AZERTY permet de¢ changer le jeu de caractére d'origine en un jeu

de caractéres comportant des minuscules (2 la place des majuscu-

les) ainsi que des minuscules accentuées (a la place des caracteé-
res graphiques). Les caractéres de | a 27 sont dans l'ordre
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Attention cependant au fait que les caractéres graphiques n'exis-
tent plus donc les foncrions graphiques (PLOT, UNPLOT, LINE...)
sont inutilisables.

Pour accéder 3 ce jeu de caractéres, entrez
IF USR AZERTY THEN

CARactéres permet de revenir au jeu de caractéres d'origine. En-
trez

IF USR CAR THEN

Lors de l'exécution d'un programme, celui-ci peut s'arr@ter et
lancer un code d'erreur B. Voici lrs fonctions qui peuvent arr@ter
le programme ainsi que l'interprétation.

FONCTIONS GRAPHIQUES : erreur de paramétrage

GESTION DE L'ECRAN : les paramétres indiqués sont invalidés.

RENUM voir explication au § RENUM

RESTORE : pas de ligne DATA aprés la ligne indiquée

PEAD : plus de données dans le programme, aprés la derniére sortie,
ou s'il n'y a pas assez de place entre les guillemets.

Pour les fonctions REM, SON et SYNTHE un compte rendu d'erreur 4
(pas de place) peut avoir lieu. Cela signifie que vous avez oublié
de déclarer une chaine alphanumérique de longueur sohaitée (9 et
1l pour SON et SYNTHE) avant d'exécuter la routine.
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EXTENSTION BASIC

Pour faciliter 1'utilisation des routines, il suffit de rentrer au
début d'un programme les deux lignes suivantes :

DIM A4 (2%:}
IF USR 10000 THEN

Ceci défigit dans la zone des variables le nom de toutes les routi-
nes. Ainsi vous n'avez pas besoin de connaitre 1'adresse d'une tou-
tine mais uniquement son nom (par exemple FREE = 8777).

L'accés de la plupart des routines dépend de ses paramétres. S'ils
sont sous leur forme en virgule flottante (sur 5 octets) comme par
¢xem?1e 356, 4.2,3.14 ... 1'acceés aux routines est direct (ne né-

cessite aucune ligne supplémentaire) ils doivent &tre stockés dans
des octets bien précis avant d'appeler la routine.

Il ya Plusieurs sortes de routines : des routines graphiques, des
routines de gestion de l'écran, des routines permettant 1l'entrée

de données 3 travers un programme, des routines facilitant 1'édition
des programmes et enfin des routines permettant 1'accds @ un jeu de
caractéres minuscules et accentuées.

FONCTIONS GRAPHIQUES

LINE trace une droite entre 2 points de coordonnées X1, Y] et X2,
Y2. Entrez d'abord

PLOT X1, YI

ensuite si X2 et Y2 sont sous une forme en virgule flottante, entrez
LF USR LINE THEN PLOT X2, Y2

ou si Y2 ou X2 sont des variables entrez

'OKE 16507,X2
POKE 16508,Y2
IF USR LINE THEN

FONCTIONS READ, DATA, RESTORE

DATA permet de stocker dans un programme des données (non effaga-
bles par CLEAR ou RUN). Pour stocker des données numériques, entrez-
les dans une instruction REM suivie de : . Séparez-les par des
virgules et vous pouvez lez rentrer sur plusieurs lignes se sui-
vant. Pour stocker des données alphanumériques, entrez a la place
des deux points § et procéder de la méme maniére.

RESTORE place le pointeur de lecture des données (data) 3 la pre-
miére ligne DATA (REM : ou REM #) rencontrée aprés le n2 de ligne
indiqué (L). L'utilisation de données numériques et alphanumériques
peut étre simultanée, c'est-d-dire qu'il existe un pointeur pour
les données alphanumériques. Pour faire "pointer le pointeur" numé-
rique (et respectivement alphanumérique) sur la premiére ligne

DATA rencontrée 3 partir de la ligne L entrez

IF USR RESTORE THEN (respect. RESTORES) GOTO L
si L est sous sa forme en virgule flottante, sinon

POKE 16507,L-256 % INT (L/256)
POKE 16508,1INT (L/256)
IF USR RESTORE THEN (respect. RESTORES)

Si vous voulez placer le pointeur des DATA sur la premidre ligne
CATA trouvée dans le programme, entrez

IF USR RESTORE THEN (respect. RESTORES)

READ permet de sortir dans l'ordre de leur entrée les données se
trouvant dans des lignes DATA (données numériques). Pour utiliser
cette routine, vous devez entrer aprés ume instruction PRINT, LET,
PLOT,.... et & la fin de la ligne, la petite séquence Ssuivante

weeess +a. USR READ + VAL "...(assez de caractidres
pour contenir la plus longue expression de vos données)..."
par exemple LETX = USR READ + VAL".........."

READS effectue la m&me chose que READ mais sur les données alpha-
numériques. Pour l'utiliser, entrez 3 la fin d'une ligne, aprés
une instruction, la petite sé&quence suivante

+esess (CHRE USR READS AND é)+"... assez de place
pour contenir la plus longue chaftne de vos données...."
par exemple PRINT (CHR# USR READS AND @#)+"....."

Un conseil, rentrez entre les guillemets au moins le nombre de ca-
ractéres de la plus longue expression numérique ou alphanumérique |

JEU DE CARACTERES MINUSCULES ET ACCENTUES

MINuscules permet de changer les majuscules en minuscules tout en
;:;dant le reste des caracté@res. Cependant deux caractéres ont Eté
modifiés : CHR 9 est devenu une apostrophe '

CHRE 12 est devenu un point d'exclamantion !

Pour accéder & ce jeu de caract@res, entrez

IF USR MIN THEN



Le programme s'arréte ensuite automatiquement en affichant un code
d'erreur :

B signifie que la rénumérotation n'a pas eu lieu car le
n2 de certaines lignes dépasserait 9999 (non affichés par le ZX).

L suivi d'un numéro signifie que la rénumérotation a eu
lieu. Si le numéro qui suit L est @, tout est en ordre. Par contre
si ce numéro est différent de @, cela signifie que dans le program-
me il y a N (nombre affiché) ligne contenant un GOTO ou un GOSUB
pour lesquelles la rénumérotation ne s'est pas faite intégralement
car il n'y avait pas asssez de place aprés le GOTO ou GOSUB (ima-
ginez par exemple une ligne GOTO @. Si la rénumérotation commence
8 L=1P cette ligne se transforme en GOTO 1@#. Or il n'y a pas la
place pour afficher le 10 puisqu'il n'y a qu'un seul caractére @).

Cependant les numéros ont été changés mais inscrits blanc sur

noir (vidéo inverse) donc le programme ne peut pas tourner. Vous
devez donc retenir le n2 qui se trouve aprés le L du compte rendu,
lister le programme et éditer toutes les lignes GOTO ou GOSUB dont
le numéro de ligne qui suit est écrit blanc sur noir, de ne rien
faire d'autre que changer les chiffres de ce numéro avec les mémes
chiffres noir sur blanc et de rentrez la ligne. Ensuite votre pro-
gramme sera prét a tourner.

#“ous Evicer ce type d'opération, il est préférable, lors de 1'édi-
tion de votre programme, de rentrer au moins & caractéres pour tous
les numéros apré&s GOTO ou GOSUB (soit des espaces soit des zéros
avant le numéro. Par exemple au lieu d'entrer GOTO 10, entrez

GOTO @41P ou GOTO 14).

REM permet de créer unme ligne | REM suivie d'un nombre choisi de
taractéres. Ceci est trés utile aux gens qui programment en langage
machine et qui préférent assembler leurs programmes en 16514. Si

N est la longueur choisie, entrez

POKE 16507 ,N-256 » INT (N/256)

POKE 16508, INT (N/256)

DIM Ad (N) (ou autre chose 3 la place du A)
IF USR REM THEN

SON permet aux utilisateurs de la carte son VIR de créer automati-
quement la ligne 1 REM suivie du petit programme. Entrez

DIM Ad (9)
IF USR SON THEN

SYNTHE permet d'entrer automatiquement la ligne | REM suivie du

petit programme permettant l'utilisation de la carte de synthése
de parole. Entrez

DIM Ad (11)
IF USR SYNTHE THEN

FREE indique le nombre d'octets encore disponibles en mémoire. Entrez
PRINT USR FREE

UNLINE efface une ligne entre deux points de coordonnées X1,Yl et

X2,Y2. Pour l'utiliser procédez de la méme maniére que LINE.

BOX dessine un rectangle dont deux sommets opposés ont pour coor-
données X1,Yl et X2,Y2. Pour l'utiliser procéder de la méme ma-
niére que pour LINE.

UNBOX efface un rectangle dont deux sommets opposés ont Enur coor=
données XI1,Y!l et X2,Y2. Pour l'utiliser procéder de la méme ma-
niére que LINE.

CIRCLE trace un cercle de rayon R et de centre M de coordonnées
X,Y. Si R,X et Y sont sous leur forme en virgule flottante, entrez

IF USR CIRCLE THEN PRINT X,Y,R
Si R est une variable entrez

POKE 16417,R
IF USR CIRCLE THEN PRINT X,Y

Si X ou Y sont des variables entrez

UNPLOT X,Y
IF USR CIRCLE THEN PRINT R

Et si R,X et Y sont des variables entrez

POKE 16417 ,R
UNPLOT X,YX
IF USR CIRCLE THEN PRINT

UNCIRCLE efface un cercle de rayon R et de centre M de coordonnées
X,Y. Pour l'utiliser se reporter & l'utilisation de CIRCLE en rem-
plagant CIRCLE par UNCIRCLE.

TEXT affiche en caractéres "géants" un texte contenu dans une chal-
ne. Entrez le texte en déclarant une variable alphanumérique dont
le dernier caractére est STOP (shift A).

LET Ad = "TEXTE A AFFICHER... ...STOP"

Ensuite positionnez-vous sur le ler caractére a afficher par la 1li-
gne sulivante

LET Ad (1) = Ad (1)
Juste aprés entrez

IF USR 8629 THEN PLOT x,y ‘
oll x,y sont les coordonnées (en PLOT) de la position & laquelle wvous

voulez commencer & afficher le texte (toua.les caractéres afficha-
bles sont permis y compris les caractéres inversés).

POINT permet de connaftre 1'&tat d'un PLOT, c'estfﬂ—dire s'il est
"allumé" ou "éteint"™. Pour connaftre 1'état du point de coordonnées
X,Y entrez

POKE 16438,X
POKE 16439,Y



Ensuite rentrer USR POINT aprés une instruction. Au retour de la
routine, USR POINT aura pour valeur @ si le point n'est pas allu-
mé ou | si le point est allumé. Par excmple

LF USR POINT THEN PRINT AT #,0; "ouLr"

GESTION DE L'ECRAN

INVERSE effectue l'inversion d'une partie de l'écran comprise dans
le rectangle de coordonnées X1,Yl et X2,Y2 (coordonnées PRINT). En-
trez

PRINT AT X1,Y1;

§i X2 et Y2 sont sous leur forme en virgule flottante entrez
IF USR INV THEN PRINT AT X2,Y2

Si X2 ou Y2 sont des variables entrez

POKE 16507,X2
POKE 16508,Y2
IF USR LNV THEN

INV TOTALE effectue une inversion totale de tout 1'écran (24 1li-
gnes). Il suffit d'entrer

IF USR INV THEN
STROLIL GAUCHE dicale vers iz gauche un nombre N de colonne 3 par-
tir de la colonne n2 C. Entrez

PRINT TAB C;
Si N est sous sa forme en virgule flottante entrez

IF USR SG THEN PRINT N

POKE 16507,N
LF USR SG THEN

SCROLL G TOTAL décale tout le contenu de 1'écran vers la gauche.
Pour cela entrez
IF USR SGT THEN

SCROLL DROLITE agit de la mé@me fagon que SC mais décale vers la
droite. Pour son utilisation procéder comme pour SCROLL G.

SCROLL D TOTAL agit de la méme fagon que SGT mais effectuant le
décalage vers la droite.

SCROLL BAS décale le contenu de 1'é&cran vers le bas de N lignes a
partir de la ligne n® L. Entrez

PRINT AT L,2;
Ensuite procéder comme pour SCROLL GAUCHE.
SCROLL B TOTAL effectue un défilement complet de 1'écran d'une li-
gne vers le bas.

IF USR SBT THERN

SCROLL HAUT agit de la méme fagon que SCROLL B mais décalant 1'é-
cran vers le haut.

SCROLL H TOTAL effectue un défilement complet de 1'écran d'une 1li-
gne vers le haut.

LF USR SHT THEN

CHR remplit une partie de l'@cran avec un caractére entre un point
de coordonnées X1,Y)] et X2,Y2. Entrez d'abord

PRINT AT X1,Y1;

Si X2,Y2 sont sous leur forme en virgule flottante et le caractére
est fixé entrez

IF USR CHR THEN PRINT AT X2,Y2;"X" (ou autre chose
a la place du X)

Si X2 ou Y2 est une variable entrez

POKE 16507 ,X2
POKE 16508,Y2
LF USR CHR THEN PRLNT "X"

Si de plus vous voulez afficher un caractére dont vous avez le
code, entrez

POKE 16507 ,X2

POKE 16508,Y2

POKE 16417, code du caracieve
IF USR CUR THEN

CHRT remplit tout 1'@cran avec un caractdre. Si le caractére est
fixé, entrez

IF USR CHRT THEN PRINT "X"
sinon entrez

POKE 16417, code du caractére

IF USR CHRT THEN

CLS efface une partie de 1'écran comprise entre deux points de co-
ordonnées X!,Yl et X2,Y2 pour l'utilisation se rapporter a celle
de INV.

CLST efface la totalité de 1'écran.
IF USR CLST THEN

EDITION DES PROGRAMMES

RENUM ¢st la plus utile lors de 1'édition d'un programme. Elle
permet de rénuméroter toutes les lignes y compris les instructions
GOTO et GOSUB m@me aprés un test LF...THEN... Pour cela il suffit
de rentrer le n2 L de la future premiére ligne et d'indiquer le
pas P. Entrez

POKE 16507 ,L-256% INT (L/256)
POKE 16508, INT (L/256)

POKE 16417,P

IF USR RENUM THEN

(P compris entre | et 255 et L entre ] et 9999)



