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CE QU’IL FAUT SAVOIR POUR

COMMENCER

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

a votre choix.
exemple : |[Menu
1. Jeu
2.. Explications
3. Fin
sl yous voulez des explications,
tnpoz
Commeont répondro: quand uno quostion vous ot

posée, lapez la réponse. Si
vous faites une erreur, appuyez
sur la touche =—= . Corrigez
votre erreur et confirmez volre
réponse en lapant sur ELELITN

Comment s'arréter: lorsquo vous déslroz
Intorrompro up oxorcico on
conir, nppiyes m Inlonicho L.xea

clingio fols quo vous voyez ce
tlosaln, appuyez sur la touche
R ITLLLTE pour passer a la suite,

=d

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

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

E pour passer a la suite ;

pour recommencer ce que vous
venez de faire;

@ pour refaire I'étape précédente ;
pour “sauter” a I'étape suivante.

Un changement de couleur des commandes Eou indique que
leur utilisatlon entraine le chargement du programme suivant.
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VOUS ALLEZ APPRENDRE

¢ Dans le volume 6 de I'Initiation au BASIC, vous allez découvrir:

- Commenl on peut manipuler des chaines de caractéres :

les raccourcir,
loa mosuror,

on prondro dogs morconux au dobul, & la fin ou au miliou...
- Comment améliorer la présentation de vos écrans.

e Lacassette 1 vous expliquera:

- l'utilisation de Ia fonction LEN pour mesttror la lonquotr d'uno
chaine de caractéros ;

- Putlisation da LETTH ot RIGHES pour prondio dos morcouux
agaucho ou N dioilo d'unao chaing

- Futihaotion do MIDS ponr prondio un morcoou au milieu d'une
chona,

- I'ulhsahion do INS 111 pour localiser, dans une chaine de
caractoros, la présence d'un ou plusieurs caractéres que 'on
recherche.

e Lacassette 2 vous expliquera:

comment faire des affichages en colonnes et sur le méme modéle.
comment faire varier la taille des caractéres.

comment faire des “fenétres” dans votre écran.

comment créer vos propres caractéres.

A la fin de ce volume, vous connaitrez I'essentie! du BASIC T07, et
de... tous ses cousins.

Vous pouvez maintenant faire des programmes complexes et
intéressants : toutes les cartes sont dans vos mains.
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A vous les logiciels de jeu, de gestion, de création!

Et puis, au fur et & mesure que votre TO7 grossira, vous apprendrez
d’autres instructions BASIC :

- comment créer, écrire et utiliser des fichiers sur cassette ou
disquette,

- comment imprimer sur papier avec une imprimante,

- comment communiquer avec d'autres utilisateurs par
I'intermédiaire d’'un MODEM,

- etc.

Avous I'aventure passionnante de la programmation.

Comme nous vous le disions au début de la premiére cassette :
“Bonne route BASIC I"




FICHES PRATIQUES |

ATTRBX, Y

e ATTRB X, Y est une instructlon qui permet de choisir |a taille des
caractéres a afficher:

lls peuvent étre en:

Simple largeur et Simple hauteur

Simple largeur et Double hauteur

Double largour ot Simplo hautour

Doublo largour ot Doublo hautour

e Voici commont ollo fonctionno :

ATTRB@, 9 Simplelargeur et Simple hauteur
ATTRB@, 1 Simplelargeur et Double hauteur
ATTRB1,¢ Doublefargeur et Simple hauteur
ATTRB 1,1 Doublelargeur et Double hauteur
e Attentlon |

Quand vous avoz moddié In taillo dos carnctdros, n'onbhos pos do
rovonir & lo tntlo nottnalo par AT TR, ¢

A LTI lonctiono avoe Lo carnetdnon standaords ot los caracléres
Quo vois iavor dolimes vorer-mdmo avoc DEFGRS$(N).

CONSOLEX,Y

® CONSOLE est une instruction quivous permet de définir une
FENETRE (1) dans votre écran.

La fenétre est une portion horizontale de I'écran dans laquelle vous
pouvez travailler, le reste étant provisoirement protégé.

(1) Voir « Le petit lexique de votre initiation au Basic ».
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La fenétre est définie par deux données :
X estle NUMERO de la LIGNE supérieure,
Y estle NUMERO de sa LIGNE inférieure,

Exemple :

CONSOLE 1@, 16 définit /a fenétre suivante ;

CTTTTTA T

Ligne10 » -

Ligne 16 _,

e Attentlonl

Quand une fenétre réduite n'est plus ulile, n’oubliez pas de revenir
au mode normal d'utilisation de I'écran avec !'instruction,

CONSOLE @,24

DEFGRS$ (N)

o DEFGRS$ est une instruction qui permet de DEFINIR des
CARACTERES que vous aurez vous-méme dessinés dans une

« matrice » de 8 points sur 8 points (comme sont dessinods tous los
caractéres standards affichés par votre T07).

Les caractéres ainsi définis soront manlpulés commo tous los auttios:
avec GR$ (N), (voir cotto oxprossion pngo 8)

]
v



e Voici comment on utilise DEFGR$

1) Il faut d'abord RESERVER en mémoire de la place pour les
caractéres spéciaux : vous utiliserez CLEAR, , N

N, le troisidme paramétre, indique e NOMBRE de caractéres que
I'on veut définir.

Attentlon|

Le premier caractére a le numéro ZERO!

Si vous voulez définir un caractére de numéro 10, vous devrez écrire
CLEAR , ., 11

2) lifaut ensuite les CODIFIER un par un en utilisant 'instruction
DEFGRS$ (N) = L1,L2,L3,L4,L5,L6,L7, L8

N est le numéro du caraclére spécial défini. Il peut aller de @ & 127.

L1... L8 sont les codes correspondant & chacune des 8 lignes de 8
points composant votre caractere.

Vous trouvoroz cos codos :
- 50il on utitisant lo potit programmo do la cassetto 2 do co volumo,

- soil en les cherchant dans un tableau (voir Initialion au BASIC TO7
page 148).

GRS (N)

GLES (N) pormot d'wtitisor oa caractinos spacin dalinlea nvoc
Faedroction DT GHES (N)

Avac GHE (@) on utiisora lo caractoro défini par DEFGRS (@), avec
G (1) on utilisora lo caractére défini par DEFGRS$ (1), elc.

Par exemple, on peul écrire :
PRINT GRS (g) ; GR$ (1)

ou

C$ = GH$ @) + GRS (1)

PRINT
8



INSTR

e [NSTR est une fonction qui donne la position, dans une chaine de
caractéres, d'un ou plusieurs caractéres recherches. Siles
caractéres recherchés ne sont pas trouvés, le résultat est zéro.

¢ Voici comment elle fonctionne :
PRINT INSTR (D, CAS, RE$)

D est le numéro du premier caractére de CA$ a partir duquel va
commencer la recherche (de gauche & draite),

CA$ estla chaine DANS LAQUELLE la recherche de RE$ va se
faire,

RE$ estlachaine que I'on cherche a localiser dans CAS.
Remarque:
D peut étre un nombre ou une variable numerique,

CAS et RE$ peuvent étre des chaines de caractéres ou des variables
alphanumeériques.

Exemple :

10 CAS$ = “JE VOUS AIME'!”
2¢ RE$="vOUS”

3p SES$ = "NOus"

49 1= INSTR (2, CAS, RES)
5¢ J =INSTR(CAS, SES)

60 PRINTIJ

76 END

I'exécution de ce programme donne :
4 ¢

LEFTS$ (...)

® LEFTS$ estune fonction qui permet d"obtenir la PARTIE
GAUCHE d'une chaine de caracl@res.

® Voici comment elle fonctionne :

PRINT LEFTS$ (CA$, L)



CA$  est la chaine (ou la variable alphanumérique) dont on veut
prendre la partie gauche ;

L est le nombre de caracteres de gauche que I'on veut
prendre. C’est un nombre ou une variable numérique.

Exemple :

1@ CAS$ = "BONJOUR”
2¢p PRINTLEFTS$ (CAS, 3)
3¢ END

L'exécution de ce programme donne : BON.

LEN (CAS$)

¢ [LEN estune fonction qui donne la longueur, c'est-a-dire le
nombre de caractéres, d'une chaine.

¢ Voici comment elle fonctionne :
L = LEN (CAS)

CAS$ estlachaine que I'on veut mesurer. Ce peut étre aussi une
varniable alphanumérique.
10



Exemple :

19 CAS$ = "“COMMENT ALLEZ-VOUS 7"
2¢ PRINT LEN (CA$)
3p END

)

N~

- - o)
- ___:—‘,___ —
l ANTICONCTITUTIONNELL E ME/\/T]

L 'exécution de ce programme donne 2¢

MIDS$ (...)

e MIDS$ est une fonction qui permet d'extraire une partie d’'une
chaine. On appelle cela parfois une « sous-chaine » (... mais ce n'est
pas bien beau ).

e Voici comment elle fonctionne :

RE$ = MID$ (CAS, D, L)

CAS$ est la chaine, ou !a variable alphanumérique, dont on veut
extraire une partie,

D est la position dans la chaine CA$ du premier caractére de
la chaine a extraire,

L estlalongueur de la chaine a extraire.

D et L peuvenl étre des nombres ou des variables numeériques.



3. Utllisation de données constantes :

On peut utiliser des éléments constants qui feront partie de
I'affichage.

Ainsi:
PRINT USING “# # # #. # # Frs " ; 9.8¢ donne 9.8¢ Frs,

RIGHTS (...)

e RIGHTS est une fonction qui permet d’obtenir la PARTIE
DROITE d’'une chaine de caractéres.

e Voici comment elle lonctionne :
PRINT RIGHT$ (CAS$, L)

CAS$ est la chaine, ou la variable alphanumérique, dont on veut
prendre la partie droite.

L estle nombre de caractéres que I'on veut prendre, a partir de la
droite. Ce peut étre un nombre ou une vanable numérique.

e Fxemple:

1p CA$ = "BONJOUR"
2¢ RES$ = RIGHT$ (CA$.4)
3¢ PRINT RE$
49 END

L 'exécution de ce programme donne : JOUR
14



TAB (N)

e TAB.... est une fonction qui permet de localiser un affichage
horizontalement sur une ligne.

e Voici comment elle fonctionne :

PRINT TAB(5); “+"; TAB (19) ; “+” ; TAB(15) ; “+" affiche des étoiles
en colonnes 5, 1@ et 15,




PROGRAMME

19 CLS
2¢ INPUT “VOTRE TEXTE" ; T$
PRINT “QUELLE TAILLE VOULEZ VOUS ESSAYER : * ;
PRINT “1. DOUBLE HAUTEUR"
49 PRINT “2. DOUBLE LARGEUR" : PRINT “3. LES DEUX A LA
FOIS”
50 INPUT “CHOIX NUMERO : " ; R : PRINT : PRINT
69 ON R GOSUB 10§, 150, 20¢¢
79 ATTRBO, ¢ : INPUT "VOULEZ VOUS UN AUTRE CHOIX" ;
C$
8¢ IF C$ = “OUI" THEN 50
99 END
199 ATTRB@, 1: PRINTTS$ : PRINT
119 RETURN
159 ATTRB1,@: PRINTTS : PRINT
16¢ RETURN
299 ATTRB1,1:PRINTTS: PRINT
21p RETURN

Exercice 3 : Les petites annonces.

J'ai pordu mon chion. Jo voux passer una petito annonce dans le
journal local. J'ai droit & 3 lignos de 40 caractoros chacune.
J'aimerais pouvoir faire mon texle sans avoir a compter chaque
lettre ou caractére. Il faut done, quand j'ai fini mon texte, que je
sache de combien j'ai dépassé ou combien il me reste de caractéres
libres.

DEMARCHE

Taper le texte. Analyser sa longueur par rapport aux possibilités de
la petite annonce.

PROGRAMME

5 'PETITE ANNONCE

13 CLS

2¢ INPUT “VOTRE TEXTE” ; T$: PRINT

3¢ IFLEN (T$) > 12p THENPRINT “IL FAUT ABREGER VOTRE
TEXTE DE” ; LEN (T$) — 128 ; “CARACTERES” : PRINT

49 IFLEN (T$) = 129 THENPRINT “GA TIENT JUSTE" : PRINT

59 IFLEN (T$) < 12¢ THEN PRINT “IiL VOUS RESTE ENCORE" ;
12¢ — LEN (T$) ; “CARACTERES LIBRES"
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59 GOSUB12p

60 X$=“C"

79 GOSUB 12p

8¢ END

12¢ RESTORE

125 FORI=1TO2p

139 READ P$

149 IF LEFT$(P$,1) = X$ THEN PRINTPS

159 NEXTI

178 RETURN

209 DATAARLETTE, NOEMIE, BERNARD, ALAIN, MICHEL,
ANNE, LAURENCE, CATHERINE, BENOIT, ARMAND,
RENAUD, ALBERT, CHRISTIAN, CLAUDE, PHILIPPE,
GERARD, CHRISTINE, ERIC, ANTOINE, BRUNO,
COLETTE, DOMINIQUE

Exerclce 6 : Monnale de singe !

Dans une banque, une caissiére vient d'enregistrer les numéros de
25 billets, quand elle apprend qu'il y en a des faux. Ces demiers ont
une malfagon :ils se terminent tous par 31 alors que la Bangue de
France n’utilise jamais 31. Aidez-1a a retrouver ou se trouvent les
bitlets de la pile et leur numéro.

DEMARCHE

L.'enregistrement a été fait en DATA. Il faut tester les 2 derniers
chiffres. Attention, il faut pour cela que les numéros solent des
chaines de caractéres.

PROGRAMME

i CLS

28 FORI=1TO25

39 READA$

49 IFRIGHT$(AS, 2) = "31" THEN PRINT "C'ESTLE";I;”
EME BILLET : NUMERO" ; A$

50 NEXTI

G¢ END

1) DATA 12345, 45731, 36451, 67361, 76381, 54123,'45631,
67836, 56341, 67891, 56431, 86561, 45678, 38978, 56097,
45641, 87931, 56421, 59489, 25461, 82529, 36431, 58631,
AGA25, 72541



Exercice 7 : Monnaie de singe (suite).

En fait, les faux monnayeurs ulilisent deux séries de faux billets :

- certains se terminent par 31 ;

- d'autres ont la suite “256" dans les quatre premiers chiffres.

La Banque de France n’a pas de numeéros de billets de ces séries.

DEMARCHE

Il n'y a qu'une instruction a modifier pour 1'analyse.

PROGRAMME

19 CLS

2¢ FORI=1TO25

3¢ READ A$

4P IFINSTR(LEFT$(AS, 4), “256") <> @ OR RIGHTS (A$, 2) =
“31" THEN PRINT “C'EST LE" ; I ; “EME BILLET : NUMERO" ;

A%

50 NEXTI

69 END

19P DATA 12345, 45731, 36451, 67361, 76381, 54123, 42561,
67836, 56341, 27691, 56431, 86561, 45678, 38978, 22767
45641, 87931, 32581, 59489, 25461, 82569, 36561, 58631
46425, 72256

Exercice 8 : En diagonale, pourquoi pas ?

J'aimerais pouvoir écrire une phrase et la voir s’exprimer en
diagonale : chaque caractére s'inscrivant en dessous et a droite du
procodont,

DI:MARCHE

Utillsar PRINT TAB pour chaque caractére, mais a I'intérieur d'une
boucle.

PROGRAMME

19 CLS

2¢ PRINT “DONNEZ MOI UNE PHRASE"

3¢ PRINT “JE VOUS L'ECRIRAI EN DIAGONALE" : PRINT
49 INPUTPS$

5¢ FOR!=1TOLEN(PS)

6p PRINTTAB (I); MID$ (P$ I, 1)

79 NEXTI



Exercice 9: A qui ai-je I’honneur ?...

On peut savoir beaucoup de choses avec un numéro de Sécurité
Sociale, notamment le mois et I'année de naissance. Sachantque:
le premier chiffre indique le sexe de la personne (1 pour masculin, 2
pour féminin), les 2 chiffres suivants sont I'année, les 2 suivants: Ie
mois el encore les 2 suivants le département de la naissance (99 :
étranger), sachez a qui vous avez affaire.

DEMARCHE
Demander le numéro. Analyser les séquences de chiffres et faire

afficher ce & quoi elles correspondent. Demander si on veut reposer
une question sur un numéro de Sécurité Sociale.

PROGRAMME
10 CIS
S INPUT QUL ST B NUMLERO DE SECURITE SOCIALE™ ;
N$

39 PRINT"ILS'AGIT:";
49 IFLEFT$(N$ , 1) = “1” THEN PRINT “D'UN HOMME” :
GOTO78
5¢ IFLEFT$(NS, 1) = “2” THEN PRINT “D'UNE FEMME” :
GOTO7¢
69 GOTO2¢
7§ PRINT "NE(E) EN 19" ; MID$(NS, 2, 2)
89 PRINT “LE” ; MID$(NS, 4,2) : “EME MOIS"
op IFMIDg(N& 6,2) = "99” THEN PRINT “A L'ETRANGER" : GO
TO 11
199 PRINT “DANS LE DEPARTEMENT” ; MID$(NS, 6,2)
119 INPUT “VOULEZ VOUS UN AUTRE NUMERO" ; R$
129 IFR$ = "OUI” THEN 2§
139 IF R$ = “NON” THEN END ELSE 11§

Exercice 10: Qu’y a-t-il ce soir a la téle ?...

Pour changer un peu, j'ai envie de voir le programme de la télévision
défiler sur I’écran | J'ai choisi une soirée sur une chaine (FR3 par
exemple). Je voudrais le nom de la chaine et la date dans des lettres
2 fois plus grandes que la normale, ceci réservé dans les

3 premiéres lignes. Ensuite, en taille normale, les heures et les
émissions correspondantes défilent de bas en haut et une par une
surl'écran,



DEMARCHE

Faire le défilement dans une boucle en sous-programme. Attribuer a
une variable alpha-numérique I'heure et I'émission. Introduire dans
le défilement une boucle de “temporisation”.

PROGRAMME

19 CLS
2p CONSOLE 3
3¢ ATTRBY, 1
49 LOCATES, 1
5@ PRINT “FR3 ===+ 13/12/83"
60 ATTRBG, §
76 T$ = “2¢H35 CADENCE 3" : GOSUB 2¢¢
89 T$=“21H4g SOIR 3" : GOSUB 2¢¢
9p T$ = “22HPP MUSEE DU LOUVRE" : GOSUB 2
199 T$ = “22H5¢ MUSIQUE DE NUIT” : GOSUB 2¢p
11¢ T$ = “23Hg5 FIN DES EMISSIONS" : GOSUB 20§
115 CONSOLE @
124 END
200 Y =22:FOR|=1TO18
205 LOCATES, Y : PRINTT$
219 FORJ=1TO3p  NEXTJ
22¢ LOCATES, Y : SPC (35)
239 Y=Y-1
24p NEXTI
25¢ RETURN
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COMPOSITION DE VOS CASSETTES

“BASIC” est enregistré 1 fois sur chaque face de la cassetie.

Lorsque vous serez familiarisé avec “BASIC”, vous pourrez relever
le numéro indiqué par le compteur du lecteur de programme lors du
chargement de chaque partie et compléter les tableaux ci-dessous.

Cassette 1

Face A

Face B

EN-TETE
Mesurer des chaines :
LEN( )

Des bouts de chaines
(gauche): LEFTS ( )

Des bouts de chaines
(droite) : RIGHTS$ ( )

Des bouts de chaines
(mitieu) :MID$ ( )

Rechercher des chaines ;
INSTR( )

Cassotto 2

EN-TEI

Composor dog dern (1)
Composor dos dcrans (2)
Présontor los affichages
Les caractéres spéciaux
Une fenétre dans I'écran

Faire des essais

Pour accéder directement a I'une des parties, positionner la bande
sur le numéro relevé sur le compteur du lecteur, appuyer surla
touche INITIALISATION PROGRAMME et taper B

correspondant a: “programme enregistré”.
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LE PETIT LEXIQUE DE VOTRE

~INITIATION AU BASIC |

FENETRE

Une fenétre dans I'écran est une zone horizontale que vous
définissez vous-méme 2 I'aide de I'instruction CONSOLE X, Y.
Vous pouvez:

- afficher,

- effacer,

- colorier, etc.

Cette fenétre sera la seule affectée par 'utilisation de SCREEN A, B
par examplo,

Clontun pou "un demn ding 'dernn”.



MISE EN MARCHE DU SYSTEME |

Connoctoz le micro-ordinateur :

—~ & votro téléviseur;

~ au lecteur de programmaes.

Mottoez la cartouche BASIC dans son
logement.

Branchez les 3 appareils sur220 V.

Mottoz sous tension :

~ lo télbviseur;

— 1o TO 7 (Intorrupteur en bas a droite du

. clavior). Le témoin lumineux rouge s’allumo.
Vous avez A I'écran le «menu» Initinl.

Si le microdidact utilise le crayon optique,

appuyez sur {a touche B du clavier et régloz lo

crayon. (Si le crayon optique ne réagit pas,

-2 augmentez le nlveau de luminositd do volro
toldvisour).

Ieetrembalners Vv e omameadten eloviem veehies bes denian el
uu IILT
ol b connploin A 210

¥ Appuyoz sur la toucho B du lectour pour In
., moltre en mode «leclure».

Pour charger le programme, tapoz la toucho
du clavier, oy pointez I'écran avoc lo crayon
R oplique.




VIFI: UN MICRO-DID T PLUS PRATIQUE
~ ETPLUS SO

Pour éviter des manipulations complexes, chaque micro-didact
est enraegistré 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 Jecture d’'un programme,
vous pouvez :

solt sontlre la cassotto du loctour
ol la mellre sur l'aulre face;

soit positionner la bande au début
", delenregistrement suivant.

CONDITIONS DE GARANTIE

Cotter yprenting e neveas fon stdbineta sfo Tnbet atine diem compononts
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