre de texte. Au bord gauche, # est affiché. POS doit Btre utilisé& avec un PRINT.

La valeur de l'expression (expr) est sans importance, et ne peut &tre illé&gale. Si expr
est un jeu de caract&res ne représentant pas un nom de variable, ces caractéres doivent
Btre entre guillemets.

REMARQUE: les positions pour HTAE et TAB sont numérotées 3 partir de 1, mais pour POS et
SPC num&rotées d partir de @.
Par conségquent:

PRINT TAB (23) ; P05 (@) affiche 22, et
PRINT SPC (233 ; POS (@D affiche 23
SPC imm et pg
5PC (expra)

Doit &tre utilisé& avec une instruction PRINT et expra doit &tre entre parenthéses.
Lalsse \ expra\, espaces entre le dernier texte affiché (ou par défaut la marge gauche de
la feng@tre|de texte) et le prochain & afficher. (5i la concaténation de SPC avec les
ordres PRINT précédents s'est fait avec les points-virgules).

Exemple:
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PRINT "BONJOUR"™ ; sPC (42 ; "AU REVOIRY

SPC (@) n'introduit pas d'espaces.

‘expra\doit 8tre compris entre @ et 255 inclusivement, ou blen le message:
?ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur) s'affiche.
Cependant, les concaténations peuvent se faire sous cette forme:

PRINT SPC (25@2 SPC {139) SPC (255)
pour dégager de grands espaces.

Remarquez que si HTAB déplagait le curseur relativement au bord gauche de la fenétre de
texte, SPC (expra) déplace le curseur relativement au dernier texte affiché.

Cette nouvelle position du curseur peut 8tre n'importe oli dans la fenétre de texte, cela
dépend de la position du dernier texte affiché.

Espacer plus loin gque le bord dreoit de la fenétre de texte provogue l'affichage 3 la
ligne suivante. Quand wvous affichez dans les champs de tabulation, l'espagage peut se
faire dans un champ de tabulation ou 3 cheval sur deux champs de tabulation.

51 ‘Zexpra' est un réel, il est converti en entier, SPC est considéré& comme un mot réservé
seulement si le caractére gui suit SPC est une parenthése ouvrante.

HOME imm et pg
HOME

Sans paramétres. Déplace le curseur en haut 3 gauche de la fenétre de texte en nettoyant
l'&cran de tous les caractéres a l'intérieur de la fendtre.

Cette commande est identigue & CALL -936 et [ESC [EETURN].
@

CLEAR imm et pg

CLEAR

Sans param&tres. Remet 3 zéro toutes las wvariables, les tableaux et les chalnes de carac-
téres. Réinitialise les pointeurs et les piles.

FRE imm et pg
FRE ({expr)

FRE donne la place mémoire (en octets) gui reste disponible 4 l'utilisateur.

Le résultat affiché peut souvent &tre supérieur 3 celui attendu, car le B.E.V.F. ne stocke
gu'une fols les chalines gui se dupliquent. C'est-3-dire que si A§ = "BONJOUR" et

BE = "BONJOUR", la chaine BOMNJOUR ne sera stockée en mémoire gu'une fois.

Si le nombre d'octets libres est supérieur & 32767 FRE (expr) renvoie un nombre négatif
et il suffit’'d'ajouter 65536 & ce nombre pour aveir la valeur positive du nombre d'octets
libres.

FRE (expr) renvoie le nombre d'octets disponibles entre le dessous de la zone de stockage
des chalnes de caractéres et le dessus de la zone de stockage des tableaux et pointeurs
de chaines de caractéres (S5e référer 3 1l'annexe I).

On peut fixer le HIMEM: aussi haut gue 65535 mais s'il est fixé au-dela du maximum de RAM
5



(mémoire disponible) de votre ITT 2@2@. FRE risque de renvoyer une valeur aberrante et
supérieure 3 la capaclté mémoire de votre ordinateur (Pour plus de précisions, voir POKE
et HIMEM:}.

Wduand le contenu d'une variable alphanumérigque est modifié dans un programme (par exemple:
A% = "CHAT" devient AF = "CHIEN") B.E.V.F. n'élimine pas CHAT mais réserve de la place
pour CHIEM. Il en résulte un remplissage progressif de la mémoire, & partir du HIMEM:

en descendant. Le B.E.V.F. fera automatiguement un "nettoyage maison" si jamais la zone

de stockage des chaines de caract@res vient 3 empiéter sur celle des tableaux et pointeurs
de chalnes. Mais si vous utilisez cet espace libre pour d'éventuels programmes en langage
machine ou dessins haute résolution ils risguent d'étre détruits.

Utiliser périodiguement une instruction du type:

X = FRE (@)
dans votre programme pour forcer le B.E.V.F. 3 effectuer le "nettoyage maison",.

L'expression \expry peut &tre un nombre ou un nom de variable ou toute chaine de carac-
téres. (Elle ne peut compeorter de noms illégaux).

FLASH imm et pg
INVERSE imm et pg
NORMAL imm et pg

ou

FLASH
INVERSE
MORMAL

Les commandes servent 3 fixer le mode d'affichage du texte sur 1'écran. Pas de paramétres
et ces commandes n'affectent pas les caractéres tapés au clavier, mais seulement les
caractéres affichés par l'ordinateur apré&s un RETURN ou dans un programme. Les caractéres
déja sur l'écran ne sont pas affextés non plus.

FLASH fixe le mode clignotant, c'est-i-dire que les caractdres s'affichent alternativement
blancs sur fond neoir et noirs sur fond de ligne blanche.

[NVERSE fixe le mode invers& sur les caractéres; ils sont affichés en noir sur fond blanec.
NORMAL fixe le mode normal, c'est-3-dire caracté&res blancs sur fond noir (3 1'entrée ou

4 la sortie de ces caractéres).

SPEED imm et pg

SPEED = expra

Fixe la vitesse 3 laquelle les caractéres sont communiqués 3 1'&cran ou aux entrées/sor-
ties. La vitesse la plus lente est @ et la plus rapide 255.

Si \expra\ est hors de ces limites le message: TILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale,
erreur) s'affiche.
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imm seulement (pour 1'édition)
imm seulement "
imm =seulement .
imm seulement i

La touche "ESC" du clavier utilisée avec les touches A, B, C ou D déplace le curseur:
pour déplacer le curseur d'un espace, presser d'abord [ESC] pulS ENSUITE en ayant relaché
II-

taper m,@,@ ou IE-

COMMANDE DEPLACEMENT DU CURSEUR
droite

| ESC | [ B | gauche

| EoL | =8 bas

E haut

Ces commandes permettent sans modifier les caractiéres affichés sur 1'écran de déplacer

le curseur. Elles n'affectent pas les programmes ou les lignes affichées.

Poor modifier une ligne de programme, LISTez la ligne sur 1'&cran et en utilisant la
touche positionnez le curseur au tout début de la ligne 3 modifier {ler chiffre du
numéro de ligne).

Puis utiliser la touche et la flache a droite pour recopier les caractéres de la
ligne. Arr&tez-vous sur les caractéres que vous désirez changer et changez-les. 5i vous
n'avez pas fait LISTer la ligne ne recopiez pas le caractére (]) du début de ligne.
Pressez enfin pour stocker la ligne ou la faire exécuter.

Répétitions imm seulement (E&dition)

La touche de répétition est la touche notée . 5i vous appuyez sur une touche puils
sans relacher cette touche sur [REPT], le caractére de la touche sera ré&pete.

La premi&re fois gue vous enfoncez la touche |REFT c'est le dernier caracteére entré qui
se répéte.

Flache a droite imm seulement (&dition)

Fl2che a& gauche imm seulement (&dition)

La flache i droite déplace le curseur 3 droite. Pendant le déplacement du curseur, chague
caract@re rencontrd sur 1l'écran est recopié dans la mémoire de 1l'ordinateur exactemant
comme si vous l'aviez tapé. On utilise la fléche 3 droite et la répétition pour recopier
une ligne oii il n'y a gque des changements mineurs a faire.

La flache & gauche déplace le curseur Vers la gauche. A chagque fois gue le curseur se
déplace a gauche, le caract@re traversé s'efface de la mémoire de 1l'ordinateur et de la
ligne sur laquelle vous vous déplacez. Rien n'est chang& sur l'écran.

A moins que vous soyez en train de taper une ligne et que vous n'ayez pas
encore appuyé sur [RETURN], et si la fléche & gauche n'a pas de caractéres 3
effacer sur la ligne: des | apparalitront sur la colonne @ de l'écran et en
relSchant la touche le curseur réapparaltra. C'est pourguoi le curseur ne peut &tre placé
en colonne @ & 1l'aide de la fléche.
Pour les simples déplacements, sans effacement, ou recopie: voyez la touche IE



CTRL imm seulement

Indigque au B.E ]
f

effacer le contenu de l'ancienne ligne de méme numéro.

V.F. d'ignorer la ligne gue vous &tiez certain de taper, sans pour cela
o

Un %\ s’affiche 3 la fin de la ligne & ignorer et le curseur réapparalt sur la ligne du

"
dessous.

Cette commande peut Btre utilis&e comme réponse 3 une instruction INPUT.

Notas
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CHAPITRE 5
TABLEAUX
ET CHAINES DE CARACTERES

DIM imm et pg

D1M var dimension L:, var dimensiunil
Quand une instruction DIM s'exécute elle fixe la place mémoire i réserver pour le tableau
de nom var. Deux octets sont utilisés en mémoire pour conserver le nom de la variable de
tableau, un pour le nombre de dimensions, et deux pour chague dimension.

Comme nous avons vu au chapitre 1, la place donnée aux é&léments des tableaux dépend du
type de tableau.

L'index wvarie de @ 3 \dimension\ .

Le nombre d'éléments d'un tableau 3 n dimensions est:
(z“dimension 1% + 1) # (\dimension 2% + 1) % ..... (\dimension n\ + 1)

donc un tableau: DIM ALP (L4, 5, 3) contiendra 5 # 6 # 4 = 120 &léments.

Le nombre de dimensions maximales d'un tableau est de 88, m@me si chagque dimension contient
un seul &lément.

DIM A (@, B....- , B) avec B9 zéros provoguera un ?OUT OF MEMORY ERROR (plus de mémolre,
erreur) alors gque DIMA (@, @..... , @) avec BE zéros ne le provoguera pas.

Cependant en pratigque, la taille des tableaux est souvent limitée par la taille mémoire
disponible. Chague &lément entier d'un tableau occupe 2 octets en mémoire. Chague 2lément
réel occupe 5 octets en mémoire. Chagque élément d'un tableau de chaines de caractéres
occupe 3 octets, 2 pour le pointeur, 1 pour la longueur de la chaine, stocké comme un El&—
ment de tableau entier guand le tableau est dimensionné.

Comme le programme stocke les chaines dans la mémoire, elles occupent un octet par carac-
tére.,

5i un &lément de tableau est utilisé& dans un programme sans gque la dimension ait été dé-
clarée, B.E.V.F. assigne un nombre d'index possible de 1@ maximum pour chague dimension de
1l'élément.

Utiliser une warlable dont 1'index est supérieur au maximum fix&, ou si la variable appelle
un nombre de dimensions supérieures & celui déclaré&, provoguera le message:

?BAD SUBSCRIPT ERROR (erreur d'index) sur l'écran.

Si un programme DIMensionne un tableau dont la DIMension avait déja été déclarée, le mes-

sage: FREGIMIB ARBAY ERROR (erreur de redimensionnement) apparaltra.

Les variables alphanumériques n'ont pas besoin d'&tre dimensionnées, elles grandissent et
diminuent au besoin. L'instructlon:

WARDE (5) = "ABCDE"

crée une chaine de longueur 5. L'instruction:
L]



WARDE (5} = 11 "

lib&re la place allouée A& l'ancienne chaine WARDE (5). Une variable alphanumérigue peut
contenir au maximum 255 caractéres.
Les &éléments de tableaux sent mis 3 zéro gquand RUN ou CLEAR sont exécutés.

LEM imm et pg
LEN (exprc)

Cette fonction donne le nombre de caractéres d'une chaine, entre @ et 255. 5i exprc est
une concaténation de chalnes et gue la longueur totale est supérieure 3 255, le message:
TOVERFLOW ERROR (dépassement de capacité, erreur) s'affiche.

STRE imm et pg
STRE ({expra)

Convertit ‘\expra’ en une chaine de caractéres représentant sa wvaleur. ‘\expra) est &valude
avant la conversion.

STRE (109 Q@29 @99P @@ donne 1E + 11,

51 expra dépasse la limite des réels, le message 70VERFLOW ERROR (dépassement de capaci-
té, erreur) s'affiche alors.

VaL imm et pg
VAL (exprc)

Cette fonction transforme une chalne de caractéres en un entier ou un réel et affiche la
valeur du nombre.

Le premier caractére de la chalne doit Btre, ou bien un chiffre, ou bien un signe (+ -},
Ou un caractére appartenant 3 1'alphabet utilisé pour les nombres (E| |[.), sinon c'est le
zéro gqui s'affiche.

Chague caractére de la chalne est examiné comme le premier. Et le premier caractire ren-
contré gqui n'appartienne pas aux nombres est ignoré ainsi que TOUS les caractéres qui
suivent.

C'est 3 ce moment gue la chaine est &valuée en réel ou en entier,.

5i la concaténation de chaines fait que leur longueur dépasse 255 caract®res et gue vous
essayez de l'évaluer, vous obtiendrez le message d'erreur: ?STRING TOO LONG ERRDR (chaine
trop longue, erresur).

Si la valeur absolue du nombre transformé& est plus grande que 1E 38 ou si le nombre
contient plus de 3B chiffres (en incluant les zéros inutiles) le message:
TOVERFLOW ERROR (dépassement de capacité&, erreur) s'affichera.

CHRB imm et pg
CHRS [expra)

C'est une fonction qui donne le caract@re ASCII correspondant 4 la valeur de \expra\.
\expra\doit 8tre entre @ et 255 sinon le message: ?I1LLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illé-
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Les réels sont convertis en entiers.

ASC imm et pg
ASC (exprc)

Cette fonction renvoie le code ASCII du premier caractére de \exprc\. Les codes ASCII

entre 96 et 255 gé&nérent des caractéres semblables 3 ceux entre @ et 95. CHRE (652 affiche
A eb CHRE (193) aussi, mais le B.E.V.F. ne considére pas gu'il s'agisse des mémes caragc-
téres dans des tests logigues sur les chaines.

i 1'argument de ASC est une chaine, elle dolt &tre gcrite entre guillemets. La chaine
elle-méme ne doit pas contenir de guillemets. 51 la chaine est nulle, le message:
7ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité& illégale, erreur) g'affiche.

Essayer la fonction ASC avec |[CTRL| comme argument provoguera le message
c
d'erreur: ?SYMTAX ERROR (erreur de syntaxe).

LEFTE imm et pg
LEFTS (exprc, expra)

=

Cette fonction renvoie les \expra', premiers caractéres les plus 3 gauche de \exprch.

PRINT LEFTE (M1TT 2@2", 3)
[TT

5i “expra\< 1 ou \expra\> 255 le message:
PILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur) s'affiche. Si ‘“expra\ est un réel, il
est converti en entier.

5i “\expray> LEN (exprc) seuls les caractéres constituant la chaine sont affichés, le reste
est ignoré.

5i le & est oublié du nom de la commande, B.E.V.F. considére LEFT comme une variable
arithmétique et le message:

ATYPE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche.

RIGHTS imm et pg

RIGHTZ {exprc, expra)

Cette fonction renvoie les \expra\ derniers (les plus 3 droite) caractéres de \exprch:
PRINT RIGHTS ("BONJOURM™ + "“MNEEY, 7D

JOURMEE

Aucune partie de la commande ne peut &tre omise.

51 \expra\>= LEN (exprc) la fonction RIGHTS renvoie alors toute la chalne.

Le message:

TILLEGAL QUANTITY ERROR (gquantité illégale, erreur) s'affiche si ‘expraiy<l ou
\expra\> 2553.

RIGHT% [(exprc, expra) = MIDE (exprc, LEN (exptec) + 1 - N\expral)



]
51 le 3 est oublié de la commande, B.E.V.F. considére RIGHT comme une variable arithméti-

gue et le message:
$TYFE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche.

MIDA imm et pg
MID% (exprc, expra 1 [, expra 2])

MIDE avec deux arguments renvoie la sous-chaine gul commence au ‘Zexpra‘\idéme caractére et
finit au dernier caractére de \exprch.

PRINT MIDE C("ITT 2829, 3)

2p2a ! i
MIDE (exprc, expra) = RIGHTS {expfc, LEN (exprc) + 1 - \expra\)

MIDE utilisé avec 3 arguments renvoie ‘\expra 2\ caractires de “exprch 4 partir du ‘\expra 1\
iéme caractére.

PRINT MIDE C("ITT 2@28", 2, 2)

T

5i \expra 1% > LEN (expre) , MIDF renwvoie alors la chaine nulle.

5i \expra 1\ + \expra 2\ dépassent la longueur de \exprch\ (ou dépasse 255 maximum de lon-
gueur pour une chaine), il n'y a pas d'erreur.

MIDE CAZ, 255, 255) renvoie un caractére si LEN (A¥) = 255 sinon la fonction renvoie 1la
chaine nulle.

S5i Zexpra 1% ou ‘\expra 2\ ne sont pas compris entre 1 et 255, le message:

PILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur) s'affiche.

S5i le ¥ est cublié de la commande, B.E.V.F. considére MID comme variable arithmétique et

le message: ?TYPE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche.
STORE imm et pg

RECALL imm et pg

STORE vara

RECALL vara

Cette commande conserve et rappelle des tableaux chargés sur une cassette,

Le nom des tableaux n'est pas stocké&, donc un tableau peut &tre relu en utilisant un autre
nom que celui scus leguel le tableau avait &té écrit (STORE).

5i, par exemple, un tableau dimensionné& par DIMA (5, 5, 5) est &crit (STORE) on peat le
relire (RECALL) en le plagant dans un tableau dimensionné par DIM B (5, 5, 53.

Il faut strictement respecter les dimensions utilis@es lors de la sauvegarde (STORE) car
sinon cela entrainerait des désordres de nombres, des zéros supplémentaires ou l'erreur:
?0UT OF MEMORY ERROR (plus de mémoire, errsur).

En général le message ?0UT OF MEMORY ERROR s'affiche si le nombre total d'élaments préwvu
pour recevolfr le tableau venant de la cassette esgt insuffisant.

DIM A (5, 5, 5)

STORE A

Ecrit 6 # 6 # 6 6léments sur la cacsette.

DIM B €5

252

»
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RECALL B

causera le message:

ERRE (erreur)

et embrouillera les nombres du tableau B, mals le programme continuera son exé&cution.

51 wvous rechargez par:

DIM B {5, 25)

RECALL B

le message:

?0UT OF MEMORY ERROR

s'affichera et le programme arr&tera son exécution. Le tableau B étant déclaré pour conte-
nir 6 # 26 &léments, c'est-3-dire moins d'&léments gue le tableau A n'en contenait.

Si le tableau rappelé (RECALL) a le méme nombre de dimensions (DIM A (5, 5, 5) déclare un
tableau 3 dimensions, chacun de 6 &lé&ments) que le tableau gui fut conservé (STORE) .

Le nombre d'é&léments internes de chague dimension du tableau rappelé& (RECALL) peut gtre
plus grand gue celui du tableau conservé (STORE).

Cependant les nombres seront dans le désordre 4 moins que le nombre d'é&léments de la
DERNIERE dimension du tableau rappelé soit plus important gue le nombre d'éléments de la
dernigre dimension du tableau conservé. Dans tous les cas, vous trouverez des @ dans les
&léments supplémentaires du tableau rappelé, mais simplement dans le dernier cas, Vvous
Frouverez des zéros oll vous les attendiez. Aprés avoir conservé un tableaun par:

DIM A (5, 5, 50

STORE A

vous verrez gue:

DIM B 18, S, 5)

RECALL B

ou bien:

DIM B (5, 1@, 52

RECALL B

remplirons tous les deux le tableau B, avec les gléments de A mais dans le DESORDRE.
Mais si vous aviez fait:
DIM B (5, 5, 12

RECALL B

cela auralt bien marché, et mis des @ dans les &léments supllémentaires. Nous venons de
voir 2 riégles concernant STORE et RECALL avec un nombre de dimensions similaires.

1 - seule la dernidre dimension du tableau rappelé& (RECALL) peut &tre plus large gque la
dernigére dimension du tableau conservé (S5TORE).

3 - le nombre total d'éléments rappelé doit &tre au moins &gal au nombre d'éléments du
tableau conserva,

5i wvous respectez la régle 2 et si la régle 1 est respecté@e pour les dimensions communes
aux deux tableaux, alors vous pouvez rappeler (RECALL) un tableau avec plus de dimensions
gque celui gui avait &t& conservé (5TORE). Un message d'erreur (ERR) s'affiche mais le
programme cantinue.,

pIM B (5, 5, 5, 52

RECALL B

marchera tr&s bien (apr&s le message d'erreur (ERR)) et remplira le tableau de @ supplé- g



mentaires.
Alors que:

DIM B ¢5, 5, 3, 52
RECALL B

fonctionnera aprés le message d'erreur (ERR) mais en brouillant les nombres et:

DIM B C5, 5, 1, 13
RECALL B

Provoguera le message:
?0UT OF MEMORY ERROR

car les 6 % 6 ¥ 2 % 2 £léments du tableau B rappelé (RECALL) sont insuffisants pour conte-
nir les 6 # 6 # 6 &léments du tableau A conservé (STORE) .

Les commandes STORE et RECALL ne sont effectives que pour les tableaux d'entiers et de
"réels". Les chalnes de caractéres doivent d'abord &tre converties en entiers 3 1'aide de
la fonction ASC avant d'&tre conserviées {STORE) .

Bien gque STORE et RECALL fassent référence i des nombres de variables sans renseignements
sur les dimensions, ces commandes ne marchent que pour des tableaux d'entiers et de réels.
Le programme suivant:

16¢ A (3} = 45

118 A = 27

120 STORE A

conserve sur cassette les &léments du tableau de A (@) 3 A (1@} (souvenez-vous que les
tableaux sont dimensionnés 3 11 &léments par défaut) et non par la variable A (qui wvaut
27 dans le programme) .

Aucun message n'indique 3 l'utilisateur qu'il doit mettre en route son magnétophone sur
1'8coute pour rappeler (RECALL) un tableau, et sur enregistrement pour le conserver
(STORE) quand ces commandes s5'exécutent, Un "bip" sonore indiquera le début et la fin du
tableau.

Le programme:

3g@ DIM B (5, 13)
ilg B = 4
32¢¢ RECALL B

lit sur la cassette les 34 &léments (6 # 14) du tableau de B (@, 62 3 B8 (5, 13).
La valeur de la variable B n'est pas changée.

51 jamais vous utilisez STORE ou RECALL sans avoir préalablement dimensionné le tableau,
ou si vous n'avez pas utilisé& 1'index dans le programms, le message:

?0UT OF MEMORY ERROR (plus de mémoire, erreur) s'affiche.
En mode d'exé&cution immédiate, si wous utilisez STORE et RECALL se r&férants 3 un tableau

utilisé dans un programme, la ligne de déclaration du programme doit avoir &t& exécutse
avant de conserver ou de rappeler le tableau.

Seul interrompt STORE et RECALL.

51 les mots STORE et RECALL sont utilisé&s comme premiers caract2res d'un nom de variable,
les deux commandes s'exé&cutent avant le message: ?5YNTAX ERROR (erreur de syntaxe).

L'instruction:

aEEEE R
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STORE HOUSE = 5

provoquera l'affichage de:
TOUT de données, erreur) 3 moins que vous ayez préalablement déclaré
sayera de 1SEerver
n

affichera

?0UT OF DATA ERROR (plus
un tableau dont le nom commengant par HO. Dans ce cas, B.E.V.F. es
RE} le tableau, les "bip" se feront entendre et le message: ?5YNTAX ERRI
r 1 :
[~ 1 =51

le réste de l'instruction (=5%).

lorsgue le B.E.V.F. es: -
Pour éviter 1'erreur, foncez [RESET ].

L'instruction:

ALLOLS = 234

RE

provoguera de méme . 70UT OF DATA ERROR & l'affichage, sauf si un tableau dont le nom
commence par OU a &té préalablement défini.
cas, le B.E.V.F. attendra indéfiniment un tableau sur le magn&tophone.

Dans

Le seul moven de reprendre le contrdle de l'ordinateur est

Notas




CHAPITRE 6 | ,

COMMANDES D'ENTREES/SORTIES

INPUT P9 seulement
INPUT [chaine;] var [}, var}]

5i la chaine optionnelle est omise, INPUT affiche un point d'interrogation et attend gue
l'utilisateur entre un nombre (si var est une variable arithmétigue) ou des caractéres
(81 var est une variable de chalne) la valeur de ce nombre ou de cette chaine est placée
dans wvar.

Quand la chaine est présente elle s'affiche sur l'écran mais sans point d'interrogation,
sans espace ou toute autre forme de ponctuation.

Vous ne pouvez utiliser gqu'une chaine de caract2res. Elle doit apparaitre immédiatement
aprés INPUT et 8tre terminée par un (;) peoint-wvirgule.

Les INPUT numériques devront &tre des entiers ou des réels, pas d'expressions arithméti-
ques. Les caractéres espaces , + , - , E et la marque décimale font partie du nombre et
peuvent &tre tapfs & 1'INPUT. Toute concaténation de ces caractéres présentée dans une
bonne syntaxe (Exemple: + E - est bon alors gue + - ne l'est pas).

Quelle que soit la position des espaces, ils sont ignorés. 5i dans un INPUT numérigue le
format n'est pas correct, la gquestion 7REENTER (ré-entrer) s'affiche et 1'INPUT recommence.

31 vous utilisez ONERR GOTO, avec un saut (GOTO) qui demande au programme de refaire
1'"INPUT, la B6éme erreur d'entrée (INPUT) risgue d'envoyer le programme dans le mode lan-—
gage machine. Pour ré&cupérer le programme, faites [CTRL ] puis [RETURN]

c
Cn peut éviter ce probléme en utilisant RESUME pour revenir 3 1'instruction INPUT.

De maniZre équivalente, une ré&ponse assignée 3 une variable alphanumérique doit &tre une
chalne de caractéres, ou du texte, mais pas une expression de chaine.

Les espaces précédant le premier caract@re sont ignorés. Si la réponse est une chaine, un
guillemet n'importe ol dans la chaine provogquera le message:

TREENTER

Cependant, dans une chalne TOUS les caractéres, hormis le guillemet, |CTRL], |CTRL],
X M
sont acceptés. Cela inclut les deux points et la virgule, les espaces derrigre le dernier
caractére de la chaine sont ignorés.

5i la réponse est un littéral, les guillemets sont alors acceptés comme caractéres n'im-
porte oll dans la chaine, sauf pour le premier caractére n'étant pas un espace.

Cependant, la wvirgule, les deux points, |CTRL| et|CTRL| ne sont pas des caractéres acceptés
X M

5i l'utilisateur enfonce uniquement |[RETURN ] pour un INPUT le message:

PREENTER s'affiche et toute l'instruetion IMPUT se réexécute. Si [RETURN] est enfoncé pour
une réponse d un INPUT demandant une chaine, la réponse est interprétée comme la chaine
nulle et l'exécution du programme continue.

Les wvariables indiquées successivement dans 1'instruction INPUT doivent &tre communiguées
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successivement par 1l'utilisateur. Les variables alphanum@rigues et numériques peuvent &tre
mélangées, mais chagque réponse devra correspondre au type attendu par 1'instruction.

Les différentes réponses aux variables doivent &tre séparées par des virgqules ou par des
Si 1'utilisateur tape des virgules dans une réponse gui ne commence pas par un guillemet,
les virgules sont interprétées comme des séparateurs de réponses, méme =i une seule répon-
se est attendue.

gi les deux points sont tapés dans une réponse 4 un INPUT gqui ne commence pas par un
guillemet, tous les caract&res aprés les deux points sont lgnoreés.

aprads les deux points, les virgules sont aussi ignorées, donc le début d'une autre répon-
se devra &tre signalé par un [RETURN ].

si un [RETURN] est pressé avant gue toutes les varlables arithmétiques aient 8t& introduites,
deux points d'interrogation sont affichés pour indiquer gu'une réponse supplémentaire est
nécessaire. Quand est pressé et gue la réponse contient plus de champs de réponses
{séparés par une virgule) ou si les deux points sont présents dans la derni2re des répon-

ses, le message:
JEXTRA IGNORED (suppléments ignorés) s'affiche et 1'ex@cution continue.

§i les deux points ou une virgule sont les premiers caractéres d'une réponse a un INPUT
la réponse est évalue 4 @ ou & la chalne nulle.

Notez bien gue dans 1'instruction INPUT la chalne de caractg
suivie d'un point-virgule, mais les variables dolvent Btre s

5

optionnelle doit Btre
a

res
gparées par des virgules.

& L]

est le premier caractére

CTRL] peut interrompre une instruction INPUT mals seulement si ¢
c
tapé. Le programme s'arrgte guand f:s‘.; enfonec&. Un essal de continuation du programme
CONT) provoguera un: ?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) gui s'affiche.
CTRI| est considéré comme tout autre caractére s'il n'est pas tapé comme premier caracté-
i
C

re de la réponse.
Utiliser INPUT en mode d'exécution immédiat provoguera l'affichage de l'erreur:

J[LLEGAL DIRECT ERROR [(erreur de mode immEdiat).

Si une erreur se produit pendant 1'introduction d'une wvariable, 1'INPUT recom-

mence avec la premiére variable.

GET pg seulement

GET var

Demande un caract®re du clavier sans l'afficher sur l'écran et sans gue [RETURN] ait besoin
d'étre pressé&. GET avec une variable de chaine peut parfois avoir des comportements curieux.

CTRL| renvolie un espace.
C
Utiliser GET en tapant la flache 3 gauche ou |CTRL| pour renvoyer l'espace sur 1'é&cran.
H

TTRIl est considérd comme tout autre caractZre et n'interrompt pas 1'ex&cution du pro-

gramme.
63



L'instruction GET n'a pas &té congue pour &tre utilisée avec des variables arithmétiques,
vous pouvez utlliser:

GET wvara, en notant bien gque:

utiliser GET en introdulsant une wirgule ou les deux points provogquera 1'affi-

chage de:

TEXTRA IGNORED (supplément ignoré&), suivi de l'affichage d'un z&ro considéré
comme la valeur tapée.

Les signes plus ou moins, |CTRL|, E, l'espace et le point renveient zéro comme valeur
c

introduite.

Introduire une valeur non numérique provogue le message:

?SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) 3 l'affichage.

En utilisant ON ERROR GOTO....RESUME, deux erreurs consécutives sur un GET feront que
l'ordinateur bouclera dans son syst@éme jusqu'd ce gque [EESET] soit utilisé.

51 wous utilisez GOTO au lieu de RESUME tout va bien jusgu'3d ce gue vous commétiez la
43iéme erreur de GET (de tout type), le programme s'arr2@te alors en mode langage machine.
Pour le récupérer, faites [CTRL iREﬁURNl

C

A cause de ces limitations il est conseillé de n'utiliser que:

GET varc et de convertir la chalne résultante en nombre en utilisant la fonction VAL.

DATA pg seulement
DATA [littéral |chaine|réel |entier] [,,|littérdl|cha1ne|reel|entier|i|

Cette instruction crée une liste d'é&léments gqui peuvent &tre lus par 1'instruction READ.
En respectant l'ordre des numéros de ligne, chague instruction DATA ajoute ses &lé&ments
d la liste déja existante des autres éléments crées par les anciennes instructions DATA
que vous avez déja tapées.

L'instruction DATA ne doit pas forcément précéder l'instruction READ dans un programme ,
les instructions DATA peuvent s'implanter n'importe ofi dans le programme.

Les données (DATA) gui sont lues (READ) dans des variables arithmétiques suivent les mémes
régles de format en gé&néral gque pour les entré@es de l'introduction INPUT pour les varia-
bles arithmétigues.

Cependant les deux points ne peuvent 8tre introduits comme un caractére dans un &lément
DATA. 51 JCTRL] est un &lément de données (DATA) il n'arrd@te pas le programme, méme 51

C
c'est le premier caractére d'un €lément. Hormis cette exception, les é&léments DATA qui
sont lus (READ) par des variables alphanumériques suivent les mémes régles que les ré-

ponses aux INPUT des variables alphanumériques.

On peut utiliser des chalnes ou des littérals, ou les deux. Les espaces avant le premier

caractére et aprés le dernier sont ignorés,

Tout guillemet apparaissant dans une chaine provogue le message: ?SYNTAX ERROR (erreur de
syntaxe), mais tout autre caractére sera accepté dans une chaine (m2me les deux points et
la virgule) sauf |[CTRL] et [CTRL].
X M
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i un &lément est un littéral, le guillemet est un caractére accepté sauf comme premier
caractére différent de 1l'espace de la chalne. Les deux points, la virgule, [CTRL] et |CTRL
X M

ne sont pas acceptés. Référez-vous & INPUT pour plus de détails.

Les &léments de données (DATA) peuvent 8tre un mélange de réels, d'entiers, de chaines et
de littérals.

Si un READ essaye d'assigner une chaine ou un littéral & une variable arithmétique, le
message: ?S5YNTAX ERROR s'affiche pour la ligne DATA appropriée.

i une liste de DATA contient un élément vide, un z&ro (numérigue) ou la chaline vide est
assignée 3 la variable du READ.

Un &lément est vide si:

1 - il n'y a pas de caractére différent de 1'espace entre DATA et .
2 - il n'y a pas de caractédre différent de l'espace entre deux virgules

3 - la virgule est le premier caract&re différent de l'espace dans le DATA
4 - la virgule est le dernier caractére différent de l'espace dans le DATA
Donc si wvous Ecrivez:

12¢  DATA,,

une instruction READ pourra y lire trois €léments gqui seront, soit des zéros, soit des
chaines nulles, cela dépendant du type de variable utilisée.

Utilisé en mode immé&diat, DATA ne provogque pas de: ?SYNTAX ERROR mais il est inutilisable
par un READ.

READ imm et pg
READ var [}, var{l]

Quand la premi2re instruction READ s'exé&cute dans un programme, la premiére des variables
prend la valeur du premier &lément du premier DATA (la liste des données (DATA) consiste
en tous les &lé&ments de toutes les instructions DATA) rencontré dans le programme.

§'il v a une seconde variable, elle prend la valeur du deuxiZme &lément de la liste des
données (DATA), et ainsi de suite.

Quand 1'instruction READ a fini de s'exécuter, elle conserve un POINTEUR DE LISTE pE
DONNEES sur l'élément suivant le dernier é€l&ment lu par READ.

La prochaine instruction READ (s'il y en a une} commencera sa lecture 3 partir de 1'&lé-
ment gu'indigue le pointeur de liste.

Seuls RUN ou RESTORE placent le pointeur sur le premier &lEment de la liste de données
(DATA) .

Essayer de lire plus d'éléments gue la liste des DATA en contient provoguera le message:

20UT OF DATA ERRC IN numligne (plus de données en ligne) oll numligne est le numéro de
ligne de 1l'instruction READ oli 1'erreur s'est produite.

En mode immédiat, vous ne pouvez lire que des €léments qui existent dans les DATA d'un
programme mémorisé. Les &léments peuvent Btre lus (READ) méme si le programme n'a pas
encore B6té exécuté. S5'il n'y a pas d'instruction DATA dans le programme, le message:

20UT OF DATA ERROR s'affiche.
n



n
Exécuter des instructions en mode immédiat ne place pas le pointeur sur le premier &lé&-
ment de la liste.

Les données supplémentaires gui ne sont jamais lues sont acceptées.

RESTORE imm et pg
RESTORE

Cette instruction sans parenth®ses ou options place le pointeur d'élé@ments de liste de
données (voir DATA et READ ) sur le premier &lément de la liste.

PRIMT imm et pg

PRINT [jexpr{l},|;ljexpr1}11L,];1
PRINT 37}

PRINT ? : 3

¥

Le point d'interrogation (?) peut &tre utilisé comme abréviation de 1'instruction PRINT,
le mot PRINT réapparaitra au LISTing.

Zans option ni paramétres le PRINT provogue un saut de ligne sur 1'é&cran. Avec des options
PRINT affiche sur l'écran les valeurs de la liste gui l'accompagne. 5i, ni une virgule, ni
un point-virgule ne terminent la liste, un saut de ligne est effectué& aprés 1'affichage

du dernier article (texte, chaine, variables...) de la liste.

Si un article de la liste est suivi d'une virgule, l'affichage du prochain article se fera
en premiére colonne du prochain champ de tabulation de 1'&cran disponible.

Le premier champ de tabulation comprend les 16 colonnes d'affichage les plus 3 gauche de
la fenétre de texte (position 1 & 16). Le second champ s'&tend sur les 16 colonnes d'affi-
chage suivantes (de 17 3 32), la disponibilit®& d'impression n'est wvalable sur ce second
champ pour autant gue rien ne soit imprimé en position 16,

Le Jéme champ de tabulation est constitué par les 8 colonnes d'affichage restantes (23 3
4@) et est disponible & 1l'impression pour autant que rien ne soit imprimé de la position
24 [(incluse) & 32 {(incluse).

La taille de la fengtre de texte peut &tre modifi&e en utilisant les commandes FOKE (voir
annexe J) .

Le 3&me champ de tabulation ne fonctionnera pas correctement si la largeur de

la fenétre de texte est inférieure & 33 colonnes. Le premier caractére de ce

champ risque d'&tre affiché& (PRINT) & l'extérieur de la fen&tre, HTAB peut
aussi faire que PRINT se fasse & 1'extérieur de la fenétre.

Un article de la liste suivi par un point-virgule provoguera 1'affichage de PRINT de 1l'ar-
ticle suivant collé au premier article sans espace.

Des articles’ de la liste peuvent &tre affichés collés sans aucun probléme en n'utilisant
pas les ; et les , 5'il n'y a pas de probl2mes d'interpré&tation pour le B.E.V.F.

Voici un exemple illustrant cela:

L=3 1 C(4)=5"(5s =7

333 3
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PRINT 1 CAD 2 (B2 3C (4> CH
11 22 357

PRINT 3.4.5.6.,

3.4.5.60

PRINT A. YB.™ C.U

1% B.3. 4

PRINT est une instruction trés puissante pour faire afficher ce gue vous désirez.
5'il ne peut interpréter un point comme la virgule décimale, il le considére comme le
chiffre @, comme l'illustrent les exemples précédents.

PRINT suivi d'une liste de points-virgules n'en fait pas plus gue PRINT tout court, mais
c'est parfaitement admis.

PRINT suivi d'une liste de virgules espace l1'affichage d'un champ de tabulation par virgu-
le, jusgu'd ce gque la limite de 239 caract@res dans une instruction, soit atteinte.

PRINT AR + BR

affiche un:

JSTRING TOO LONG ERROR (chaine trop longue, erreur) si la longueur de la chaine concaté-
née est plus grande que 255 caractéres. Vous pouvez alors utiliser une APDARENTE concaté-
nation avec:

PRINTAZ B
sans wvous soucler des longueurs.

[ Mt imm et pg
[N expra

Sélectionne une entrée du connecteur d'entrée/sortie numéro ‘exprad . Utilisé& pour spéeci-
fier quel périphérigue sera appelé&. Le périphérique doit &tre installé sur les connecteurs
numérotés de 1 4 7, indigués par \ expra’ .

IN % @ indique gque la prochaine entrée ge fera 3 nouveau du clavier et non du périphéri-
que. On ne peut pas utiliser en B.E.V.F. le slot ¢ pou y connecter un périphérique.
§'11 n'y a pas de périphérigque sur le connecteur exXpra le systéme se met i boucler.
Por récupérer le contrdle de l'ordinateur faire |REEE]| CTRL IRETUREI.

c

Si \expra\ est inférieur a @ ou supérieur i 255, le message :
?ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur) s'affiche.

51 \expra' est compris entre 8 et 255, vous risqguez une altération impréwvisi-
ble du B.E.V.F. Pour les transferts de sortie voir PR%.

PR# imm et pg
PR expra

Sélectionne une sortie sur le connecteur d'entrée/sortie spécifié par \expra\ , \expra\
doit &tre compris entre 1 et 7.

PR & @ renvoie la sortie sur la té&lévision, et non pas sur le connecteur i.



™

5'il n'y a pas de périphérigue sur le connecteur expra , le systéme se met 3 boucler.
Pour récupérer le contrdle de l'ordinateur, faire [RESET ] CTRL [RETURN ].
2]

Si \expra\ est inférieur 3 @ ou supérieur 3 255, le message:
TILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur) s'affiche.

5i \expra', est compris entre B et 255, vous risgquez une altération impré&visible
du B.E.V.F.

Pour les transferts d'entrée voir [N#.

LET imm et pg
[LET] vara [dimension] = expra
[LET] varc [dimension] = exprc

Au nom de la variable & gauche du signe égal est assignée la valeur de la chalne ou de
1'expression arithmétigque sur la droite. Le LET est optionnel.

LET A = 2
et
A = 2

sont deux instruction identigques.

Le message:

?TYPE MISMATCH ERROR (erreur de type) s'affiche si vous essayez de donner:
2 - un nom de variable alphanumérique 3 une expression arithmétigue

b - un nom de variable alphanumérique 3 un littéral

€ - un nom de variable numérigque 3 une expression de chaine de caractéres.

51 wvous essayez de donner un nom de variable arithmétique 3 un littéral, le B.E.V.F. essaie
d'interpréter le littéral comme une expression arithmétigue.

DEF j=l=|

FM imm et pg

DEF FN nom (vara réelle) = expra 1
FH nom (expra 2)

Permet & l'utilisateur de d&finir des fonctions dans un programme,

La fonction FN nom est d'abord définie avec DEF.

Une fois gu'une ligne de programme définissant la fonction a été exécutde, la foncotion
peut &tre utilisée sous la forme FN nom (argument) ou l'argument \ expra 2\ peut &tre une
expression arithmétique.

La DEFinition d'\expra 1\ doit tenir sur une seule ligne de programme; la fonction définie
FN nom peut &tre utilisée partout ol le B.E.V.F. accepte les fonctions arithmétiques.

Il est possible de reDEFinir les fonctions au cours d'un programme. Les régles concernant
les variables arithmétiques doivent &tre conservées pour les fonctions.
En particulier les deux premiers caract&res définissant un nom doivent &tre uniques.

mmmmmmeE®mH®HHWHEW®®
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Quand les lignes:

14 DEF FN ABC (I3 cos CI1)
2¢p DEF FN ABT (I) SIN CID # TAN (ID

sont exécutées, B.E.V.F. reconnalt en ligne 1@ la fonction d'une définition FN AB et redé-
finit la méme fonction FN ABE en ligne 2@.

Dans la DEFinition d'une fonction, wvara réel est une variable "préte-nom".

guand la fonction FN non définie est utilisée, plus tard: elle est appelée avec 1'argument
‘“expra 2\. Cet argument se substitue 5 vara reelle 3 tout endroit ol vara réelle apparalt
dans la définition \ expra 1\. \expra 1\ peut contenir autant de variables que désiré, mais
bien sir, seulement une au plus correspond & la variable "préte-nom", et donc 3 la varia-
ble considérée comme argument.

Il n'est pas cbligé gue wvara réelle apparaisse dans \ expra 1%, mais alors gquand la fonc-

tion est utilisée plus tard dans le programme, 1'argument de la fonction n'entre pas dans
le calcul de expra 1 . Mais, mEme dans ce dernier cas, la valeur de la fonction est cal-
culée, ‘\expra 1\ doit donc &tre guelque chose d'autorisé.

Exemple:

@@ DEF FN A (W) = 2 % W + W
1198 PRINT FMN A (23)

12¢ DEF FN B (X)) = 4L + 3

13 6 = FN B (232

140 PRINT &

1s@ DEF FN A {Y) = FN B (Z) + ¥
16@ PRINT FMN A (G2

RUN

69 [ FN A (233 = 2 ¥ 23 + 23 ]

7 [ FN B (N'IMPORTE QUOID 1
]

=7
1h [ NOUVELLE FN A& (72 = 7 + 17}

Si dans un programme DEF FN nom n'est pas ex&cuté avant d'utiliser FN nom, le message:

aUNDEF'D FUNCTION ERROR (fonction non définie, erreur) s'affiche sur l'&cran.
Les fonctions utilisateurs de chaine de caractéres ne sont pas autorisées. Les fonctions

définies en utilisant un nom entier (%) ou une vara réelle entidre ne sont pas autorisées.

guand une nouvelle fonction est DEFinie, 6 octets sont utilisés pour stocker en mémoire
le pointeur de cette définition.

15
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CHAPITRE 7

COMMANDES RELATIVES AUX BRANCHEMENTS

GOTO imm et pg
GOTO numligne

Branchement inconditionnel & la ligne de numéro numligne. 5i le numéro n'existe pas dans
le programme, ou s5'il est absent dans l'instruction GOTO, le message:

JUNDEF'D STATEMENT ERROR IN numligne (instruction non définie en ligne numligne) s'affiche
oil le numligne est le numéro de la ligne indigqué dans 1'instruction GOTO.

IF imm et pg

IF expr THEN instruction [}: instructionl]

IF expra [THEN] GOTO numligne

IF expr THEN [GOTO] numligne

Si \ expr\ est une expression arithm&tique dont la valeur est différente de zéro (et dont
la valeur absolue est plus grande gu'neviron 2.93873E -39), \expr\ est consldérée comme
vraie et toute(s) instruction(s) suivant THEN est exé&cutée.

5i \expr\ est une expression arithmétique dont la wvaleur est &gale & z&ro (ou dont la
valeur absolue est plus petite gue 2.93B73E -39}, toute(s) instruction(s) suivant le THEN
@st ignorée et le programme continue 3 la ligne numérotée sulvante.

g1 une instruction [F s'exécute en mode immédiat et si ‘\expry wvaut zéro, le B.E.V.F. igno-
rera toute autre instruction tapfe en mode immédiat.

51 expr est une expression contenant des expressions de chalnes de caractéres et des
opérateurs logigues de chaine, ‘\expr\ s'évalue en comparant le rang alphab&tique des
expressions, conformément aux normes du code ASCII concernant les caractéres (CE. annexe
X} .

Les instructions de la forme:

IF expr THEN

sont valables: pas de message d'erreur.

Un THEN sans |F correspondant et un [F sans THEN correspondant provoguera le message:
ISYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) a l'affichage.

Le B.E.V.F. n'est pas congu pour utiliser des instructions |F avec comme \expr' des chai-
lids e LdidoelLEics, Mmals les variaklee de shaince st les shafnoo pouwant Stra ubkllicboe

comme \expr' sous les contraintes suivantes:

5i \ expr\ est une expression de chalne guelcongue, alors ‘“\expr) est non nulle, méme si
\expr\ est une variable de chaine qui n'a pas été assignfe ou qui-a &té assignée 3 "
ou & la chaine nulle " ".

n



est évalué a zéro.

ou trois fois dans un programme donné,; le message:

(formule trop lexe, erreur) s'affiche.

5i M exprV est une variable de chaine et gue dans les instr
: _ r : instruc

a4 ete assignée & N'IMPORTE guelle wvariable
5 —_—

"BgY

M

en l'exécutant (RUN) 11 s'affiche:

AR
i B
X8

chalines A% )

Car les %, et X8 ne sont pas &wvalué

Cependant en ajoutant la ligne:

d zérao.

1 ) QR =

les 3 chalnes sont 8valuées 3 2&ro et il n'v a aucun a
Supprimer la

fichage.

1
la ligne 11@ telle gue:

provoque une évaluation des 3 chaines 3 une valeur différente de zéro et l'taffichage =ea
refait, - - — SR

It avant THEN pose des problémes d'interprétation.

JENSre un mes

7L WRIT AN ERBPOEL . V9= =L T4 = i e | 1 1 =
TAYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur 1'&cran.

Ces trols formes sont éguivalentes:

- !
IF A = | THEN 160

FOR imm 2t

B vara IeE

:lle = expra 1 TO expra 2 [STEP expra 3]

\warah vrund_i.: valeur d'\expra 1%, et les instructions dprés le |
ce gqu'une instruction:

BEELEELEELELEEEE NN
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MEXT wara

soit rencontrée par le programme, ou \vara\ est le méme gue ‘vara' rencontr& dans 1'in-
struction FOR.

Puis \vara\ s'incrémente de \expra 3\ (si \expra 3\ n'apparalit pas dans l'instruction FOR
1'ordinateur considére 1'incrément de 1).

La nouvelle valeur de \vara' est comparée 3 \expra 2\ et si \vara\ >\ expra 2\ l'exécution
du programme continue avec les instructions suivant le NEXT.
si \vara\ <= \expra 2\, l'exécution reprend 3 1l'instruction immédiatement apres le FOR.

Les expressions arithmétiques (expra) formant les paramétres de la boucle FOR peuvent 8tre
des variables réelles, des variables entiéres, des réfels ou des entiers.

Cependant, \vara réelle\ DOIT &tre une variable réelle. Le fait d'utiliser une variable
entidére 3 la place de vara réelle , provoguera le message:

?5YNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur l'é&cran.
Comme \vara réelle\ s'incrémente et est comparée 3 \expra 2\ seulement 3 l'exécuticn de

1'instruction NEXT, la partie du programme entre FOR et NEXT est exé&cutfe au moins une
fois.

Plusieurs boucles FOR...NEXT ne peuvent s'entrecroiser (elles doivent s'imbrigquer). Ei
elles le sont, le message:
INEXT WITHOUT FOR ERROR (MEXT sans FOR, erreur) s'affiche sur l'&cran.

51 vous imbrigquez plus de 1@ boucles FOR...NEXT, le message:
20UT OF MEMORY ERROR (plus de mémoire, erreur) s'affichera.
Pour exécuter une boucle FOR...MEXT en mode immé&diat, les instructions FOR et NEXT dolivent

gtre écrites sur la m2me ligne (une ligne peut avoir jusgu'd 239 caractéres de long) en
utilisant les séparateurs (:)

entre le T et le O

BETA TO 56 est bon, mais:
BETA T 0 56 est interprété comme:
BET AT 05b et provoque l'affichage du message:

@Si la lettre A est tapée imm&diatement avant le TO, n'é&crivez pas d'espace

FOR 1
FOR 1
FOR 1

75YNTAX ERROR sur l'&cran a l'ex&cution.
Chague boucle FOR...NEXT utilise 16 octets en mémoire.

i nn

NEXT imm et pg
MEXT [vara réelle]
NEXT vara réelle L}, vara réelle{l

Ferme une boucle FOR...MEXT. Quand le programme rencontre un NEXT, il 1'ignore ou se bran-
che 3 1'instruction suivant immédiatement le FOR. Cela d&pend des conditions expliguées
d 1'instruction FOR. {

5i plusieurs vara réelles sont spécifiées, elles doivent Btre utilisées dans le bon ordre
pour éviter gue les boucles ne s'entrecroisent et provoguent le message:



INEXT WITHOUT FOR ERROR (MEXT sans FOR, erreur) sur 1'&cran.

Une instruction MEXT utilis8e sans nom de variable se ré&fére 3 la plus récente instruction
FOR en cours d'exécution. 5i NEXT sans param@étres ne se ré&fére pas 8 une instruction le
FOR le message:

TMEXT WITHOUT FOR ERROR s'affiche.

MEXT sans vara réelle s'exécute plus rapidement gue NEXT avec vara réslle

En mode immEdiat, les instructions FOR et NEXT doivent 8tre placées sur la méme ligne a
l'aide des séparateurs (:). Si une instruction FOR d'un programme est toujours sans effet,
un NEXT en mode immédiat provogue la continuation de 1'exécution du programme,

Cependant, si la boucle a &té& ouverte par un FOR en mode imm&diat, un NEXT, toujours en
mode immédiat, mals sur une ligne différente, provoguera le message:

ISYNTAX ERROR (erreur de syntaxe)

sauf s'il n'y a pas de lignes intermédiaires et gue le NEXT est sans paramétres:
JFCR I = 1 TO 5 : PRINT 1

1

JNEXT

INEXT 1

TSYNTAX ERROR IN XXXX (ne pas tenir compte de XXXX)

GOSUB imm et pg
GOSUB numligne

Le programme, pour exécuter un sous-programme, saute 8 la ligne indiguée par numligne,

Quand 1l'instruction RETURN est rencontrée, le programme saute 3 1'instruction suivant
immédiatement le GOSUB exé&cuté le plus r&cemment.

Chague fois gu'un GOSUB s'exécute, 1'adresse de retour (adresse de 1'instruction suivant

le GOSUB) est conservée au moyen d'une "pile" (structure "LIFO" dernidre entrée, premire
sortie) et le programme peut alors retrouver ultérieurement son retour au programme prin-
cipal.

& chaque fois gu'un RETURN ou un POP s'exécute, l'adresse du sommet de la pile est enlevée.
5i le numligne indigué n'existe pas dans le programme, le meEssage

PUNDEF'D STATEMENT ERROR IMN numligne (instruction non dé&finie en numligne, erreur) s'affi-
che; ou numligne indique la ligne de programme contenant 1'instruction GOSUBE.

La partie [N numligne du message d'erreur n'apparait pas avec les GOSUB utilisés en mode
immédiat. 5i wvous indiguez plus de 25 niveaux de sous-programmes (GOSUB) le message:

POUT OF MEMORY ERROR (plus de mémoire, erreur} s'affiche sur 1'écran.

Les sous-programmes (GOSUB) ne doivent pas s'entrecroiser. Chaque GOSUBE en cours d'exécu-
tion (gui n'a pas encore rencontré de RETURN) utilise € octets de mémoire.

RETURM imm et pyg
EETURMN

I1 n'y a pas de parenthéses ou options pour cette instruction. RETURN exécute un saut 3
l'instruction suivant le dernier sous-programme appelé (GOSUB).
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L'adresse de l'instruction suivant le GOSUB est conservée dans le fichier des RETURN.
(Voir GOSUB et POP).

Si le programme rencontre plus d'instructions RETURN gue de. GOSUB le message:

JRETURN WITHOUT GOSUB ERROR (RETURN sans GOSUB, erreur) g'affiche car il n'y a plus
d'adresses de RETOUR dans le fichier.

FOP imm et pg
POP

Il n'y a pas de param2tres ou options pour cette instruction. Le POP a le méme effet que
RETURN mais il n'y a pas de branchement. L'ex&cution continue i la ligne suivante.

La prochaine instruction RETURN rencontrée ne provogue pas de retour 3 l'instruction sui-
vant le dernier sous-programme appelé (GOSUB) mais & 1'instruction suivant L'AVANT dernier
sous-programme appelé&. POP permet de sauter un niveau de retour de SouUsS-programme.

Si une instruction POP est exécut&e avant 1'appel d'un sous-programme (GOSUB) ,

“RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (RETURN sans GOSUB, erreur) s'affiche sur 1'&cran car il n'y
a pas d'adresse RETURN sur la file.

ON...GOTO Pg
ON...GOSUB pg
ON expra GOTO numligne B numlignelz
ON expra GOSUB numligne }[, numligne]

ON...GOTO saute 3 la ligne de programme spécifié par le \ expratniéme article de la liste
des numligne é&crite aprés GOTO.

OM...GCOSUB fonctionne similairement hormis gu'il s'adresse aux SOUS-Progranmes (GOSUB) et
non aux branchements inconditionnels (GOTO).

5i \expra\ vaut @ ou est supérieur au nombre de numéros de lignes indiqués dans 1l'instruc-
tion, l'exécution continue 3 1'instruction suivante.
\expra' doit &tre compris entre @ et 255 pour éviter le message:

FT1LLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur).

OMERR GOTO pg seulement
ONERR GOTO numligne

Si une erreur se produit, 1'instructien ONERR GOTO permet d'éviter l'affichage du message
d'erreur et l'arr&t d'exécution du programme. L'instruction positionne un indicateur gqui
provoque un branchement ineconditionnel (si une erreur se produit plus tard dans le program-
me) 3 la ligne indiguée par numligne. POKE 216,90 réinitialise 1'indicateur de détection
d'erreur et le message d'erreur s'affichera alors normalement.

guand une erreur se produit dans un programme le code indigquant le type d'erreur se trouve
i la case mémoire d'adresse décimale 222.

Pour voir de guelle erreur il s'agit: PRINT PEEK €222). -



CODE TYPE D'ERREUR

2 MEXT msans FOR

16 syntaxe

22 RETURM sans GOSUB

Lz plus de données (DATA)

53 guantité illégale

b9 dépassement de capacits

77 plus de mémoire

9@ instruction non définie

187 index mauvais

12@ tableau redimensionné

133 division par zé&ro

163 erreur de type

176 chaine trop longue

191 formule trop complexe

224 fonction non définie

254 mauvaise réponse d une instruction TNPUT
255 essail d'interruption par un [CTRL

c

On deoit faire attention en manipulant les erreurs pour éviter l'affichage des

messages et l'arr@t du programme, gquand l'erreur se produit dans une boucle

FOR...MNEXT ou dans un sous-programme (GOSUB...RETURN), en effet les pointeurs
ou le fichier RETURN sont perturbés.

Un branchement avec ONERR GOTO numligne sur un NEXT ou un RETURN provogueront l'erreur:
?NEXT WITHOUT FOR ERROR (NEXT sans FOR, erreur)

ou bien

PRETURN WITHOUT GOSUB ERROR (RETURN sans GOSUB, erreur)

Ouand on utilise ONERR GOTO et que RETURN est utilisé dans le pProgramme de

manipulation des erreurs gui commence & la ligne indiguée par numligne.

Si l'erreur se produit plus de deux fois de suite sur une instruction GET le
programme décroche et se met 3 boucler. Pour récupérer le contrdle de 1'ITT 2¢2¢ faire
% ETRL [RETURN]

C
Si GOTO termine le programme de manipulation des erreurs, alors tout se passe bien.

Utilisé en mode dépistage (TRACE) ou dans un Programme contenant une instruc-—
tion PRINT, ONERR GOTQ peut provoguer un saut dans le langage machine aprés
43 detections d'erreurs.
51 des erreurs sont détectées 3 une instruction INPUT et gque vous utilisez un GOTO dans
le programme de manipulation des erreurs, alors aprés la B72me détection d'erreur, le pro-
gramme sautera en langage machine. [RESE CTRL] et [RETURN] vous feront récupérer votre
. C
programme. Pour éviter ce saut, utiliser RESUME dans le programme de manipulation des
Erreurs.

Si les problémes ci-dessus vous tracassent, appelez pPar un CALL le programme en langage
machine ci-dessous dans votre programme de manipulation des erreurs et les problémes
seront reéglés.

-

!r] nq E’E Eﬂ E? m nﬁ m m m e : T 1?! 1 1 E ] .l It i

vl » TE e =




uu&uuuuuuuuuuuummmmmmmmmm

En moniteur entrez les données héxadécimales suivantes:
EE AR G2 AH DF OA LE 98 4B 6O
ou entrez en B.E.V.F. les donnees décimales suivantes:

1g4 168 1@4 166 223 154 72 152 712 96

Vous auriecz 1, en B.E.V.F., introduire par exemple les données par des POKE a partir de

r i

1'adresse 768; puis utiliser CALL 768 dans votre programme de manipulation des erreurs.
P E

RESUME Pg
RESUME

Pas de paramétres. Utilisée a la fin d'un programme de manipulation des erreurs, cette
instruction provogue une reprise de programme au début de 1'instruction gui provogque
l'erreur.

L]

9i RESUME s'exécute avant gu'une erreur arrive, le message:

scyNTAX ERROR IN &5 278 (erreur de syntaxe en 65 278) s'affiche, ou bien d'autres évene-
ments bizarres risgquent d'arriver.
En gé&néral, votre programme g'arrétera ou se mettra 4 boucler indéfiniment.

5i une erreur se produit dans le programme de manipulation d'erreurs, RESUME fera gque le
programme se mettra a houcler indéfiniment. Pour récupérer le contrdle de l'ordinateur:

EESET] [CTRL] [FETURH-

=

L

fn mode immédiat RESUME peut faire boucler le systéme, ou afficher un ?SYNTAX ERROR ou
encore exécuter un programme existant ou MEME DETRUIT!

LE]
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CHAPITRE 8

GRAPHISME

(et leviers de commande)

(Ces "leviers" sont icurnis seulement en optiom)

TEXT imm et pg
TEXT

Sans paramétres. Sélectionne le mode texte (caract&res) de 1'ITT 2@2¢ (4@ caractéres par
ligne, 24 lignes).

Permet de sortir des modes graphigques couleur haute et large résolution. Le caractére de
reconnaissance du B.E.V.F. et le curseur sont placés sur la derniére ligne de l'&ecran.
Exécuté en mode texte, TEXT est similaire & VTAB 2L4.

Une instruction telle gue:

175 TEXT ILE = 127

exécute 1l'instruction correspondant au mot réservé TEXT avant d'indigquer un:
25YNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur 1'é@&cran.

5i la fengtre de texte a &t& modifi&e par l'utilisateur (voir annexe J} ., TEXT la réiniti-
alise & tout l'E&cran.

GR imm et pg
GR

Pas de paramé&tres. Cette commande s&lectionne le mode graphigque couleur large résolution,
laissant guatre lignes de texte en bas de l'écran. L'&cran est nettoyé et le curseur dé-
placé dans la fenétre de texte. Pour convertir 1'écran en tout graphigue, la commande
POKE -163@2,9 ou POKE 49234,% transforme les 4 lignes de texte en zZone graphigque.

Si vous refaites GR, vous récupérez alors le mode mixte texte-graphique.

Aprés une commande GR, la couleur (COLOR) s'initialise a@.

i le mot réservé GR est utilisé comme premiers caractéres d'un nom de varia-
ble, GR sera ex&cuté avant l'affichage du message:

PSYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) sur le bas de 1l'Ecran.
Utilis& aprés un HGR, GR fonctionne mais utilisé aprés HGRZ, GR nettoie sa
partie mémoire mais vous laisse la page 2 de la large résolution ou du texte

sur l'écran. Pour retrouver l'affichage normal, utilisez TEXT. En programme
utilisez TEXT avant de passer de HGR2Z en GR.

L1]
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COLOR imm et pg

COLOR = expra

Cette instruction définit la couleur des petits rectangles en mode graphigque large réso-
lution. 5i ‘\expral est un nombre réel, il est converti en nombre entier,. “Zexpra doit
Btre compris entre @ et 255 et 1'ordinateur en prend la valeur modulo 16.

Les couleurs sont annoncées aux nombres suivants:

: noir
H bleu ountremer
: vwvert bouteille
t bleu océan
: rouge foncé
: wviolet
ocre
mauve
marron
: bleu clair
1g @  wvert pomme
11 : turquolse
12 * rouge clair
13 : wvieux rose
14 = jaune
15 3+ blanc
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L'instruction GR fixe la couleur (COLOR) 3 @.
L'instruction SCRN donne la valeur de la couleur (COLOR) pour un point donné.

Utilisé en mode TEXT, l'instruction COLOR détermine le caract2re alphanumérique gui sera
dessiné (PLOT).

En mode graphigque haute résolution, COLOR est sans effet,

PLOT imm et pg
PLOT expra 1, expra 2

En mode graphigque large ré&sclution cette instruction dessine un rectangle aux points de
coordonnées x = ‘\expra 1%\, ¥ = \expra 2\.

La couleur du rectangle est déterminfe par la derniére instruction COLOR ex&cutée.
(COLOR prend par défaut la valeur @).

\expra 1\ doit 2tre compris entre @ et 39, et \expra 2% entre @ et 47, sinon on obtient
le message:

TILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur).

51 on utilise PLOT en mode TEXT, ou en mode mixte (GRaphisme + 4 lignes de texte) entre
4@ et 47, on obtient 1'affichage d'un caract®re & la place d'un rectangle de couleur.
(Un caractére occupe la place de deux rectangles sur la mém colonne) .

La commande n'a aucun effet visible gquand elle est utilisée en mode HGRZ, méme si elle
est préciddée de l'instruction GR, du fait gue 1'&cran visualise la page 2 haute réso-
lution et que la commande affecte la page 1 du graphisme large résolution.

momomomomomm
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L'origine (@, @) pour tout graphisme est le coin supérieur gauche de 1'é&cran.

HLIN imm et pg
HLIN expra 1, expra 2 AT expra 3

Utilisable en mode graphique large résolution (GR) HLIN trace une ligne horizontale de
(\expra 1%, ‘expra 3%) & (\expra 2\, \expra 3\ ). La couleur (COLOR) &tant déterminée par
la derni&re instruction COLOR ex&cutée.

\vexpra 1\ et ‘expra 2\ doivent &tre compris entre @ et 38.

‘expra 3% doit &tre compris entre @ et 47, sinon le message d'erreur:
?ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité& illé&gale, erreur) s'affichera sur 1'&cran.
\expra 1y peut &tre plus grand, &gal ou plus petit gque ‘expra 2\.

5i HLIN est utilisé en mode texte (TEXT), ou en mode mixte (GRaphisme + 4 lignes de texte)
entre 4@ et 47. Alors une ligne de caractZres se trouvera l3 ol la ligne graphigue se
serait dessinfe. (Un caract®re occupe la place de deux rectangles sur la m2me colonne).

Le H de la commande signifie Horizontal et non haute résolution
A l'exeption de HLIN et HTAB, les commandes ayant préfixe "H" se rapportent
i une commande haute résolution.

VLIN imm et pg
VLIN expra 1, expra 2 AT expra 3

Trace, en mode graphigue large résclution, une ligne verticale de (\expra I\, “expra 3\)
a (\expra 2y, ‘expra 3\}.
La couleur (COLOR) est dé&terminge par la derniére instruction COLOR exécutée.

\expra 1% et ‘gxpra 2\ doivent &tre compris entre @ et 47, \expra 3% entre @ 2t 39 ou le
message:

PILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illégale, erreur) s'affiche,

\expra 1% peut &tre plus grand, €gal cu plus petit gue ‘pxpra 2\.

Si l'ordinateur est en mode texte (TEXT) ou en mode mixte (GRaphisme + 4 lignes de texte)
entre 4@ et 47, la portion de ligne dans la zone de texte apparaitra comme une ligne de
caractéres alphanumérigues, placée 13 ol des caracté@res graphiques auraient di apparaltre.
La commande n'a pas d'effet visible en mode graphique haute résoclution.

SCRM imm et pg

SCRM {expra 1, expra 2)

En mode graphigue large ré&solution, renvoie le code de la couleur du rectangle de coordon-
nées x = \expra 1\, y = \expra 2\.

L)



Un rectangle dessiné en large résolution est compris entre @ et 39 pour les =

et @ et 47 pour les y. Cependant la fonction SCRN est utilis&e avec x (\expra

1M} entre 4¢ et 47, le nombre renvoyé donne la couleur (COLOR) du point de
coordonnées x = “expra 1\ -4@ et y = ‘expra 2% + 16.

51 \expra 2\ + 16 est compris entre 4@ et 47 et que le mode GRaphigque mixte (GRaphisme +
4 lignes de texte) est sélectionné, le nombre renvoyé concerne un caracitére de la fengtre
de texte des 4 dernidres lignes de 1'é&cran.

i “\expra 2\ + 16 est compris entre 4B et 63, SCRN renvoie un nombre sans aucun

rapport avec e gqu'il y a sur l'é&cran.

En mode texte (TEXT) SCRN retourne des nombres entre @ et 15 dont la valeur est:

les 4 bits de poids fort (si “expra 2\ est impair)

ou

les 4 bits de poids faible (si ‘“expra 2\ est pair) du caractére 3 la position lexpra 141,
INT ({expra 2+1)} (2)).

Donc l'expression CHRE (SCRN (x-1, 2 #% (y-1)2 + 16 #% SCRN (x-1, 2 # (y-1) + 1)) renvoie le
caractére sur l'écran 3 la position (%, ¥).

En mode graphigue haute résolution, SCRN continue & fonctionner mais il renvoie les cou-
leurs des rectangles du graphisme large résolution ou des caractéres de la page texte.
Le nombre renvoyé n'a aucun rapport avec ce gue vous voyez sur l'écran haute résolution.

SCRN est interpré@té comme un mot réservé seulement si le premier caractére différent de
l'espace suivant SCRN est une parenth@se ouvrante.

imm et pg

OLisez attentivement 1l'annexe A avant d'utiliser cette instruction.

Sans param2tres: S&lectionne le mode graphigue haute résolution (36§ sur I6@ points) sur
1'écran, laissant 4 lignes de te#e en bas de 1l'Ecran. L'écran est nettoyé et la page 1
de la haute résolution s'affiche (de 8K i 16K).

HCOLOR n'est pas modifié par cette instruction.

La page texte (TEXT) n'est pas modifife. L'utilisation de HGR ne réduit pas la fendtre de
texte, mals seules les 4 lignes du bas de 1'&cran sont visibles. Le curseur sera toujours
dans la fen2tre de texte, mais il ne sera visible gque s'il est déplacé sur une des 4 1li-
gnes du bas de 1'&cran.

Aprés l'exé&cution de HGR,
POKE -163p2, @

ou bien

POKE 49239,@

convertissent l'écran en graphique haute résolution complet (36@ sur 192 points) en sup-
primant les 4 lignes de texte.
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5i vous refaites HGR aprés un des POKE ci-dessus, vous nettoyez 1'écran et récupérez las
4 lignes de texte en bas de l'&cran.

51 vous utilisez le mot réservé HGR comme premiers caractéres d'un nom de va-
riable, HGR risque de s'exécuter avant gque le message:

I5YNTAX ERROR (erreur de syntaxe) s'affiche.
Par exemple, l'instruction:

HEGRAS = 4

provogue une exécution non voulue de la commande HGR gqui risque d'effacer votre programme .

Un programme trés long s'&tendant au-dessus de la cacse mémoire 8192 s'effacera
partiellement si vous exécutez la commande HGR, ou risque d'afficher des
points non désirés dans la page 1 de la haute résolution.
En particulier les chaines de caractéres sont stockées en haut de la mémoire, sur les
configurations de 16K. Ces données risguent d'&tre placées en page 1 de la haute résolu-
tion. Fixez HIMEM: 8192 pour protéger voire programme et la page 1 de la haute résolution.

HGR2 imm et pg
HGR2

Sans paramétres. Cette commande sé&lectionne la page 2 de la haute résolution sur 1'&cran
(36@ sur I92 points). Il n'y a pas 4 lignes de texte en bas de 1'écran, tout est graphique.
I.'&cran est nettoyé et la page 2 (de 16K a 24K) de la mémoire s'affiche.

Cette page de mémoire (et Evidemment la commande HGR2) n'est pas disponible sur une confi-=
guration de moins de 24K mémoire. Sur un syst2me possédant cette configuration, utiliser
HGRZ? au lieu d'HGR permet de maximiser la place mémoire disponible au programme.

Sur les systémes de 24K mémoire fixez HIMEM: 16384 pour protéger la page 2 de graphilsme
haute résolution et le programme (surtout les chalnes de caractéres qui sont stockées en
haut de la mémoire).

ci le mot réservé HGRZ est utilis& comme premiers caractéres d'un nom de wvari-
able, la commande HGRZ sera exfécuté avant gue le message:

26YNTAX ERROR (erreur de syntaxe) s'affiche sur l*écran.
Par exemple, en exécutant une instruction telle gque:

1L |E % = 14p THEN HGR2ZBLA = 12

nettoie instantanément l'&cran et une partie du programme risque de s'effacer.

La commande:
POKE -16301,@

fait apparaitre 4 lignes de texte au bas de l'&cran, cependant ces 4 lignes font partie
de la page 2 de texte qui n'est pas facilement accessible a l'outilisateur.

Attention, sur un ITT 2@2@ de 32K sur lequel est branché un lecteur de disguet-
@ te ITT, HGR2Z détruit le programme de gestion de la disguette. Utilisez HGR.



HCOLOR imm et pg
HCOLOR expra

Cette instruction définit la couleur du graphisme haute résolution, la couleur choisie est
spécifife par ‘expra\ gui doit Btre compris entre @ et 7.
Voicl la correspondance entre les couleurs et les codes:

ler noir

vert (dépend du t&léviseur) imler
bleu (dépend du téléviseur) Je.k
ler blanc

Z2éme noir

dépend du t&l&viseur &lew

dépend du téléviseur ...asrcoi?

2éme blanc

=~ 3 L0 s L) B e TS

si la coordonnée est pair en x, vert si la coordonnée (x, ¥v) et (x + 1, v)

@Un point en haute résolution dessiné avec la couleur 3 (HCOLOR = 3) sera bleu
sont dessinées. Cela est du aux caractéristigques des TV du commerce.

HCOLOR n'est pas modifié par HGR, HGRZ ou RUN.
Avant qu'une instruction HCOLOR soit exécutée, la couleur des points dessinés est incon-
nue.

UtilisZe en mode graphique large résclution, HCOLOR ne modifie rien 3 la couleur (COLOR) .

HPLOT imm et pg

HPLOT expra 1, expra 2

HPLOT TO expra 3, expra 4

HPLOT expra 1, expra 2 TO expra 5, expra 4

La premi&re option dessine un point en haute résclution aux coordonnées x = Vexpra 1\ et
¥y = \expra 2\.

La couleur du point est déterminée par la plus récente instruction HCOLOR ex@écutée.

La valeur d'HCOLOR est déterminée si elle n'a pas &t& préalablement spEcifiée,

La deuxi2me optlion trace une ligne gui rejoint le DERNIER point dessiné sur l'é&cran au
point de coordonnées (M\expra 3\, \expra 4\). La couleur de la ligne est celle du dernier
point dessiné. 5i aucun point n'a &té préalablement dessiné, aucune ligne ne se trace.

Une troisiéme option trace une ligne joignant les points (MNexpra 1%\, Nexpra 2\) et (\expra
3\, \expra 4\) dans la couleur dernidrement sp&cifiée par HCOLOR.
L'instruction:

HFLOT ¢, @ TO 35}, @ : HPLOT TO 35?, 159 : HPLOT TO @, 159 : HPLOT TO @, @
trace une bordure rectangulaire sur l'écran haute résclution.
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HPLOT DOLIT 2tre précédé par HGR ou HGRZ pour éviter de perdre programme et
variables.

“expra 1\ et \expra 3\ doivent Btre compris entre @ et 3537
“expra 2%\ et ‘“expra 4\ doivent 8tre compris entre @ et 131

‘expra 1\ et ‘expra 2\peuvent 2tre plus grands, &gaux ou plus petits que “expra 3%\ ou
‘“expra 4\.

HPFLOT en dehors des limites exiges provogue le message:

?1LLEGAL QUANTITY ERROR =sur l'é&cran.
§i vous utilisez la haute résolution en mode mixte (graphisme + 4 lignes de texte), des-
sine des points d'ordonnées y entre 16@ et 191 n'aura aucun effet sur l'écran.

PDL imm et pg
FDL (expra)

Cette fonction retourne la valeur (entre @ et 255) représentant la position du levier de
commande spécifié par M expra’ ou “expra’ est compris entre @ et 3.
Un levier de commande est une résistance variant de @ 3 15fK ochms.

gi deux leviers de commande sont lus consécutivement par 1'instruction PDL, le nombre lu
sur le second levier risque d'&tre affecté par le nombre lu sur le ler levier de commande.
Pour obtenir des lectures de meilleur précision, intercaler plusieurs lignes de programme
entre les deux instructions PDL, ou bien intercalez une boucle d'attente comme:

FOR I =1 TO 1@ : MNEXT |
Si Zexpra\ est négatif ou supérieur 3 255, le message:
FILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité illé&gale, erreur) s'affiche sur 1l'Ecran.

5i “expra\ est compris entre 4 et 255, PDL renvoie un nombre imprévisible
entre @ et 255 gul risque de géner la bonne exécution du programme.

Par exemple, si “expra\ est compris entre 2@4 et 263, l1'instructicon PDL est souvent
accompagnée par un "clic" wvenant du haut-parleur lors de l'exécution.

Si \expra\ est entre 236 et 239, PDL (expra) risgue d'effectuer un:

POKE -1654@ + “\expray, 0

ce gui risque d'entrainer la sélection du mode graphigque (GR) pour Mexprak =
236, la sélection du mode texte (TEXT) pour expra = 237, etc.
(Volr annexe J)

En plus du contrBle de 4 leviers de commande PDL le B.E.V.F. peut lire 1'&tat de 3 boutons
de jeu situés sur les leviers, en utilisant plusieurs commandes PEEK, pour en savoilr plus,
référez-vous 3 l'annexe J.
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CHAPITRE 9
LES FIGURES HAUTE RESOLUTION

COMMENT CREER LATABLE
DE CONSTRUCTION D'UNE FIGURE

I 1 4

i i ; (T -
Le B.E.V.F. posséde 5 commandes spéciales qui vous permettent de manipuler sur l'écran
haute résolution des figures gue wvous avez créees: DRAW, XDRAW, ROT, WLE,;, SHLOAD.
d'utiliser ces commandes, il faut construire une figure, comme sSi wvous l'aviez
sur papier, gue l'on communique 3 la mémoire de l'ordinateur.

mémoire de la figure se fait
vous .avez effectud sur le papier

aprés avoir &té traduites en bi
de 1'ITT 2@2d, forment la

erver sur disquette opu cassett

construct]
chague trait
Les informati
ment dans la
Vous pouvez

o=

2n

que

ons,
memoire
la

et

CcOoOns

On appelle un déplacement unitai
feuille de
Chague octet
représente un
ite, gauche)

crayon

diwvi

1l

struction e
indigué
crayon &ta

table o

it ap

dro
i

F=aif
Ldll

S5ENS ac

ant en binal
dessiner la figure.

sont stockées séquentielle-
construction des £
pouvoir ensuite la

n cod
POUr
naire,
table de

pour

chague déplacement,

s
5

ures.

e réutiliser.

re 4’ ay

cr

on {(levé ou appuyé) sur

une

Lin

sections.
cement du

apler ou

SE& 8

dépla

puyé sur le

instructions DR/ et XDRAW parcourent du premier octet au dernier occtet, section par
la table de construction pour reprgduire la figure sur Soran. Quand tous les
3 = - i 5 T " T S o : = O =
octet sont 3 zéro, la figure est considéx comme terminée par le B.E.V.F.
Voici comment se disposent les 3 sections A, B, C d'un octet dans une table de construc-
tion.
octet
e
' o5 o B
Sectlion L B A
s s
Numéro de bit T 543 214
Désignation 55 DSS DSS
Chague paire 58 indigque le Sens de déplacement chague bit D spécilf gi le point doit
: e : = T : 2 . ik = B 2, . a YN E Ty
gtre dessiné (crayon appuyé sur le papier) ou non (crayon levé) sur écran.

Bi:

55 = @@ déplacement vers le
55 = @l déplacement wvers la
85 = 1¢@ déplacement vers le
55 = 11 déplacement vers la

haut
droite
bas

gauche



Ei:
D=2g ne pas dessiner
D=1 dessiner

Remarquez gue la derniére section, C n'a pas de désignation D, pour cette section, D est
toujours considéré comme nul. Donc la section C ne peut indiquer QUE des déplacements
sans dessiner de points.

Chagque octet peut donc contenir 3 vecteurs dessin,
Un dans la section A, un dans la section B et un troisiZme, de déplacement simple, dans
la sectilon C.

Les instructions DRAW et XDRAW parcourent les sections de droite 3 gauche (c'est-3-dire
gsection A, puls B, puis C). 5i une section d'un occtet contient des z&ros, alors cette
section est ignorée par le B.E.V.F., c'est pourguoi la section C 3 @@ n'indigque pas un
déplacement vers le haut sans dessin car cette section &tant a @@, sera ignorée.

De méme mani&re, si la section C est 3 @@ {ignorée) la secticn B ne peut &tre i @@@ car
sinon elle sera aussi ignorée,

La section A & @@@ terminera la table de construction sauf ='il y a au moins un bit 3 1
dans les sections B ou C.

Supposons gue sur l'écran wvous vouliez dessiner cette figure:

Illustration |

Dessinez-la d'abord sur une feuille de papier guadrillé. Puis en fixant le point de d&-
part au centre, décrivez la figure sans lever la crayon du papler, vous cbtiendrez ce

dessin:

4k -

<ot 4 o |d
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N'oubliez pas gue le crayon ne peut se déplacer cobliquement mais dolt forcément suiyre
l'une des guatre directions suivantes: haut, droite, bas, gauche.

Maintenant redessinez la figure et introduisez les "vecteurs dessin", en différenciant
bien les vecteurs gqui indiquent: dessiner un point, puis se déplacer, et ceux gui indi-
gquent: se déplacer sans dessiner de points.

Vous obtiendrez 1'illustration suivante, qui est en fait un remaniement de 1'illustration

[ i
?, 1
4 ¥ .
K gng
)i

Illustratio

Maintenant, "linéarisez" les vecteurs dessin pour les pré&senter sur une ligne, dans l'or-
dre oll vous les avez dessinés. Vous obtenez:

L e LU

Ensuite &tablissez la table de construction de 1'illustration 5 en wvous servant de 1'illu-
stration 4 gui vous rappelle la correspondance entre le vecteur dessin et sa valeur bi-
naire dans les sections.

Vecteur Code section A, B Code section C
b [ :
e @an @
IE8ple e
‘ d1d ¢ Déplacement
ot @11 11
t 1A X
; 1198 % Déplacement + dessin d'l point
=2 111 X

1lustration 4

X indigue que le codage de ce wvecteur est impossible en section C.



TABLE DE CONSTRUCTION

C B A C B A

Octet @ ‘ } gig | g1g

A i -8 | e 113 || Tvz

. o 4 - 190 | 200

" 4 LI 191 | 19

" 5 ' g g1@ 1@1

" 6 ; 11 | 119

" 7 — @11 114

L1l E 111

: 9 P9 | 990 | PP¢ |=EFin de la table de
" r Y 7 construction de la

vecteurs code figure

Illustration 5

Pour chaque vecteur sur la ligne, déterminez le code 3 1'aide de 1'illustration 4 et pla-
cez ce code dans la premiZre section LIBRE de la table.

S5i le code ne peut &tre placé dans la premi&re section libre (par exemple: un vecteur des-—
sin gui dessine un point suivi d'un déplacement ne peut &tre placé en section C), alors
sautez cette section et placez-la dans la prochaine.

Une fois gque ce travail est terminé, vérifiez si tous les codages ont bien &té faits,

Créez ensuite une autre table (illustration &) quil est en fait une maniZre pratique de
présenter la partie droite de 1'illustration 5 pour la conversion en héxadécimal, 1'héxa-
décimal &tant le code d'entrée des données de la table de construction dans 1'ordinateur.

sectéons = recodés en héxadécimal
B

Octet @ : ﬁébl EEE; = 12

" 1 Bl 1111 = aF

: 2 a1 rin e = 20

N 3 @11 @1 = 64

" 4 @i 1a 11@1 = 2D

. 5 Bag1 @igl = 15

n 6 @@l @y = 36

" 7 fr.n el 1119 = 1E

n 8 poag @ril = a7

" ] nlnlnln] A - i Indique la fin de la table de
rllustration 6 construction

e e e e e b e e e e e el Pl BB
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Voici une table de conversion binaire/hé&xadécimal pour vous aider

de construction:

Binaire Héxadécimal

il = B
FEg] = 1
g R = 2
Pgll = 3
@lga = 4
E']ﬂ] = 2
@11 2]
@111 = 7
L@@ = B
] @1 = 9
L@@ = A
1@#1 1 = B
1 |'5,’|;.‘. = (e
1 1@l = D
111§ = E
1111 = F

valeurs imal 3 finalement
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L'illustration 8 représente la table de construction compléte pour 1'exemple de la
figure traitée:

octet

L1l

@1 - nombre de figures
@
B4
¢ | |
12 B
F
2@
64
2D ! codage de la figure 1
15
36
1F
@7

2 ap= Fin de la figure

’ adresse relative au début du codage de la figure 1

[ e = T- 1 - - EE S S,

Tllustration 8

Nous sommes maintenant préts pour introduire la table de construction dans la mémoire de
1'ITT 2@2@. En premier lieu, choisissons une adresse d'implantation de la table, pour cet
exemple, nous choisirons 1DFC (Attention: l'adresse d'implantation doit &tre en-dessous
de 1'adresse maximum disponible pour la configuraticon, d'autre part faites attention de
ne pas placer cette adresse dans les pages 1 et 2 de la haute résplution, car l'exécution
de HGR et HGRZ effacerait la table).

Nous avons choisi 1DFC car elle est juste au-dessous de la page 1 de la haute résolution
que l'on s@lectionne par HGR.

Appuyez sur |RESET] pour rentrer en langage machine.
Pour ctocker les données de la table & partir de l'adresse LDFC, tapez sans oublier les
espaces:

IDFC: @1 @@ @4 @@ 12 3F 2@ 64 20 15 36 1E @7 @¢ puis

Pour vérifier ce que vous avez tapé, faites:

1DFCIRETURMN

IDEFC —@1

#¥|FETURN
g @ @
#¥|EETURN
IE @@ -12 3F 2@ B4 2D 15 36 1E
#[RETURN
1E @A =07 @@ XX XX XX XX XX KX

Les octeks XX sont 3 lgnorer.

5i, 4 la vérification votre table est incorrecte, réintroduisez-la.

5i elle est correcte, il ne reste plus gu'd communiguer au B.E.V.F. oli ge trouve
1tadresse du début de la table de construction (cette opération se fait automatiguement
guand wous utilisez l'instruction SHLOAD pour rappeler une table de construction conser-
vée sur cassette].

Le B.E.V.F. considare l'adresse formée par le contenu des deux cases mémoire ES et E9
comme 1'adresse de début de la table de construction.



Dans notre exemple, l'adresse de

E8 : FC 1D|RETURN

Pour protéger votre table d'une é&ventuelle destruction par un programme en B.E.V.F., fixez
le HIMEM: (dont la valeur est fixée dans les cases mémoire 73 et 74 en héxadécimal) 3
1'adresse de début de la table:

début étant IDFC tapez:

73 & FCAD

En utilisant 1l'instruction SHLOAD, cette opération est automatigue.

1'écran ou

s
(¥}
n

Vous pouvez maint
5ur cassette.

la figure pour la dessiner

anserveal

CONSERVER LA TABLE DE CONSTRUCTION DES FIGURES

Pour conserver sur cassette une table de construction, wous avez besoin de connaitre 3
renseignements:

1 = l'adresse de début de la tahle (1DFC dans notre exemple)

2 - l'adresse de fin de la tahle ([l1E@@ dans notre = emple)

1 = la différence entre 2 et 1 (@@PPD dans notre exemple)

La différence entre les adresses de fin et début deoit 2tre stockée: poids faible dans
la case mémoire @ et poids fort dans la ire 1,

Tapez pour notre exemple:

Vous pouvez maintenant
ses @ et 1 et ensuite 1:
début et son adresse de fip-

=

ssette la longueur de la table stocké&e aux adres-
ruction elle-méme stockée entre son adresse de

. 1W 1DFC.TE@9W

W'appuyez pas sur |[RETURN]| avant d'avoir fait tourner votre gnétophone en mode enregis-
trement. Quand le magnétophone enregistre, vous pouvesz appuyer sur |RET {

Pour rappeler la table de construction, cherchez ]’Gnrmwierem&ﬂt sur votre magnétophone
i

et faites le tourner en mode lecture puls tapez au clavier:

SHLOAD

Vous entendrez un premier "bip" sonore indiquant que la longueur de la table a &t& lue

par l'ordinateur, puis au second "bip" indiquant que la table de construction s'est char-

gée dans l'ordinateur.

UTILISER LA TABLE DE CONSTRUCTION DES FIGURES

Vous pouvez maintenant écrire des programmes en B.E.V.F. qui utiliseront les commandes
DRAW, XDRAW, ROT et SCALE permettant d'exploiter les (la dans notre exen ple) figures.

Volei un programme gui dessine la figure de notre exemple sur l1'€cran, la fait tourner de

—
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16 degrés, la dessine de nouveau en augmentant la taille, la fait tourner de 16 degrés et
ainsi de suite,

1@ HGR

2@ HCOLOR = 3

3¢ FOR R =1 TO 5@
L ROT = R

5@ SCALE = R

6@ DRAW 1 AT 139, 79
7@ NEXT R

Pour ne volr gu'une seunle figure, insérez la ligne:

B5 EMD

Pour faire une pause et effacer chague figure aprés qu'elle se soit dessinée, insérez ces
lignes:

63 FOR I = @ TO 1@@@ : NEXT 1
65 XDRAW 1 AT 139, 79

DR AW imm et pg
CRAMW expra 1 AT expra 2, expra 3
DR AW expra I

Avec la premiére option DRAW dessine une figure en haute résoclution, commengant au point
de coordonnfées x = “\expra 2\ et y = \expra 3\.

La figure dessinée est la \expra\iéme figure de la table de construction des figures gue
l'on a, soit rappelée du magnétophone avec 1'instruction SHLOAD, soit introduite soi-méme
au clavier en langage machine.

vexpra 1\ doit 8tre compris entre @ et n ou n est le nombre total de figures gue la table
de construction comprend. (n compris entre @ et 255)

\expra 2\ doit &tre compris entre @ et 278.
“expra 3\ entre @ et 181, ’

Si un de ces trois intervalles de valeurs n'est pas respecté, le message:

2ILLEGAL QUANTITY ERROR (guantité& illégale, erreur) s'affiche.

La couleur (HCOLOR) la rotation (ROT) et 1'é&chelle (SCALE) deoivent 2tre spécifiées avant
gue DORAW soit exécuté.

La deuxidme option a un effet similaire a la premiére mais le dessin de la figure commen-
ce & partir du dernier point dessin& par le dernier HPLOT, DRAW ou XDRAW exfécuté.

i un DRAW est exécuté alors gu'il n'y a pas de table de constructicn en mémoire, le
systéme risque de boucler, ou bien des figures aléatoires risguent de se dessiner.

11 est possible gue votre programme s'efface. Pour récupérer le contréle de l'ordinateur
faites:

[RESET] CTRL |RETURHN |

[ 1o




XDRAW imm et pg
KODRAMW expra 1 [AT expra 2, expra 3]

Commande similaire 3 DRAW excepté gue la couleur de la figure est la couleur complémentai-
re de celle du dernier point dessiné.

Voicl les paires de couleurs complémentaires:

blanc et noir

magenta et wvert

ADRAW sert @ facilement effacer les fiqures.
51 wous dessinez une figure (XDRAW) et que vous la redessiniez ensuite (¥DRAW) la filgure
disparalitra sans effacer le fond de 1'&cran.

@voir la remarque de DRAW.

ROT imm et pg
ROT = expra

Fixe la rotation angulaire d'une figure qui sera dessinée par DRAW ou XDRAW. La rotation
est fixée par ‘\expra\, qui doit Btre entre @ et 255.

ROT = @ fixe l'orientatlon de la figqure & celle que la table de construction prévoyait.,
ROT = 1b fait tourner la figure de 9@ degrés
ROT = 32 fait tourner la figure de 18¢ degrés.

Ainsi de suite...

La rotation est périodique, de période 64.
Pour SCALE = 1, 4 rotations différentes sont effectives @, 16, 32, 48.

Pour SCALE = 2, B rotations différentes sont effectives et ainsi de suite...

Une rotation intermé&diaire fera gque la rotation effective sera celle de la valeur existan-
te (pour 1'échelle) en plus proche.

ROT est considéré comme un mot réservé seulement si le premier caractére différent d'un
espace suivant ROT est le signe (=).

SCALE imm et pg
SCALE = expra

Fixe 1'échelle de la figure qui sera dessinée par DRAW et XDRAW. Le facteur d'échelle

SCALE wvarie entre 1 et 255.

1 est la taille de la figure telle gu'elle est concue dans la table de construction.

255 est la taille ol chague vecteur dessin sera reproduit 255 fois plus grand gu'il n'avait
été congu.

REMARQUE: SCALE = @ est la taille maximum.
SCALE est considéré comme un mot r&servé seulement s'il est suivi par (=) comme

lnrnenenenn gy
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premier caractére différent de l'espace.

SHLOAD imm et pg
SHLOAD

Rappelle une table de construction des figures stockBe sur cassette. La table est chargée

dans 1'ITT 2@2¢@ juste en-dessous de HIMEM: et HIMEM: est ensulte fixé juste en-dessous de
la table pour la protéger. L'instruction SHLOAD communique automatiguement au B.E.V.F.
l'adresse d'implantation de la table de construction.

oi une seconde table de construction est communiguée a l'ordinateur par 1l'intermédiaire

des cassettes, remettez HIMEM: 3@ sa valeur d'origine pour &viter de gaspiller de la place

memoire.

Les instructions pour conserver une table de construction des figures sur une cassette

sont données en début de ce chapitre.

Sur une configuration de 16K, HGR nettoie les 8K de mémoire allant du B&2me au lG6&me K de
'ordinateur.

Pour forcer SHLOAD & placer la table sous la page 1 de la haute résolution, fixez

HIMEM: 8192 avant d'exécuter la commande SHLOAD.

Seul peut interrompre SHLOAD.
Si un nom de variable commence par SHLOAD, la commande SHLOAD riscue de s'exécuter avant
gue le message:

ISYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) s'affiche.

L'instruction SHLOADER = 59
Fait boucler le systéme, gqui attend ind&finiment une table du magnétophone.
RL| pour récupérer le contrfle de 1l'ordinateur.

Faites {RE LPl T
C
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CHAPITRE 10

QUELQUES FONCTIONS MATHEMATIQUES

LES FONCTIONS DISPONIBLES AVEC LE B.EV.F.

Toutes ces fonctions peuvent &tre utilisées dans un calcul arithmétique. Elles peuvent
gfutiliser aussi bien en mode imm&diat gqu'en mode programme.

Voicl une liste de fonctions mathématigues. Les autres fonctions ont &té expligquées dans
les autres chapltres.

SIN (expra)

donne le sinus d'\expra\ en radians.

COS (expra)

donne le cosinus d'Nexpra% en radians.

TAN ({expra)

donne la tangente d'\expra\ en radians.

ATH (expra)
donne l'arc-tangente en radians d'wexpra\.
= :

compr is entre —-mw/2d et +

radians.

{expra)
ine la partie entiére d'\expra\.

EWD (expra)

donne un nombre aléatoire plus grand ou &gal 4 @ mais plus petit gue 1.
51 “exprah est plus grand gque z&éro, RND (expra) donne a iaque fois un nombre aléateire
différent. Si “expra\ est inférieur 3 zéro, RND (expra) génére le méme nombre aleatoire
fois Vv

que gu'il est utilisé& avec une “expra\, comme si le B.E.V.F. possé
atolre fixe en mémoire.

i un nombre al&atolre est tiré& avec \
te avec ‘expra' positif suivront la méme séguence chague feois.

che
alé

Une nouvelle sé&guence de nombres al@atoires est générée i chaque fois qu'un nombre aléa-
toire est tiré avec ‘exprah négatif.

L'int&r&t de tirer un nombre alZatoire awvec un négatif est de pouvolr initialiser
une séguence répétable de nombres alatoires. C'est particulidrement utile pour corrige:x

les erreurs d'un programme utilisant RND.
81 Nexpra“ vaut @, RND (expra) redonne le derni

dans une wvariable pour le conserver.

SGN (expra)

donne -1 =i “expra\ < @, donne @ si\expra\ = @ et donne +1 si ‘Zexpras > @.

ABRS (expra)

donne la valeur absolue d'\expra\, c'est-d-dire “\exprah. 5i\ expral\>= @ ou -\expra‘ si
“expra\ < @.

SQR (expra)

donne la racine carrée d'M\expra‘\. L'exécution est plus rapide que de faire A5

dait un nombre

cpra® négatif, les nombres aléatoires tirés ensui-

ier nombre aléatoire tiré (CLEAR &t MEW ne
|'affectent pas). C'est parfois utile pour éviter d'aveir & assigner un nombre aléatoire



EXP (expra)

donne l'exponentielle (en base e) de \expra).
LOG {expra)

donne le logarithme népérien de “expra\.

Notas
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1ERE PARTIE
MISE EN ROUTE DU B.EV.F.

Le B.E.V.F. existe en deux versions.

La premiére sur carte ROM que 1'on connecte sur 1'ITT 2@2@. En acticonnant un interrupteur
gt en tapant sur deux touches du clavier, 1'I7TT 2¢2¢ peut travailler en B.E.V.F.

Il v a une économie de mémoire (le B.E.V.F. occupe 10K) et de temps (le chargement est
immédiat) par rapport & la deuxi®me version gui est une version cassette gque 1'on doit
stocker dans la mémoire RAM de 1'ITT 2@2@ 3 partir du magnétophone.

5i vous utilisez la version cassette du B.E.V.F., voyez la deuxiéme partle de cette
annexe pour des précautions spéciales et les différences entre les deux B.E.V.F.

IMPORTANT: le caractére de reconnaissance est un caractére propre au langage utilise. Il
permet en un coup d'oeil de saveir dans quel langage on travaille.

Jusgu'3 présent vous connaissiez les caractéres de reconnalssance:

% pour le langage machine

> pour le BASIC entiler

en voici un troisi@me:

| pour le B.E.V.F.

Le simple fait de regarder le caractére de reconnalssance VOus renseigne sur la nature
du langage.

DIFFERENCES ENTRE LA CARTE “ ROM " B.EV.F. ET LA VERSION SUR CASSETTE

Installation:

la carte ROM du B.E.V.F. se connecte simplement & l1*intérieur de 1'ITT 2@2@. Vous devez
cependant faire attention et suivre scrupuleusement les instructions cl-dessous:

| - péconnecter 1'ITT 2@2¢, trés important pour &viter d'endommager l*appareil.

2 - Enlever le couvercle de 1'ITT 2@2@ en tirant vers le haut la partie arrigre du
couvercle tout en tenant le boitier de 1'ordinateur.
Une fols que les deux clips sont dégagés, faites glisser le couvercle wvers l'arriére
jusgu'd ce gue l'ordinateur soit dégagé.

3 - Il y a d l'intérieur de 1'ITT 2@2¢, a l'arriere de la carte des circuits, une rangée
de B connecteurs d'entrée/sortie gque l'on appelle ports E/S.
Le plus & gauche (en regardant l'ordinateur face au clavier) est le port 4'E/S n® @
Le plus & droite est le port d'E/S n® 7.
Tenir la carte B.E.V.F. de telle sorte gue l'interrupteur scit tourné vers l'arrigre de
l'ordinateur. Insérez les contacts de la carte du B.E.V.F. dans le port E/S n® @
(le plus a gauche).
n?



Les contacts doivent &tre introduits dans le port E/S n® @ avec une certaine force.
La carte B.E.V.F. doit 8tre placfe dans le port E/5 n° @.

4 - 851 la carte est bien plac&e, l'interrupteur de la carte B.E.V.F. devra é&tre
inséré dans une ouverture du boitier qui permet de le manipuler par l'extérieur,
couvercle posé,

5 - Replacez le couvercle de l'ordinateur en le glissant par l'arriére et ensuite en pres-
sant sur les deux coins arriére du couvercle de maniére 3 engager les clips.

6 - Mettre sous tension 1'ITT 2@2d.

Avec l'interrupteur de la carte B.E.V.F. en bas, l'ordinateur permet de travailler en
BASIC Entier guand vous tapez [CTRL ] (Tenir enfoncée la touche pendant gue vous
B

appuyez sur [E]l). Vous verrez le caractére de reconnaissance > qui indique que vous &tes
en BASIC Entier.

Avec l'interrupteur en position haute, 1l'ordinateur permet le travail en B.E.V.F., pour
|RESET]

cela tapesz CTRL]. Le caractére de reconnaisance | indigue gue vous &tes en B.E.V.F
B
Ouand vous utilisez le DISQUE ITT, l'ordinateur choisira lul-méme le B.E.V.F., ou le BASIC

Entier, selon ses besoins.
Pas besoin de manipuler 1'interrupteur.
Vous pouvez aussi sélectionner le B.E.V.F. sans toucher 3 1'interrupteur, faltes:

cosp

CTRL | [RETURN]

B

Ou bien passez en BASIC Entier en faisant:

cos)

CTRL [RETURN ]

B
IMPORTANT: 51 wous tapez accidentellement ou involontairement [RESET], alers vous &tes
en langage machine. 51 vous wvoulez récupérer votre programme intact en B.E.V.F.
tanpez:
CTRL | [RETURN]
C

2EME PARTIE : LE B.EV.F. EN CASSETTE

B.E.V.F. est fourni avec 1'ITT 2@2@ sur une cassette de magnétophone. Le B.E.V.F. utili-
sant 10K de mémoire RAM, il faut posséder un ITT 2@2@ dont la configuration mémoire est
d'au moins 1pK pour pouvoir utiliser ce langage.

POUR CHARGER LE B.E.V.F. EN MEMOIRE

Suivez les instructions ci-dessous, en connectant votre magnétophone 3 1'ordinateur.
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1 - Pour commencer, tapez [RESETI CTRL| pour sélectionner le BASIC Entier. 51 cette pro-
B
cédure ne vous est pas familiére, référez-vous au manuel du BASIC Entier. Vous saurez
gi vous &tes en BASIC Entier en voyant sur 1'&cran le caractére de reconnaissance =
suivi du curseur clignotant.

2 - Placez la cassette du B.E.V.F. dans le magnétophone en utilisant la touche de recul
rapide du magnétophone, mettez la bande 3 son début.

3 - Tapez LOAD.
4 - Faites tourner le magnétophone en mode lecture.

5 - Appuyez sur la touche de l'ordinateur. Le curseur disparaitra et au bout de
15 4 2@ secondes un "bip" sonore se fera entendre, c'est le signal de début de pre-
gramme pour l'ordinateur.

Apr&s une minute 3 1 minute et demie d'attente, un second "bip" sonnera 3 nouveau et

le curseur ainsi gue le signe de reconnaissance du BASIC Entier réapparaltront.
§ - Arrdtez le magnétophone, le B.E.V.F. est maintenant en mémoire de 1'ITT 2¢2¢.
7 - Tapez RUN puis appuyez sur la touche |RETURN]|. Sur l'écran apparaltra alors une noti-

ce &t le caractére de reconnaissance du B.E.V.F.: ].

ATTENTION: Si accidentellement ou involontairement vous tapez la touche , vous
passez en langage machine. Pour récupérer le B.E.V.F. et le programme gue vous
utilisez, tapez:

fG |RETURN

Si cela ne marche pas, vous avez & recharger le B.E.V.F. dans la mémoire de
1'ITT 22@ pour pouvolr réutiliser le langage.

Dans ce manuel, |RESET' veut dire: enfoncer la touche marguée RESET, | RETURN
er la oncer e

veut dire enfonc touche marquée [RETURN] et | CTRL| weut dire enf

B
tenir la touche |CTRL| pendant gque la touche IB Iest appuyée.

La version du B.E.V.F. sur cassette ne fonctionne pas exactement comme celle sur carte
ROM.

Il y a trés peu de différences mais les instructions et commandes décrites dans ce manuel
s'adressent aux utilisateurs de la carte ROM B.E.V.F.

Voici des explications sur ces différences.

La version cassette du B.E.V.F. utilisant 1¢K de mémoire utilisateur, cette version peut
&tre utilisée sur des ordinateurs de moins de 16K.

5i la version cassette est chargée en mémoire, la premiére case mémoire disponible pour
l'utilisateur est la case 123@@. Le B.E.V.F. sur carte ROM n'étant pas résident en mémoi-
re RAM, toute la mémoire est alors disponible.

HGR n'est pas utilisable sur la version cassette du B.E.V.F. L'exécution de
HGR provogue le "nettoyage" de la page 1 de la haute résolution. C'est-a-dire
de la zone mémoire allant de BK 3 16K. Comme la version cassette du B.E.V.F.

T



1o
utilise une partie de cette Zone, l'exécution de HGR détruirait une partie du B.E.V.F.,
effacerait votre programme et vous seriez obligé de recharger le B.E.V.F. au magné&tophone.

Four failre de la haute résolution et si votre ITT 2@2¢ a une configuration d'au moins 24K
utilisez la commande HGRZ guil wvous s&lectionne la page 2 du graphisme couleur haute réso-
lution.

La commande POKE -163@1,0 convertit l'&cran haute résoclution en mode mixte haute résoclu-
tion (graphisme + 4 lignes de texte en bas de l1l'&cran).

Cependant les 4 lignes de texte sont prises sur la page 2 de la mémoire texte. Sur la
version cassette du B.E.V.F., la page 2 du texte est ocecupée par le B.E.V.F. lui-méme.

Donc, avec une verslion cassette, le mode mixte graphigue haute résolution + texte n'est
pas utilisable,

']

En BASIC Entier et sur la version carte ROM du B.E.V.F. vous pouvez récupérer le programme

aprés un | RESET | accidentel ou wvolontaire, en tapant:

CTRL |rETURN]

C
N'utilisez pas | CTRL IHETHHNI avec la version cassette du B.E.V.F., car wvous perdrez
C
votre programme et le B.E.V.F.
Pour récupérer votre programme avec la verslon cassette, faites:
$G |RETURN
EN RESUME: partout dans ce manuel ol 1'on indigue | CTRL RETUREJ, l'utilisateur de la
C

L
ol
=]
]
|
o
.

version sur cassette du B.E.V.F. devra faire @G RETURN
Quand on indigue dans ce manuel:

ctrL| |[RETURN
B

=i vous exécutez cette commande avec la version cassette wvous perdrez le
B.E.V.F. et le programme en mémoire.

Avec la version cassette du B.E.V.F. faites CALL 11246 (au lieu de CALL 6245#)
pour nettoyer l'écran haute résoclution HGRZ.

L

Faites CALL 11252 (au lieun de CALL 62454} pour "peindre" 1'&cran haute résolu-
tion HGRZ de la couleur (HCOLOR) du dernier point dessiné (HPLOT).

51 wvous exécocutez ces commandes avant d'avoir exécuté HGR? au moins une fois
ces appels de sous-programmes (CALL) risquent de détruire le B.E.V.F. de 1
mémoire.

r
a
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ANNEXE B :

L’EDITION DES PROGRAMMES

Tout le monde fait des fautes... et surtout guand on crit un programme pour ordinateur.
Pour faciliter la correction de ces "inattentions" ITT a incorporé de nombreuses facilités
d'édition au B.E.V.F.

pour ntiliser ces facilités, il faut gue vous Soyez vous-m&me familiarisé& avec les fonc-
tions de certaines touches du clavier de 1'ITT 2@2@.

I1 ¥y a la touche , la touche répétition [REPT], les touches "fl&che 3 droite" et
"flache 3 gauche".

ESC

C'est la touche la plus & gauche de la deuxiéme rangée en partant du haut du clavier.
On 1'utilise toujours avec une autre touche (telle que [&], 51 ou [[@]) et de la

manigre suivante: l'alternance; appuyez sur la touche , la rel&cher, appuyer sur la
touche (par exemple) et la rellcher.
appuyer sur la touche puis sur la touche [}g s'écrit: |ESC

A

Il y a guatre fonctions pour l'édition:

ESC déplace le curseur vers la droite
A

ESC déplace le curseur vers la gauche
B

ESC déplace le curseur vers la bas

C

ESC déplace le curseur vers le haut
0]

L'utilisation de la touche et de la touche désirée permet de déplacer le curseur
sur 1'écran sans modifier le contenu de 1'&cran ni la mémoire de l'ordinateur.

"FLECHE A DROITE"

La fléche a droite déplace le curseur sur la droite. C'est une touche tré&s utile, car nomn
seulement elle déplace le curseur, mais en plus elle recopie dans la mémoire de 1'ordi-
nateur TOUS les caractéres traversés par le curseur lors de scn utilisation.

Comme =i vous aviez tapé les caract@res du clavier.

L'&écran n'est pas modifié par la fléche a droite.

"FLECHE A& GAUCHE"

La flaéche & gauche déplace le curseur Vers la gauche. A chague déplacement, le caractére
traversé est EFFACE de la ligne de programme gue VOUus gditez. L'écran n'est pas modifié

par l'utilisation de la fléche a gauche. =



nz

La fléche d gauche ne peut placer le curseur sur la premiére colonne de 1'Ecran.
Utilisez |ESC ]| pour cela.

B

Utilisée avec une autre touche du clavier, permet la répétition du caractére frap-
pé, aussi longtemps gue les deux touches restent enfoncées,

Utilisée en conjonction avec la "fléche 3 droite", permet de faciliter le travail de

] 'édition.

Vous savez maintenant comment utiliser les fonctions d'édition, voyons maintenant quelgues
utilisation:

exemples d

EXEMPLE 1 : MODIFIER DES CARACTERES DANS UNE LIGNE DE PROGRAMME

Supposons que vous avez introduit un programme et gquand vous 1'exécutez 1'ordinateur affi-
che:

ISYNTAX ERROR 1IN XXXX (erreur de syntaxe en ligne XXXX) et l'ordinateur s'arréte en affi-
chant et le curseur sur 1'é&cran,

Voici la méthode pour remédier a4 ce genre de problémes.

Tapez le programme suivant et exécutez le (RUN).

Notez bilen gue le "PRIMT" et "PREGRAMME" sont des erreurs volontaires!

1@ PRIMT "CT'EST UN PREGRAMME™
|

280 GOTO 1@

JRLUM

JZ5YNTAX ERROR IN 18
|-m-

Tapez LIST puis|RETURN

K PRIMT "C'EST UN PREGRAMMEM

o GOTO 1@

La ligne 1@ doit 2tre modifiée. Pour placer le curseur en début de ligne 1¢ i1 faut taper
trois fols |ESC]| et une fois | ESC

D B

-

[1 est impératif d'utiliser |ESC| pour placer le curseur sur le premier chiffre du numéro

de ligne 3 modifier.

L'é&cran de votre TV ressemblera 3 ceci:

PRIMT "CYEST UM PREGRAMMEM™
[

Tapez maintenant 6 fols sur la "fléche 3 droite" pour amener le curseur sur la lettre M
du mot PRIMT.

N'oubliez pas gque les caractéres travers&s par le curseur ont 6té recopiés dans la mémoi-
re de l'ordinateur comme si wous les aviez tapés au clavier. L'écran ressemble maintenant

T T R
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EGRAMME"

JMIET "C'EST UN F
TorTe

axe correcte
jusaqu'a

iaintenant N pour changer la lettre M et pour avolir la
les caractéres 3 l'aide de la "flé&che 3 dreoite" et de

AMME .

Maintenant votre écran ressemble a cecil:

1@ RINT YCE! IN PR= GRAMME™

2 GOTO 18

|

81 wvous avez i trop loin avec la "fléche 3 droite" utilisez la "fléche a gauche" pour

sour changer PREGRAMME en PROGRAMME puis copiez a

=}
le réste de la ligne 1@. Finalement stockez la

la touche

ramme Corrigé:

Exécutez (RUNM) maintenant le programme (en utilisant pour 1l'arréter).

BLP

M PROGRAMME

n L)
L1} 1] 1]

RAMMI

exemple 2 : INSERER DANS UNE LIGNE DE PROGRAMME

ent vous voulez insérer une instruction TAE (1@) ﬂ'l:'l'E'E le PRINT

5i dans 1'exemp

en ligne 1@, voici comment faire:

m3
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_ o o 1
r la ligne devant &tre modifiée

RINT "C'EST UN PROGRAMME"

A l'aide de |ESC| et |ESC]| placez le curseur sur le premier chiffre du numéroc de la ligne.
O B
Puis recopiez 1l'instruction (avec la fléche 3 droite et :l jusgu'au premier guillemet.
(Souvenez-vous qu'un caract®re n'est copié en mémoire gue si le curseur a traversé ce
caractére et gqu'il est placé& sur le caract2re immédiatement 3 droite).

Votre &cran devrait afficher:

JLIST 18

1@ FP]HT%F; C'EST UN PROGRAMME"

|

Maintenant tapez un autre |ESC| pour placer le curseur sur une ligne vide juste au-dessus
D
de la ligne 1@. Voici 3 quol ressemble 1l'&cran:

LIST 1¢ bl

1@ PRINT “"""C'EST UN PROGRAMME"

Tapez les garactéres 3 insérer (TAB(18):; dans ce cas). L'écran affiche maintenant:
ILIST 18 _
TAB (10);-m-
-
112 PRINT "C'EST UN PROGRAMME™
|

Tapez ensuite |ES5C]| une fois pour gque le curseur soit positionné comme ceci:
B

JLIST 1@

TABR (1 G".l:: o
18 PRINT "C'EST UgNE"PROGRAMME"
| FN ™~

Reculez maintenant avec |ESC| jusqu'au premier guillemet (n'utilisez pas la fléche & gau=
[=]

=)

che quil effacerait les caract&res gue vous venez de taper).
Volecl ce que vous devez voir sur votre TV:

JLIST 18
TAB (19);
|PRINT ={T= C'EST UN PROGRAMME"
| \
Enfin copiez le reste de la ligne avec la fléche 3 droite et la
L'&cran se présentera ainsi:

JLIST 1@

TABE C1@):
JPRINT “CTEST UM
]

Tapez | RETURN]puis LIST pour cbtenir:

2 |
ROGRAMME" = -I_

PR EREEE AR AN AR ORH @D




P ff AR 0% BF % A% M) 0RO BN AR O BR O BD 0% B0 R 00 00 BR 00 00 A% 3% Q)
u-l.luuuuuumuuumwummmwmuuwmmu.
[LIST

' PRINT TAB C1@3; "C'EST UN PROGRAMME"

GOTO 1@

vous risguez d'introduire des espaces
xgsus vous allez lntroc
r |ESC]. |E=SC ] déplace

Si wous recopliez une ligne formatée par un LIST,
supplémentaires. Par exemple, si wvous recopiez la ligne 1@ ci-d
re es espaces non dégirés entre O et G. Pour éviter cela, utillise

la droite SANS recopier les caractéres.

le curseur vers
PRINT, REM et [NPUT, car le B.E.V.F. n'ignore

C'est surtout utile avec les instructions
nas les espaces supplémentaires dans les instructions.
E I PF

(111

pouvez copler et Editer du

as gu'avec les touches |ESC |, wvous

i sur l'&cran.

K'oubliez p

n'importe

Notes

15



ANNEXE C : "

MESSAGES D’ERREURS

5i une erreur se produit, le B.E.V.F. rend le contrble de 1l'ordinateur 3 l'"utilisateur,
c'est-3-dire gue 1l'exécution d'un programme s'interrompt et le caract@re de reconnaissan-
ce ] s'affiche, suivi du curseur. Les valeurs des variables et le programme ne scnt pas
modifiés, mais le programme ne peut 8tre CONTinué et tous les compteurs de FOR...NEXT et
GOSUB sont remis 3 @.

Pour éviter cet arrét de programme, utilisez 1'instruction ONERR GOTO avec un Programme
de manipulation des erreurs,

Lorsqu'une erreur se produit en mode immé&diat il n'y a pas d'indication de numéro de ligne.
Voici les formats des messages d'erreurs:

mode immédiat AKX ERROR
mode programme XX ERROR IN YY

ol XX est le type d'erreur et YY est le numéro de ligne ol s'est produite l'erreur. Les
erreurs en mode programme sont détectées au moment de 1'exécution de l'instruction gqui
donne 1l'erreur.

Volei la liste des erreurs possibles et leur signification:

CAN'T CONTINUE (impossible de continuer)

Vous avez essayé de CONTinuer: l'exécution d4'un programme inexistant en mémoire, ou bien
le programme s'é&tait arr&té sur une erreur, ou bien vous avez intercalé ou détruit une
ligne.

DIVISTON BY ZERO (division par zéro)

Divigion par 2z&ro dans un calcul.

ILLEGAL DIRECT (mode immédiat illé&gal)

Vous ne pouvez pas utiliser les instructions [WPUT, DEF FN, DATA, GET en mode immé&diat.

ILLEGAL QUANTITY (guantité illégale)

Une copération arithmétique ou une chaine de caracti@res a généré une guantité illégale;
cela peut Btre 4di a:

A = un index de tableau négatif (A (-1) = X)

B - utilisation d'une guantité négative ou nulle pour la fonction LOG ou négative pour la
fonction S50R

C - AN B avec A négatif et B non entier
D - utilisation de MIDE, LEFTE, RIGHTE, WAIT, PEEK, POKE, TAB, SPC, ON...GOTD, ou toute
instruction graphique avec de mauvais arguments.

MEXT WITHOUT FOR (MEXT sans FOR)

La variable de l'linstruction MEXT ne correspond pas & la variable de 1'instruction FOR,
ou bien NEXT ne correspond pas au FOR en ex@cution.
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OUT OF DATA (plus de données)

Une instruction READ a &té exécutée mais toutes les données DATA ont déja &té lues.
Le programme essaye de lire des données supplémentaires gul n'existent pas.

OUT OF MEMORY (plus de mémoire)
Tout ce gui suit peut &tre la cause de l'erreur:

- programme trop long

- des boucles FOR imbriguées sur plus de 1@ niveaux

- plus de 24 niveaux de sous-programmes (GOSUB) imbriqués

- des expressions trop complexes

- plus de 36 niveaux de parenthises imbriquées

- une diminution de LOMEM: (plus bas gue sa derniére wvaleur)
- une modification de LOMEM: (trop haute)

- une modification de HIMEM: (trop basse]

FORMULA TOO COMPLEX (formule trop complexe)
Plus de deux instructions de type IF "XX" THEN sont ex&cutées.

OVER FLOW (dépassement de capacité)
Le résultat d'un calcul dépasse la capacité de traitement des nombre en B.E.V.F.

REDIM'D ARRAY (tableau redimensionné)

Un tableau &tait déja dimensionné&, lorsqu'une nouvelle instruction de dimension concer-
nant le méme tableau s'exécute, Cette erreur arrive souvent si un tableau est déja utilisé
sans avoir préalablement &té& dimensionné. Par exemple, si l'ordinateur exécute A (k) = 3
puis plus tard l'instruction DIM A (19@) s'exécute. Le message d'erreur peut &tre utilisé
si vous désirez mavolr & quelle ligne un tableau a &té& dimensionné: insérez une ligne au
début du programme qui dimensionne ce méme tableau, Quand wvous exécuterez le programme,
l'erreur se produira a la ligne ofi le tableau &tait initialement dimensionné.

RETURN WITHOUT GOSUB (RETURN sans GOSUB)
Une instruction RETURN est rencontrée alers gu'il n'y avait pas de GOSUB correspondant.

STRING TOO LONG (chaine trop longue)

Lors d'une création ou d'une concaténation de chaine de caractéres, la longueur maximale
de 255 caract@res n'a pas &8té respectée.

BAD SUBSCRIPT (erreur d'index)

Un index de tableau ne correspondant pas 3 la dimension déclar&e a &té utilisé. Cette
erreur peut se produire si un tableau s'utilise avec un nombre de dimensions différent de

celui déclaré.
Par exemple:-A (1, 1, 1) = 2 alors que wous avez fait DIM A (2, 2).

SYNTAX (syntaxe)

5'il mangue des parenthéses dans une expression, si un caractére illégal apparalt dans
une ligne, si la ponctuation est incorrecte, etc.

nr
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TYPE MISMATCH (erreur de type)

La partie gauche d'une assignation est une expression arithmétique alors gue la partie
droite est une chalne ou vice-versa. Ou une fonction travaillant avec un argument alphanu-
mérigue est utilisé avec une expression arithmétique, ou inversement.

UNDEF'D STATEMENT (instruction non définie)
Le numére de ligne suivant un GOTC, GOSUB ou THEM n'existe pas dans le programme.

UNDOFF'D FUNCTION [(fanctinm nnn ASFinda)
L'appel d'une fonction non définle par l'utilisateur provogue cette erreur.

Notas
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ANNEXE D :

COMMENT GAGNER DE LA PLACE MEMOIRE

Yoici des "trucs" pour gagner de la place mémoire sur des programmes.
Les paragraphes 1 et 2 ne sont 3 considérer que si vous &tes vraiment limité& par la place
mémoire.

Les programmeurs professionnels conservent en général deux versions de leurs programmes:
une fortement commentée par les instructions REM et l'autre contractée pour utiliser le
minimum de mémoire.

1 - Utilisez les séparateurs (:) pour &crire plusieurs instructions sur une méme ligne;
en effet la déclaration d'une ligne occupe 5 octets: 2 pour, le numéro de la ligne
{gque le numéro soit 1 ou 65529) et 3 pour la gestion de la ligne par le B.E.V.F.

En écrivant le maximum d'instructions sur une méme ligne, vous récup@rez la place qui
aurait 6té nécessaire 3 la déclaration de chaque ligne. Une ligne peut contenir
jusqu'a 239 caractéres.

REMARQUE: combiner plusieurs instructions sur la méme ligne compligue les éventuelles
&ditions et la lecture du programme, pour les autres, et m@me pour vous, si vous
replongez dans le programme aprés un certain temps.

2 - Supprimez toutes les indications REM. Chague REMarque utilise au moins 1 octet, plus
1 octet pour chague caractére de la remarque.
Par exemple: 1'instruction

13@% REM CECI EST UN COMMENTAIRE. occupe 31 octets en mémoire.

REMARQUE: comme pour les instructions multiples sur une m&me ligne, le fait de suppri-
mer les REM compligue fortement la lisibilit& du programme.

3 - Utilisez autant gue possible des tableaux de nombres entiers plutdt gue des tableaux
de nombres réels. (Voir plus loin dans cette annexe: "PLACE MEMOIRE UTILISEE")

4 - Utilisez des variables plutdt gue des constantes.
En effet, si dans un programme wous utilisez dix fois la constante 3.14159, vous aurez
intérét & insérer la ligne suivante:
1@ PL = 3.14159

et remplacer dans tout le programme 3.14159 par PI & chaque fois gue wvous rencontrerez
cette constante. Vous gagnerez 4@ octets et le programme tournera plus vite,

5 - Un programme n'a pas besoin d'étre terminé par un END, done une instruction END peut
&tre supprimée en fin de programme.

6 - Réutilisez les mémes variables dans un programme. Si par exemple, la variable est une
variable utilisée localement dans un programme vous pouvez la réutiliser dans une
autre partie du programme pour une fonction totalement différente.

Ou si votre programme pose plusieurs fois des guestions dont les réponses sont du type
OUI, du type NON vous pouvez réutiliser 3 chague fois la méme variable alphanumérigue
pour stocker la réponse de l'utllisateur.
7 - Essayez d'utiliser un maximum de scus-programmes (GOSUB)
s
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8 - Utilisez les €léments d'index @ des tableaux par exemple A (@) B (1, @2

9 - Quand A = "CHAT" est chang& en A = "CHIEN" l'ancienne valeur CHAT de A% n'est pas
effacée de la mémoire. En utilisant péricdiquement une instruction comme X = FRE (@)
le B.E.V.F. fait un "nettoyage maison" de sa mémoire et détruit les anciennes valeurs
des variables alphanumériques.

PLACE MEMOIRE UTILISEE

Les variables simples: réelles, entiéres ou alphanumériques telles gque V, Vi ou V§ utili-
sent 7 octets en mémoire.

Une variable réelle utilise 2 octets pour le nom de la variable et 5 octets pour la valeur.
(4 pour la mantisse et 1 pour 1'exposant)

Une variable entiére utilise 2 octets pour le nom de variable, 2 octets pour la wvaleur

et les 3 octets restants sont 3 @.

Une variable alphanum&érigue utilise 2 octets pour le nom de variable, 1 octet pour la lon-
gueur de sa chalne, 2 octets pour un pointeur d'adresse de la chaine et les 2 octets
restants sont 3 {.

Un tableau réel utilise un minimum de 12 octets: 2 pour le nom du tableau, 2 pour la tail-
le du tableau, 1 pour le nombre de dimensions, 2 pour le nombre d'éléments de chague
dimension et 5 pour chague &l&ment.

Un tableau entier n'utilise gque 2 octets pour chaque &lément.

Un tableau de chalne de caractéres utilise 3 octets pour chague &lé&ment:1 pour la longueur
de 1'&lément et 2 pour le pointeur d'adresse.

Les variables de chaines ou de tableaux de chaines utilisent 1 octet pour chague caractére
de chaine. Les chalnes sont stockées & partir des HIMEM: dans 1l'ordre ol elles apparais-—
sent dans le programme. Quand une nouvelle fonction est d&finie par une instruction DEF,

b octets sont occupés par le pointeur de la fonction.

Tous les mots réservés tels que FOR, SIN, utilisent 1 octet en mémoire. Tous les autres
caracteéres utilisent 1 octet dans le stockage du programme.

A l'exécution d'un programme, l'espace mémoire s'alloue dynamiquement sur les piles comme
suit:

l = Chaque boucle FOR...NEXT en ex&cution occupe 16 octets.

2 - Chague GOS5UB en exécution occupe 6 octets

- Chaque parenth&se dans une expression en cours de calcul utilise 4 octets et le
résultat partiel utilise 12 octets,
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ANNEXE E:

POUR ACCELERER LA VITESSE D’EXECUTION DE VOS PROGRAMMES

Voici quelgues "tuyaux" pour améliorer le t
unes de ces astuces sont similaires 3 celle
occcupée par le programme.

Cela veut dire gu'en général si wous réduisez l'encombrement d'un programme, vous en
accElérez l'exécution.

mps d'exécution de vos programmes. Quelgues
P ] ’
employées pour réduire la place mémoire

Il — Utiliser des variables au lieu de constantes est une astuce gui permet parfois de
MULTIPLIER PAR 1@ la wvitesse 4 cution.
Il faut beaucoup plus de temps & l'interpréteur de 1'ITT pour c
dans sa représentation interne réelle gue pour aller chercher
d'une varlable ou d'un tableau. L'effet est d'autant plus ren
était utilisée dans des boucles.

onvertir une constante
a valeur 4 1'intérieur

1
largquable si la constante

2 = Les wvariables sont stockées dans la table des variables selon leur ordre d'apparition
dans le programme.
Cela wveut dire gu'a l'e

téoution d'un programme:

@A =P B =A:LC=A

placera dans la table s variables A en premier, B en second et C e :
plus tard, pendant l'exécution, le programme a besoin de la variable A, il n'aura
d failre gu'une recherche dans la table des variables. $'il cherche B, il aura 2 re-
cherches 8 faire. 5'il cherche C, il aura 3 recherches 3 faire, etc.

XT sans les noms de variables des instructions FOR.
rapide gue NEXT | car le B.E.V.F. ne wvérifie pas alors si

variable

ucle FOR en cours d'exécution.

cifiée dans le NEXT correspond 3 la variable de la bo

spé

-
]

fuand le B.E.V.F. rencontre en cours d'exécution une instruction telle gque GOTO 1@@@,
scrute le programme 3 partir de la premiére ligne jusgqu'ad ce gu'il rencontre la

ne 1@E3@ .

= b

i

ig

C'est pourgquoi, pour améliorer la vitesse, des lignes fréc
intér&t & 8tre placées en début du programme.

t appelé&es auront
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ANNEXE F : "

VALEURS DECIMALES DES MOTS DU LANGUAGE B.EV.F.

Valeur décimale Mot Valeur décimale Mot Valeur décimale Mot
128 EMD 159 FLASH @ GET
1249 FOI 1 6@ COLOR 191 MEW

ATA 162 VTAI 193 TL
132 INPUT 163 HIMEM: 194 FM
133 DEL 164 _OMEM ; 195 SPC(

DIM 165 OMERR 196 THEN

135 READ 166 RESUME 197 AT

1 T 1 &8 ORE 199 STE
38 PF 169 EED 2040 +

14 Li 172 I 2@3
142 L | 173 = 2@4 A
143 VLIM 174 RESTORE 2@5 AN

153 SCALE= 184 DEES 215 SLRNC
|54 SHLOAD 185 POKE 216 FDL

155 186 PRINT 217 POS5
156 187 CONT 218 50R
L5 188 LIST 219 RND
158 189 CLEAR 220 LOG

",ﬂmmmmmrmwlmmmmmmmmmm.m11;
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ANNEXE G :

MOTS RESERVES DU B.EV.F.

HCOLOR=
E
LEFTE
MIDE
ME W

O

PLYL

READ

SAVE

XPLOT

Le
octet en
Tout autre
valeur dé&c

=

nel 3

de 1l'ordin

B.E.V.F. .
mémoi

1'adresse mémoire Z3F5.

ASC AT
CLEAR

DEI

COLOR=
DIM
FOR IE

F
ZOTO GR

Eal

HGR2 HIMEM:
INPUT

EET

INT

LIST

MORMAL NOT
OR
PLOT

VLIN

KORAW

e les mots ré
, clest-3-diz
t&re dans le

des codes.

code

=
carac
imale

1B HAQ

Le
le

51 vous 1'utilisez

ACEUE .

ATN
CONT

DRAW

HLIN
IMVERSE

LOAD

NOTRACE

SHLOAD

5TOP

ra

de son
utilise

l'ogrdinate
ane

instr

COs

HOME

LDG LOME

ce gqui fait gue chague mot
e la valeur
Programme

code.,

1 octet en mémoi

1ur .
uction,

cela

CTRL

%

L

HTAE

réservé n'occupe gqu'un seul

re.

signe & ne fait pas partie des commandes du B.E.V.F
travail intérieur de
Comme
Faites [RESET]

pour

r
W

Drovoguera un

11 est

reprendre

mEmmmE®=m®BMMWMMWMMWMMWMm W m m m

oir 4 l'annexe

utilisé

incondition-

le

1a

dans

contrble
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¥PLOT est un mot réservé mais ne correspond pas & une commande
B.E.V.F.

Certains des mots réservés ne sont reconnus par le B.E.V.F. gue dans certaines

COLOR, HCOLOR, SCALE, SPEED, ROT
sont interprétés comme des mots réservés seulement si le premier caractére qui
(différent de l'espace) est le signe =

SCR, SPC, TAB
gont interprétés comme des mots részervés seulement =i le premier caractére qui
(différent de 1'espace) est une parenth&se ouvrante (.

HIMEM:, LOMEM:
doivent 2tre suivis de deux points |

exlistante

N -
. il

du

gonditions:

les suilt

suit

:) pour étre interprétés comme des mots réservés.

ATH
est interprété comme un mot réservé s'il n'y a pas d'espace entre T et N. 51 un espace
s'intercale entre T et N c'est le mot réservé AT qul est interprété au lieu de ATN.

TO
est considéré comme

un mot réservé 3 molns gqu'il n'y ait un espace entre le T et le

o,

dZnE €€ cas §i un A précide le TQ ¢'est le mot réservé AT qui est interprété.

pour éviter les inconvénients des mots réservés, vous pouvez utiliser des parenthéses:
1@ FOR A = LOFT OR CAT T 15

sera LISTE comme:

@@ FOR A = LOF TO RC AT TO 15

mals

g3 FOR A = (LOFT) OR (CAT) TO 15

gera LISTE comme:

lgg FOR A = (LOFT) OR (CATD TO 15

in
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POUR CONVERTIR UN PROGRAMME “ BASIC " EN B.EV.F.

Bien gue les BASIC utilisés sur différents ordinateurs aient de nombreux points communs,
il v a certaines incompatibilités dont wvous devez tenir compte pour traduire des program-
mes du BASIC en B.E.V.F.

| - Les index des tableaux sont utilisés entre crochets ([]) dans certains BASIC, le B.E.
V.F. les traite entre parenthéses ().

2 — Chalnes de caractéres.
Certains BASIC vous obligent & déclarer la dimension d'une chaine de caractéres avant
de 1'employer. Supprimez toutes les instructions de ce type dans le programme pour
le copier en B.E.V.F.
Dans ces BASIC, une déclaration t
ofi chague chaine a une longueur T
Pour le B.E.V.F., DIM A% (J) a la meme fonetion.
Pour la concaténation des chaines, le B.E.V.F. utilise "+" et non ",” ou "&"
Le B.E.V.F. utilise LEFTH, RIGHTE et MIDZ pour extraire des parties d'une chalne.
Certains BASIC ne possiédent pas ces fonctions mais utilisent A% (1) pour accéder au
Iéme caractire de la chaine et utilisent A% (1, J) pour extraire une sous-chalne de
la Téme 3 la Jéme position de AZ.

elle que DIM AR (1, J) attend un tableau de J chaines

Convertissez comme sult:

BASIC B.E.¥Y:F.
AY 11 I, 12 T & -
A% Cl, JdJ I od=1 1)

Cela suppose gue 1'instruction de la sous-chaine &tait placée dans une expression ou

i droite d'une assignation. Si la manipulation de la chalne se fait 3 gauche de l'assi-
gnation, effectuez alors les conversions sulvantes:
BASIC B.E.V.F.
AE C1J=X§ AR=LEFT=(A%, 1-12 + X8 + MIDE (AR, 1+12
Ag (1, Ji=kKd AB=LEFTSCAZ, [-12 + X8 + MIDE (A8, J¥13
3 - Certains BASIC permettent des assignations multiples telles gue:
5@ B = C = ¢ Instruction qui veut dire B et C d #.
Cela aurait eu un effet totalement différent en B.E.V.F. Tous les signes = apreés le
premier signe = seraient considérés comme des opérations logiques.
B seralt-mis & -1 =21 C vaut ¢
B seralt mis 38 @ si C est différent de @.
Pour la conversion, il faut réécrire la ligne:
Bg@E C =g : B =C
4 - Certains BASIC utilisent "/" au lieu de ":" comme séparateur d'instruction sur une
méme ligne. Convertissez chagque "/" en ":"
1=
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2 = Certains BASIC posseédent des fonc
B.E.V.F. ne posséde pas ces fonct

FOR. . . NEXT

Notas
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ANNEXE | :

CARTE DE LA MEMOIRE

ZONE MEMOIRE

B@@. 2FFF

2099, 3FFF

DEgR. FIFI

a W & A W W Wl L

DESCRIPTION

Espace de travail du programme, non disponible pour l'utilisateur.

Zone de stockage des caractéres au clavier.
Disponible pour les petits programmes langage machine de 1'utilisa-
teur.

texte et résclu-=

Image mémoire de du graphisme basse

tion.

la page 1 du

ramme de 1'utilisateur
l1'adresse maximum

Avec la wversion carte ROM du B.E.V.
et zones de stockage des variables,

disponible en mémoire

. prog

XXX est

Interpréteur de la version cassette du B.E.V.F.

B.E.V.F. carte ROM seulement, page 1 de la haute résolution.

version cassette du B.E.V.F., programme de l'utilisateur et zones

ie stockage des variables. XXX est 1'adresse maximum disponible en

mémoire HAM.
XXX peut

2tre diminuée en réservant de
en langage machine ou pour mémor

la place mémoire pour les
iser une page HR.

la haute résolution

Adresses hardware des E/S.

futures en ROM.

Interpréteur de la version carte ROM du B.E.V.F.

le haut).

(Interpréteur vers

BASIC Entier.

1'ITT 2@2¢.

Moniteur de

m



DIAGRAMME DE LA CARTE MEMOIRE DU B.EV.F.

VERSION CASSETTE Pointeurs
Systéme de gestion du disque (si le
disgue est utilisé)

g73 - 874 (HIMEM:)

Avant qu'il soit modifié par l'utilisa-
teur HIMEM: est auntomatiguement fixé 3
l'adresse maximum disponible en mémoire
RAM

Chalnes

& bF - %70

Espace libre

Comprenant les registres des graphigques
haute résolution (seule la page 2 est
disponible en version cassette)
ATTENTION: l'espace réservé aux chalnes
peut déborder sur la page de haute réso-
lution ou sur des programmes en langage
machine.,

Pour provoquer un "nettoyage interne" du
B.E.V.F. utilisez fréguemment X = FRE(@)
dans votre programme.

$bD — BbBE
Pointeurs des tableaux et des tableaux
de chaines

d i o i
poB — Abl

Variables

£69 — F6A CLOMEM:D
gAF - ZBE
PROGRAMME

BEOE g67 - B68

Z2FFF B.E.V.F.

ZEM

112

VERSION ROM

22O

[
G~
=
=
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ANNEXE J : 134

“ PEEK, POKE, CALL " + TABLES DES VARIABLES ET TABLEAUX

Vous pouvez, d 1l'aide des PEEK, POKE et CALL profiter de certaines possibilités offertes
par le B.E.V.F. Vous remarquerez que l'on retrouve parfois les commandes du B.E.V.F.

Les actions de sélection sont en général dépendantes d'adresses. Toute commande concer-
nant cette adresse aura le m2éme effet sur "1'intepréteur".

Par exemple:

FOKE =-163@g4,0

Vous auriez cbtenu le méme effet en ﬂlagdnt g cette adresse n'importe guelle valeur entre
@ et 255 ou en exécutant un PEEK 3 cette adresse:

¥ = PEEK (—-163@4)

Ces adresses sont des adresses spéclales et ce procédé ne s'applique pas aux commandes
ol il faut placer une valeur bien définie dans 1'adresse.
Par exemple, pour déplacer le curseur.

FIXER LA TAILLE DE LA FENETRE DE TEXTE

Il existe 4 commandes POKE pour modifier la taille de la fenétre de texte sur 1'&cran.
On peut modifier la marge & gauche, la longueur, la marge haute et la marge basse de la
fengtre de texte.

En modifiant la fenBtre de texte, vous n'effacez pas les caractéres sur 1'écran et vous
ne placez pas le curseur 3 l'intérieur des nouvelles limites de la fenétre.

(Otilisez HOME ou HTAB et VTAB pour cela).

La commande VTAB ignore la taille de la feng&tre et travaille donc par rapport aux bords
de l'&cran. Le texte au-dessus de la fen2tre s'affiche correctement, alors gue le texte
sous la fend@tre ne s'affiche que sur une ligne. HTAB peut aussi déplacer le texte hors
de la fen@tre mais vous ne pourrez afficher gu'un seul caract@re 3 1l'extérieur.

Un changement sur la lar1eur de la fend&tre est 1and1at, mais un chaﬁgement sur la marge

gﬂULhH niest effectif gue si le curseur est renvoyée contre la marge qadﬂhe

Le texte affiché& sur 1'&cran est 1'image d'une partie de la mémoire (page 1

du texta).

L'écran TV reflé&te tDL]DurE la méme partie de la mémoire et affiche ce que
1'ITT 2@28 a écrit dedans. Tout va bien tant gque vous ne modifiez pas la fenftre de texte.
Mais si wous fixez la marge gauche 3, par exemple, 255, alors gue sa valeur maximum de-
vrait &tre 4@, vous demandez & 1'ITT 2@2@ d'écrire au-delid de la zone mémoire réservée
du texte, Vous risquez de détruire une partie de votre programme ou méme le B.E.V.F. en
version cassétte.

Pour plus de sécurité, limitez les modifications de la fendtre sur les 4@ caractéres, 24
lignes de 1'écran.

POKE 32, G
Fixe la marge gauche de 1'&cran & la valeur spécifiée par G, entre @ et 39 oii @ est la

f-!E M MAmmBEM®mMMWMM@MMEHMEEM@W@®H @@ MW [!11}1’
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position la plus @ gauche. Ce changement ne sera effectif gue lorsgue le curseur sera
revenu contre la marge gauche.

La largeur de la fengtre n'est pas chang@e par cette commande: vous avez donc
3 la modifier en la déplagant de la m&me guantité gque vous avez utilisé& pour

ia marge gauche. Baiir préserver le programme et 1e B:.E:.V.F: cassette; réduire
d'abord la largeur avant de modifier la marge gauche.

POKE 33, L
Fixe la largeur de la fen&tre de texte 3 la valeur spécifiée par L entre 1 et 4p@.

@ Ne pas fixer L & @, cela détruit le B.E.V.F. cassette.

i I est inférieur 3 33, l'instruction PRINT sur le troisiéme champ de tabu-
lation risque d'afficher des caractéres a l'extérisur de la fen@tre.

POKE 34, H

Fixe la marge haute de la fen2tre de texte a la valeur spécifiée par H, H doit Btre
compris entre @ et 23 et @ est le haut de l'é&cran.

Ne descendez pas la marge haute plus bas gue la marge basse [voir ci-dessous).

POKE 35, B

Fixe la marge basse de la fen@tre de texte 3 la valeur spécifiée par B, B doit &tre compris
entre @ et 24 ol 24 est la dernire ligne de l'Eécran. Ne pas fixer la marge basse plus
haute que la marge haute.

QUATRE COMMANDES RELATIVES AU TEXTE, A LA FENETRE DE TEXTE ET AU CLAVIER

CALL -1936

Efface tous les caractéres de la fen@tre de texte et place le curseur sur le coin en haut
4 gauche de la fen@tre de texte.

Effet identigque & celui de la commande HOME et de la fonction du clavier |RETURH|.

ESC
@

CALL -958
Efface tous les

caractéres (dans la fendtre de texte) situés sous la ligne du curseur.
MEéme effet gue |ESC
I

5i le curseur est au-dessus de la fenétre de texte, il efface les caractéres de la marge
gauche 3 la marge droite et jusgu'a la marge droite et jusgu'id la marge bas. I1 n'y a
Jucun intéret 3 utiliser cette commande avec le curseur placé sous la fendtre de texte,
gn effet, seule la dernidre ligne de la fen&tre est effacée,

CALL —Sl'_--i-:
Efface les caractéres sur la ligne du curseur, du caractére suivant le curseur jusgu'a la
marge droite. Méme effet gue [ESC].
E




CALL =922

Provogque un saut de ligne., Méme effet gue | OTRL
J

CALL -912

Remonte chague ligne de texte (dans la fenétre) d'une pesition. La ligne du haut est
perdue, la seconde ligne devient la premiére, la ligne du bas devient vierge.
Les caractéres extérieurs 3 la fendtre ne sont pas affectés.

X = PEEE (-1638%4)

Lit le clavier. 8i X > 127 c'est qu'une touche a &té enfoncée et X est la valeur ASCIT

de la touche avec le bhit 7 & 1.

C'est utile dans les longs programmes guand l'ordinateur vérifie si l'utilisateur wveut

interrompre le programme pour communiquer de nouvelles données sans arréter l'exécution
du programme.

POKE -163G68, @
Réinitialise le strobe du clavier (indicateur 3 1 si le clavier a &t& touch&; 3 @ sinon)

pour gue le prochain caract@re puisse &tre 1lu.
Cette commande doit étre effectufe immédiatement apreés aveoir lu le clavier.

COMMANDES RELATIVES AU CURSEUR

CH = PEEK (362

Met dans CH la position horizontale du cursear.

LH sera compris entre @ et 39 et représente la position relative du curseur par rapport
& la marge gauche de la fendtre de texte, précédemment fixée par POKE 32, L

Ponc, si vous fixez la marge gauche de la fenétre par POKE 32, 5 le caractére le plus 3
gauche de la nouvelle fen@tre sera sur la 6&me colonne par rapport au bord gauche de
l'écran. 5i PEEK (36) donne une valeur de 5 c'est que le curseur est placé sur la 1l1&me
colonne de 1'écran.

Identigue 3 la fonction POS (XD

POKE 3b, CH

Déplace le curseur sur la CH + liZme position horizontale par rapport 3 la marge gauche
de la fengtre de texte. (Exemple: POKE 36, @ fera que le prochain caractére affiché sera
contre la marge gauche).

Si la marge gauche de la fen2tre est fixée 3 & (POKE 32, b) et gue vous vouliez afficher
un caractére sur la 38me colonne par rapport au bord de 1'écran, la marge gauche doit
8tre modifife avant gue l'affichage (PRINT) se fasse. CH doit &tre Plus petit ou &gal 3
la largeur de la fenétre de texte fixée par POKE 33, L mals CH doit &tre supérieur a @.
Comme HTAR, cette commande peut déplacer le curseur hers de la fendtre de texte, mais
vous ne pourrez alors afficher qu'un seul caractére.

CV = PEEK (37)

Lit la position verticale du curseur et l'assigne dans CV¥. CV est une position absolue
par rapport «au bord de 1'&cran.

CV = @, le curseur est sur la premi&re ligne

CV = 23 le curseur est sur la derniére ligne.

POKE 37, CV
Déplace le curseur verticalement et par rapport aux bords de 1'&cran. CV = @ est la 1&re
ligne, CV = 23 est la dernizre.
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COMMANDES RELATIVES AU GRAPHISMES

Pour pouvoir afficher du texte et du graphisme, la mémoire de 1'ITT 2@2@ est divisée en
4 zones d'affichage: les pages 1 et 2 du texte et les pages 1 et 2 de la haute résoclution.

A - La page 1 du texte sert pour l'affichage des caractéres et des graphiques counleur
large résolution.

B - La page 2 du texte est situfe juste au-dessus de la page 1 du texte. Elle n'est pas
facilement accessible & 1'utilisateur. Comme en page 1, les informations de la page 2
peuvent &tre des caractéres ou du graphisme couleur large ré&solution.

C - La page 1 haute résolution réside dans la mémoire de 1'ITT 2@2@ entre le 8&me et le
l6éme K. On sélectionne cette page par HGR. 51 le mode mixte (texte + graphisme) est uti-
lis&, les caractéres sont pris dans la page 1 de texte.

0 - La page 2 haute résclution réside dans la mémoire de 1'ITT 2¢2¢ entre le lé2me et le
J4Ame K. On sélectionne ectte page par HGR2Z. Si le mode mixte est utilis&, les caracteres
sont pris dans la page 2 du texte.

Pour utiliser les modes texte ou graphisme, vous pouvez utliliser les commandes du B.E.V.F.
prévues 3 cet effet ou vous pouvez directement opérer sur les 4 "flags". Comme vu précé-
demment un PEEK ou un POKE sur une adresse positionne le “"flag" d'une certaine maniére

et un PEEK ou un POKE sur une autre adresse positionne le "flag" d'une autre maniérea.

En résumé, les 4 "flags" peuvent sé&lectionner:

1 - Affichage de texte (POKE -163§3, @)
Affichage de graphisme haute ou large résolution (POKE -163@4, @)
2 - Page 1 de texte ou haute résolution CPOKE -16309, @)
Page 2 de texte ou haute résolution (POKE -16299, @2
3 - Pages 1 et 2 de texte pour graphisme (POKE -16298, @)
Pages 1 et 2 de haute r&solution (POKE -16297, @2
4 - Graphisme total haute et large résolution (POXE -163@2, @2
Graphisme mixte haute et large résolution CPOKE =-16381, @2

POKE -163gY4, @

gélectionne le mode graphigque couleur, sans nettoyer l1'écran. Selon l'état des 3 autres
"flags", le mode graphique sélecticnné peut 2tre de la large ou haute résolution de la
page 1 ou 2, ou &tre du graphisme mixte ou total.

De méme les commandes B.E.V.F.: GR sélectionne la page 1 ou 2 large résolution, mixe le
texte et le graphisme et nettoie 1'écran.

HGR sé&lectionne la page 1 de la haute résolution en mode mixte (graphisme + texte) et
nettoie 1'é&cran.

HGR? s&lectionne la page 2 de la haute résolution en mode graphisme total et nettoie
l'écran.

POKE -163@3, @
s&électionne le mode texte de 1'affichage sans réinitialiser les dimensions de la fenBtre
de texte. La page s&lectionnée peut Btre la page 1 ou la page 2.

De méme la commande du B.E.V.F. TEXT sélectionne le mode TEXTe de la page 1, réinitialise
la fendtre de texte sur les bords de 1l'é&cran et place le curseur en bas d gauche.
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POKE -163@2, @
Sélectionne le mode graphisme total.
Selon l'&tat des autres "flags", la s&lection peut se failre sur le mode texte, sur le
mode large résolution 4@ X 48 ou sur le mode haute résolution 3e@ X 192,

FOKE -163@1, @

Sélectionne le mode graphigque mixte, en faisant apparaitre 4 lignes de texte en bas de
1'&cran.

Selon l1l'état des autres "flags", la pertion du haut de 1'écran peut &tre du texte, du
graphisme large ré&sclution 4¢ X 4@ ou de la haute résolution.

Les deux portidns de l'écran peuvent venir de la page 1 ou de la page 2.

POKE -163¢@, @

Passe de la page 2 3 la page 1, sans nettoyer 1'écran ni bouger le curseur.
Nécessaire quand vous passez du B.E.V.F. ai BASIC Entier, sinon c'est la page 2 qui
s'affichera.

Selon 1'é&tat des autres "flags", l'affichage passe de la page 2 de texte & la page de
texte 1, ou de la page 2 graphisme large résolution, ou de la page 1 graphisme haute
résolution.

FOKE -16299, ¢
FPasse de la page 1 3 la page 2, sans nettoyer l'&cran, ni bouger le curseur.

Selon l'&tat des autres "flags", 1'affichage passe de la page texte 1 3 la page texte 2
ou de la page graphisme large résolution 1 3 la page graphisme large résolution 2, ocu de
la page 1 graphisme haute résclution 3 la page 2 graphisme haute résolution.

FOKE -16298, @

Passe de la page graphique haute réselution 3 la page graphigue large résolution de mé&me

numére (1 =1, 2 = 2) sans nettoyer 1'écran. Indispensable gquand vous passez du B.E.V.F.
au BASIC Entier.

Autrement l'instruction GR du BASIC Entier rizsque de vous afficher une page haute résolu-
tion.

Selon 1'&tat des autres "flags", l'affichage peut passer de la page 1 graphisme haute
résolution 3 la page 1 graphisme large résolution, ou de la page 2 graphisme haute résoclu-
tion & la page 2 graphisme large résolution (en mode texte l'affichage n'est pas changé&).

CALL -1994
Affiche sur les 2@ premiéres lignes de 1'&cran un signe @ (page 1). Si vous &tes en mode
graphisme large résolution, cette commande nettoie les 4@ premiéres lignes du graphisme.
Pas d'effet sur la page 2 du texte ou sur les Pages haute résolution.

CALL =-1998
Affiche des signes @ sur tout l'écran (page 1). Si vous &tes en page 1 du graphisme large
résolution, 1'&cran est entidrement nettoyé. Pas d'effet sur les pages de haute résolution.

CALL b245@
Nettoie l'&cran haute résoclution de la page utilisée.

CALL B2L54

"Peint" 1'écran haute résolution dans la couleur (HCOLOR) du dernier point dessiné.
Cette commande deoit &tre précédée d'un HPLOT.
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INSTRUCTIONS RELATIVES AUX LEVIERS DE COMMANDE ET AU HAUT-PARLEUR

X = PEEK {(-1b533b.
1

Active le haut-parleur: produit un "clic" dans le haut-parleur.
X = PEEK (-18352)
"

Active la sortie cassette: produit un "clie" sur une cassette.

127

Lit le bouton du levier de commandes . 51 i houton a &té presse,.

MEme commande que ci-dessus mais pour le levier de commandes 1.

n

4 @ (connecteur jeu, broche 15) de la commande jeu "annonciateul a l'état

¥
Trl, haut en connecteur ouvert (3,5 V). C'est la condition arr&t.

3 1'état bas, (@,3 V). C'est la condition marche (courant maximal: 1,¢

Met la sortie # 1 (connecteur jeu, broche 14) & 1'&tat haut (3,5 V).

COMMANDES RELATIVES AUX ERREURS

¥ = PFE¥ (218 + PEEK (2150 # 25}
instruction place dans ]
struction ONERR GOTO a é
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VARIABLES ET TABLEAUX EN B.EV.F.

Pointeurs

F0OG-26A

Pointeurs

fF6B-8GC

VARIABLES

a  La

Réelles

Entiéres

Pointeurs de chaines

NOM (+) ler octet
(+) 2&8me octet

NOM (=) ler octet
(=) 28me octet

NOM (=) ler octet
(+) 2éme octet

exposant ler octet

mantisse octet, le
+ significatif

mantisse

(]

mantiss

mantisse octet, le
- significatif

octet poids fort

octet poids faible

@
@

&

longueur ler octet

adresse poids faible

adresse poids fort
@
@

TABLEAUX

Réels

Entiers

Pointeurs de chaines

NOM (+) ler coctet
{(+) 2&3me octet

NOM (=) ler octet
(-} 2&me octet

NOM (=) ler octet
(+) Z&me octet

ointeur a la
variable suivante

octet poids faible

octet poids fort

pointeur 3 la
variable suivante
octet poids faible

octet poids fort

pointeur 3 la
variable suivante

octet poids faible

octet poids fort

NOMBRE DE DIMENSIO
1 octet

NOMBRE DE DIMENSIONS
1 octet

NOMBRE DE DIMENSIONS
1 octet

TAILLE DE LA Niéme
DIMENSION
cctet poids fort

octet poids faible

TAILLE DE LA Niéme
DIMENSION
octet poilds fort

octet poids faible

TAILLE DE LA Nieme
DIMENSION
octet poids fort

cctet poids faible

TAILLE DE LA lére
DIMENSION
octet poids fort

octet poids faible

TAILLE DE LA lére
DIMENSION
octet poids fort

octet poids faible

TAILLE DE LA lére
DIMENSION
octet poids fort

octet poids failble

Ll
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REELLE (@,@...@) ENTIER & (@,0...9) CHAINEZ (@,@,0...8)
exposant 1 octet octet poids fort longueur 1 octet
mantisse occtet le octet poids failble adresse poids faible
+significatif
mantisse adresse poids fort
mantisse

mantisse octet le
- gignificatif

EMTIER ‘&% (N,N...N) CHAINEZ (N,N,N...N)
octet poids fort longueur 1 octet
octet poids faible adresse poids faible

adresse poids fort

RELLE (MN,N,N...N)
exposant 1 octet

mantisse octet le
+ significatif

mantisse
mantisse

FE0-F6E mantisse octet le
- significatif

Les signes (+) et (=) indiquent la wvaleur du bit 7 des octets réservés au nom.

+i le bit 7 est 3 1

=: le bit 7 est & @.

Les chalnes sont stockées dans leur ordre d'entrée 3 partir de HIMEM: et en descendant.
La table des chalInes pointe sur le ler caractére de la chaine. Si les chaines sont modi-
fites, les pointeurs sont changés, quand toute la mémoire disponible est utilisée, le
"nettoyage interne" supprime alors les chaines abandonnées.

(Le "nettoyage interne" se fait par FRE (X)).

Tous les tableaux sont stockés avec l'index le plus 3 droite s'incrémentant le plus
lentement. C'est-3-dire que les nombres dans le tableau A% avec A% (@,8) = @ , A% €1.8)
=1 , AR (@,12 = 2 , A% (1,13 = 3 seront stockées en mémoire dans le méme ordre.
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CODES “ ASCII ” DES CARACTERES

décimal
héxadécimal
iu caractérec

sible 4 partir du clavier de 1'ITT 2@2g

DEC HEX CAR QUE TAPER
@ g NULL CTRL e
| #1 SOH CTRL A
2 @2 STX CTRL B

@3 ETX CTRL

ol
=
I R v B o B

3 @aa HT CTRL

2o CR CTRL M ou RETURMN

14 GE 50 CTRL M
12 gF 51 CTRL o
lb L{A DLE CTRL

L& 12 nc2 CTRL R

19 13 ne

1 15 NAK CTRL U Oy e
2 1 & S5 CTRL v

23 LY ATB CTRL W
24 18 CAN CTRL X
25 19 EM CTRL ¥

26 L& SUB

P W mEmmMmMEMmHAMMMOEMMMOEMOMO®EDHWMN }'I' s
LWL LW\ WAL PV VO O N J I B 0 J A A
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27 1B SSCAPE ESC

28 [ 3 n

29 . CTRI LFT M
17 I RE i 3 SHIFT (A}

A \ (=3 k.
Ll L2 L i I
|
" P
o o
f 2 ] g
']
3
1 ' i

& 2F
| . P
4 )
i) Z
44 |
1)
|
q i
F. { o
]
1 o]
A
b
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62 3E } > 146
63 3F 7 7
64 4@ @ @
65 41 A A
66 42 B B
67 43 o C

3 8 44 b b
69 45 E E
i) 46 F F
71 47 G G
T2 48 H H
713 49 I
T4 4 n J J
75 4B K K
76 aC [ I
77 4D M M
78 4E | N

9 4F & o
g 5@ P P
8 51 0 Q0
B2 52 R R
B3 5.3 S S5
84 54 T
BS 55 u U
BE 56 y v
a7 57 ¥ W
BE 58 X
89 59 Y Y
ele) SA 2 z
91 5B [ 2l
92 C X -
+3 | | SHIFT M
a4 5E = -
05 2F = Afa

L I I T
\WZAZA\ VAR 7 L N T YA A/ AV AV AN/ B
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ANNEXE L :

L'ORGANISATION DE LA PAGE ZERO AVEC B.EV.F.

o

o

%60

Z6E

6D

i}
o

-2}
|

DRESSE

)

==
=

T

EN HEXADECIMAL

UTILISATION

Instructions de saut pour continuer en B.E.V.F.
ﬁn‘RLTHHmlest équivalent au |RESET][CTEL
T C

(]
du BASIC Entier).

Emplacement pour l'instruction de saut de la
fonetion USR (voir USR).

Compteurs et indleateurs utilisés par le B.E.V.F.
Emplacements réservés au moniteur du B.E.V.F.
Fointeurs utilisés par le B.E.V.F.

Résultat de la derniére multiplication ou division,
Pointeur de début de programme.

[nitialement fixé 3 %80 sur la version carte ROM
et & B3@01 sur la version cassette.

Pointeur de début de table des variables, Indigue
aussi la fin du programme. Plus 1 ou 2 modifiables
par LOMEM:

Fointeur de début de la table des tableaux.

Pointeur de fin de la zone de stockage numérigue
(fin des tables).

Pointeur du début de stockage des chalnes de carac-
téres. Les chaines sont stock&es du pointeur 3 la
fin de la mémoire.

Polnteur général.

Adresse la plus haute disponible avec le B.E.V.F.

+ 1. Initialement fixfe 3 la derniére adresse RAM
disponible.

Ligne de programme en cours d'exécution.

Ligne de la derniére instruction du programme
exécuté avant interruption (END, sTOP, |CTRL]).

Pointeur de l'adresse de l'instruction 3 exécuter.
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470 - 87C { 424 Numéro de ligne de la donnée (DATA) Etant lue
(READ) .

&7D E7E f f Pointeur de 1'adresse mémoire de la donnée (DATA)
gtant lue (READ).

27F — BEP | 2.9 ! Pointeur sur la nature d'un INPUT. Fixé a3 £2@)
pendant une instruction INPUT. Est fix& a la donnés
(DATA) lue pendant une instruction READ.

%81 - 82 | . A Conserve le nom de la derni&re wvariable utilisée.

83 gAL 12 A Pointeur sur la wvaleur de la dernidre variable
utilisée.

g85 - B9G Usage général (pour le B.E.V.F.).

290 — PBAF |5 3 Accumulateur virgule flottante.

gaL | Usage général pour les ségquences mathématigues en

virgule flottante.

accumulateur virgule flottante.

pointeurs/indicateurs (utilisés par

BAC — BAL

3AF - &BO Pointeur de fin de programme (non modifié par
LOMEM:) .

%81 - 2EB { Sous-programme d'introduction des caractéres. Le
B.E.V.F. se branche icl chague foils gu'il a besoin
d'un caractére.

BBE - EB9 Painteur sur le dernier caractére communigué au
B.E.V.F.

g§C9 - JCD : Nombre aléatoire

gD@ - B0O5 Pointeurs de haute résolution.

208 20F Pointeurs de ONERR.

$E@ - BEZ Coordonnées X et ¥ en haute ré&solution.

dE Octet couleur en haute résclution.

SES - BE7 Usage général pour la haute résclution.

%E8 - BES Pointeur du début de table de construction des

fiqures.

FEA Compteur de collision pour la haute résolution.



AF@ - BF3 Indications d'usage général.

BFL - EFE Pointeurs OMNERR.

Notes
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ANNEXE M :
DIFFERENCES ENTRE B.EV.F. ET “ BASIC ENTIER "

DIFFERENCES ENTRE LES COMMANDES

voici la liste des commandes existant en B.E.V.F. mais pas en BASIC Entier:

ATHN
HR§ -
LA PEF F DR AW
EX|
FL/ =M =
=
HCOLOR HGERE HGR2 HIMEM: HOME HPLC

TAN
VAL
! N T
WAT

Voici la liste des commandes existant en BASIC Entier mais pas en B.E.V.F.:



Volel la liste des commandes d'action similaire mais de nom diffé&rent:

BASIC ENTIER B.E.V.F.

CLR CLEAR

COM CONT

TAB HTAB (remargque: le B.E.V.F. accepte aussi TaAB).
GOTO X %19 + 1@@ ON X GOTO 18, 711@, 124

GOSUB X M 190 + 19000 ON X GOSUB 1808, 11¢@, 1209

CALL -936 HOME {(ou CALL =-936)

POKE 50,127 - ; INVERSE

POKE 58,255 Fre ; NORMAL

X %% (%3indigue une wvariable entiére).
# <> O <

AUTRES DIFFERENCES

En BASIC Entier, la wvalidité d'une instruction est vérifiée guand vous appuyez sur la
touche |RETUEMN]|, en B.E.V.F. une telle vérification se fait 3 l'ex&cution du programme.

GOTO et GOSUB doivent 2tre suivis d'un numéro de ligne en B.E.V.F., en BASIC Entier les
expressions arithmétigues sont autorisées,

Les variables ou constantes réelles sont utilisables en B.E.V.F. mais pas en BASIC Entier.

Seuls les deux premiers caractéres d'un nom de variable sont reconnus par le B.E.V.F., en
BASTC Entier le nom entier de la wvariable est retenu.

Les opérations sur les chalnes se dé&finissent différemment en B.E.V.F. 2t en BASIC Entier,
En BASIC Entier, les tableaux de chalnes de caractéres n'existent pas et les wvariables
alphanumériques doivent 2tre dimensionnées,

Les tableaux peuvent &tre 3 plusieurs dimensions en B.E.V.F., ils ne peuvent 1'&tre gue
d'une seule en BASIC Entier.

Le B.E.V.F. met automatiquement les tableaux 3 @ avec RUN ou un CLEAR, l'utilisateur doit
le faire lui-m&me en BASIC Entier.

Quand en BASIC Entier l'assertion IF...THEN est fausse, seule la portion de 1'instruction
suivant le THEN est ignorée. Quand l'assertion est fausse en B.E.V.F. c'est tout le reste
de la ligne de programme quil est ignoré et l'exécution continue alors 3 la ligne de pro-
gramme suivante.

En B.E.V.F. l'instruction TRACE affiche le numérc de ligne de chague instruction sur une
ligne utilisant des instructions multiples. En BASIC Entier, seul le numéro de ligne de la
premlére instruction s'affiche.

En B.E.V.F. les POKE, PEEK et CALL doivent &tre compris entre et 65535.
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En BASIC Entier, les adresses supérieures 3 32767 dolvent é&tre complémentées 3 deux

(32769 devient -32767, 32768 par -32767-1).

eut etre ap

END est facultatif en B.E.V.F. mais cbligatoire en BASIC Entier

NEXT doit &tre sulvi d'un nom de wariable en BASIC Entier, c'est facultatif en B.E.V.F.
"n BASIC Entier, la syntaxe de 1'"INPUT

. = = 4 § i ¢

MPUT [chaine, ] j var,y

{ var est ira, 1° un 7 ave ] =1 | i haine faculta Y 31 war =




ANNEXE N :

GLOSSAIRE ALPHABETIQUE DES DEFINITIONS SYNTAXIQUES ET ABREVIATIONS

Référez-vous au chapitre 2 pour une présentation loagique de ces définitions.
Le symbole := wveut dire "est au moins partiellement défini comme”.
caractére := lettre|chiffrel|spéciaux

caractére := lettre|chiffre
alphanumérigue

caractére de

reconnalssance du := |

BiE.V.FP.

chalne = “I:Lﬁra:L&raEI
Une chaine occupe 1 octet (B bits)
Son pointeur et 1 ucte pour chagque

:= "l {caractere{] [RETURN]

Ce type de chaine ne peut apparaltre gqu'en fin de ligne.

chaine de
caractéres := chaline
&lPHEHUHVI]qan

chaline nulle g= "m

chiffre := 1|2|3|4|5|6|7|8|9|¢&

CTERL := Tenir enfoncée la touche
enfoncée.

pendant gu'une autre touche est

dimension = (expra I:, expraﬂl]
La dimension maximale est de 89 mais
la taille mémoire disponible, Expra
en entier, '

en pratigue par
tive et convertie

entier 1= |+
T

_=+ 32767. Lors de la
a fonction pa
par défaut a4 sa wva-
vral pour des nombres appro-
r de l'entier sup@rieur.

=

sion réel 3 entier, le B.E.V.F. a
entigre (INT) le nombre réel

leur entiére. Néanmoins ce n
chant de vraiment trés prés la wvale
Par exemple:

A% = 123.9899 999 959 9499

|£
c
o
fa T e )
[
e
I

PRI
123

A% = 123.999 999 96
PRINT A%

F -
]

M omomom R R W
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Un entier utilise 2 coctets (16 bits) en mémoire centrale.

]

5C |

ESC := enfoncer la touche margquée
expr := BXpra exprc
expra := vara réel entier
= (expra)

Si les parenthé&éses sont emboitées plus de 36 niveaux ?0UT OF
s'affiche (extérieur 3 la mémoire)

"l

1= 3T
He exprc
exlprc i= varc chalne

EXpPress lon 1= aXpr

expression 1= expra
arithmétigue

regssion de = @xprc

lettre = A|B|ICIDIE|IFIGIH|I|T|E|ILIMIN|Q|PIQ|R|S|T|UIV|IW|X|Y|Z

lettre minuscule := alb|ecldlelflglh|i|jlk|l|m|njelp|lalr|slt|ulviwixiy]|z

. : { . A bs L i 2 g
ligne := numligne [jinstruction:|] instruction RETURN

14+ E+n i plasnazse )
littéral := [jcaractéret]
métanom 1= ;mﬁtesymhm;& :lchit[rc

métasymbole := un chlffre chaing a un métanom
s 1V [
z= LI RN

1= lettre minuscule

nom 1= lettre 1tlet:ru chiffrell]
Un nom peut avoir jusqu'd 238 caractéres de longueur. Pour distinguer
deux noms le B.E.V.F. ne regarde gque les deux premiers caractéres
des noms. B.E.V.F. ne voit pas de différences entre BONJOUR et BONTE.
ependant, méme la partie ignorée d'un nom ne doit pas contenir le
aractére " (guillemet) ou un mot réservé du B.E.V.F. (voir la liste
de l'annexe A).

{
¥
|
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nom de variable
entiére

nom de varliable
réelle

nom de varilable
de chaine

numéro de ligne

numligne

op
opa

opal

opc
opérateur

opérateur
arithmétique

opérateur
arithmétique
logigue

opérateur de
chalne

opérateur logique

de chaine
ocploc

reel

w8

s

names
Un réel peut étre stocké dans une wvariable entiére,
convertit d'abord ce réel en entier.

mais B.E.V.F.
nom
nom g

numligne
gchlr{rei

Les numéros des lignes doivent 2tre compris entre P et 63999 sinon le
message ?S5YNTAX ERROR (erreur de syntaxe) apparaltra.

opal opal
cl=1%] /1A

anp lor | =lzl<lesl sclez] =2 le= | =<

NOT est volontairement absent de cette liste.

ap

opa

aopal
opc
oploc

| 2 | | e

[+1-1 }chiffre} [.}chiffre}ll [E +|-] chiffre [chiffre]]

[+1-1 [Euhlffrefl.l}Chiffrefi [E[+|=] chiffre [chiffrel]
La lettre E des nombres réels indigue la présence d'un exposant (E

est une abréviation de # 1 f) le nombre suivant E est la puissance.
Avec B.E.V.F. les réels doivent 8tre compris entre -1E38 et 1E38

sinon le message TOVERFLOW ERRDOR de dépassement de capacité s'affiche-
ra. En utilisant les additions et les soustractions il est possible

de générer des nombres aussi grands gue 1.7E38 sans gque le message
d'erreur s'affiche.

Un réel dont la waleur absolue est plus petite gue 2.9388E

mEmmmmmmm M
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@ pour B.E.V.F.
B.E.V.F. reconnalt les caractéres suivants comme des réels nuls:

4+, =. .E +.E =.E .E+ .E- +.E- +.E+ —-,E~ -.E+

L'&lément d'un tableau M{.) est le mE&me que M@ .

En complément de la liste des formats ci-dessus, les formats suivants
sont éguivalents 3 @ lors d'une réponse a [NPUT au lieu d'une lecture
de DATA:

+ = E +E -E espace
E+ E- +E+ +E- =E+ -E-

L'instruction GET considére comme valant @ les caractéres sulvants:

+ = E

A 1'affichage d'un nombre, 9 chiffres maximum seront sur 1'Ecran
(exposant exclu).

Le dernier chiffre est arrondi.

Les zéros a gauche du premier chiffre significatif aprés la virgule
ne sont pas représentés.

5'il n'y a pas de chiffres significatifs & droite de la virgule, la
virgule (.} n'est pas affichée.

L'arrondi peut &tre quelguefois curieux:

PRIMT 99 999 999.9

l'.| 0 I:|g I_'| 4] '.'!. I'_j o |:|

PRIMT 99 999 999.9¢@

1p¢ BPp epe

PRINT 11.111 111 4s5¢ @@

17.7T11 111 5

PRINT 171.7117 111 451 9

11111 1711 &

(les espaces dans les nombres sont ajoutés pour la clarté).

Si une valeur absolue d'un nombre réel compris entre @1 et 939 999
999,37 1'affichage se fait en wvirgule flottante, c'est-3-dire gu'aucun
exposant n'apparalt.

Entre .¢ 100 dgd @@@ 5 et @ 999 999 939 les réels sont affichés
avec 1@ chiffres. C'est la seule exception a la régle des 9 chiffres
affichés (exposant exclu).

5i vous essayez d'utiliser un nombre de plus de 3B chiffres tel gque
211. 1111111117111111111111111111111111111 le message TOVERFLOW ERROR
g'affichera [(dépassement de capacité) bien que le nombre soit compris
entre -1E38 et 1E38.

Le message se reproduira méme si les chiffres i droite de la virgule
sont des @, comme: 211. P@OPEREOPAPRERLIPIRRPPBBPBRRPATRDOY

i le premier chiffre est un 1 et le second inférieur ou égal a 6,
les nombres de 39 chiffres sont acceptés sans erreur.

Un réel occupe 5 octets (4@ bits) en mémoire.

enfoncer la touche margquée |RESET|.
gnfoncer la touche margquée |RETURN].
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sEparateur

spéclaux

symboles spéciaux
utilisés par le
B.E.V.F.

var

vara

varc

variahle

variable
arithmétique

variable de
chaine

O =l =T+ A=</ ®] ;]
Un nom ne doit pas &tre séparé d'un mot réservé gui le précéde ou
le suit par un de ces délimiteurs.

sl gl gl &l "L D%l zl=l=1 1+ ;121203 .0<,01A1"

Les caractéres de contrdle (caract@res devant &tre tapés en tenant
enfoncée la touche }I et les caractéres sans effet sont aussi
des spéciaux. B.E.V.F. utilise le crochet droit (]} simplement comme
caractére de reconnaissance du langage, il est utilisé& dans ces pages
comme un métasymbole,

spéciaux

vara |varc

nom | nom%

Toutes les variables oceupent 7 octets en mémoire: 2 pour le nom,

5 pouf la valeur réalle su entidra.

vara dimension
nom £ nom & dimension
Le pointeur de chaine et le nom de la variable occupent tous deux

2 octets en mémoire. La longueur de la chaine et chague caractére la
composant occupent 1 octet en mémoire.

var

vara

varc

variable alphanumérique.
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ANNEXE O :

RESUME DES COMMANDES DU B.EV.F.

1 derniére page de ce manuel contient un index alphabétigque des commandes et
les pages ol les commandes sont expligqu@es en détail.
.3_ut|_
la valeur absolue de l'argument. Ici 3,45
ASC ("gui"
Ponne la valeur du code ASCII du premier caractére de l'arqument. Ici Bl (ASCIT
ATH C22
Donne l'arc tangente en radians de l'arqument. Ici 1.1@714872
CaLL —-922
Provogue 1l'eéxcution d'un sous-programme en langage machine 3 1'adresse mémoire

1
spaci

mal) fié. L'exemple lcil provoguera un saut de ligne,

CHRE (G5

Donne le caractére correspondant & la valeur de l'argument, gui doit &tre entre

CLEAR

Met les variables, les tableaux

Aro.

COLOR = 12

Sélectionne la couleur pour les dessins de large résolution. Dans cet exemple,
est: rouge clair. COLOR est mis 3 @ par GR.

Voici la liste des couleurs et de leurs codesg:

@ 2 noir B : marron

1 : bleu outremer o : bleu clair
2 : vert bouteille 1 : vert pomme
3 : bleu océan 11 : turgquoise

4 : rouge foncé 1 2 r rouge clair
3 : violet 13 H vieux rose
o : ocre 14 H] Jjaune

7 : mauve 15 H blanc

Pour déterminer la couleur d'un point, utilisez la fonction SCEN.

programme a &té interrompu par ¢ CONT

CTRL
C
instruction

a la ligne

programme peut

suivant la derniére
recommence pas [orcément
la COMTinuation

l'instruction
ne

Scutée

(=3 (comme par exemple GOSUB
uivante. Rien n'est effacé. Aprés

tre refusée par l'ordinateur,

s

ti1on

’ il =

certaines piles ayvant &té réinitialisés,
CONT ne marchera pas si vous avez:

] — medifis,
2

ajouté ou supprim& une ligne de programme.
rovogué un message d'erreur aprés l'arrgt d'exécution.

i

ITITETIT-T-T-TIT.TITITIT.TIT.TIW’”H}‘

YOus

donne

de Q).

fen déci-

@ et 255.

la couleur

recommence l'exécution du programme 3

). L'ex&cu-

[EESED) gc

certains poin-

W W DN

{1+
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cos (22
Calcule le cosinus de l'argqument, gui doit &tre en radians. Dans cet exemple l'ordinateur
retourne: -.415 146 B36

CTRL
C
Utilisé pour interrompre un programme en cours d'ex&cution ou un listing. On peut 1'utili-
ser aussi pour interrompre un INPUT si [CTEL] est le premier caract@re introduit.

LC
L'INPUT n'est pas interrompu tant gue |RETURN]| n'a pas &té tapé.

CTRL
X .

Indique 3 1'ITT 2¢2¢ d'ignorer la ligne gue vous venez de taper. Aucune ligne n'est modi-
fiée ou supprimée. Le caractére \ s'affiche 3 la fin de la ligne ignorée.

DATA JEAN YCODE 32" , 25.4%5, =6

Crée une liste d'&léments pouvant &tre exploitée par 1'instruction READ. Dans cet exemple
le premier €lément est le littéral JEAN, le deuxiZme la chalne "CODE 32", le troisieme le
nombre réel 23.45 et le dernier l'entier -6

DEF FN A(W) = 2%W + W

Permet 3 l'utilisateur de dé&finir des fonctions (sur une ligne BASIC). La fonction doit
&tre préalablement définie en utilisant DEF, ce n'est qu'aprés cette définitien gu'elle
peut &tre utllisée dans le programme. L'exemple montre comment définir une fonction

FN A(W), pouvant 2tre utilisée ultérieurement dans le programme sous la forme, par exemple
de: FN AC25) ou bien FN (Q # Q) etc.

FN A(23) assignera 3 W la valeur 23 dans le calcul de 2 # W + W et la fonction sera &valuée
a 2% 23 + 23, c'est-3-dire 69. 5i Q vaut 2, le B.E.V.F. assignera & W la valeur 2 * 2,
c'est—-a-dire 4 done FN A(4) sera calculé et le résultat est 4 # 2 + 4, 12

DEL 26, 53

Détruit du programme toutes les lignes comprises entre les deux numéros. Dans 1'exemple,
toutes les lignes entre 26 et 53 (inclus) disparaissent. Pour détruire une ligne, par
exemple la 35@, utilisez la forme DEL 35@,35@ ou plus simplement tapez 35¢@ puis RETURN,

DIM AGE (2@, 3D , NOME (58D

L'instruction DIM réserve de la place mémoire pour des tableaux spécifiés, avec index |
variant entre @ et les nombres spécifiés dans la déclaration DIM. Dans l'exemple, le

tableau AGE (2@, 3) aura (2¢ + 1) % (3 + 1), 84 &léments de nombres ré&els. NOMJ réservera
la place pour 5@ + 1, donc 51 chaines alphanumériques de toutes longueurs. Si un tableau
est utilisé avant d'avoir &té déclaré par DIM, le B.E.V.F. réserve automatiquement 1@
&léments pour chague dimension. Les tableaux sont mis 3 zéro gquand RUN ou CLEAR est exécuté.

DRAW 4 AT 5@, 199

Dessine la 4éme figure de la table de construction des figures, en haute résolution, cen-
trée sur X = 5@ et ¥ = 1¢@. La couleur, la rotation et 1'&chelle doivent avoir &té& préala-
blement définies avant d'utiliser DRAW. )

END
Provogue l'arrdt d'exécution d'un programme, rend le contrdle de 1l'ordinateur a l'utilisa-
teur. Aucun message ne s'affiche.



ESC ESC ESC ESC
A B C 8]
La touche [EST | peut Btre utilisée en conjonction avec les autres touches A , B, C

ou D pour déplacer le curseur sans affecter les caractéres traversés. Pour déplacer le

curseur d'une unité: pressez d'abord la touche |[ESC)] puis, aprés l'avoir reldchée, la
lettre choisie.

COMMANDE DEPLACE LE CURSEUR D'UN ESPACE
ESC d droite
F:
ESC d gauche
B
ESC en bas
ESC en haut
D
EXP (23

Calcule l'exponentielle de l'argument. (e = 2,718289).
Dans l'exemple 7.3893561 sera renvoyé.

FLASH

Sélectionne le mode d'affichage clignotant de l'ordinateur (seulement pour les caractéZres
affichés par l'ordinateur), les caractéres affichés alternent noir sur fond blane, blanc
sur fond noir. Utiliser NORMAL pour revenir au mode d'affichage courant blanc sur fond
nolr.

"FLECHE A DROITE"

"FLECHE A GAUCHE"

Les touches marguées avec ces fl&ches 3 droite et 3 gauche sont utilis&es pour &diter.

La —= déplace le curseur vers la droite, chague caractére traversé est considéré& comme
ayant &té& tapé par l'utilisateur,

La =-— déplace le curseur vers la gauche, chague caractére traversé est effacé de la mémoi-
re de l'ordinateur et de la ligne du programme gue vous &tes en train de taper.

FOR W = TO 20...MEXT W
FOR Q = 2 TO -3 STEP -2...NEXT @
FOR Z = 5 TO & STEP 3...NEXT

FPermet de créer une boucle oll les instructions entre le FOR et le MEXT seront répétées

un certain nombre de fois. Dans le ler exemple, la wvariable compte combien de fols les
instructions sont exécutées, les instructions dans la boucle seront ex@cutées pour W
valant 1, 2, 3...2@ puis la boucle se termine (W wvalant 21) et 1l'instructicon aprés le

NEXT W s'exécute. Le deuxié&me exemple 1llustre comment utiliser le pas (5TEP) guand le
comptage se fait autrement gue de 1 en 1. Le contrdle de comptage se fait en fin de boucle,
donc dans le 3éme exemple, les instructions dans la boucle seront ex&cutZes une fois.

FRE (@)
Calcule la place mémoire, en octets, gui reste disponible pour l'utilisateur. Ce gue vous
placez entre les parenthéses n'a pas d'importance, du moment gue le B.E.V.F. peut 1l'inter-
oréter.

W0
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GET REPS
Demande un caract@re wvenant du clavier, l'assigne dans REPE sans l'afficher sur 1'&cran
et sans gue la touche |RETURN| soit tapé@e.

GOSUB 25¢

Provogue le saut du programme au sous—programme débutant 3 la ligne indiquée (25@ dans
l'exemple). Quand un RETURN est rencontré&, l'ordinateur revient ex&cuter 1'instruction du
programme principal qui suit imm&diatement l'instructicon d'appel du sous-programme GOSUB.

GOTO 25@
Provogue un branchement inconditionnel & la ligne indiguée (25¢ dans 1'exemple) du pro-
gramme.

GR

Sélectionne le mode graphique couleur large résclution (4@ X 4@) laissant 4 lignes de
texte en bhas de l'écran. L'Eécran est nettoyé, le curseur se place en haut 3 gauche de la
fengtre de texte. Et la couleur (COLOR) s'initialise 38 @ (noir).

HCOLOR = &4
Fixe la couleur d'affichage en graphisme couleur haute résclution. Voici la liste des
couleurs et le numéro correspondant:

] : noir 1 4 £ el 2
1 ] vert (dépend de la TV) 5 - {(dépend de la TV)
2 i magenta ( " L | & . ( = noomomy
3 3 blanc 1 7 : blanc 2

HGR

Uniquement disponible avec la carte ROM du B.E.V.F.

Sélectionne le mode haute résolution couleur (36@ X 16@) plus 4 lignes de texte en bas de
l'écran. L'écran est nettoyé et la page 1 de la mémoire s'affiche. HCOLOR et la page de
texte ne sont pas modifi&s par HGR.

Le curseur n'est pas déplacé dans la fenBtre de texte.

HGRZ

Affiche la page 2 de la haute résclution (368 X 192). Pas de texte au bas de 1'E&cran.
L'écran est nettoyé& et la page 2 de la m&moire s'affiche. La page de texte n'est pas
modifige.

HIMEM: 16384

Fixe l'adresse de la plus grande case mémoire disponible pour un programme B.E.V.F.,
variables incluses. Utilisé& pour protéger une zone mémoire pour des données, des dessins
haute résoclution ou des sous-programmes en langage machine.

HIMEM: n'est pas modifi& par RUN, CLEAR, MEW, DEL, modifier des lignes, ajouter des lignes
ou RESET]. n

HLIN 1¢@, 28 AT 3@

Permet, en large ré&solution, de dessiner une ligne horizontale dans la dernire couleur
(COLOR) déclar@e. L'origine (X = @, ¥ = @) est le coin supérieur gauche de 1'&cran.

Dans l'exemple, la ligne est dessinée de X = 1¢ a8 X = 2¢ pour ¥ = 3@. On aurait aussi pu
dire: la ligne se trace du point (1¢, 3¢@) au point (28, 39).



HOME
Déplace le curseur sur le coin sup@rieur gauche de la fenétre de texte et nettoie entié-
rement celle-eci.

HPLOT IL'."; 2;._'.

HPLOT 3¢, 4@ TO 5@, 6@

HPLOT TO 7p, BB

Dessine des points et des lignes en graphisme haute résolution dans la derniére couleur
(HCOLOR) déclarée.

L'origine est le point (X = @, ¥ = @), coin supérieur gauche de 1l'&cran. Le premier exem-
ple dessine un point aux coordonnées X = 1@, ¥ = 2@, Le second exemple trace une ligne
reliant les points (X = 3@, ¥ = 4@) et (X = 5@, ¥ = 6@). Enfin le troisiéme exemple trace
une ligne partant du dernier peint dessiné et rejoignant le point (X = 7@, Y = B@), et
dans la couleur du dernier point dessiné sur l'écran, pas forcément dans la couleur
(HCOLOR) la plus récente.

HTAB 23

Déplace le curseur sur la colonne spécifiée (entre 1 et 4¢). L'exemple positionne le
curseur sur la colonne 23,

IF AGE < 18 THEN A =@ : B =1 € = 2
IF REPS = "yESY THEMNM GOTO 1 L'.'r-i."'.l
IF N < MAX THEMN 25

IF N = MAX GOTO 25

Si l'asserticen suivant IF est vrale, alors 1'(les) instruction(s) suivant THEN sont ex&-
cutées. Autrement les instructions sulvant THEN sont ignorées et 1'exécution continue 3
la ligne suivante du programme. Les expressions alphanum@riques sont compar@&es selon leur
rang alphab&tigque. La syntaxe des instructions de branchement est identigue pour les
exemples 2, 3 et 4, malgré la présentation différente.

INPUT AZ

INPUT "DONNEZ LA DATEY; C8%

Dans le premier exemple, INPUT affiche un point d'interrogation et attend un nombre, gui
sera assigné dans la wvariable entiére A%. Dans le second exemple [NPUT affiche la chalne
"DONMNEZ LA DATE" et attend sans afficher de point d'interrogation gque wvous donniez une
chaine alphanumérique gui sera assignée dans Cg. Des entrées multiples sur un INPUT doi-
vent a&tre séparées par des virgules ou des RETURMN.

[NT CMUMI

Calcule la partie entidre de l'argument (NUM dans 1'exemple). Si NUM waut 2.34 alors l'or-
dinateur renverra 2. (NMUM = 5.34 1l'ordinateur renverra -6)

INVERSE

Inverse l'affichage TV, les caracté&res wvenant de l'ordinateur sont affichés noirs sur fond
bhlanc, Utilisez NORMAL pour revenir 3 l'affichage ecourant, blane sur fond noir.

N # 4

Choisit le connecteur E/S (entre 1 et 7) du périphérique d'entrée gui sera mis en fonction
IN £ @ rend le contrDle d'entrée au clavier.

LEFTE C("AVION", 3)
Retourne le nombre spécifi& de caractéres de la chalne alphanumérigque. Dans 1l'exemple, ce

4

sera AV1 (les 3 caractéres les plus 3 gauche).

Emgmﬁimmmmﬁlmmmmmm
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LENM C("BOMNJOURM™)
Retourne le nombre de caract&res d'une chaine alphanumérique, entre @ et 255. Dans 1'exem-
ple, ce nombre sera 7.

LET AZ = "GRAND"

A = 25.587

Assigne au nom de la variable 3 gauche de = la valeur ou la chaine 3 droite de =
LET est optionnel.

LIST
LIST 204G - 3090

LIST 2@, 3009
Le premier exemple provoque l'affichage de tout le programme sur 1'é&cran, le second et le
troisiéme provoquent l'affichage des lignes du programme dont le numéro est compris entre
2@ et 3pP0.

Pour lister du début du pregramme 3 la ligne 2¢@ tapez LIS5T -20@, pour lister de la ligne
2@ & la fin du programme, utilisez LIST 2@@-—
CTRL ] arrete un listing.

C

LOAD

Lit un programme B.E.V.F. sur la cassette et le charge dans la mémoire de 1'ordinateur.
Aucun message ne s'affiche, l'utilisateur deit rembobiner la cassette et appuyer sur la
touche de lecture. Un "bip" sonore indique que le programme est retrouvé. A la fin du

chargement un second "bip" se produit et le signe de reconnaissance (1) réapparait.
Seul |RESET ] peut interrompre un LOAD.
LOG C2)

Calcule le logarithme népérien de 1'argqument.
L'exemple retourne —-693147181

LOMEM: 2@6(@

Fixe 1l'adresse de la plus petite case mémoire disponible vour un programme B.E.V.F.

Cela permet de protéger les variables des dessins haute résolution dans les systémes dont
la configuration mémoire est importante.

MIDE C"AVION", 43

MIDE C"AVION", 3, 23

Extrait une sous-chalne d'une chaine alphanumérique. L'exemple 1 renvoie la sous-chaline
comprise entre le 4&me et le dernier caractére: ON. L'exemple 2 renvoie une scus-chaine
de 2 caractéres &4 partir du 3éme, c'est-3a-dire 10.

MEW
Détruit le programme en mémoire et les variables.

NEXT
Voir FOR...TD...STEP

MORMAL
Fixe la mode d'affichage normal: caractéres blancs sur fond noir.

MOTRACE
Arrgte le mode dépistage, voir TRACE. -



ON 1D GOSUB 199, 2¢@, 23, upgd, 5@p

Exécute un sous-programme 3 la ligne indigqu&e par la valeur de l'expression arithmétigue
suivant ON. Dans l'exemple si 1D = 1 alors GOSUB 199 est exécuté&, si 1D = 2 alors GOSUB
2¢@ est exécuté, Et ainsi de suite. Si la valeur de l'expression est @ ou est supérieure
au nombre de lignes, l'exécution continue 4 l'instruction suivante.

ON ID GOTO 199, 2¢@, 23, 4p@s, S0P
Identique a8 ON ID GOSUB (ci-dessus) sauf que c'est un branchement inconditionnel GOTO gui
s'exécute.

ONERR GOTO 50¢

Utilisé& pour Eviter un message d'erreur et l'arrét d'exécution du programme. A 1'ex&cution,
ONERR GOTO positionne un indicateur de sortie qu'un branchement inconditionnel (GOTO 5@@
dans l'exemple) exEcute en cas de détection d'erreur,

POL (33
Retourne la wvaleur (entre @ et 255) du levier de commandes n° 3 dans l'exemple., L'argument
doit Btre compris entre @ et 3.

PEEK (37)
Retourne le contenu, en décimal, de l'octet de 1'adresse décimale spécifi&e (37 dans
1'exemple) .

PLOT 1¢, 2¢

En graphisme large résolution, dessine un petit rectangle aux coordonnées spécifiées
(X = 1¢g, ¥ = 2@ dans 1l'exemple).

La couleur du rectangle est déterminge par le dernier COLOR.

POKE -16392Z, @
Place l'éguivalent binaire de la valeur décimale du deuxime arqument (@) dans la case

mémoire dont l'adresse est spécifiée par le premier argument (-163@2).
POP
Provoque un saut d'un niveau de retour de scus—-programme. La pile de retour (RETURN) est

descendue d'un cran.

POS (@2

Retourne la position horizontale du curseur. C'est un chiffre de @ (marge gauche) 3 39
(marge droite). Ce gue vous avez mis entre parenthéses n'a pas d'importance, tant que lé
B.E.V.F. peut 1l'interpéter.

PRINT

PRINT Ag; "X = " ; %

Le premier exemple provogue un saut de ligne. Les articles d'une liste dans un PRINT doi-
vent &tre séparés de virgules (ou &tre tous dans un champ de tabulation différent). Ils
devront Btre séparés par un point-virgule pour gqu'ils s'affichent collés les uns aux
autres, .

Si A% = "CORE"™ et X = 3, l'exemple 2 donnera sur l'écran:

COREX = 3§

PR & 2

Donne la sortie au connecteur E/S cifié (entre 1 et 7). PR & @ redonne la sortie sur

l'écran téleé.
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READ A, B%, CB

A l1'exécution assigne aux variables de l'instruction READ, les valeurs successives des
E&léments dans les DATA du programme.

Dans 1'exemple: les deux premiers &léments des DATA doivent &tre des nombres et le dernier
doit &tre une chaine alphanumé&rique.

RECALL MX

Charge un tableau numérigue gqui a &té stocké sur cassette. Le nom du tableau n'a pas
d'importance. Quand il est appel&, MX doit avoir &té préalablement dimensionné. On indique
par l'index dans STORE ou RECALL. Dans l'exemple, les éléments MX (@), MX (1)... seront
chargés. Aucun message n'est affiché. L'utilisateur doit actionner son magn&tovhone et le
"hip" sonore signale le début et la fin du tableau. Seul peut interrompre RECALL.

REM C'EST UNE REMARQUE
Permet l'insertion de remargues dans le programme.

REPT
5i vous appuyez sur [REPT], et pressez en méme temps sur un autre caractére, ce dernier
sera ré&pétéa.

RESTORE
Réinitialise au premier &lément le pointeur de liste de données (DATA). L'exécution de
READ enchainera la lecture du ler élément de la table des DATA,

RESUME
A la fin du programme de manipulation des erreurs (volr ONERR GOTQ), provegue la centinu-
ation du programme 3 l1'instruction gui avait provogué l'erreur.

RETURN
Indigque la fin d'un sous-programme et provoque le retour & 1'imstruction suivant le
dernier GOSUB appelé.

RIGHTE (MAVION", 3)
Retourne le nombre de caractéres spécifiés les plus 3 droite de la chalne alphanumérigue.
Dane l1l'exemple on aura: [ON.

RMD €52

Ccaleule un nombre al@atoire r&el plus grand ou égal 4 P mais plus petlt gue 1. RND (@)
retourne le dernier nombre aléatoire tiré. Chague argument négatif retourne un nombre
aléatoire qui sera le méme i chague fois que RMND est utilisé& avec cet argument, et les
RND suivants avec des arguments positifs auront une ségquence péricdique. Chague folis que
RND est wtilisé avec un argument positif, un nouveau nombre aléatoire est tiré&, jusqu'a
ce qu'une ségquence périodique s'initialise & cause d'un argument négatif.

ROT = 16

Fixe la rotation angulaire d'une figure haute résolution, dessinée ou a dessiner par DRAW
ou XDRAW. ROT = ¢ provogue l'affichage de la figure telle gu'elle a &t& congue. ROT = 16
tourne la figure de 9@ dans le sens des alguilles d'une montre, etc.

La période de rotation est de 64,

RUN 5@¢
Efface les variables, initialise les pointeurs et les piles et commence l'exécution du
programme au num&ro de ligne indiqué. §'il n'y a pas de numéro, le programme est exécuté



4 partir de sa premiére ligne.

SAVE

Conserve un programme sur cassette. Aucun message n'est indiqué, l'utilisateur doit mettre
son magnétophone sur le mode enregistrement avant de conserver le programme. SAVE ne véri-
fie pas si le magnétophone est bien connecté.

Un "bip" scnore signale le début et la fin de 1l'enregistrement,

SCALE = 5f
Fixe le facteur d'échelle d'une figure haute résoclution gul sera dessinée par XDRAW ou
DRAW. SCALE = 1 reproduit la taillle de la figure origqinelle.

SCALE = 255 agrandit 255 fois chaque wvecteur point.
SCALE = @ est la taille maximale de la figure.

SCRN (1@, 2@D
En graphisme large résclution, retourne la couleur du point spécifié. Pour cet exemple,
c'est le point X = 1@, Y = 2d.

SGN (NUM)
Retourne 1 si l'argument est positif, -1 s5'il est négatif et @ s'il est nul.

SHLOAD
Charge une table de construction de figures dans la cassette. La table est chargée juste
en dessous de HIMEM: puils HIMEM: est fixé juste en dessous de la table.

SIM €23
Calcule le sinus de l'argument, gui doit Btre en radians. L'exemple retourne: .9%@9297427

5PC (8)
Doit Btre utilisé& dans une instruction PRINT. Introduit le nombre spécifi& d'espaces entre
les articles 4 droite et 3 gauche de SPC. B espaces sont laissés dans 1'exemple.

SPEED = 5¢
Fixe la wvitesse d'affichage des caract&res sur 1l'écran ou la vitesse de communication des
caractéres aux autres périphéridques. @ est la vitesse la plus lente, 255 la plus rapide.

SQR (22
Calcule la racine carrée de l'argument. Dans 1'exemple 1.41421356 est renvoyé. Cette
fonction s'exécute plus rapidement que A.5

STOP
Arrgte l'exécution d'un programme et indigque le numéro de ligne de l'arr2t. Le contrdle
de 1l'ordinateur est rendu i 1l'utilisateur,.

STORE MX

Enregistre sur cassette un tableau numérique. Aucun message n'est affiché, 1'utilisateur
doit mettre son magnétophone en mode enregistrement. Un "bip" sonore signale le début et
la fin de l'enregistrement. Les index du tableau ne doivent pas apparaltre dans STORE.
Dans cet exemple, les &léments MX (@), MX (l)... sont conservés sur cassette.

Voir RECALL.

STRE-CT2.452
Retourne la chalne représentant la valeur de 1l'argument "12,45" dans 1'exemple.
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TAB (23)

Doit &tre utilisé dans une instruction PRINT, 1'argument doit &tre compris entre @ et 255,
si 1'argument est supérieur 3 la valeur de la position du curseur, le curseur se déplace

4 la position indiguée, en comptant 3 partir de la marge gauche de la ligne du curseur.

51 1'argument est inférieur & la valeur de la position du curseur, le curseur n'est pas
déplacé. TAB (@) est le curseur en pesition 256.

TAN (22
Calcule la tangente de 1'argument, gui doit &tre en radians. Dans l'exemple, =-2.185@3987
est retourné.

TEXT
Sélectionne le mode texte de l'écran, 4@ caractéres par ligne et 24 lignes. |BESET]| réini-
tialise la fenétre de texte 3 tout 1'écran.

TRACE

S&lectionne le mode de dépistage.
Affiche sur 1'écran le numéro de ligne de chaque instruction exécutée. TRACE est toujours
valable aprés un RUN, CLEAR, NEW, DEL ou

L'instruction NOTRACE coupe TRACE.

-

UsrR (3)

Cette fonction communigque l'argument 3 un sous-programme en langage machine. L'argument
est calculé et mis dans l'accumulateur 3 wirgule flottante (de l'adresse g 9D & g A3),
puis un JSR est exécuté 3 l'adresse § @A. Les adresses g @n, B @B, 8 @C doivent contenir
un JMP A la premiére adresse du programme en langage machine. La valeur de retour pour
cette fonction est mise dans l'accumulateur 3 virgule flottante. Pour revenir en B.E.V.F.
faites un RT5.

VAL ("-3.7E4ASPLE"D

Essaie d'interpréter une chaine jusgu'au premier caractére non-numérique comme valeur
réelle ou enti@re et redonne la valeur de ce nombre. 5'il n'y a pas de chiffre avant le
premier caractére non-numérigue, @ est affiché. Dans 1'exemple ci-dessus, -370¢@ sera
retournsé.

VLIN 1§, 28 AT 3p

Instruction, utilisée dans le mode graphique large résclution, gui dessine une ligne
verticale dans la couleur fixée par la derniére instruction COLOR. La ligne se dessine
dans la colonne, indigquée par le 3&me argument. Dans cet exemple, la ligne va de ¥ = 1§
2 Y = 208 dans la colonne X = 3@.

VTAB (152

Déplace le curseur sur la ligne de 1'Ecran spécifiée par l'argument. Le numérc de la ligne
du bout de 1'&cran est 1, et du bas de l1l'écran 24.

VTAR déplace le curseur vers le haut ou vers le bas mais ni vers la gauche, ni vers la
droite,

WAIT 16@@@, 255

WALT T6@P@, 255, @

Donne la possibilit® d'insérer dans un programme une pause conditionnelle. Le premier
argument est l'adresse décimale d'une case mémolre devant 8tre test&e pour voir si cer-
tains bits sont 3 1 {ou haut) et si d'autres bits sont & ¢ (ou bas). La valeur donnée a
chague bit de 1'équivalent binaire du second argument permet de sé&lectionner les bits de i



la case mémoire gqui vous intéressent. Un bit & 1 du 2&me argument indigue gue le bit de M

méme ordre de la case mémoire vous intéresse. Un bit 3 @ du 28me argument indigue gue le
bit de mEme ordre de la case mémoire ne vous intéresse pas.

Chague bit de l'éguivalent binaire du 3éme argument indique dans quel &tat (@ ou 1) wvous
attendez (WAIT) le bit de mBme ordre de la case mémoire testée: 1 indigue gque le bit doit
étre & @ (bas) @ indique que le bit doit &tre 3 1 (haut) .

S1 le troisi&me argument n'est pas spécifi&, il est considéré 3 zéro par défaut. Si un des
bits correspond au bit de l'argument 2 et perd la valeur indiguée par l'argument 3 la
pause (WAIT) s'arrate.

XDRAW 3 AT 18¢, 129
Utilisée dans le mode graphisme haute résolution, cette instruction dessine d X = 184,

Y = 123, la figure numéro 3 d'une table de figures qui a &té préalablement enregistrée.
Chague point affiché est visible dans la couleur du complément de la couleur déja
existante 3 ce point.

Done, utiliser cette instruction pour effacer les figures. Une premiére instruction XDRAW
dessine une fiqure, une deuxiéme fois XDRAW efface cette figure sans changer la couleur
du fond.
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ANNEXE P :
INDEX ALPHABETIQUE GENERAL

A

ABS
Accélérer
Adresse
Affichage TV
AlE&atoire

l(exécution des programmes)

AMND
Arréter un
Arrondis

PrOgramme

ASC

ASCII (codes des
Assertion
Assignation
Astérisque

AT

ATN

caractéres)

(instruction)

BASIC

BASIC évolué (B.E.)

BASIC ({chargement)

BASIC Entier (par rapport au B.E.V.F.)
B.E.V.F.

chargement
conversion en

par rapport au BASIC Entier
sur carte ROM
BUur cassette
Boucles: voir FOR.,..NEXT
Boucles d'attente
Branchement: boucles
GOSUB
GOTO
C
CALL
Fl EB] T OIE! 1 OBl M@ B 1B B3
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page 105

page 122

pages 46-47-49 3 51-122
page 548

page 105

annexe G (p. 126)

page 145

pages 14-15-27-28-38 i 40
pages 63-162

annexe K (p. 144 3 146)
pages 19-20

pages 17-18

pages 12-107

pages 16-33-87-163-171-172
page 105

page 10

page 10

page 107

annexe M (p. 153 & 155)
annexe A (p. 107)

annexe A (p. 107)

annexe H (p. 129-130)
annexe M [(p. 153 3 15%)
pages 107 & 109

Pages 109 3 111

pages 21-23-28 a 29-78 3 80-164
pages 35-47 a 49-100-101

pages 25-B0D-165
pages 77-1

page 49-annexe J
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ASCII codes
chaines
Caractéres alphanumérigques
Caractére de reconnaissance
Carte ROM [(B.E.V.F.)

Caractéres

Cassette: tableaux
tables de construction des figures
chargement du B.E.V.F.
place mémoire
Chaines
ASC
CHRE

concaténation
converslion en B.E.V..F
DATA
1F+ s THEN
INPUT
LEFT®
LEN
LET
mémoire
MIDS
chaine nulle
RECALL
RIGHTS
STORE
STRS
sous—chaline
VAL
Chaine nulle
ASC
DATA
IF..« THEN
INPUT
MIDE
Chargement du BASIC
Changement d'une ligne de programme
Chiffres
Chiffres (significatifs)

CHR®
Clavier
CLEAR
Code hexadécimal
Code des caractéres de contrdle
Colonne: volr champ de tabulation
Commandes
Concaté&nation
conversion en B.E.V.F.
PRINT
SPC

N O N [N DO Y DN YD DN N YUY DN Y U N O ) U )N DN Y DN D N N NN BN N BN\ EEM Y
2 A A A A A A A A A A A A a

A A A a a A a d & K4 @
annexe K (p. 144 3 146)

pages 2B 3 32

pages 28 3 32

chapitre 2 (p. 37)

pages 107 & 109

page 24

chapitre 9 (p. 93 & 103)

page 107

page 119

pages 28 a 32-141

pages 63-162

pages 62-162

page 129

pages 26-70-71-163

pages 19-20-166

pages 68-151-166

pages 29-63-129-166

pages 2B-62-167

pages 17-21-74-167

pages 12-17-45 5 48

pages 29-64-166

page 28

pages 64 3 67

page 169

pages 29-64-169

pages 64 a 67-170

pages 28 3 31-62-170

pages b63-64

pages 29 a 31-62-171

page 28

pages 63-162

pages 26-70-71-163

pages 19-20-166

pages 68-151-166

pages 29-64-166

page 107
pages 59-11
pages 14-27
page 14

g 115
a 31
pages 682-162
annexe J (p. 134)

pages 18-57-162
annexe XK (p. 144)
annexe J (p. 134)
pages 55-36-72-73
pages 12-13

page 129

annexe H (p. 129-130)
pages 12=-16=-72=73-168
pages 56-57-170

175



176
Cont pages 45=-69=162

Control B pages 107 & 109
Control C DATA pages 26-70-71-163
16-20-41 GET pages 69-70-165
45-46-109 [MPUT pages 6B-166
d 111-163 LIST pages 12-13-53-54-167
Control H page 69
Control M pages 6E-T70
Control X pages bB0O-68-70-163
Conversion en B.E.V.F. annexe H (p. 129-130)
Cos pages 105-163
Cosinus (fonction): woir COS pages 105-=163
COLOR pages 15-20-32-33-86-162
(control) pages 141-156
Curseurs (positions) pages 55 & 57-59-60-109 3 111-134-136
D
DATA pages 26-70-71-163
DEF pages 27-74-75-163
Définitions syntaxiques pages 37 & d2-annexe N (p. 156 & 160)
DEL pages 54-163
Dépistage (mode) pages 45-46
Déplacement du curseur pages 55 8 57-59-60-10% & 111-134-136
Dessiner chapitre 3 (p: 93 & 103)
Deux points (:) pages 37 3 42-68B & 71
DATA pages 26=70=-T71=163
GET pages 32-69=T70-165
INPUT pages 16-19=-68-151-166
Différence entre le B.E.V.F. et le BASIC Entier annexe M (p. 153 3 155)
DIM pages 24-61-163
Dimensicn: voir DIM
Divisions (/) pages 12-27-37 3 42
DRAW pages 93 &4 101-163
Droite (flache &) pages 59-111 &3 113-164
E
Editer chapitre 4 (p. 53)-annexe B (p. 111}
Effacer programme pages 13-44-=54
-&cran pages 1B-57
Egal (signe) pages 18-21-22
Elément tableaux pages 24-37 & 42-61-64 & 67
DATA pages 26-70-71-163
EMD pages 25-45-119-120-163
Entrée-sortie pages 44-64 3 75
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levier de commandes et haut-parleur

Entier calcul
12-14 fonction INT
arrondis
variables
Erreur OMERR GOTO
. B, &1, 1.
[(EsC] [ED
ExfGcution

Exécution (interruption)

Exécution (en mode programme)

EXP

expr

expra

exprc

Exposant

Exponentielle (fonction) wvoir: EXP

F

Fengtre de texte

Figures

Fixe (notation en wvirgule fixe)

Fixer la marge de la fenétre de texte

FLASH
Flache (touche de)
Flottante (notation en wvirgule flottante)

FN

Fonction

Format

Format des nombres

FOR...NEXT
FRE

G

Gagner de la place mémoire
Gauche (fléche &)
GET
GOSUB. . .RETUEN
GOTOD
GRE
Graphisme total
Graphisme (haute ré&solution)
Graphisme (large résolution)
Guillemets
DATA
INFUT
chaines

A A a a & & & d & & K&

pages 91-139

page 42

pages 27-105-166

pages 14-15-27-28-38 a 40
pages 17-18-27-28-141
pages 81-82-142-151-168

pages 59-111 3 115

pages 12-43

page 45

pages 12-43
pages 27-106-164

chapitre 2 (p. 37)-annexe N (p. 156)

pages 14-27-37 a 42

pages 55-56-72-73-85-134-135
chapitre 9 (p. 93 & 103}
page 14

page 134

pages 58-164
pages 59-111 & 113-164
page l4-annexe E-pages 122-151

pages 74-753-163 (voir DEF FM)
pages 27-T74-75-105-106-163
pages 14 a 1e6-27

page 14

pages 21 & 23-28-29-78 & BO-164
pages 57-538-164

pages 119-120
pages 59-111 & 113-164

pages 32-69-70-165

pages 25-80-120-165

pages 16-77-165

pages 15-20-32-85-137-165
chapitre 8 (p. B85 & 91)-137
pages 21-22-33 § 35-93 & 103
pages 15-20-32-33-85-91-131-137

pages 26-7C0-71-163
pages 6B-151-166
pages 28 3 32
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Haut-parleur

Haute résolution (graphisme en)
stockage mémoire
page z&ro

HCOLOR

Hexadécimal (code)

HEGR

HGR2

HIMEM:

HLIN

HOME

HFLOT

HTAB

[F.. . GOTO
IF. «- THENM
Immédiat (mode d'exécution)
Increment dans les boucles
Index
Inserticn pauses
textes
Insérer des lignes
Instructions multiples sur une ligne
INPUT

Interruption d'exécution

MVERSE

INVERSE (fonction trigonométrique)
Bk

Internes (programmes)

Itération

J

Jeu [(levier de jeu)

L

Large résolution {graphiques)

| N e (O i
m m
=

A

G
< -

iers de commandes et de Jjeu

U LT

17

pages 91-139

pages 21-22-33 '& 35-93 & 103
page 120

annexe L (p. 150 & 152)

pages 32-33-B5-B8-165

pages 32=89-165

pages 47-49-103-126-127-132-165
pages 15=32-87-165

pages 20-57-166

pages 33-36-90-137 3 142-166
pages 33 3 36-55-166

el L

pages 77-78-166
pages 19=20-77-=166
pages 12-43

pages 22-78-79
page 187

pages 47-48

pages 12-14-113
pages 113 & 115
pages 20-129-130

pages 6B-151-166

pages 27-105-166

page 45

pages 5B-166

pages 27=-105-106

pages 73i-166

pages 27=-105-106-119-120

pages 21 a 23

page 91-annexe J(p. 137)

pages 15-20-32-33-85-91-131-137
pages 29-63-129-166

pages 2B-B62-167

pages 17-21-74-167

chapitre 8 (p. 85)

L momom o m
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s A A A A A A A

Ligne
Ligne en mode graphique
Ligne (saut de)
Ligne (numéro)
taille en occtet
DATA
GOTO
LIST
ON...GOTO
page zE&ro
LIS
Li tteral
DATA
INPUT
LET

LOAD
Logarithme: fonctions

LOG
LOMEM:

A A A

Mantisses
Marge (fixe la marge de la fenétre de texte)

MAT (conversion en BBV ..
Matrice: wvoir tableaux
ME&tanom

Métasymbole

MID®
conversion en B.EXY .F.

MODe de dépistage
MODe programme (exécution en)
MODe imm&diat (exécution en)
Mémoire
emplacement des messages d'erreurs
HGR
HGRZ
cartes

comment gagner de la place mémoire
page Zzéro
Mot du langage (valeurs décimales)
Mots réserveés
LIST
stockage mémoire

A a

A a a & & & & & & W
pages 12-43-119-151

page B7-chapitre 9 (p. 23)

pages 72-73-annexe J {p. 13T i)
pages 12-37-54-156.

page 119

pages 26-70-71-163

pages 77-165

pages 53-54-167

pages B1-B2-168

annexe L (p. 150 a 152)

pages 12-13-53-54-167
pages 28-37 a 42-156...
pages 26-70-71-163
pages 6B-151-166

pages 17-21-T4-167

pages 44-167
{veir LOG)

pages 27-106-167
pages 50-126-127-132-167

Al a

page 12
page 134

annexe H (p. 129}

pages 317-156...
pages 37-156...

pages 29-64-160
annexe h (p. 128)

page 46
pages 12-43
pages 12-43

pages 116 & 118
pages 32-33-B5-BE-165
pages 32-89-165
annexe I (p. 131-132)

pages 119-120

annexe L (p. 150 & 152)
page 124

pages 126-127

pages 53-54-1867

page 120




MNEW
NEXT
Nom, nom%, nom 3
Nombre aléatoire

MORMAL

MNOT

Notations scientifigques
NOTRACE

Numligne

{fonction)

0

ON, . .GOSUB /
ON. . .GOTO '
ONERR GOTO \
op .
opa J
opal

oploc i
opc |
Opérateurs arithmétiques !

OR

P

Page zé&ro
Pause

PDL

PEEK

PE&riphériques

FPlace de la virgule

PLOT
POKE
graphisme total
Point d'interrogation
[NPUT
PRINT
Fointeurs

FOP
Fort E/S @2
PO5
Position du curseur
Précision des nombres
Priorité des op&rateurs
Programme

pointeurs de page z&ro

-\

|mmmmm e

volr:

RMND

m

NP O

pages 12-44-167
pages 21 4 23-28-29-78 3 80-167
pages 37 a 42-156 3 160

pages 58-167
pages 37 4 42
page 12

pages 46-167
pages 12-37 3 42-156 & 160

pages E81-82-168

a 42-156 3 160

4
o1l

pages 3

pages 37 a 42

annexe L (p. 150 4 152)

pages 47-48

pages 91-168
page 4b-annexe J-168

[ k]

pages {3-91-131-annexe J (p. 137

page ld4-annexe E (p. 122)-151

pages 15-20-32-86-168
page 47-annexe J-168
chapitre B (p. B5 3 91)-137

pages 68=151-166
pages 12-16-72-73-168
pages 57=71-80-131-132-141-150

pages Bl-168

(voir pages 44-64 & 75)
pages 56-168

pages 55 a 57-59-60
pages 14-15

page 42

page 12

annexe L (p. 150 3 152)
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152
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PRIMT pages 12-16-72-73-168
chaines pages 28 3 32
TAB pages 56-71
SPC pages 56-57-170
PR# pages 73i-168
R
Racine carréfe (fonction) weoir: SQR
READ pages 26-71-151-169
RECALL pages 64 3§ 67-169
Reconnaissance (des caractdres) chapitre 2 (p. 37)
Réels pages 12-37 3 42-141-142
caleculs page 27
DATA pages 26-70-71-163
noms des variables page 17
Relation entre les expressions pages 19-42
REM pages 17 3 20-55-119-120-169
Répé&titions (REPT) pages 59-111 a 113-169
Réservés (mots) pages 126-127
LIST pages 12-13-53-54-167
stockage mémoire page 120
pages 37 & 42-45
EM; pages 47-49-103-126-127-132-165
LOMEM: pages 50-126-127-132-167
RECALL pages 64 3 67-169
RESLUME pages B3-169
STORE pages 64-65=-170
RESTORE pages 26-72-169
RESUME pages B3-169
(touche [RETURN]) pages 12-16-37 a 42
GET pages 32-69-70-165
INPUT pages 68-151-166
PRINT pages 12-16-72-73-168
RETURN pages 25-80-169
RIGHTS pages 29-64-169
RND pages 27-33 3 36-105-151
ROM - B.E.V.F. pages 107 3 109
ROT pages 93 3 103-169
RUN pages 12-1E-44-169
Résumé des commandes du B.E.V.F. annexe 0 (p. 162 & 172)
S
Saut de ligne pages 72=73-annexe J (p. 137)
SAVE pages 44-170
SCALE pages 93 3 103-170

SCRN pages B86-87-170 m




Scientifique (notation)

SEéparateur

SGN

SHLOAD

Significatifs (chiffres)
Signe: voir SGN

51N

Sortie (mode TV}
Sous-programme
Sous-programme (langage machine)
Sous-chaine

SPC

SPEED

SQR

STEP

STOQP

Stockage mémoire

STORE

STRE

Supprimer

Symboles sp&ciaux

Syntaxigues (d&finitions alphabétigues)

5

TAB
champ de tabulation
HTABR
TAE
YTAR

Tableaux
place mémocire utilisée
carte de mémoire
STORE, RECALL
comment gagner de la place mémoire
page ZE&ro

TAN
Tangente (fonction): wvoir TAN
Télévision (affichage)

TEXT

Texte
graphigque
stockage mémoire
fenégtre de texte

THEN:z woir [F...THEN
T0: wvoir PLOT et GOTO
TRACE

b e

page 12

pages 37 a 42-68-71

pages 105-170
pages 100-103-170
page 14

pages 27-105-170

page 58

pages 25-28 3 310-BO
pages 49 3 51-93 3 101
pages 63-b4

pages 56-57-170

pages 58-170

pages 21-22-27-105-170
(volr FOR...NEXT)
pages 25-45=170

page 120

pages 64 a 67-170
pages 29-30-62-170
(volr Effacer)

page 37

annexe N (p. 156 4 160)

pages 56-=171
pages 55-56-72-73
pages 33 4 36-55-166

pages 36-171

pages 55-171

pages Z4-chapitre 5 (p. 61)-134
page 121

page 131

pages 119-120

annexe L (p. 150 & 152)
pages 27-105-171

pages 27-105-171

page 58

pages 16-20-B5-171

pages 16-32

pages 20-137 & 142-171

page 120

pages 55-56-72-73-65-134-135

pages 46-81-82-171
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Tl
Trigonométrigques (fonctions)

]

Usk

v

VAL
Valeurs décimales (des mots de langage)
Valeurs absolues (fonction) wvolr: ABS
var
vara
varc ]
Variables
tableau
boucles FOR...NEXT
INPUT
entier
LET
noms
vitesse de programme
READ, DATA
réel
comment gagner de la place mémoire
chaine
page zéro
Variables préte-nom
Vecteur dessin
Virgule flottante (notation en)
Virgule fixe (notation en)
Virgule
DATA
GET
INFUT
PRIMNT

YVLIN
VTAB

w
WAIT

XDRAW
XPLOT

4
Zéro (page)

-'-'.--1:-1
A A A A A A AN AAAAAAZAGSWGEZGRKQGRI@AIMA dJ

pages 24-30 3 32
pages 27-105-106

pages 50-51

pages 29 3 31-62-171
pages 124-125

pages 37 3 42-156 a 160

pages 17-18-27-28-141

pages 134-141

(voir FOR...NEXT)

pages 68-151-166

pages 12-14-27-28

pages 17-21-74-167

pages 17-18-37 & 42-156 a 160
annexe E (p. 122)

pages 26-70-71-151-163-169
pages 27-28-37 & 42-141-156 a 160
pages 119-120

pages 2B & 32-141

annexe L (p. 150 3 152)

page 75

pages 93 3 103

page ld4-annexe E (p. 122)-151
page 14

pages 26-70-71-163
pages 32-69-70-165
pages 6B-151-166
pages 12-16-72-73-168
pages 15-33-87-171
pages 33 a 36-55-171

pages 47-48-171

pages 102-172
page 127

annexe L (p. 150 & 152)
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MESSAGES D'ERREURS

?BAD SUBSCRIPT
DlM

TCAM'T CONTINUE
COMT

DIVISION BY ZERO

EXTRA 1GNORED
GET
INPUT

-

I

PILLEGAL DIRECT

INPUT

TILLEGAL QUANTITY

AS(

ALl
CHRE
DRAW
HIMEM:

LG

SPEEL

STORE, RECALL
VLIN

WA

TNEXT WITHOUT FOR
FOR

MEXT

7OUT OF ATA

REAL

RECAL I

m m m|m m m

FORMULA TOO COMPLEX

I |

62
7

R = R O |

= LN 0 LnUn On e
= L ] ubw X

=)

o, e
o0 00 =

61
B0
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) B A A A A A A A AAA A AAAAAAAA A A AL
TOVERFLOW ERROR 117
Réels 37
STER B2

VAL 62

TREDIM'D ARRAY 117
DIM 61

PREEMTER

[MPUT 68

PRETURN WITHOUT GOSUB 117
RETURM 80

?STRING TOO LONG ERROR 117
EN 62
PRINT 72
VAL 62
25YNTAX ERROR 7

1
ASC G
CONT 4
DATA 7

ol

FOR. ..NEXT 78
GET g
HGR 32
HGRZ2 32
IF...THEN T

INPUT 68

RECALL Gd
RESUME 83
RUM 44

7TYPE MISMATCH 118

LEFTS 63
LET 74
MIDE G4
RIGHTS G6d

?UNDEF'D FUNCTION 118
DEF 74
PUNDEF'D STATEMENT 118
GOSUB 80
GOTO 17

RUN 44

185




INDEX DES SIGNES 1%

) pages 19-37 3 42-68-69-70-72-73
pages 27-37 3 42-62-63

pages 27-37-39

pages 1

+ # =0 ™

2

pages 12-37 d 42-68-T70

pages 12-

» pages
pages

pages 37 a4 42-68-70

|
P

|

|
Rir
1=

I_

X
"
L

i)
b
I
i

pages 16-37 3 42-68 3

H
pages 16-37-68-72
page 317
i pages 37 a 42-107
A pages 37 & 42
| page 37
pages 37-39
€ pages 24-37-39-119-120
| page 37

pour l'assignation pages 17-21
comme caractére de reconnaissance page 107
=

pages 19-37-39-42

& pages 126-128
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ANNEXE Q :

INDEX DES COMMANDES

pages pages pages
ABS 105 I NVERSE 58 S5PC 56
ASC 63 [ M& 73 SPEED 58
S0OR 21
ATH 105 LEFTE 29 -:-li!i\-_n o
CALL 49 LEN %g S ThE Se
CHER B hE: 1/ 5 TORE 64
CLEAR 57 LIST 23 CTRE 29
COLOR 86 LOAD 44 N B
CONT 69 LOG 106 TAB 56
COS 105 LOMEM: 50 TAN 105
b T 5
. [c] 7 MiD3 g TEXT 85
CTRL B0 Fouche fléche 111
MEW 12 TRACE 46
DATA 70 NEX T 4
.y i e 50
fEF FN ?j NOHMAL > USR 5C
Eft 2. MOTRACE 46 VAL 29
: : VLIN 7
DRAW 93 ON. ..GOSUB 80O it 5;
A5 ON...GOTO 80 '
T I;l ONERE GOTO 80 WATT 47
[E | . PO 9] XDRAW 102
0 =1 L FEEK 46
(EC] [@J . PLOT 15
EXP 106 POKE 47
POP 81
FOR... TO...STEP 78 EAS :
PO5S 56
vzt s PRINT 72
Fléche & droite 111 PRE 73
Fléche i gauche 111 :
FRE 57 READ 26
ot i RECALL 64
?FI.- gg REM 17
i e [EECT ] 111
Gty i RESET 7
o . RESTORE 26
HCOLOR 90 RESUME B3
HGR 32 12
HGRZ 32 RIGHTS 29
HIMEM: 47 ROT 102
HLIN 32 RND 27
HOME 57 RUN 12
HPLOT 33 P
HTAR 3 SAVE 44
' SCALE 102
IF...GOTO 77 SCRMN BB
[F...THEN 77 SGHM 105
INPUT 68 SHLOAD 100

INT 27 SIN 105 -
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