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MISE EN MARCHE DU SYSTEME

Connectez le micro-ordinateur :

— avotre téléviseur;

— au lecteur de programmes.

Mettez la cartouche BASIC dans son
logement.

Branchez les 3 appareils sur 220 V,

Mettez sous tension :

— le téléviseur,

— le TO 7 (interrupteur en bas & droite du
clavier). Le témoin lumineux rouge s’allume.
Vous avez a I'écran le «menu» initial.

Si le microdidact utilise le crayon optique,

appuyez sur la touche @ du clavier et réglez le

crayon. (Si le crayon optique ne réagit pas,

augmentez le niveau de luminosité de votre
téléviseur).

Introduisez la cassette dans votre lecteur de
programmes.
Mettez le compteur a zéro.

Appuyez sur la touche & du lecteur pour la
mettre en mode «lecture».

Pour charger le programme, tapez la touche
@ du clavier, ou pointez I'écran avec le crayon
optique.
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CE QU’IL FAUT SAVOIR POUR COMMENCER

Comment choisir:  lorsque vous avez le choix
entre plusieurs possibilités,
tapez le numéro correspondant

& votre choix.
exemple : [Menu
1. Jeu
2. Explications
3. Fin
si vous voulez des explications,
tapez 2.

Comment répondre: guand une question vous est
posée, tapez laréponse. Si
vous faites une erreur, appuyez
sur la touche =y Corrigez
votre erreur et confirmez votre
réponse en tapant sur

Comment s’arréter :  lorsque vous désirez
interrompre un exercice en
cours, appuyez sur la touche

chaque fois que vous voyez ce
dessin, appuyez sur la touche
pour passer a la suite.

I'apparition, sur I'écran de ce
dessin, indique que vos réponses
peuvent étre données avec le
crayon optique.

00

L'apparition sur I'écran d'un ou plusieurs des symboles
suivants vous permet de travailler et de jouer comme vous
I'entendez :

pour passer a la suite;

pour recommencer ce que vous
venez de faire;

pour refaire ['étape précedente:;
pour “sauter™ a |'étape suivante.

OJALI Y

Un changement de couleur des commandes S PPZ ou
= &8
indigue que leur utilisation entraine le chargement du

, Pprogramme suivant.
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VOUS ALLEZ APPRENDRE

* Dans |le volume quatre, vous allez découvrir :

- les branchements (1)

- la maniére de faire des choix

- 'entrée des données au clavier

- lFutilisation du crayon optigue

- la manipulation de données dans le programme

® Les cing chapitres de la 1 cassette vous expliquent :

1. Le principe et la programmation des BRANCHEMENTS
2.  L'utilisation des COMPTEURS

3. 4. Les "’SI”’ et leur utilisation

5. Les *‘SI'” et les “’SINON"’

(1) voir “’le petit lexique de votre initiation au Basic’”

Note : Si dans un exercice vous avez & compléter une instruction,
déplacez-vous dans l'instruction, & I’aide de la touche

® |es six chapitres de la seconde cassette vous expliquent :

1. 2. Comment ENTRER des DONNEES avec le CLAVIER
3. Comment FONCTIONNE le CRAYON OPTIQUE et comment

le programmer ) i}
4. 5. Comment mettre des DONNEES en RESERVES & ['intérieur
d’un programme et comment s’en SERVIR.

Le chapitre 6 vous propose une série d’exercices de récapitula-
tion.

® Vous étes déja bien avancé dans la découverte du BASIC. Vos
premiers programmes fonctionnent bien !

Le volume 4 va vous faire faire un pas de géant. |l traite plusieurs
sujets importants et intéressants : vos programmes vont devenir
riches et variés.

Bien sir. plus on avance, plus les choses s’approfondissent. Alors
prenez votre temps, revoyez plusieurs fois les legons et les exoin

ples.



Ne soyez pas effrayés par les exercices ! Prenez le temps de les
lire, de les comprendre avant de tenter une réponse.

Et si vous ne voyez pas bien, ¢a ne fait rien ! Donnez votre
réponse, méme si vous n’en étes pas sir. Votre ordinateur ne
vous abandonnera pas et vous donnera la réponse juste au bout
de trois erreurs. Essayez alors de comprendre et recommencez !
Cette fois, vous trouverez...

Alors bons programmes...



FICHES PRATIQUES

m{ PEUT INCLURE LES DATA DANS
NIMPIRTE QUEL €N BROIT pu PROGRAMME

DATA

e DATA est une instruction qui permet de stocker dans un pro-
gramme des données numérigues ou des chaines de caractéres
qui seront utilisées pendant son déroulement.

On peut les mettre A n'importe quel endroit du programme, méme
aprés l'instruction d’utilisation et les réutiliser autant de fois que
I'on veut.

® Les données sont séparées par des virgules. Si une donnée con-
tient une virgule, des points ou des blancs, elle devra étre entou-
rée de guillemets.

Exemple :

10 DATA JANVIER, FEVRIER, MARS, AVRIL, MAI, JUIN
15 DATA JUILLET, AOUT, SEPTEMBRE, OCTOBRE, NOVEM-
BRE, DECEMBRE
125 DATA “Lejour, lanuit’™”, *,”



RPANCHEHENT
ANCHEHENT CHEHENT
?:CONDITl'ONNEL CoNDT{ONNE

GO TO

e GO TO est une instruction de BRANCHEMENT. (1}. Elle “bran-
che’’ la suite de I'exécution sur le numéro de I'instruction suivant
GO TO.

S’il n‘existe pas d‘instruction correspondant a8 ce numéro, une
UL error’* est signalée et le programme est interrompu.

GO TO peut s’écrire en un mot (GOTO) ou en deux mots (GO TO).

Le numéro doit toujours &tre exprimé : il ne pourra jamais étre con-
tenu dans une variable.

s Attention :
Un ““GOTO" mal placé est souvent & l'origine de “’bouclages’’
intempestifs dans les programmes.

En voiciun :

1@ COLOR1,0Q i

2Q PRINT *“VOICI LE MOUVEMENT PERPETUEL 1"’
3¢ GOTO 10

4Q END

(1) voir “’le petit lexique de votre initiation au Basic”’



IF... THEN... (Sl... ALORS...)

e |F... THEN... est une instruction permettant d’effectuer un trai-
tement & certaines conditions seulement.

Si la condition n‘est pas remplig, le programme continue 3 s’exé-
cuter & partir de la LIGNE suivante.

¢ LES CONDITIONS :
Vous pouvez exprimer i
- des conditions d’'EGALITE

IFRES = 20
IF RES = MAXI
IFREPS = “"OUI’"

- des conditions de DIFFERENCE
IFRES < > 20

IF RES < > MAXI

IF REP$ < > **OUI”"

- des conditions d'INFERIORITE ou de SUPERIORITE
IFRES > 0
IFRES < 10

- des conditons MULTIPLES

IFRES > 1QANDRES < 16

IFREP$ = “OUI'" ANDESS < 1@

{F REP$ = "'OUl’' ORREPS = "OK’ OR REP$ = “‘D'ACCORD’’

Toutes les combinaisons sont possibles. Vous pouvez aussi utili-
ser des PARENTHESES pour exprimer des conditions complexes.
IF (REP$ = "“OUI'' OR REP$ = ““OK’’ OR REP$ = ““D’ACCORD"’)
ANDRES > 10

e LES TRAITEMENTS A EFFECTUER
Tous les traitements exprimés par des instructions sont possibles
derriere THEN :

.. THENGOTO 130
Dans ce cas GOTO est FACULTATIF on écrit : THEN 130
... THEN COLOR 1 : PRINT “ROUGE"’
... THEN PLAY AIRS : END
... THENRES = RES+1:5S=8-3:G0OTO5
... THENEND
etc...



IF... THEN... ELSE (Sl...

ALORS... SINON...)

e |F... THEN... ELSE fonctionne comme l'instruction IF... THEN...

ELSE permet d’exprimer DANS LA MEME INSTRUCTION le traite-
ment & effectuer si la condition exprimée derriére IF n’est pas rem-

plie.
Exemple :
SANS ELSE AVEC ELSE
100 IFRES > 15 THEN 100 IF RES > 15 THEN
PRINT “BRAVO’'GOTO 12Q | PRINT ‘‘BRAVO’* ELSE

110PRINT “MOYEN"...

120... suite

PRINT *’“MOYEN""

120 suite...

On peut exprimer derrigre ELSE n'importe quel type de traite-

ment :

IF... THEN... ELSE (GOTO) 120
PRINT ...
ADD ...
END ...
etc.

On peut donc ainsi enchainer des suc-
cessions de ‘’S|”’ et programmer des
“’branchements multiples’’.

RoiNs PE
25 ANS

ll

T
BRANCHEMENT HULTIPLE



I'xemple :

100 IFRES < 10 THEN COMS = ““REFUSE’’ ELSE
IFRES > = 10AND RES <12 THEN
COMS$ = ““ADMIS’' ELSEIFRES > = 12
AND RES < 16 THEN COMS$ = ““ADMIS AVEC MENTION
BIEN'* ELSE COM$ = ““ADMIS AVEC FELICITATIONS""
11Q PRINT “RESULTATS: " ; COM$
120etc

INPUT

INPUT M

e INPUT est une instruction qui permet l‘entrée au clavier, pen-
dant I'exécution du programme, d’une donnée numérique ou
alphanumérique. Voici comment elle se déroule :

- ’exécution du programme est suspendue dans I'attente d’une
entrée.

Cette attente est signalée le plus souvent {(*} :
» par I'affichage d’un point d'interrogation ;
= par le clignotement du curseur.

On frappe la donnée au clavier ;

On la "“valide’’ en appuyant sur

Elle est aussitdt disponible dans la variable prévue par I'instruc-
tion.

{*) On peut n"avoir a I'écran ni point d‘interrogation ni clignotte-
ment du curseur (voir manuel de programme BASIC pages 65 et
page 72).

10



Exemple :
INPUT A pour une donnée numérique ;
INPUT R$ pour une donnée alphanumérique.

e En cas d'entrées de données alphanumériques dans une varia-
ble de type numérique, I'écran affiche ‘“Redo’’ (en anglais
RECOMMENCEZ !) et la donnée numérique doit &tre entrée une
nouvelle fois.

e INPUT permet d'entrer plusieurs données de types identiques
ou différents.

Exemple :

INPUT A, B, C, D permet d’entrer 4 données numériques

INPUT N§, A, L$ permet d’entrer une donnée alphanumérique, une
donnée numérique et une autre donnée alphanumérique.

Ces différentes données seront séparées par des virgules. On ne
valide qu'une fois I'ensemble des réponses.

® INPUT permet aussi de faire précéder I'entrée de la donnée par
un message (sans utiliser de “"PRINT"’).

Exemple :

INPUT ““quel est votre MOIS de naissance’” ; M

INPUT PEN

* INPUT PEN permet d’entrer une donnée a I’aide du crayon opti-

que.
Cette donnée a la forme des deux coordonnées du point ““lu’’ par

le crayon optique

11



- La 1¢r a une valeur comprise entre Q et 319 {320 est le nombre
de points d'une ligne horizontale).

Plus le point est prés de la bordure gauche de I'écran, plus cette
valeur est proche de Q.

Plus le point est prés de la bordure droite de I’écran plus cette
valeur est proche de 319.

- La 2¢ a une valeur comprise entre @et 199 (200 est le nombre de
points d’une ligne verticale).

Plus le point est prés du haut de I’écran, plus cette valeur est pro-
che de Q.

Plus le point est prés du bas de I’écran, plus cette valeur est pro-
che de 199.

e Les coordonnées du point lu sont disponibles, lorsque le crayon
optique est appuyé contre I'écran, dans les variables numériques
définies dans l'instruction.

Ainsi, I'exécution de INFPUT PEN X, Y

— met le programme en attente jusqu’a ce que le crayon optigue
soit appuyé.

— rend disponible

e dans la variable X la position horizontale du point détecté ;

* dans la variable Y sa position verticale.

e Attention

Dans certains cas les coordonnées d’un point ne sont pas détec-
tées :

— I’écran TV n'est pas assez lumineux ;

— il est de couleur noir ou rouge a |I'endroit ol est actionné le
crayon optique ;

— vous actionnez le crayon sur la BORDURE et non sur I’écran Iui-
méme.

Dans ces cas, les variables contiendront la valeur — 1.




IN PEN

L’instruction INPUT PEN a une cousine : INPEN. Elle fonctionne
comme |'autre mais sans qu’il soit nécessaire d'actionner I'inter-
rupteur du crayon optique, c’est-a-dire sans que le crayon optique
soit appuyé contre |'écran.

On peut donc utiliser le crayon optique en le glissant trés prés de
I’écran, sans méme le toucher. (voir un exemple dans le chapitre
POUR EN FAIRE PLUS, exercice n® 5 ‘’N’approchez pas...’").

LINE INPUT

LiNE INPUT

e Comme INPUT, LINE INPUT est une instruction d'entrée de don-
nées.

Elle est réservée a I'entrée de données alphanumériques (chaines
de caractéres). Tous les caractéres sont possibles et leur nombre,
pour une entrée, est limité a 255.

e LINE INPUT permet aussi |'affichage d’un message avant

I'attente de la donnée & entrer. Contrairement & INPUT, LINE
INPUT n’affiche pas automatiquement de point d’interrogation. Il
faut donc le prévoir si besoin.

Exemple :

LINE INPUT ““Quel est ton NOM ? ' ; NOM$

13



READ

® READ permet d’accéder & des données conservées dans le pro-
gramme des instructions DATA.

Le premier READ du programme lit la 1r¢ donnée de la 17 instruc-
tion DATA ; le deuxiéme, la seconde donnée, etc. Il est possible
de modifier cet ordre en utilisant I'instruction RESTORE.

e Sien cours d'exécution un READ est rencontré alors gue la liste
des données en DATA est épuisée, une erreur de type ‘““OD error’’
(Out of Data) est signalée.

¢ | a {ou les) donnée(s) lue(s) sont disponibles dans les variables
prévues par I'instruction READ

Exemple :

20 DATA JEAN, 14, PARIS, PAUL, 12, AGEN
130 READ NOMS, AGE, VILS

Aprés exécution
NOM$ = “"JEAN"’
AGE = 14

VILS = “’PARIS""

Le donnée lue par la prochaine instruction READ sera *"PAUL""
Les informaticiens disent que le “’pointeur’” est sur ‘PAUL"’

14



RESTORE

* |‘instruction RESTORE permet de lire {avec un READ) une don-
née conservée dans le programme a une ligne CHOISIE de DATA.

- RESTORE rendra accessible & la prochaine instruction READ la
1re donnée de la 1re ligne DATA du programme.

Exemple :

2Q DATA JEAN, 14, PARIS, PAUL, 12, AGEN
50 DATA XAVIER, 24, CARCASSONNE

13¢ RESTORE 50

140 READ NOMS$, AGE, VILS

aprés exécution :

NOMS = ““XAVIER"’

AGE = 24

VIL$ ="CARCASONNE ”

¢ Des erreurs de type OD Error { = Out of Data) sont souvent dues
4 une omission de l'instruction RESTORE dans le programme.

186



POUR EN FAIRE PLUS

EXERCICE 1 - QUEL MOIS SOMMES NOUS ?

SUJET

Vous allez écrire un programme qui permette

- de rentrer le NUMEROQO d’un mois

- de sortir le NOM du mois correspondant sur I’écran

- de recommencer autant de fois que I'on veut jusqu’a ce que le
NUMERO du mois soit remplacé par un zéro.

SOLUTION

10 REM QUEL MOIS SOMMES NOUS ?

20 DATA JANVIER, FEVRIER, MARS, AVRIL, MAI, JUIN

30 DATA JUILLET, AOUT, SEPTEMBRE, OCTOBRE, NOVEM-
BRE, DECEMBRE

40 REM : Le numéro doit étre compris entre 1 et 12

50 RESTORE 2@ : INPUT “'Quel est le NUMERO du mois’* ; N : IF
N < 1ORN > 12 THEN END ELSE CPT=0

6@ CPT=CPT+1 :READ MOISS : IF CPT=N THEN 7QELSE 60

7@ PRINT : PRINT ‘’C’'est le mois de “;MOISS;”I’”" : PRINT :
PRINT : GOTO 50

EXERCICE 2
LA MACHINE A FAIRE DES TRAITS !

SUJET

Vous allez écrire un programme qui :

e affiche un écran blanc avec un cadre noir ;

e trace des traits de couleur de la fagon suivante :

- le crayon optigue indique le début du segment qui est marqué
par un point de couleur noire ;

16



- le crayon optique indique la fin du segment qui est marqué par un
point de couleur noire ;

- I"écran affiche en haut et & gauche ‘’"Numéro de la couleur ?”'. La
couleur, codifiée de @4 7 (voir BASIC volume 1), est entrée au cla-
vier ;

- le segment est affiché dans la couleur choisie ;
- on peut recommencer autant de fois que I’on veut ;
- on arréte en pointant le crayon optique sur le CADRE noir.

Attention :
Pour travailler avec le crayon optique, votre écran doit étre lumi-
neux.

SOLUTION

10 REMLA MACHINE A DESSINER

2Q CLS :SCREENQ, 7,0

35 REM 1er POINT

4Q INPUTPEN A,B:IFA=—10ORB=—-1 THEN 8QELSE PSET
{(A.B), @: BEEP

45 PLAY “L96P'’ : REM temporisation entre les 2 pointages

50 INPUTPENC,D :IFC=-1ORD= -1 THEN 8QELSE PSET
(C,D), O : BEEP i

60 LOCATE Q, @ : INPUT “NUMERO DE LA COULEUR’’;NC : IF
NC>86 OR NC<QTHEN 6@

70 LINE (A,B)—(C,D),NC : GOTO 30

80 END

EXERCICE 3
LA MACHINE A FAIRE DES BOITES !

SUJET

Ecrivez le programme qui permette de dessiner & I'écran des ‘’boi-
tes’’ de couleur, vides ou pleines de la fagon suivante :

- I'écran est blanc dans un cadre noir ;

- le crayon optique localise un coin de la boite. Il est signalé par un
point de couleur noire ;

17



- le crayon optique localise le coin opposé ; il est signalé par un
point de couleur noire ;

- le programme demande la couleur {codifiée de @ & 7), qui est
entrée au clavier ;

- le programme demande le type de la boite : "‘vide'’ est codifié
par “‘V'" au clavier ; ’pleine’’ par ‘P’ ;

- la boTfte de la couleur choisie est affichée & I'écran ;

- on peut dessiner autant de boftes que I’on veut ;

- on arréte en pointant le crayon optique sur le cadre noir de

I"écran.

SOLUTION

1@ REM MACHINE A FAIRE DES BOITES

20 CLS :SCREENQ, 7,0

30 INPUTPENA,B:IFA=-10RB=—-1THEN 10QELSE PSET

40

50

60

70
80

(A,B), @ : BEEP
INPUTPEN C, D, : IF C=-1 OR D=—1 THEN 100 ELSE
PSET (C,D), O : BEEP ) .

LOCATE 0, @ : INPUT “NUMERO DE LA COULEUR" ; NC : IF
NC<QOR NC>6 THEN 50

LOCATE @, 1 : LINE INPUT ““BOITE VIDE (=V) OU PLEINE
(=P) 2" ; R$ : IF R$=""V"" THEN 7Q ELSE IF R$="‘P"* THEN
8OELSE 60

BOX (A,B}—(C,D}, NC : GOTO 30

BOXF (A,B) - (C,D), NC : GOTO 30

100 END

18



EXERCICE 4
FEU CROISE ! N’APPROCHEZ PAS !

SUJET

Voici ce que fera votre programme : il “’tirera’’ sur le crayon opti-
que dés que vous I'approcherez de I’écran :

- I’écran est bleu foncé avec un cadre noir (... il fait sans doute
nuit 1)

- on pointe n’importe quel point de I’écran ;

- aussitot, des 4 coins du ciel (c’est-a-dire de I’'écran) quatre
lignes de couleur rouge, vert, jaune et violet vont converger sur le
crayon optique ;

- vous pouvez faire entendre alors un bruit épouvantable !

SOLUTION

10 REM N’APPROCHEZ PAS |

20 CLS:SCREEN7,4,0

3¢ INPENA,B:IFA=—-10RB=-1THEN 30

40 LINE (3,3 —(A,B), 1 : BEEP : LINE (319,0)—(A,B),2 : BEEP :
BEEP: LINE {318,122}~ (A,B), 3 : BEEP : BEEP : BEEP : LINE
(,199)—(A,B), 5 : BEEP : BEEP : BEEP : BEEP

50 GOTO 3@

EXERCICE 5 - GEO - TEST

SUJET

Vous allez écrire un jeu & deux joueurs sur les départements. Le
joueur 1 affiche un numéro de département. Le joueur 2 affiche le
nom du département correspondant. Si la réponse est exacte, le
joueur 2 marque un point sinon c’est le joueur 1 qui marque le
point.

Les joueur échangent ensuite leurs réles.

Les scores sont affichés en permanence.
Le jeu s’arréte au bout de 15 questions.

19



SOLUTION

10
20

30
40
50
60
100
110
120

130

140
150

160

170
180

‘GEO SCORE

DATA AIN, AISNE, ALLIER, ALPES-DE-HAUTE-
PROVENCE, HAUTES-ALPES, ALPES-MARITIMES, ARDE-
CHE, ARDENNES, ARIEGE, AUBE, AUDE, AVEYRON,
BOUCHES-DU-RHONE, CALVADOS, CANTAL, CHA-
RENTE, CHARENTE-MARITIME, CHER, CORREZE

"A vous de remplir

‘la suite de cette

‘liste...

‘BON COURAGE !

CLS : SCREEN 4,6,6 : DIMR(2) :NC=0:J1=1:J2=2
NC=NC+ 1 :IFNC=16 THEN END

LOCATE @,0,0 : PRINT "'Le joueur No'* ; J1 ; ’pose la ques-
tion ' : LOCATE ¢,2,1 : INPUT "“QUEL DEPARTEMENT a
le No”’ ; NUM : IFNUM <1 ORNUM > 19 THEN 120
LOCATE (,6,0 : PRINT "‘Le joueur No'’ ; J2 ; “'répond :'" :
LOCATE (,8,: PRINT "NOM DU DEPARTEMENT :*' :
LOCATE 0,9,1 : LINE INPUT NOMS$

RESTORE 20 : FOR1=1 TONUM : READ DP$ : NEXT |

IF DP$=NOM$ THEN COMS$='""BRAVO!"'":
R(J2)=R(J2)+1 ELSE COMS$=""ERREUR'':
R(J1}=R(J1)}+1

LOCATE 3,11,0: COLOR 6,4 : PRINT COMS : LOCATE
®,23: COLOR 4, 6: PRINT ““JOUEUR 1 ;" : RI(1)
jUeexxxx JOUEUR 2 ';R(2)
IFJ1=1THENJ1=2:J2=1ELSEJ1=1:J2=2

GOTO 110

EXERCICE 6 - ENTRE DEUX TABLES

SUJET

Voici encore un programme trés utile : il vous affiche automati-
quement la table de muitiplication ou d’addition de votre choix.
Utilisez la lettre *“M’’ pour choisir la multiplication et la lettre *'A’’
pour choisir I"addition.

20



Remarques :

- Vous représenterez le signe ‘‘'multiplié’’ par la lettre X en majus-
cule.

- Si vous avez une interrogation écrite en classe, évitez d’empor-
ter votre TO7 : on risquerait de vous le confisquer !

SOLUTION

10 'DEUX TABLES...

2@ CLS : SCREEN4,6,6

30 PRINT: PRINT: PRINT ‘“'QUELLE TABLE VOULEZ-
VOUS :* :PRINT

4@ PRINT’' ¥ MULTIPLICATION (=M)"" : INPUT"" * ADDITION
(=AY’ ;TS

5@ PRINT : INPUT "VOUS VOULEZ LA TABLE DES’’ ; NUM

60 IFT$=""M"" THEN 7QELSEIF T$=""A""THEN QQELSE 30

73 CLS : PRINT “’VOICI LA TABLE DE MULTIPLICATION DES" :
NUM : PRINT : PRINT : I1=0

80 I=14+1:IFI>9 THEN 3QELSEPRINTI|; X’ ; NUM ;" ="";
1*NUM : GOTO 80

90 CLS : PRINT ““VOICI LA TABLE D’ADDITION DES’' : NUM :
PRINT : PRINT :1=0

100 I=1+1: IF I>9 THEN 30 ELSE PRINT I; “+'"; NUM ;

=" ]+NUM :GOTO 100

21



LE PETIT LEXIQUE DE

VOTRE INITIATION AU BASIC

BOUCLE

On dit qu’un programme “'boucle’’ quand il effectue plusieurs fois
la méme série d’instructions.

Les boucles sont utilisées :

- pour faire plusieurs fois un méme traitement

- pour compter du temps

- etc

Il arrive qu’un programme boucle indéfiniment.

Exemple :

10 PRINT “SALUT"’
20 PLAY “'DO, Si, DO"
30 GOTO 10

C’est évidemment le sighe d’'une mauvaise programmation. Le
programme ne s’arrétera pas... sauf si on utilise les touches
et

Si, guand on met au point un programme, on a |l'impression qu'il
ne se passe rien, c’est souvent que le programme *’boucle’” ...

Vous verrez dans le volume 5 deux instructions qui permettent de
manipuler facilement : FOR... et NEXT...
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BRANCHEMENT

Vous savez gqu’un programme est exécuté selon |'ordre croissant
des numéros des lignes

Quand une ligne comporte une instruction de branchement, cette
derniére modifie I’ ordre de I’exécution.

Exécution Exécution
sans branchement avec branchement
10 10
20 20
30 30
50 40 GOTO 100!
65 50 A
110 66 _______._.}
120 100

120

BRANCHEMENT CONDITIONNEL

Lorsque dans un programme, vous avez un choix & faire, vous uti-
lisez un branchement conditionnel.

Exemple :
IF A=1 Then color 1 ELSE color 2

On le représente souvent de cette fagon :
condition

| Suite 1 \/’7 { Suite 2 |
La sélection de I'une ou I'autre des suites prévues se fait automa-

tiqguement gréce a des instructions de type IF... THEN... (ELSE...).

La programmation d’un branchement conditionnel consiste & :

1. bien préciser les conditions

2. les exprimer correctement dens la logique et les régles d’écri-
ture du BASIC
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BRANCHEMENT MULTIPLE

Les suites 1 ou 2 peuvent elles mémes comporter des branche-
ments conditionnels.

Exemple :
IFA=1THEN COLOR 1 ELSEIF 1 A 1Qthen color 4 else IFA=10

then color 5 else color 7

Meéfiez-vous des branchements multiples écrit & la hate ! lis réser-
vent des surprises étonnantes au moment des essais du pro-
glarmme.

COMPTEUR

Un compteur est une variable numérigque dont on fera évoluer le
contenu par des opérations arithmétiques, addition et soustrac-
tion le plus souvent.

Augmenter d'une unité le contenu d’'un compteur se dit (en ter-
mes savants...} “‘incrémenter’’.

Diminuer d'une unité le contenu d’un compteur se dit (en termes
savants...) “‘décrémenter’’.

Les compteurs peuvent servir & mesurer :

- mesurer le temps passé & faire quelque chose ;
- mesurer le hombre d’essais 2 un jeu ;

- afficher des scores.

Un compteur doit toujours avoir une valeur de départ.

C OMPTEUR
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DECREMENTER

Voir le mot COMPTEUR

DECREMENTER
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ANNEXE

COMPOSITION DE VOS CASSETTES

"“BASIC'’, est enregistré 1 fois sur chaque face de la cassette.

Lorsque vous serez familiarisé avec ‘’‘BASIC’’, vous pourrez rele-
ver le numéro indiqué par le compteur du lecteur de programme
lors du chargement de chaque partie et compléter les tableaux ci-
aprés.

Cassette 1

ENTETE
Branchements
avec GOTO

Les compteurs
Avec des S|
Avec des S (fin)
Sl et SINON

Cassette 2

ENTETE
Entrer des données
Entrer des données (suite)

Utiliser le
crayon optique

Des données en réserve

Des données en réserve
suite

Faire des exercices

Pour accéder directement & I’une des parties, positionner la bande
sur le numéro relevé sur le compteur du lecteur, appuyer sur la
touche INITIALISATION PROGRAMME et taper ] correspon-
dant a : “’programme enregistré’’.
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CONSEILS D'UTILISATION DES

LOGICIELS VIFI NATHAN

1 - Cassettes

IL EST IMPERATIVEMENT RECOMMANDE DANS L'UTILISA-
TION :

* du magnétophone

- d’éviter de passer de I’avance rapide au retour et vice versa sans
passer par le stop ;

- nettoyer de temps en temps avec un coton imbibé d'alcool (a
90 °C) la téte magnétique, les galets d'entrainement et les
guides-bandes de votre magnétophone, ou avec une cassette
autonettoyante ;

¢ de la cassette :

- ne pas toucher la bande avec les doigts ;

- protéger de la poussiére en rangeant la cassette dans sa boite ;
- éviter les hautes températures, I’"humidité et le voisinage avec
les champs magnétiques.

2 - Cartouches

IL EST IMPERATIVEMENT RECOMMANDE DANS L'UTILISA-
TION :

- avant de mettre ou d’enlever la cartouche, vérifier que le micro-
ordinateur est en position arrét ;

- aprés |’utilisation, remettre la cartouche dans sa pochette ;

- ne pas mettre les doigts sur la barette métallique de connexion ;
- nettoyer réguliérement la barrette métallique de connexion avec
uh coton imbibé d'alcool (alcool 4 90 °C}) ;

- ne pas laisser la cartouche en plein soleil, a proximité d'une
source de chaleur, de champs magnétiques (portillons magnéti-
ques dans les aéroports par exemple).

3 - Disquettes

IL EST IMPERATIVEMENT RECOMMANDE DANS L’UTILISA-
TION :
- d’'introduire la disquette avec précaution dans le lecteur en res-
pectant les instructions de la notice de votre matériel ;
- apres I‘utilisation, remettre la disquette dans sa pochette ;
- ne pas mettre les doigts sur la surface d'enregistrement ;
- ne pas plier ;
- ne pas laisser la disquette a proximité d'un aimant ou de source
de champs magnétiques (portillons magnétiques dans les aéro-
ports par exemple) ;

ne pas laisser la disquete & proximité d’une source de chaleur ou
exposée en plein soleil.



LISTE DES LOGICIELS VIFI NATHAN

SURTO7

JEUX :

ATOMIUM : Rayons contre atomes

ECHO : Jeu de mémoire sonore et visuel
SURVIVOR : Jeu de stratégie vitale
LOGICOD : Jeu de réflexion et de fogique
GEMINI : Les cartes retournées

CRYPTO : Codes secrets

MOTUS : Chercher le mot

TRIDI 444 : Aligner 4 pions dans {'espace
TRAP : Le labyrinthe

PICTOR : La palette magique

MELODIA : Jeu de création musicale
MICROJEU : 717 programmes pour jouer. sourire et réfléchir. 3 volumes
QUEST : Questions-réponses
MELIMEMOT : Cherchez les mots

MICRODIDACTS :

Collection informatique
DIALOGUE AVEC UNE SAUTERELLE : A partir de 8 ans
INITIATION AU LANGAGE BASIC : 6 volumes doubles — A partir de 10 ans

Collection minimaths

COMPLEMEN,TS ET MULTIPLES : A partir de 8 ans
SYSTEME METRIQUE : A partir de 9 ans

CARRE MAGIQUE : A partir de 9 ans

L'HORLOGE : A partir de 6 ans

ENCADREMENT : A partir de 7 ans

LA CAROTTE MALICIEUSE : A partir de € ans

Collection Vifi sciences
DIETETIQUE : Aduftes

Collection langues
GUTEN TAG ! : Grammaire fondamentale alléermande de 5 volumes doubles

Collection francais
MES PREMIERS MOTS CROISES : 2 volumes doubles — A partir de 7 ans

Collection des signes au langage
MOTS EN FLEURS : A partir de 6 ans
DES SIGNES DANS L'ESPACE : A partir de & ans

Collection premiers apprentissages
LA RONDE DES FORMES : A partir de 2 ans
LA RONDE DES CHIFFRES : A partir de 2 ans

Ensembles — Logique — Relations
NOIX DE COCO : A partir de 5 ans

Géographie
LA CARTE DE FRANCE : A partir de 7 ans



VIFI : UN MICRO-DIDACT PLUS PRATIQUE
ET PLUS SOR

Pour éviter des manipulations complexes, chaque micro-didact
est enregistré plusieurs fois sur une cassette.

Vous bénéficiez ainsi des avantages suivants :

— vous pouvez accéder plus rapidement au jeu désiré ;

— si vous avez des difficultés lors du chargement d’un des
enregistrements, vous disposez des autres enregistrements.

Si un incident survient au cours de la lecture d’un programme,
VOUS pOuUVvez :

soit sortir la cassette du lecteur
et la mettre sur l'autre face;

 soit positionner la bande au début
de l'enregistrement suivant.

CONDITIONS DE GARANTIE

Cette garantie couvre les défauts de fabrication des composants
physiques de la cassette, de la cartouche ou de la disquette, et les
erreurs éventuelles de duplication des programmes.

ECHANGE STANDARD DU LOGICIEL :
- gratuitement pendant un an & compter de la date d’acquisition
pour les cassettes, les disquettes et les cartouches.



TO 75

T ensoos
Extension mbmanre
Towcne eiwstprungLTOM
Memorymaduls
Sl ccooaaz
Contrbleur ds communicalian
Adaptes
Commonicationmisrtace

" 80.0%0
U Bo.0c1 Lactaun-gnrogiotryue
Unitd gonige 4e prog

Pragremm Recorder

. Zurtralwnhuil
Comatun @ eromam sacordos

PROOOK
mpemante thermigus

Thama-Brucker
Thermagraphic printer

uD PO 7
Lactaur da Sisguaties

Dushatien-Stanion
Diskette drive . M8 50.001
Canouchu Basic

* Systéme minimum pour )'utilisation de ce microdidact

INIATHONAUNIEAN GAGEIBASIC;

7 volumes doubles pour Volume 4 : Entrer des données-faire des choix.
s‘initler au BASIC et écrire Entrer des données : a I'aide du clavier. du crayon
S€s propres programines. optique ou & partir d'un programme.

Bien que destiné aux adultes, Faire des choix : introduisez des choix dans votre
ce micro-didact est accessible  programme, apprenez 3 poser vos conditions et &
eux enfants 3 partir de 10 ans faire exécuter les traltements adaptés.

Da certa notice, cassette ou carlouche protéghe par ©,

toute reproduction directs ou Indirecte, par quelque moyen que ca solt :
i blectrique, ophque lesor.

ntas ou 8 venir

©u toutes eutres technoiogies similaires axl
et atictament Intsrdita sous peine de poursuits.
Copyright © 1983 by VIFI INTERNATIONAL
d'Uzds 76002 PARIS

fp Basbefion 990 54 73




