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Introduction

INTRODUCTION

Vous faites maintenant partie des heureux détenteurs d’un ordinateur SHARP!

Peu d’industries dans le monde peuvent rivaliser tant sur le plan de la croissance
que des progrés techniques avec les industries touchant au monde des ordinateurs.
Il 'y a peu de temps encore, les ordinateurs occupaient des vastes salles et il fallait
un dipléme pour pouvoir les programmer, sans compter leur prix exhorbitants.
Maintenant, ils tiennent dans la paume de votre main, sont faciles a8 programmer et
coltent si peu qu’ils sont presque a la portée de tout le monde.

Votre nouveau PC-1260/1261 de SHARP a été concu pour vous offrir les derniers
progrés de la révolution informatique. C’est I'un des ordinateurs de poche les
plus perfectionnés au monde et il offre de nombreuses fonctions d’avant-garde:

*

SAUVEGARDE DU CONTENU DE LA MEMOIRE — Le PC-1260/1261 se

rappelle les programmes enregistrés et les variables, méme si vous le mettez

hors fonction.

Fonctionnement sur piles pour garantir une véritable portabilité.

MISE HORS TENSION AUTOMATIQUE forsqu’aucune activité n'a lieu pendant

un laps de temps déterminé. Cette fonction permet d’économiser les piles.

Fonctions programmables qui permettent d'utiliser le PC-1260/1261 comme

une calculette “intelligente’”.

Version élargie du BASIC qui permet la mise en forme des données en sortie,

les tableaux a deux dimensions, les chaines de caractéres de longeur variable,

le chainage de programmes et d’autres fonctions évoluées.

Le TABLEUR qui permet de résoudre vos équations en cascade et vous fait

ainsi gagner du temps.

FONCTION D'AIDE A L'UTILISATEUR qui vous permet, lorsque vous ne

savez plus que faire, d'obtenir une explication sur votre erreur ou tout simple-

ment d’afficher a I"écran les données de contrble ou les procédures d’utilisation.

(1) La fonction de référence affiche les commandes BASIC et explique leur
utilisation.

(2) La fonction Tableau ASCH affiche les codes ASCII utilisée en notation
hexadécimale.

(3) La fonction Message d'erreurs explique le type d’erreur et signale l'erreur
a l'aide du curseur sur I'écran.

En option, une imprimante et/ou un enregistreur de microcassettes (modéle

CE-125) pour imprimer vos programmes et vos données ou pour les stocker de

fagon durable.

Nous vous félicitons de votre achat! Nous sommes certains gue vous le con-
sidérerez comme |'un des plus sages que vous n'ayez jamais fait! L’ordinateur



Introduction

PC-1260/1261 de SHARP est un outil puissant cougu pour répondre a tous vos
besoins: mathématiques, scientifiques, technigques, commerciaux ou personnels.
Avec le PC-1260/1261 vous pouvez commencer a élaborer les solutions qui vous
seront nécessaires demain!



Présantation de ce manuel

CHAPITRE 1

 PRESENTATION DE CE M.

Ce manuel a pour but de vous présenter les possibilités et les fonctions de votre
PC-1260/1261. I sera pour vous un outil de référence précieux. Que vous utilisiez
un ordinateur pour la premiére fois ou gque vous soyez déja un “‘vieil habitué”,
les chapitres 2 & 6 vous permettront de faire connaissance avec le PC-1260/1261.

*

Le Chapitre 2 décrit les caractéristiques physiques du PC-1260/1261.

Le Chapitre 3 décrit I'emploi du PC-1260/1261 comme calculette.

Le Chapitre 4 définit certains termes et concepts essentiels pour la program-
mation en BASIC. 1l vous indigue comment sont utilisés ces concepts sur
le PC-1260/1261.

Le Chapitre 5 vous apprend & programmer en BASIC sur le PC-1260/1261
et vous montre comment entrer, corriger et exécuter des programmes.

Le Chapitre 6 vous apprend guelques “‘raccourcis’’ pour utiliser au mieux

*

*

votre ordinateur.
Les programmeurs ayant déja une certaine expérience du BASIC peuvent passer
ensuite au chapitre 8 pour savoir comment les caractéristiques propres au BASIC
sont utilisées sur le PC-1260/1261. Etant donné que le BASIC est quelque peu
différent suivant la machine sur laquelle il est employé, lisez ce chapitre au moins
une fois en entier avant de passer véritablement & la programmation.

Le Chapitre 8 sert de référence et comporte tous les verbes commandes et fonctions
de BASIC, groupés par ordre alphabétique.

Si vous n'avez jamais programmé en BASIC auparavant, nous vous conseillons
d’acheter un livre de programmation ou de suivre un cours de BASIC avant
d’aborder ce chapitre car ce manuel n'est pas destiné & vous enseigner la program-
mation.

Le reste de ce manuel comporte les chapitres suivants:

* Le Chapitre 7 qui comporte des informations sur I'imprimante/enregistreur

de micro-cassette CE-125 et sur les autres options.

Le Chapitre 9 quidécrit I'emploi du tableur.

Le Chapitre 1@ qui décrit I'utilisation de la fonction d'aide.

Le Chapitre 11 qgui vous aide a résoudre vos problémes de fonctionnement
et de programmation.

Le Chapitre 12 gui traite de la manipulation et de la maintenance de votre
nouvel ordinateur.

A la fin de ce manuel, des annexes détaillés comportent des tableaux et des

éléments de comparaison utiles ainsi que des explications particuliéres sur I'emploi
et 'utilisation du PC-1260/1261.
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CHAPITRE 2

INTRODUCTION AU PC-1260/1261

{‘ordinateur PC-1260/1261 de SHARP comporte:

Un clavier de 52 touches.

Un écran de 2 lignes et de 24 caractéres chacune

Un micro processeur 8 bits CMOS.

* Une mémoire morte (ROM) de 40KO.

* Une mémoire vive (RAM) de 4,4KO sur le PC-1260 et de 10,4KO sur le
PC-1261.

En option, une imprimante/enregistreur de micro-cassettes CE-125.

SHARP POCKET COMPUTER PC-1281

T ]

HF T “HMo. of cdota¥aF
E =8 THEH 'l K
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@ll@l@@@ggﬁl
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GHEDEREOCEE @ & B 8

Pour vous familiariser avec I'emplacement et les fonctions des différentes parties
du clavier du PC-1260/1261, nous allons maintenant étudier chacune de ces parties.
Pour l'instant, repérez seulement les touches et lisez leur description. Ce n’est
gu’au chapitre 3 gue nous commencerons a utiliser votre nouvel ordinateur.
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DESCRIPTION DES TOUCHES

EEODDED =

EENEENNE0EE
EE&EEEHBEHBSE

EREDEEE 0O ==

(A] ~ [Z] Touches alphabétiques. Vous connaissez sans doute déja ces

SPC

P sNP

touches: ce sont celles des claviers de machines a écrire. Lorsque
vous appuyez sur ces touches, les caractéres sont entrés en majus-
cule.

Lorsgue vous appuyez sur les touches [sHiFT] et puis SML ,"SMALL"”
apparait a I'extrémité gauche de Iécran. Si vous appuyez mainte-
nant sur une touche alphabétique, celle-ci est entrée en minuscule.

Si vous appuyez & nouveau sur les touches [sHIFT] et puis [SML ,
“SMALL" disparait et les caractéres sont entrés a nouveau en
majuscule.

Sur le PC-1260/1261, cette touche n'indique pas la fin d'une opération;
en programmation BASIC, ce symbole a une fonction spéciale.

Touche eSPaCe. Lorsque vous appuyez sur cette touche, le curseur
laisse un espace blanc. Si le curseur se trouve sur un caractére lorsque
VOUs appuyez sur cette touche, ce caractére est effacé.

Touche d'entrée. Lorsque vous appuyez sur cette touche, tout ce que
vous avez frappé jusque 1a est “entré” dans la mémoire de l'ordinateur.
Cette touche est semblable a la touche de retour marge d’une machine
a écrire.  Vous devez appuyer sur pour que le PC-1260/1261
puisse agir sur les données alphanumériques entrées a partir du clavier.
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Si vous appuyez sur [SIFT] avant d'appuyer sur cette touche, le PC-1260/
1261 déclenchera et arrétera I'impression des calculs sur l'imprimante
CE-125.

Touche . C’est une touche spéciale utilisée pour |'exécution des
Programmes BASIC.

Si vous appuyez sur cette touche avant d'appuyer sur une touche com-
portant deux caractéres, c’est le caractére supérieur qui sera affiché.

Fléche vers le bas. Appuyez sur cette touche pour afficher la ligne
suivante.

Fléche le haut. Appuyez sur cette touche pour afficher la ligne précé-
dente.

Touche de retour arriére. Cette touche vous permet de ramener le curseur
vers la gauche sans effacer les caractéres frappés précédemment. Si
vous appuyez sur la touche avant d’appuyer sur cette touche,
ie caractére sur lequel se trouve le curseur sera effacé.

Touche d'avance. Cette touche vous permet de déplacer le curseur vers
la droite sans effacer les caractéres frappés précédemment. Si vous
appuyez sur la touche , avant d"appuyer sur cette touche, un espace
sera inséré juste devant le caractere sur lequel se trouve le curseur. Vous
pouvez alors INSérer de nouveaux caractéres a cet endroit.

Touche d’interruption. Cette touche interrompt temporairement un
programme en cours d’exécution. Si vous appuyez sur cette touche apres
une mise hors tension automatique (AUTO OFF), votre ordinateur sera
a nouveau sous tension.

#
&

1

Ces symboles se trouvent sur la rangée supérieure des touches
alphabétiques. Si vous appuyez sur puis sur V'une des
touches alphabétiques sur laquelle figure un de ces caractéres,
ce caractére sera affiché.
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E%E Utilisez cet interrupteur (bouton-poussoir) pour mettre |"ordinateur
AUN PC-1260/1261 sous tension. Remarquez que !‘ordinateur est sous tension

[ gue le bouton soit sur RUN, PROgram ou ReSerVe.

(0] ~ @[ Touches numériques. La disposition de ces touches est sem-

HELP blable a celle d’une calculatrice standard. Lorsque vous appuyez
SML sur et puis [BmU , “SMALL" s’affiche et les lettres sont

entrées en minuscule. Si vous appuyez & nouveau sur [SHIFT] et
puis [BmMd , I'ordinateur revient en mode majuscule. La fonction
d'aide (HELP) peut étre obtenue en appuyant sur les touches
et . La touche [CL] renvoie V'ordinateur au mode

précédent.

CA

(cL) Touche d'effacement. Cette touche permet d'effacer tous les caractéres
qui viennent d’étre frappés et de supprimer les erreurs. Lorsque cette
touche est utilisée aprés la touche , elle déclenche la fonction de
restauration (CA). CA efface I'écran et restaure I'ordinateur.

Touche Division. Appuyez sur cette touche pour inclure le symbole de
division dans vos calculs. Lorsque cette touche est utilisée aprés la touche
, elle affiche le symbole de puissance, indiquant qu’un nombre doit
atre élevé & une puissance déterminée.

i} Touche de multiplication. Cette touche permet d'insérer le symbole de

multiplication dans les calculs. Lorsque cette touche est utilisée apres
la touche , elle affiche le caractére *‘inférieur & *'.

10



Introduction

Ii] Touche de soustraction. Cette touche permet d’insérer le symbole de
soustraction dans les calculs. Lorsque cette touche est utilisée aprés la
touche , elle affiche le caractére “‘supérieur 3 ’'.

] Touche d’'addition. Cette touche permet d’insérer le symbole d’addition

dans les calculs.

TV Ces cing caractéres se trouvent au dessus du @, du singne décimal et des
( } @ touches 1, 2 et 3. Pour les afficher, appuyez sur la touche puis
sur le caractere indiqué sous le symbole désiré.

SMALL
SHIFT
DEF
= [ ) -_— -_— -— _ __-_
BUSY PRINT DEG RAD GRAD ERROR

L'écran & cristaux liquides de l'ordinateur PC-1260/1261 de SHARP permet
d'afficher en une seule fois de 1 a 48 caractéres, en tenant compte du curseur.

Bien que vous puissiez entrer jusqu'a 8@ caractéres y compris [ENTER] sur une
seule ligne, seuls les 48 premiers caractéres sont affichés. Pour afficher les autres
caractéres de la ligne, appuyez sur la touche de fagon que |'affichage défile vers le
haut.

Voici les symboles qui s'affichent a I'écran:

Le guide-opérateur. Ce symbole s’affiche lorsque I'ordinateur attend
’entrée des données. Lorsque vous frappez, ce symbole disparait et est
remplacé par le curseur.

Le curseur. Ce symbole (le souligné) vous indique |'emplacement du
prochain caractére frappé. Lorsque vous commencez a frapper vos
données, le curseur remplace le guide-opérateur. Le curseur est également
utilisé pour placer l'ordinateur sur certains caractéres lors de |'utilisation
des fonctions d’insertion (INS) et de suppression (DEL).

SMALL Indicateur de mode minuscule. ‘SMALL" s'affiche lorsque vous appuyez
sur (swirr] et puis [SMU . Lorsque cet indicateur est affiché, les touches
alphabétiques sont entrées en minuscule. Si vous appuyez sur et
puis MU lorsque ““SMALL" est affiché, I'indicateur disparait et I'ordi-
nateur repasse en mode majuscule.

11
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SHIFT Indicateur de mode majuscule. Cet indicateur s’allume lorsque la touche
est enfoncée. Rappelez-vous gu’il faut libérer la touche [shiFr
avant d’appuyer sur une autre touche.

DEF Indicateur de mode Définition. Cet indicateur s'allume chaque fois
que vous appuyez sur la touche [DEF .

BU-SY Indicateur d’exécution de programme. Cet indicateur est allumé lorsque
I'ordinateur PC-1260/1261 exécute un programme (sauf lorsque des
caractéres sont affichés). Le PC-1260/1261 ne peut exécuter une mise
hors tension automatique lorsque cette indicateur est allumé. BUSY
disparait de I'écran lorsque I'exécution du programme est terminée.

=
PRINT Indicateur d’impression. Cet indicateur s’affiche chaque fois que vous
sélectionnez I'option d’impression lorsque vous utilisez le PC-1260/1261
comme calculette ou lorsque vous utilisez la fonction Tableur.

Lorsque vous appuyez sur les touches [swiFr] et puis [P=RPF], la marque
s'affiche a la position d'impression. Si vous appuyez a nouveau sur
et puis [P=np] | la marque disparait.

D?G RAD GRAD Indicateur de mesure d’angle. Cette indicateur affiche |'unité
d’angle en cours pour I‘entrée des fonctions trigonométriques.
Suivant le mode utilisé, DEG (Degrés), RAD (radians) ou
GRAD (grades) sera affiché.

ERROR Indicateur d’erreur. Cet indicateur s'affichera chaque fois qu'une erreur
surviendra.
Lorsqu’une erreur se produit, appuyez sur la touche [CL] pour refrendre
la main.

12
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Bouton de restauration

L ASET

(f =
L @
| N _4_.'- : =

ALL RESET: Bouton de restauration. Ce bouton permet de restaurer |'ordinateur
lorsque les touches CL ou CA ne suffisent pas pour corriger I'inci-
dent.

REMARQUE
Pour restaurer le PC-1260/1261 appuyez silmutanément sur 'une des touches du
clavier et sur le bouton RESET situé au dos de l'ordinateur. Cette opération
n’altére ni les programmes, ni les variables ni la mémoire réservée aux touches de
fonction.

Bouton de
restauration

Appuyez sur
une touche

PC-1260/1261

Appuyez sur le bouton ALL
RESET avec un objet pointu,
par exemple la pointe d'un stylo
a bille. N’utilisez pas d'objets
dont la pointe se casse facilement
comme un crayon ou des aiguilles.

13
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Si les touches ne répondent toujours pas aprés cette opération, appuyez sur le
bouton RESET sans appuyer sur aucune des touches.

Le programme, les données et le contenu de la mémoire réservée seront effacés.
C’est pourquoi il ne faut utiliser ce bouton seul que lorsque cela est vraiment

nécessaire.

Bouton de restauration

PC-1260/1261

Bouton de réglage
du contraste.

"F
WD Tournez le bouton dans le sens de la
\//' fleche pour obtenir un écran plus clair et
- en sens inverse pour obtenir un écran
plus foncé. Réglez le contraste de

fagon que I’écran soit factle a voir.

REMPLACEMENT DES PILES
Le PC-1260/1261 fonctionne uniquement sur piles au lithium. Lorsqu’il est relié
a l'unité CE-125, le PC-1260/1261 peut également étre alimenté en courant a partir
de cette unité si la tension fournie par cette derniére est suffisante et si la tension
de la pile au lithium diminue. Ceci permet d’économiser les piles.
Pour remplacer les piles, il convient de suivre les instructions sujvantes afin d'éviter
bien des problémes:

® Remplacer toujours les deux piles en méme temps.

® Ne pas insérer une pite neuve a cdté d'une pile usée.

® Utiliser uniquement des piles au lithium (type CR-2032}. Il en faut 2.

INSTALLATION DES PILES

Si I'écran est sombre et difficile a lire méme lorsque vous tournez au maximum
le bouton de réglage du contraste vers la droite, cela signifie que les piles sont
presque complétement usées. Dans ce cas, remplacez-les rapidement. (Si vous
utilisez en option Yunité CE-125, enregistrez a l'avance vos programmes et vos
données.)



Introduction

(1) Mettez I'ordinateur hors tension en poussant I'interrupteur sur OFF,

(2) A Vl'aide d'un petit tournevis, retirez les vis situées dans la plaque inférieure
de I'ordinateur (Fig. 1)

Fig. 1

{3} Retirez la plaque de protection du logement des piles dans la direction de la
fleche, comme indiqué a la figure 2.

Plaque de protection

(4)

Pile au lithium
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{5) Replacez la plague en la glissant dans le sens inverse de Ja fleche représentée
ala figure 2.

(6) Placez les pattes de fa plaque inférieure dans les fentes prévues a cet effet
(Fig. 4)

Fig. 4

(7) Appuyez légerement sur la plague pour replacer les vis.

(8) Mettez l'ordinateur sous tension en placant le bouton de mise sous tension
sur ON et appuyez sur le bouton RESET pour remettre 'ordinateur a zéro.
L"écran devrait se présenter comme ci-dessous:

T— Symbole guide-Opérateur

Si rien n'est affiché sur I'écran ou s'il comporte autre chose que le symbole ‘s | retirez les
piles et replacez-les a nouveau puis regardez votre écran. -

REMARQUE:

Si vous gardez une pile usée dans votre ordinateur, vous risquez de |I'endommager
en raison des fuites qui risquent de se produire. Une pile usée doit étre retirée
aussitot.

Attention: ne laissez pas les piles a la portée des enfants.

16



Utilisation comme calculette

CHAPITRE 3

UTILISATION DU PC-1260/1261 COMME
| CALCULETTE

Vous venez de vous familiariser avec les différents éléments de votre ordinateur
PC-1260/1261 de SHARP. Vous allez maintenant apprendre a connafitre les possi-
hilités fabuleuses de votre nouvel ordinateur.

Etant donné que votre ordinateur intégre toute la gamme des fonctions calculs
avec en plus les possibilités de programmation en BASIC {qui permet des calculs
plus complexes), on I'appelle couramment une calculette “intelligente”. Vous
aussi, par conséguent, étes un utilisateur “intelligent”’!

{Avant d'utiliser le PC-1260/1261, vérifiez que les piles ont été correctement
montées.)

Pour mettre le PC-1260/1261 sous tension, poussez l'interrupteur vers le haut et
sélectionnez 'un des trois modes: RUN, PRO, ou RSV. Pour étre utilisé comme
une calculette, le PC-1260/1261 doit étre en mode RUN. Lorsque la machine est
en fonction (ON), le guide-opérateur (>>) s'affiche a I'écran.

Pour mettre le PC-1260/1261 hors tension, poussez l'interrupteur dans la
position OFF.

Lorsque vous mettez I'ordinateur hors tension, vous effacez 1’écran mais 'ordi-
nateur se souvient des programmes, des touches de fonction et des modes utilisés
lorsqu’il a été mis sous tension. Tous ces éléments sont encore en vigueur lorsque
la machine est remise sous tension.

PFour arréter |'ordinateur lorsque l'instruction BEEP ou la commande CLOAD
=5t en cours d'exécution, appuyez sur la touche et placez l'interrupteur sur
la position OFF,

SE HORS FONCTION AUTOMATIQUE

Afin de ne pas user inconsidérément les piles, fe PC-1260/1261 se met automatique-
ment hors tension lorsqu‘aucune touche n’a été utilisé pendant un laps de temps
d'environ 11 minutes. (Remarque: Le PC-1260/1261 ne se met pas hors fonction
pendant I'exécution d’un programme.)

Pour redémarrer Vordinateur aprés une mise hors tension automatique, appuyez
sur la touche ON. L’ordinateur sera exactement dans les modes dans lesquels
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il était avant la mise hors tension automatique.

' QUELQUES CONSEILS UTILES

Tant que vous ne serez pas entiérement habitué a votre nouvelle machine, vous
ferez des erreurs en entrant vos données. Nous vous apprendrons plus tard des
methodes simples pour corriger ces erreurs. Pour l'instant, si un message d’erreur
s'affiche, appuyez sur la touche CL (effacement) et refrappez vos données. Si
I‘'ordinateur “reste en attente’” — si vous n‘obtenez aucune réponse de sa part —
appuyez sur le bouton ALL RESET (Voir au chapitre 2).

Le guide-opérateur (>>) vous indigue que |'ordinateur attend des données en entrée.
Lorsque vous entrez les données, le guide-opérateur disparait et le CURSEUR
{_) se déplace vers la droite, indiquant la position libre suivante sur I'écran.

Les fleches droite [®=] et gauche [=] permettent de déplacer le curseur sur la
ligne.

Lorsque vous I'enfoncez, la touche indigue au PC-1260/1261 que vous
avez fini d’entrer les données et Iui signale qu’il peut exécuter les opérations
indiquées. VOUS DEVEZ APPUYER SUR A LA FIN DE CHAQUE
LIGNE D’ENTREE, SINON VOS CALCULS NE SERONT PAS EFFECTUES
PAR L'ORDINATEUR.

Lorsque vous exécutez des opérations numeériques, |'entrée s'affiche a la gauche
de I'écran et le résultat sur la ligne inférieure de I'écran, a droite.

Lorsque la touche est utilisée avec une autre touche (pour les racines carrées
par exemple) il faut appuyer et relacher cette touche puis appuyer sur |'autre
touche. L’effet de la touche ne dure que pendant I'utilisation de |'autre
touche.

N’utilisez pas de signes dollars ni de virgules lorsque vous entrez des opérations
dans votre PC-1260/1261. Ces caractéres ont une signification spéciale en langage
BASIC.

Dans cette brochure, le @ indiguera 0 de fagon a distinguer le chiffre (@) de la lettre
(O).

Pour vous aider a entrer vos données correctement, nous allons vous montrer sur
quelles touches frapper dans les exemples suivants. Lorsque la touche
est utilisée, nous représenterons le caractére voulu aprés la touche . Par
exemple, lorsque vous appuyez sur et @ vous obtenez le caractere
1. Ces touches sont représentées .

N’oubliez pas d’appuyer sur la touche d’effacement (CL) aprés chaque opération
(a moins que vous n’effectuiez des calculs en série}). La touche CL efface |'écran
et restaure la condition d'erreur. Ele n'efface rien de ce qui est enregistré dans
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la mémoire de 'ordinateur.

LCULS SIMPLES

Le PC-1260/1261 exécute des opérations avec une précision de dix chiffres. Si
vous ne |'avez pas encore fait, mettez votre ordinateur sous tension (ON) et placez
le dans le mode RUN. Maintenant, essayez d’effectuer les exemples d’opérations
arithmétiques simples ci-dessous. N’oubliez pas d’effacer entre chague opération.

Entrée Ecran

51080 (6) (50 (B) (ewee®) | 100, |

O (o] (8] (=] (3] (@] (EnTER] ’ 50. ‘

0o e G 600.
|

60. |

3] (@] [8][7]) 5] [ENTER

(e mE (&) (2) EwER | 100. |
T @ @ | 6.283185397 |
) () (6] (4) (2neR) | 8. |
) (€] (3] (ENTER] 4000. \

PEL DES ENTREES

Vous pouvez rappeler les derniéres données entrées méme aprés que le PC-1260/
1261 a affiché les résultats de V'opération. Pour cela, utilisez les fléches vers la
gauche =] etvers la droite (=] .

La fléeche vers fa gauche [=a| rappelle I'expression, le curseur étant placé aprés le
dernier caractére.

La fléche vers la droite > | rappelie 'expression, le curseur étant positionné
‘au dessus’’ du premier caractére.

N'oubiez pas que les fleches gauche et droite permettent également de déplacer le
curseur sur une ligne. Ces fléches sont trés utiles et permettent de corriger (ou
de modifier) les données entrées sans avoir a refrapper toute |'expression.

Vous allez vous familiariser avec I'emploi de ces fléches dans les exemples ci-
cdessous.  Mettez-vous a la place d'un directeur: vous allez exécuter les calculs
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au fur et a mesure que nous les expliquons.

En tant que directeur du personnel d'un service de vente important, c’est a vous
qu’il appartient de prévoir la réunion annuelle des vendeurs.

Vous attendez 300 personnes pour cette réunion qui durera trois jours. La plupart
du temps, les vendeurs se réuniront en petits groupes. Et vous pensez que six serait
une bonne taille. Combien y-aura-t-il de groupes?

Entrée Ecran

(3] (@) (2] [(7) (6] 50.

Aprés réflexion, vous décidez que les groupes contenant un nombre impair de
participants seront peut-étre plus efficaces. Rappelez votre derniére donnée
d'entrée a l'aide de la fleche [=] .

Entrée Ecran

-] 300/6—

Pour calculer le nouveau nombre de groupes, vous devez remplacer le 6 par un
nombre impair. 5 vous semble plus favorable que 7. Comme vous avez utilisé
la fleche [==] le curseur est placé a la fin des données affichées. Utilisez la fléche
[=] pour faire reculer le curseur d’une position vers la gauche.

Entrée Ecran

(=) 300/6

Remarquez que votre curseur, une fois déplacé est devenu un rectangle clignotant
Chaque fois que vous placerez le curseur "“au-dessus’’ d'un caractére existant, il
se transformera ainsi.

Frappez un 5 a la place du 6. Attention avant de remplacer des caractéres: une
fois que vous avez tapé le nouveau caractére sur le caractére existant, celui-ci
n‘existe plus! Vous ne pouvez rappeler une expression par dessus laguelle vous
avez frappé des caractéres.

Entrée Ecran
50 300/5_
60.
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60 vous semble un nombre de groupes raisonnable et vous décidez que chaque
petit groupe se composera de cing participants.

Le rappel est également utile pour vérifier les derniéres données entrées, tout
particulierement lorsque vos résultats vous paraissent erronés. Par exemple,
SUPPOSez que vous ayez exécuté cette opération:

Entrée Ecran

(3] (@] [/ ][5 [ENTER 6.

Méme un directeur fatigué et suremené comme vous, réalise que six n’est pas
un chiffre vraisemblable lorsque vous avez des centaines de personnes. Rappelez
volre entrée a l'aide de la touche =] .

Entrée Ecran

=) 30/5 |

Comme vous avez utilisé la fleche vers la droite [®] pour rappeler vos données,
le curseur clignotant se trouve maintenant sur le premier caractére de |’écran.
Pour corriger ces données, vous voulez insérer un zéro supplémentaire. Déplacez
le curseur a l'aide de la touche =] jusqu‘a ce qu'il se trouve sur le zéro. Lorsque
vous faites une INSertion, vous devez placer le curseur chignotant sur le caractére
devant lequel vous désirez faire cette insertion,

Entrée Ecran

=

Utilisez la touche INS (INSertion) pour faire la place requise pour le caractére.

Entrée Ecran

(swiFT] [0S) ’?:0/5

Lorsgue vous appuyez sur INS, tous les caractéres se décalent d’une position vers
la droite et une position vide entre crochets est insérée. Le curseur clignotant
se trouve maintenant & cet endroit, indiquant I’'emplacement du prochain caractére
frappé. Frappez votre zéro. Une fois 'entrée corrigée, affichez votre nouveau
resultat.
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Entrée Ecran
o] | 300/5

(Enven) | o 60,

D'autre part, supposez que vous ayez entré cette opération:

Entrée Ecran

318 (P18 (7] (5] [EnTER) | 600.

Le résultat semble beaucoup trop grand. Si vous n’aviez que 300 personnes a
votre réunion, comment pouvez vous avoir 600 “‘petits groupes’’? Rappelez vos
données d’entrée a 'aide de [=

Entrée _Ecran_

5] {_smows

Le curseur clignotant se trouve maintenant sur le premier caractere de vos données
affichées. Pour corriger ces données, il faut supprimer un des zéros. A l'aide de
la touche [®=] placez le curseur sous le premier zéro {ou sous un autre). Pour
supprimer un caractére, placez le curseur “au dessus’ du caractére a supprimer.

Entrée Ecran

) 390@/_5 3

Maintenant, utilisez la touche DEL (suppression) pour supprimer I'un des zéros.

Entrée Ecran

“SHiFT) DEL 300/5 ‘

Lorsque vous appuyez sur la touche DEL, tous les caractéres se décalent d’une
position vers la gauche, Le caractére “au dessus’’ duquel se trouvait le curseur
est supprimé ainsi que la position qu'il occupait. Le curseur clignotant reste dans
la méme position, indiquant ainsi I'emplacement du caractére suivant a entrer.
Etant donné que vous n'avez pas d'autres modifications a faire, terminez votre
opération.
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Entrée Ecran

60.

(Remarque: si vous appuyez sur la touche SPC (eSPaCe), lorsque le curseur se
[rouve sur un caractére, ce caractére est remplacé par un blanc. La touche DEL
supprime le caractére ainsi que I'emplacement gu'il occupait).

il est indispensable de rappeter la derniére entrée frappée lorsque vous obtenez un
message d’erreur. Supposons que, par inadvertance, vous ayez tapé ceci:

Entrée Ecran

[3])[e (@[ 7 [/ [5][ENTER ERROR 1

Evidemment, lorsque ce message s'affiche, vous étes surpris! ERROR 1 est tout
simplement pour l'ordinateur la fagon de vous dire “je ne sais pas ce que vous
voulez que je fasse maintenant’’.

Si vous appuyez a ce stade sur la touche [« le curseur clignotant apparait a
I'emplacement oU I'erreur s'est produite. Le type d’erreur sera indiqué sur la ligne
au-dessous.

Entrée Ecran

[«) 300//5
SYNTAX ERRCR

Pour corriger cette erreur, utilisez la touche DEL.

Entrée Ecran
[sHIFT ENTER 300/5

60.

Si, aprés avoir rappelé votre derniére entrée a la suite d'un message ERROR 1,
VOUS VoUS apercevez que vous avez omis un caractére, utilisez la touche INS pour
effectuer la correction.

Lorsque vous utiliserez le PC-1260/1261 comme caiculette, la plupart des erreurs
que vous rencontrerez seront des erreurs de syntaxe (ERROR 1). Pour la liste
compléte des messages d'erreurs, reportez-vous a I'ANNEXE A.
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Le PC-1260/1261 vous permet d‘utiliser les résultats d’un calcul dans le calcul
suivant.

Parmi vos responsabilités au sujet de cette réunion, il vous incombe d’établir un
budget détaillé qui devra étre approuvé. Vous savez gque votre budget total est de
700 F pour chaque participant. Calculez votre budget total:

Entrée Ecran

(31(e) (@] x] [(Ti(e :_a_'l'gﬁ]i 210000.

Vous prévoyez d'utiliser 15% de cette somme pour la soirée de cloture. Lorsque
vous effectuez des calculs en série, il n'est pas nécessaire de refrapper le résultat
précédent mais surtout N'APPUYEZ PAS sur la touche CL entre les entrées. Quel
est le budget réservé a cette soirée?

Entrée Ecran

) &0 M &) 210000.%.15_ |

Remarguez que lorsque vous frappez cette seconde opération (* . 15), I'ordinateur
affiche automatiquement le résultat de votre premiére opération & la gauche de
I'écran et I'inclut dans la nouvelle opération. Dans des calculs en série, I'entrée
doit commencer par un opérateur. Elle doit se terminer comme d’habitude par

:

REMARQUE: La touche %! ne peut étre utilisée dans des opérations. Cette
touche ne peut étre utilisée gue comme caractere,
Exemple: 210000 (% 15 [swFr] [%] - ERROR 1

Entrée Ecran

(EnTER) | 31500. |

Poursuivez |'affectation de votre budget. L'hotel demande 20.000 F pour le diner:

Entrée Ecran

-1 [2] [e) (g (@] [@) 31500. —20000__
ENTER 11500,
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Les décorations colteront 3.000 F:

Entrée Ecran

[-1[3) [(e][@) [@] (ENTER] L 8500. ‘

En dernier lieu, vous devez affecter 10.000 F pour le présentateur et le spectacle:

Entrée Ecran

(=) 30 (@) [@]) (@] (@] [ENTER —1500. ‘

De toute évidence, il vous faut soit modifier vos plans soit modifier |"affectation
de vos ressources.

' NOMBRES NEGATIFS

Etant donné que vous désirez que la réception finale soit vraiment réussie, vous
décidez de conserver vos plans et de dépenser une somme plus importante pour
cette soirée. Cependant, vous vous demandez quel est e pourcentage du budget
total que vous allez ainsi utiliser. Tout d'abord, changez le signe de la somme
restante:

Entrée Ecran

%] (=] (1 —1500. * —1_

ENTER 1500.

Vous allez maintenant ajouter ce résultat a votre budget initial pour cette soirée:

Entrée Ecran

) (3 (0 (5] (8] (o] [nren 33006.

Ce chiffre divisé par 210.000 vous donne le pourcentage qu’occupera dans le budget
total le montant de cette soirée:

Entrée Ecran

(s 2) ] [@] @] (2] (@]

1.571428571E—01J
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C’est parfait! Vous décidez que vous affecterez 15,7% de votre budget a la soirée
finale.

CALCULS COMPOSES ET PARENTHESES

En exécutant les calculs ci-dessus, vous auriez pu combiner plusieurs de ces opéra-
tions en une seule étape. Par exemple, vous auriez pu taper ces deux opérations
sur une seule ligne:

150¢+31500/210000

Cependant, les calculs composés doivent étre entrée avec beaucoup de précaution:

1500+31500/210000 peut étre interprété de deux maniéres différentes:

1500431500 31500
210000 ou 1500+, 1 3000

Pour les calculs composés, le PC-1260/1261 a des régles particuliéres de calculs
d’expression et de priorité d'opérateurs (voir ANNEXE D). Vérifiez que vous
obtenez bien les calculs désirés en utilisant des parenthéses pour clarifier vos expres-
sions:

(1500+31500)/210000 ou 1500 +{31500/210000)

Pour voir les différences que I'on peut obtenir suivant I'emplacement des paren-
théses, calculez ces deux exemples:

Entrée Ecran

() (eey) 1.571428571E—01 ’

(1] (5] (@) (@] (+] [swe7]) (]
OO GE @@ ‘ ’
) (8] (8] (@] (@) () (7] ~ 1500.15

UTILISATION DE VARIABLES DANS LES CALCULS

Le PC-1260/1261 peut enregistrer jusqu’a 26 variables numériques simples re-
présentés par les caracteres alphabétiques A a Z. Si la notion de variables ne vous
est pas familiére, celle-ci est expliguée en détail au Chapitre 4. Pour désigner les
variables, il faut utiliser une instruction d'affectation:

A=5
=2
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Vous pouvez également attribuer la valeur d'une variable (située a droite) a une
autre variable (située a gauche):

C=A+3
D=E

Une variable peut étre utilisée a la place d'un nombre dans n"importe quel calcul.

Maintenant que vous avez prévu votre soirée finale, il vous faut terminer I'organisa-
tion de votre congrées. Vous désirez affecter le reste de votre budget par pour-
centage également. Vous devez tout d'abord trouver la somme dont vous disposez
encore.

Attribuez une variable {R) a la somme qu’il vous reste:

Entrée Ecran

sz L e 9180 | R=210000—33000_

ENTER 177000.

Lorsque vous appuyez sur |ENTER| le PC-1260/1261 exécute I'opération et affiche
la nouvelle valeur de R. Vous pouvez afficher la valeur en cours de n’importe
quelle variable en entrant le caractére alphabétique qui la représente:

Entrée Ecran

R
177000.

Vous pouvez exécuter des opérations en utilisant votre variable. La valeur de (R)
ne sera modifiée que lorsque vous lui attribuerez une nouvelle valeur.

Vous désirez affecter 60! de la somme restante a la location des chambres:

Entréq Ecran
EREI RN R+.60_
106200.

De méme, vous désirez affecter 25% de la somme restante & la conduite des sémi-
naires de formation:
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Entrée Ecran

(R] (%) =] (2) (5] [enTer 4425ﬂ

LLes variables conserveront les valeurs qui leur ont été attribuées méme si la
machine est mise hors fonction ou passe hors fonction automatiquement. Les
variables ne sont perdues que si:

# Vous attribuez une nouvelle valeur a la méme variable

# \ous frappez CLEAR [ENTER] (il ne s'agit pas de fa touche CL)

* Vous effacez le contenu de la mémoire a I'aide du bouton ALL RESET

* Vous changez de piles.

Il existe certaines limites pour l'attribution des variables et certaines procédures
de programmation modifieront leur valeurs. Pour tous renseignements sur |'affecta-
tion des variables, reportez-vous au Chapitre 4. Pour I'emploi des variables en
programmation, reportez-vous au Chapitre 5.

dans une meéme opération mais également d’effectuer plusieurs opérations 'une
aprés l'autre — sans avoir & appuyer sur la touche entre chacune d’elles.
Vous devez séparer les équations par des virgules. Seul le résultat final s'affichera.
{N'oubliez pas non plus que la longueur maximale de la ligne acceptée par I'ordi-

nateur, y compris [ENTER| est de 80 caractéres).

Vous vous demandez ce qu’il vous serait resté pour les chambres si vous aviez
gardé votre attribution initiale de 15% pour la réception finale.

Entrée Ecran

R] (=] ] 8] (5] [*] —
[2] (1 (@ (@ [@] [@] [sHFT R=.85+210000, R*.60_
0 R [x] [ 6] (@]

Bien que l'ordinateur exécute toutes les opérations a la chaine, il n’affiche que le
résultat final:

Entrée Ecran

107100.

Pour trouver la valeur de R utilisée dans ce calcul, entrez R:
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Entrée Ecran

(7 (Enten) 178505

Les personnes qui désirent utiliser des nombres trés grands et trés petits, se servent
d'un format spécial appelé notation scientifique ou exponentielle. En notation
scientifigue, un nombre est scindé en deux.

La premiére partie est un nombre décimal normal compris entre 1 et 1@. La de-
uxiéme partie représante la puissance a laquelle le nombre est affecté.

Comme vous savez, le premier chiffre situé a la gauche de la virgule décimale d'un
nombre décimal normal indigue les unités, le second: les dizaines, le troisieme: les
centaines, et le quatriéeme: les milliers.

Ils augmentent simplement les puissance de 1@:

10°=1, 10" =10, 10> =100, 10° =1000 etc. ..

La notation scientifigue scinde un nombre décimal en deux parties: |'une indigue
de guel nombre il s'agit, I'autre montre & quelle distance le nombre est placé a
jauche ou a droite de la virgule décimale.
Par exemple:

1234 devient 1.234 x 10° (3 décimales & droite)

654321 devient 6.54321 x 1@° (5 décimales a droite)

800125 devient 1.25 x 10°? (4 décimales a gauche)

La notation scientifique est utile pour simplifier 1'écriture des grands ou des petits
nombres: 1.0 x 10°7 4 la place de 1 et 87 zéros! Mais, en notation scientifique, ce
nombre s'interprétera comme:

1.0 x 10%7 ou 1.6 E 87
e PC-1260/1261 utilise la notation scientifique chaque fois qur les nombres sont

trop grands pour étre affichés en notation décimale. Cet ordinateur utilise le
-apital lettre E qui signifie “"élevé a la quissance de’":

1234567890000 est affiché ainsi 1.23456789 E 12
Q00000000001 est affiché ainsi 1. E — 12

~eux d'entre vous gui ne sont pas familiarisés avec ce type de notation, devront

xercer a introduire plusieurs nombres trés grands ou trés petits afin de voir de
juelle facon ils s'affichent.

5
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Le nombre le plus grand que le PC-1260/1261 puisse traiter est de dix chiffres
significatifs avec des exposants a deux chiffres. En d'autres termes le plus grand
nombre sera:
9.999999999 E 99 = 9999999999000 002ABAOARODOVAOVRBO
luIalonlulnioloiloinnloilelnulofoloI Lol aluinlolnlo)
0O000R00000000000000BOBDIBODODE

et le nombre le plus petit est:

9.999999999 E — 99 = .000000000000000030000000000000000
ulsTnleleIulelololellllinlualsaiulslnlululelnll Lol
lolulllnlouIllulelnloielln oI lanlnlolalhlele
99999999

Sy ST
Dans le cas de

i- = {x
calculs en série, le résultat d'un premier calcul ne peut étre utilisé
dans un calcul ultérieur que comme premier terme.

Exemple:
Entrée Affichage
3 [+ 4 (EnTER) 7.
k] 5 7. *¥5_ ‘
ENTER)] T - 35,

Appuyez sur la touche [ccel , puis sur les fleches ascendante ou descendante. Si
vous appuyez sur I'une de ces touches juste apres avoir terminé I'exemple ci-dessus,
vous devez voir affiché “35"". Le nombre affiché est le résultat du dernier calcul.

Le PC-1260/1261 *‘se souvient’” de la derniére réponse obtenue au cours d'une série
de calculs manuels, et la rappelle a I'affichage a I'aide des touches [ 41 ou _1 | .

Dans la série de calculs décrite ci-dessus, vous ne pouviez utiliser le résultat d'un
calcul antérieur que comme premier terme du calcul suivant. Mais, en utilisant la
propriété de “"derniére réponse’’, vous pouvez placer le résultat d'un calcul antérieur
dans n'importe guelle position du calcul suivant.
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{Exemple): Utiliser le résultat (6.25) de 'opération 50 + 8, pour calculer 12 x5 +
6.25+24x3+6.256=":

Entrée Affichage

50 (/) 8 (Enten) B 6.25 |
Derniére réponse—

12 (%] 5 (/) [ | 12 % 5/6.25_ |

Rappel de la derniére réponse

) 24 ¥ 32 | /6.25+24 * 3/6.25_
Rapp-érde la derniére réponse

(EnTeR] \ 21.12 \

ler) (4] 21-12—_- — 4_‘

La derniére réponse est remplacée
par le résultat d'un calcul antérieur
en effectuant un calcul manuel a
I'aide de la touche [ENTER].

Comme le montre cet exemple, on peut rappeler une derniére réponse a tout
instant et dans n’importe quelle position, mais elle sera remplacée par la nouvelle
réponse résultant du dernier calcul.

La derniére réponse reste en mémoire lorsque I'on appuie sur [€L| ou sur n‘importe
quelle autre touche.

® On ne peut pas rappeler la derniére réponse lorsque 'ordinateur n’est pas en
mode RUN, lorsque l'exécution d'un programme est temporairement inter-
rompue, ou lorsque I'on est en mode Trace.

:.,LUNG'UEU_FI DES FORMULES
La longueur des formules gue vous pouvez entrer dans votre ordinateur est
cependant limitée. Avec le PC-1260/1261, vous pouvez utiliser jusqu'a 79 touches
pour entrer une seule formule de calcul (sans compter la touche ). Sivous

tentez d’entrer un 80éme caractere, le curseur () commencera a clignoter sur ce
caractére pour indiguer gu’il n'est pas valide.
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Le PC-1260/1261 comporte les fonctions de bases représentées ci-dessous.

mathématique classique.

Notez
que la notation de ces fonctions en BASIC peut étre différente de la notation

|
: Notation Touches
Fonction : Serih) Remarques
classique utilisées
Fonctions sin SIN
trigonométriques | cos COS
tan TAN
Fonctions sin”! ASN
trigonométrigues cos™! ACS
inversées tan™! ATN B
Logarithme log LOG logqgx {logarithme en base 10)
décimal_ - |
Logarithme In LN | logex (logarithme en base e}
naturel | B
Fonction " EXP | e~2.718281828
exponentielle |
Elévation a la ~ A% pour A“B
puissance ]
Racine carrée N v/ ouSQR
Conversion degrés (décimaux) DMS Conversion d'angles (ne laissez
(degrés (degrés, mn, ss) - pas le @ comme dans DEG.5 au
Conversion degrés (degrés, mn, DEG lieude DEG 0.5
ss) degrés (décimaux)
Entier INT INT(x) permet d’obtenir
'entier le plus grand inférieur
| ou égal a x.
Valeur absolue [ X1 I ABS Permet d‘obtenir la valeur
absolue de X
Signe SGN 1 lorsque x>0, —1, lorsque
| X<0 et @ lorsque x=0
Pi T 7 ou Pl m=3.141592654
ey Symbole L
Unités d'angle Commande d'affichage Description
Degré DEGREE | DEG Un angle droit = 90°
Radian RADIAN RAD Un angle droit = 7/2 rad
Grade GRAD GRAD Un angle droit = 100°¢
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Ces instructions permettent de spécifier des unités d'angle dans un programme.
Pour vous exercer, utilisez ces instructions pour spécifier des unités d’angles dans
ies exemples de calculs suivants:

{Exemple)
(Procédure)

(Exemple)

(Opération)

[(Exemple)
(Opération)

(Exemple)

{Opération)

{(Exemple)

(Opération)

(Exemple)

(Opération)

sin 30° =
DEGREE [ENTER] (spécifie "degré’”’ comme unité d'angle)

= 0.5
DEG

SIN 30

s
tan4 =

RADIAN (spécifie “radian’’ comme unité d’angle)

TAN (P1/4) ==

RAD

cos™ (—0.5)=
DEGREE (spécifie ""degré’’ comme unité d'angle)

ACS—0.5 [ENTER] L___,; - _w

DEG (120°)

log 5+In 5=

LOG5+LN5 ‘ 2.308407917 ‘

243 __

EXP (2+3) ‘ 148.41315691 ‘

VT (473+674) [ENTER] ‘ 36.87817783 '
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(Exemple} Convertissez 30 degrés 30 min. de notation a soixante en notation
décimale

305
(30.5 degrés)

(Opération) DEG 30.30

(Exemple) Convertissez 30.755 degrés de notation décimale en notation a
soixante.

(Opération) DMS 3@.755 30'4i"ﬂ

{30 deg. 45 min 18 sec)

| PRIORITES DANS LES CALC
En mode BASIC, vous pouvez frapper des formules dans 'ordre exact dans lequel
elles sont écrites, y compris les parenthéses ou les fonctions. L'ordre de priorité

des calculs et du traitement des résultats intermédiaires sera pris en charge par
I"ordinateur lui-méme.

L.'ordre interne des priorités dans les calculs manuels est le suivant:
1) Rappel des variables ou 7.

2) Fonctions {sin, cos, etc.)

3) Puissances (")

4) Signes (+, —)

5) Multiplication, division (*, /)

6) Addition, soustraction (+, —)

7) Comparaison de grandeur (>, >=, <, <=, <> =)

8) AND OR logiques

Remarques: * Si des parenthéses sont utilisées dans une formule, |'opération

entre parenthéses a la plus grande priorité.

* les fonctions composées sont calculées de droite a gauche (sin
cos™! 9.6).

# [ es puissances chafnées (3%
a gauche.

* Pour les éléments ci-dessus 3) et 4), la derniére entrée a la plus
grande priorité.
Exemple: —274 = —(2%)

3~-2->37

)2 ou 37472) sont calculés de droite
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CHAPITRE 4

CONCEPTS ET TERMES DU BASIC

Dans ce chapitre, nous allons étudier certains concepts et termes du langage
BASIC.

| CONSTANTES CHAINES DE CARACTERES

En plus des nombres, le PC-1260/1261 de SHARP utilise également fes lettres
et les symboles spéciaux de nombreuses facons différentes. Ces lettres, chiffres
et symboles spéciaux sont appelés caractéres. Voici les caractéres existants sur
le PC-1260/1261.

12345678990

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz

17" #35%& ( )*+,—./:;<=>?@\/*71 ~

En BASIC, un ensemble de caractéres s’appelle une chaine. Pour gue le PC-1260/
1261 puisse faire la différence entre une chafne de caractéres et d'autres parties
de programmes tels que les verbes ou les noms de variables, vous devez placer les
chaines de caractéres entre guillemets (7).
Voici des exemple de constantes chaines:

“HELLO"”

“banjour”’

“SHARP PC-1261"

Voici des constantes chaines qui ne sont pas valides:
“"ORDINATEUR I n'y a pas de guillements de fin
“INS”T Il n'est pas possible d'utiliser des guillemets dans une
chafne de caracteres.

| NOMBRES HEXADECIMAUX

Le systétme décimal n'est qu'un des nombreux systemes qui permettent de
représenter des nombres. Le systéme hexadécimal est un autre de ces systémes
qui a pris de I'importance avec l'utilisation des ordinateurs. Ce systéme est basé
sur le chiffre 16 au lieu du chiffre 10. Pour écrire les nombres hexadécimaux,
vous utilisez les chiffres que vous connaissez @ a 9 et 6 autres ‘‘chiffres” qui sont:
A, B, C, D, E, et F qui correspondent a 19, 11, 12, 13, 14, et 15. Lorsque vous
voulez que le PC-1260/1261 traite un nombre en hexadécimal, placez un caractére
"&" devant votre nombre:
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&A =10
&10 =16
&100 =256

&FFFF = 65535

Les ordinateurs sont constitués d'un grand nombre de zones de mémoire minuscules
appelées octets. Chague octet peut étre considéré comme un caractére unique.
Par exemple, I'octet mot nécessite 3 octets de mémoire car il comporte trois
caractéres. Pour savoir de combien d'octets vous disposez, frappez simplement
MEM [eNTER] . Le nombre affiché indique le nombre d’octets disponibles pour
|"écriture des programmes. Cette technique est valable pour les mots, mais elle
est totalement inefficace lorsque vous tentez d’enregistrer des nombres. Clest
pourquoi, ceux-ci sont enregistrés sous formes de codes. Gréce a cette technique,
votre ordinateur n‘a pas besoin de plus de huit octets pour enregistrer des nombres
trés longs. Le nombre le plus long qui peut étre enregistré est +3.999999999E+99.
Le nombre le plus petit est + 1.E—99. Vous avez ainsi & votre disposition une
gamme de nombres trés étendue. Cependant, si le résultat d'un calcul dépasse les
possiblités de I‘ordinateur, ce dernier vous |'indiquera par la mise en fonction du
signal d’erreurs et |'affichage d’un message d’erreur a "écran. Une barre apparait
sur l'inscription ERROR. Pour le message d’erreur, reportez-vous a I’Annexe A.
Pour le voir dés maintenant, frappez:

9 E 999 ENTER

Pour que l'ordinateur puisse a nouveau fonctionner, il suffit d’appuyer sur la
touche [C€L] . Mais comment faites-vous pour stocker toutes ces informations?
C’est vraiment trés facile. L'ordinateur utiliser des noms pour les différentes parties
des données. Enregistrons le nombre 556 dans 'ordinateur. Vous pouvez donner
a ce nombre un nom quelcongue, mais pour cet exercice, nous allons utiliser la
lettre R. L’instruction LET peut étre utilisée pour demander a |‘ordinateur
d’affecter une valeur a un nom de variable, mais cette instruction ne peut étre
utilisée que dans un programme. En fait, I'instruction LET n’est pas indispensable;
c’est pourquoi nous ne |'utiliserons pas trés souvent. Pour I'instant, frappez R=556
et appuyez sur . L'ordinateur a maintenant associé la valeur 556 a la
lettre R. Les lettres permettent d'enregistrer les informations appelées variables.
Pour connaftre le contenu de la variable R, appuyez sur la touche , la touche
R, et . L’ordinateur répond en affichant la valeur 556 sur la droite de
votre écran. Cette possibilité peut vous étre trés utile lorsque vous écrirez des
programmes et des formules.

Maintenant, utilisons la variable R dans une formule simple. Dans cette formule,
cette variable représentera le rayon d’un cercle dont nous désirons trouver la
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superficie. La formule permettant de calculer la superficie d'un cercle est de:
A=1 *R%. Frappez: R 2 (%) (wrr) @] . Le résultat
est 971179.3866. L’utilisation de variables dans des équations sera plus compré-
hensible lorsque nous passerons a I’écriture de programmes.

Jusqu’a présent nous n’avons parlé que des variables numériques. Que se passe-t-il
pour l'enregistrement des caractéres alphabétiques? L’idée est la méme mais
pour que l'ordinateur fasse la différence entre les deux types de variables, il faut
ajouter le signe $ au nom de la variable. Par exemple, enregistrons le mot OCTET
dans la variable B$. Avez vous remarqué le signe $ aprés le B?

Ce signe indique a "ordinateur que le contenu de la lettre B est un caractére alpha-
bétique ou une chaine de données.

Pour illustrer ceci, frappez: B [swFT] @ = E OCTET @
[ENTER] . La valeur OCTET est maintenant enregistrée dans la variable B$. Pour
vous en assurer, frappez B [swiFr] i] . L’écran affiche OCTET. Cette
fois, OCTET est affiché en haut et a gauche de |'écran et non pas a droite.

Les variables traitées par le PC-1260/1261 de SHARP sont divisées comme in-
diquées ci-dessous:

Variables numériques fixes (A a Z}

Variables numériques simples (AB, C1 etc...)
Variables tableaux numériques

Variables caractéres fixes (A$ & Z$)

Variables caractéres simples (BB$, C2$, etc)
Variables tableaux chafnes de caractéres

Variables
numeériques
Variables

Variables
chafnes

Le premier type de variable, les variables fixes, est toujours utilisé par I"ordinateur
pour l'enregistrement des données. Ces variables peuvent étre considérées comme
des espaces variables pré-affectés. Autrement dit, peu importe la place qu’utilise
votre programme en meémoire, vous aurez toujours au moins 26 variables parmi
lesquelles choisir pour enregistrer vos données. Ces données peuvent étre d'un
ou deux types: NUMERIQUE ou CHAINE (caractéres alphabétiques). Les
variables fixes comportent huit octets et ne peuvent étre utilisées que pour un
type de données a la fois. Pour vous le montrer, frappez |I'exemple suivant:

A=123
A$ |ENTER

Vous obtenez le message:

ERROR9

37



Concepts et termes du BASIC

Ce message signifie que vous avez placé des données numériques dans une zone
de mémoire appelée A et que vous avez ensuite indiqué a I'ordinateur de vous
montrer les informations de la variable CHAINE A. L’ordinateur ne s’y retrouve
pas et vous indique qu’il v a une condition d’erreur. Appuyez sur la touche [cCL]
pour effacer cette condition d'erreur. Maintenant, frappez I'exemple suivant:

A$=""ABC" [ENTER
A

La encore, l'ordinateur ne s’y retrouve pas et affiche le message ERROR 9.
Regardez la figure suivante: vous verrez que le nom de variables A occupe la méme
zone en mémoire que le nom de variables A$ et que B occupe le méme emplace-
ment que B$, etc, pour toutes les lettres de |'alphabet.

Figure:
A =A$=A(1) = AS(1)
B =B$=A(2) = AS$(2)
C =C$=A(3) = AS$(3)
D =D$=A(4) = AS(4)
E =E$=A(5) = AS$(5)
F =F$=A(6) = A%{(6)
G =G$=A(7) = AS(7)
H =H$=A(8) = A$(8)
I =1$ =A(9) = AS$(9)
J =J$ =A(10) = AS$(10)
K =K$=A(11) = A$(11)
L =L$=A(12) = A$(12)
M =M$=A(13) = A${13)
N =N$=A(14) = AS$(14)
O =0%$=A(15) = A${15)
P =P$=A(16) = A${16)
Q =Q%$=A(17) = A${17)
R =R$=A(18) = A$(18)
S =S$=A(19) = A$(19)
T =T$=A(20) = A$(20)
U =U$=A(21) = A$(21)
V =V$=A(22) = A$(22)
W =W$=A(23) = A$(23)
X =X$=A(24) = A$(24)
Y =Y$=A(25) = A$(25)
Z =Z$=Al(26) = A$(26)

38



Concepts at tarmes du BASIC

Le nom des variables simples est représenté par deux {ou plus) caractéres alpha-
numériques tels que AA ou B1. Au contraire, des variables fixes, les variables
simples n‘ont pas d’emplacement fixe dans la mémoire. L'emplacement des
variables simples est automatiquement réservé {dans le programme et les zones
de données) dés qu’une de ces variables est utilisée pour la premiére fois.

Etant donné que des zones de mémoire distinctes sont définies pour les variables
Tumeériques simples et les variables caractéres simples méme si elles portent le méme
nom, les variables AB et AB$ par exemple peuvent étre utilisées en méme temps.
S'il est possible dutiliser des caractéres alphanumeériques pour les noms de variables,
ceux-ci doivent toujours commencer par un caractere alphabétique. Si un nom de
variable comporte plus de deux caractéres, seuls les deux premiers caractéres sont
oris en compyie.

Hemarque: ® Les noms de fonctions ou d’instructions BASIC du PC-1260/1261
ne peuvent étre utilisés comme noms de variables.
Exemple: PI, IF, TO, ON, SiIN, etc.
® Chaque variable caractere simple peut comporter jusqu’a 16 carac-
teres ou symboles.

BLES TABLEAUX_

Dans certains cas, il est utile que vos chiffres se présentent sous forme de groupes
organisés, par exemple la liste des départements ou un tableau de taxes. En BASIC,
ces groupes s'appellent des tableaux. Un tableau peut avoir une seule dimension
(par exemple une liste) ou deux dimensions {par exemple un tableau).

F :-_r:r_:.h

Pour définir un tableau, il faut utiliser I'instruction DIM (abréviation de dimension).
ir pouvoir étre utilisés, les tableaux doivent toujours étre "déclarés” (définis).
C’est une différence avec les variables simples que nous avons utilisées.) Voici le
format de I'instruction DIM:

DIM nom-variable-numérique (taille)

Ou:
nom-variable-numérique est un nom de variable conforme aux regles normales
des noms de variable numérique expliquées ci-dessus.

taille est le nombre de positions de mémoire; ce nombre doit étre compris
entre ® et 255, Notez que lorsque vous spécifiez un nombre vous obtenez un
emplacement de plus que le nombre indiqué.

Exemples d’instructions DIM possibles:
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DIM X (5)
DIM AA (24)
DIM Q5 (@)

l.a premiére instruction crée un tableau X occupant six positions de mémoire.
l.a seconde crée un tableau AA occupant 25 positions. lLa troisiéme crée un tableau
d’une seule position ce qui est en fait idiot puisque (pour les nombres au moins)
cela revient au méme que de déclarer une variable numérique d’une seule valeur.

Il est important de savoir qu'une variable tableau X et une variable X sont des
choses tout a fait distinctes pour l'ordinateur PC-1260/1261 de SHARP. Dans
le premier cas, plusieurs positions de mémoires numériques sont réservées alors
que dans le second une seule position différente est réservée.

Maintenant que vous savez comment créer des tableaux, vous vous demandez
sans doute comment on peut se référer a chaque emplacement de mémoire. Etant
donné que I'ensemble du groupe porte un méme nom, la fagon de se référer a une
position (appellée “’élément’’) est de faire suivre le nom du groupe par un nombre
entre parenthéses. Ce nombre s’appelle un "indice'’. Ainsi, par exemple, pour
enregistrer e nombre 8 dans le cinquiéme élément de votre tableau X {défini
précédemment) vous devez écrire:

X(4)=8

Si ce chiffre de 4 vous parait étrange, souvenez-vous que la numérotation des
éléments commence a zéro et se poursuit jusqu’au chiffre indiqué dans I"instruction
DIM pour la dimension du tableau.

l.es tableaux sont d'autant plus puissants qu’il est possible dutiliser une expression
ou un nom de variable comme indice.

Pour déclarer un tableau caractére (alphanumérique), il faut utiliser une instruction
DIM légérement différente:

DIM nom-variable-caractére (taille) * longueur.
Ou:

nom-variable-caractére est un nom de variable conforme aux régles normales
des noms de variable caractéres expliquées dans les pages précédentes.

taille est le nombre de positions de mémoire; ce nombre doit étre compris entre
@ et 255. N'oubliez pas que lorsque vous spécifiez un nombre, vous obtenez
une position de plus que le nombre indiqué.

*|ongueur est facultatif. Elle indique la longueur de chacune des chaines du
tableau. Longueur doit étre un nombre compris entre 1 et 80. Si ce paramétre
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n‘est pas utilisé, les chaines doivent, par défaut, avoir une longueur de 16
caracteéres.

Exemple de déclaration de tableau chafne de caractéres:

DIM X$(4)

DIM NM$(10)+10
DIM IN$({1)#80
DIM R$(@)26

e premier exemple crée un tableau de cing chaines capables d’enregistrer chacune
16 caractéres. la seconde instruction DIM définit un tablteau NM de 11 chaines
de 10 caractéres chacune. La définition explicite de chaines inférieures a la valeur
par défaut permet de libérer de la place mémoire. Le troisiéme exemple définit
un tableau comportant deux éléments de chaines de 80 caractéres et le dernier
exemple définit un tableau ne comportant qu'une chaine de 26 caractéres.

Nous venons d’étudier les tableaux simples, mais I'ordinateur PC-1260/1261 permet
également l'utilisation de tableaux a deux dimensions. Par analogie, les tableaux
3 une dimension comportent une liste de données disposée sur une seule colonne.
Les tableaux a deux dimensions comportent des données disposées en lignes et
colonnes. Ces tableaux doivent étre définis par Iinstruction suivante:

)_H\ﬂ nom-variable-numérique (lignes, colonnes)
Ou:
DIM nom-variable-caractére (lignes, colonnes) * Longueur
Ou:
lignes indiquent le nombre de lignes du tableau. Ce doit étre un nombre compris

entre 0 et 255. Notez gue lorsque vous indigquez le nombre de lignes, vous
obtenez une ltigne de plus que le nombre indiqué.

colonnes indiquent le nombre de colonnes du tableau. Ce doit étre un nombre
compris entre 0 et 255. Notez que lorsque vous spécifiez le nombre de colonnes,
vous obtenez une colonne de plus que le nombre indigué.

Le tableau suivant représente les positions de mémoire résultant de |'instruction
DIM T (2, 3) et des indices composés maintenant de deux chiffres qui correspond-
:nt @ chaque emplacement de mémoire:

colonne O colonne 1 colonne 2 colonne 3
ligne O T(0,0) T@, 1) T(9, 2) T(@, 3)
ligne 1 T(1,0) T(1,1) T(1,2) T(1, 3)
ligne 2 T(2,0) T(2,1) T{(2,2) T(2,3)
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Remarque: les tableaux a deux dimensions peuvent rapidement occuper une
place importante en mémoire. Par exemple, un tableau de 25 lignes
et 35 colonnes utilise 875 positions de mémoire!

Les tableaux constituent des outils de programmation trés puissants. Le tableau
suivant indique le nombre d'octets utilisés pour définir chaque variable et le nombre
utilisé par chaque instruction du programme.

Variable Fixe variable Données
Variable numériques 7 octets 8 octets
Variable tabieau Nombre indiqué
Variable chaine 7 octets Variable simples 16 octets
(Variable a deux
caractéres)

Par exemple, si DIM Z$ (2, 3)#10 est spécifié, 12 variables, pouvant comporter
chacune 10 caractéres sont réservées. |l faut donc 7 octets (nom de la variable)
+10 octets {(nombres de caractéres) x 12=127 octets.

, . {nstructions &
Elément Nombre de lignes _ Autres,
fonctions
Nbre octets 3 octets 1 octet 1 octet
I TEEETIE T S T |
ﬂﬁﬁ?ﬁ R| H%EL DE FO Al )|
3 TN =N piki st Azitl NN

La zone de données de la mémoire de |'ordinateur est réservée pour les variables
fixes mais elle peut également étre utilisée pour définir des variables indicées qui
ont le méme format que les variables tableaux.

Il existe 26 noms de variable fixe, a savoir: A aZ (A$ 4 Z$). Chacun de ces noms
peut avoir comme indice les nombres de 1 a 26, par exemple A{1)—A(26) ou
AS$(1)—A$(26). Autrement dit, la variable A{1) peut étre utilisée a la place de la
variable A, A(2) 4 la place de B, A(3) a la place de C, etc.

Mais si le tableau intitulé A ou A$ a déja été défini par V'instruction DIM, il n'est
pas possible de définir des variables indicées appelées A. Par exemple, si un tableau
A est défini par DIM A(5) I'emplacement de A(0) a A(5) est réservé dans la zone
programme/données. Ainsi, si vous spécifiez la variable A(2), elle ne se référe
pas a la variable fixe (B) mais a la variable tableau A(2) définie dans la zone pro-
gramme/données. Si vous spécifiez A(9), vous obtiendrez une erreur étant donné
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gue A(9) se trouve en dehors des dimensions spécifiées par l'instruction DIM
A(5).

Inversement, si des variables indicées sont déja définies sous la forme A( ), il

n

‘est pas possible de définir de tableaux A ou A$ a I'aide de I'instruction DIM 3

moins gue la définition des variables indicées soit effacée a I'aide de V'instruction
CLEAR.

*

S

Utilisation d’indices au-dela de 26:
Si des indices supérieurs a 26 sont utilisés pour des variables indicées A( )
lorsgu’aucun tableau A n’est défini par une instruction DIM, les emplacements
correspondants de la zone programme/données sont réservés pour ces variables
A{ ). Par exemple, si vous exécutez A(35)=5, les emplacements des variables
A(27) a A(35) seront réservés dans la zone programme/données.

i les variables indicées au dela de 26 sont traitées comme des variables tableaux,

elles sont cependant soumises aux restrictions suivantes:

(1) Les emplacements réservés au tableau du méme nom doivent étre contigus

dans la zone programme/données. Sinon, il se produira une erreur.

10 DIM B(2}
20 A(28)=5
30 BC=12

40 A(30)=9

Si ce programme est exécuté, le tableau appelé A" n’est pas défini dans deux
segments consécutifs de la zone programme/données, et il se produira une
erreur a la ligne 40.

[zone programme/données]

(2) 1 n'est pas possible de définir en méme temps une variable tableau numérigue

et une variable tableau caractére ayant le méme indice. Par exemple, A(30)
et A$(3) ne peuvent étre définis en méme temps car ces deux variables utilisent
e méme emplacement dans la zone programme/données.
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{3) Il n'est pas possible de définir des tableaux a deux dimensions ni de spécifier
la longueur des chafnes de caractéres contenues dans les variables-tableaux-
caractéres. Par exemple, la logueur de la chaine pouvant étre contenue dans
une variable tableau A${ ) est limitée a sept caractéres au moins.

(4) 11 n’est pas possible de définir une variable ayant un indice zéro (@). Si A(@)
ou A$(@) est défini, il s’ensuit une erreur.

EXPRESSIONS

Une expression est une combinaison de variables, de constantes et d'opérateurs
qui peuvent étre calculés pour obtenir une valeur unique. Par exemple, les calculs
que vous avez entrés au Chapitre 3 étaient des expressions, par exemple. Les
expressions sont une partie intrinséque des programmes en BASIC. Par exemple,
une expression peut étre une formule qui calcule la réponse a une équation, un
test qui détermine la relation entre deux quantités ou un moyen de formater un
ensemble de chafnes de caractéres.

' OPERATEURS NUMERIQUES

Le PC-1260/1261 comporte cing opérateurs numériques. Ce sont les opérateurs
arithmétiques que vous avez utilisé au Chapitre 3 lorsque vous avez appris a vous
servir du PC-1260/1261 comme une calculette:

+ Addition
Soustraction
* Multiplication
/ Division

Elévation a une puissance.

Une expression numérique se construit de la méme maniére que les opérations
composées que vous avez entrées au Chapitre 3. Les expressions numérigues
peuvent contenir des constantes numeériques, des variables numériques et des opéra-
teurs numérigues dans n’importe quelle combinaison significative.

(A*B)N2
A(2,3)+A(3,4)+5.0-C
(A/B)=(C+D)

EXPRESSIONS CHAINES DE CARACTERES

Les expressions chaines de caractéres sont semblables aux expressions numériques;
elles ne peuvent toutefois contenir qu'un opérateur de chaines — l‘opérateur de
concaténation (+). C’est le méme symbole que l'opérateur arithmétique plus.
Lorsqu’il est utilisé entre deux chafnes, ce + relie la seconde chaine a la fin de la
premiere afin de constituer une seule chafne plus longue. Il vous faut étre prudent

44



Concepts et tarmes du BASIC

lorsque vous effectuez des concaténations de chaines plus complexes et d'autres
opérations sur les chaines car I'espace de travail utilisé par le PC-1260/1261 pour
les opérations sur les chaines est limité a 79 caractéres seulement.

Remarque: Les valeurs des chaines de caractéres et les valeurs numériques ne
peuvent étre combinées dans la méme expression & mMoins que vous
n‘utilisiez 'une des fonctions qui permet de convertir une valeur
chaine de caractéres en valeur numérique ou vice versa:

“15" +10 n’est pas correct
15”7 +10” c’est “1510" et non pas *'25".

' EXPRESSIONS DE RELATION

Une expression de relation permet de comparer deux expressions et détermine
si la relation indigquée est Vraie ou Fausse. Les opérateurs de relations sont les
suivants:

> Plus Grand que

>= Plus grand que ou Egal a
= Egal a

<> Différent de

<= Inférieur a ou égal a

< Inférieur a

Voici des expressions de relations valides:

A<B
C(1,2)>=5b
D(3)<>8

Si A était égal a 10, B égal a 12, C(1, 2) égal 4 6, et D(3) égal a 9, toutes ces expres-
sions de relations seraient Vraies.

Des chaines de caractéres peuvent également étre comparées dans des expressions
de relations. Les deux chaines sont comparées caractére par caractére en fonction
de teur valeur ASCII & partir du premier caractére (pour les valeur ASCII, reportez-
vous a I"’Annexe B). Si une chaine est plus courte que I'autre, un 0 ou NUL sera
utilisé pour les positions manguantes. Toutes les expressions de relations ci-dessous
sont Vraies:

"“ABCDEF”"="ABCDEF”
“ABCDEF”<>"ABCDE”
“ABCDEF"”>"ABCDE"”

e résuitat d'une expression de relation est soit Vrai soit Faux. Le PC-1260/1261

représente Vrai par un 1 et Faux par un 0. Dans les tests logiques, les expressions

qui donnent un 1 ou plus seront considérés comme Vrai et celles qui donnent
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un @ ou moins seront considérés comme Faux. Les personnes habituées a la pro-
grammation préfereront cependant utiliser une expression de relation explicite

plutdt que de se fier a cette coincidence.

Les expressions logiques sont des expressions de relations qui utilisent les opéra-
teurs AND, OR, et NOT. AND et OR sont utilisés pour relier deux expressions de

relation; la valeur de I'expression combinée est représentée dans les tableaux sui-
vants:

A AND B Valeur de A
Vrai Faux
Valuer Vrai Vrai Faux
dBe Faux Faux Faux

A OR B Valeur de A
Vari Faux
V:(ajlsur Vrai Vrai Vrai
B Faux Vrai Faux

(Remarque: La valeur de A et B doit étre @ ou 1)

® [ es chiffres décimaux peuvent étre exprimés en notation binaire de 16 bits
comme suit:

NOTATION NOTATION BINAIRE
DECIMALE DE 16 BITS

32767 1111111111111
POOROOOOPROBR11
PO0OERO0RO000R1 0
1 POROBOOOPRBBRRA 1
0 0O000DBOOOBDOPO0
—1 T111111111111111
-2 1111111111111110
—3 1111111111111191
—32768 1000000000000P00
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Le correspondant négatif (NOT) du nombre binaire 00000000Q00A0DD1 est le
suivant:

NOT 00000R0000000001
{Négatif) 1111111111111110

Ainsi, 1 est placé & la place du @, et vice versa pour chaque bit; c’est ce que 'on
appelle “prendre la valeur négative (NOT)"".
Voila le résultat obtenu lorsque 1 et NOT 1 sont ajoutés:

2000000000001 (1)
+) 1111111111111118 (NOT1)
TT11111111111111
Ainsi, tous les bits deviennenet des 1. Suivant la liste de chiffres ci-dessus, les
bits deviennent —1 en notation décimale, c’est-a-dire 1 + NOT 1 = —1.
La relation entre la valeur numérique X et son opposé (NOT X) est:
X +NOT X = -1
Cecidonne NOT X = -X —1,c.ad. NOT X =—(X + 1)
A partir de cette équation, on peut trouver:

NOTQ = -1

NOT —-1=0

NOT -2 =1
Il est possible de combiner plus de deux expressions de relations avec ces opéra-
teurs. Il est conseillé d'utiliser des parenthéses pour rendre la comparaison voulue
pius claire.

(A<9) AND (B>b)
(C=5) OR (C=6) OR (C=7)

Le PC-1260/1261 utilise les opérateurs logiques comme des fonctions logiques de
comparaison de bits sur des quantités de 16 bits. (Reportez-vous a la remarque sur
les expressions de relations et Vrai et Faux). Dans des opérations normales, ceci
n'est pas important car le 1 et @ simple (Vrai et Faux) obtenus a partir d’une
expressions de relation n’utilisent qu’un seul bit. Si vous utilisez un opérateur
fogique pour une valeur autre gue @ ou 1, celui-ci s’'applique & chacun des bits.
Par exemple, si A est 17, et B 22 {A OR B) est 23:

17 en notation binaire devient 10001

22 en notation binaire devient 10110

17 OR 22 devient 19111 (1 si 1 dans ['un ou l'autre nombre,
sinon @)

10111 correspond & 23 en notation décimale.
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Si vous étes un programmeur déja expérimenté, ce type d’opération peut vous
étre trés utile dans certaines applications. Les programmeurs débutants doivent
s’en tenir a ce qui est le plus clair, c’est a dire les expressions de relations simples
Vrai ou Faux.

PARENTHESES ET PRIORITES DES OPERATEURS

Lors du calcul d’expressions complexes, le PC-1260/1261 suit un ensemble de
priorités pré-défini qui détermine I'ordre dans lequel les opérateurs seront pris.
Ceci peut étre tres important:

5 + 2 = 3 pourrait étre:

5+2=7 ou 2x3=6
7 x3=21 6+5=11

Les régles exactes concernant “‘la priorité des opérateurs’” sont données a I’Annexe
D.

Pour éviter d’avoir a vous rappeller toutes ces régles et rendre votre programme
plus clair, utilisez toujours des parenthéses pour déterminer |'ordre des calculs.
L’exemple ci-dessus est plus clair si I'on écrit:

(5+2)%3 ou 5+ (2 * 3)

En général, toutes les expressions ci-dessus peuvent étre utilisées tant en mode
RUN que dans une instruction de programmation BASIC. En mode RUN, I'expres-
sion est calculée et affichée immédiatement. Par exemple:

Entrée Ecran

(5>3) AND (2<6) 1

Le 1 signifie que I'expression est Vraie.

FONCTIONS

Les fonctions sont des composants spéciaux du langage BASIC qui prennent une
valeur et la transforme en une autre valeur. Les fonctions agissent comme des
variables dont les valeurs sont déterminées par la valeur d’autres variables ou ex-
pressions. ABS est une fonction qui donne la valeur absolue de son argument:

ABS (-5) esth
ABS (6) est 6
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LOG est une fonction qui calcule le logarithme en base 10; de son argument.

LOG (100) est 2
LOG (1000) est 3

Les fonctions peuvent étre utilisées en tout endroit ou une variable peut étre
utilisée. La plupart des fonctions ne nécessite pas I'emploi de parenthéses:

LOG 100 revient au méme que LOG (100)

Les parenthéses doivent étre utilisées pour les fonctions qui comportent plusieurs
arguments. L'utilisation des parenthéses rendent les programmes toujours plus
clairs.

Pour la liste compléte des fonctions existant sur le PC-1260/1261, reportez vous
au Chapitre 8.
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CHAPITRE 5

PROGRAMMATION DU PC-1260/1261

Dans le chapitre précédent, nous avons examiné certains concepts et termes du
langage de programmation BASIC. Dans ce chapitre, nous allons utiliser ces
éléments pour créer des programmes sur 'ordinateur PC-1260/1261. Rappelons
cependant que cette brochure n’est pas un manuel pour apprendre a programmer
en BASIC. Ce chapitre a uniguement pour but de vous familiariser avec I'emploi
du BASIC sur votre PC-1260/1261.

LES PROGRAMMES

Un programme se compose d'un ensemble d'instructions destinées a I'ordinateur.
N‘oubliez pas que le PC-1260/1261 n’est qu'une machine. |l exécutera les opéra-
tions telles que vous les lui avez indigquées. En tant que programmeur, c’est a vous
qu’il appartient d'indiquer des instructions correctes.

INSTRUCTIONS BASIC

Pour que le PC-1260/1261 puisse interpréter vos instructions, il faut que vous
les lui indiquiez dans un format pré-déterminé. Les instructions BASIC doivent
toujours étre entrées dans le méme format. Elles doivent commencer par un
numeéro de ligne:

10: PRINT “HELLO"”
20: READ B (10)
30: END

NUMEROS DE LIGNE

Chacune des lignes d’'un programme doit avoir un numéro de ligne unique, compris
entre 1 et 65279. Les numéros de lignes servent de référence pour "ordinateur.
{ls lui indiquent l'ordre dans lequel il doit exécuter le programme. |l n’est pas
nécessaire que vos lignes soient en ordre séquentiel (toutefois, si vous étes un
programmeur débutant, vous vous y retrouverez mieux si vos lignes sont en
séquence). L’ordinateur exécute toujours le programme en commangant par la
ligne ayant le numéro le plus faible et en poursuivant jusqu’au numéro le plus
élevé.

Lorsque vous écrivez votre programme, il est conseillé de laisser de la place entre
vos numéros de lignes (les numéroter de 5 en 5, ou de 10 en 10, ou de 20 en 20,
etc) ainsi vous pourrez ajouter des lignes supplémentaires, le cas échéant.
ATTENTION: N'utilisez pas les mémes numéros de lignes dans des programmes
différents. Sinon, la ligne la plus ancienne sera supprimée et remplacée par la
nouvelle ligne portant ce numéro.
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Attention aussi de ne pas utiliser des numéros de lignes compris entre 8960 et
9215. Cela ne posera pas de probleme, mais si vous listez a I’écran le programme,
lorsque une ligne sera sur la rangée du bas, le numero de ligne ne sera pas lisible.

221+ A MUNW ol DALY,
Toutes les instructions BASIC doivent comporter des verbes. Ceux-ci indiquent a
'ordinateur l'action & exécuter. Un verbe fait toujours partie d’un programme,
et par conséquent, il ne provoque pas une action immédiate de 'ordinateur.

Certaines instructions doivent obligatoirement ou peuvent étre suivies d’un facteur:

10: PRINT “HELLO”
20: READ B (10)
30: END

Ces facteurs indiguent a l'ordinateur sur quelte donnée porte le verbe. Les facteurs
sont obligatoires avec certains verbes et facultatifs avec d’autres. i y a des verbes
qui ne prennent aucun facteur. (Pour la liste compléte des verbes BASIC et leur
utilisation avec le PC-1260/1261, reportez-vous au Chapitre 8).

Les commandes sont des instructions destinées a |'ordinateur et entrées en dehors
de tout programme. Les commandes demandent & I'ordinateur d’exécuter une
action sur votre programme ou de se placer dans un mode qui affecte la fagon
dont vos programmes seront exécutés.

Au contraire des verbes, les commandes prennent effet immédiatement — une
commande est exécutée dés que vous avez fini de I'entrer au clavier {en appuyant

sur la touche |[ENTER| . Les commandes ne sont pas précédées de numéros de
lignes.

RUN

NEW

RADIAN

Certains verbes peuvent également étre utilisés comme commandes. (Pour la
liste compléte des commandes BASIC et leur utilisation avec le PC-1260/1261,
reportez-vous au Chapitre 8).

N‘oubliez pas que lorsque vous utilisez le PC-1260/1261 comme calculette, il
est en mode RUN.
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Le mode RUN permet également d’exécuter les programmes que vous créez,
Le mode PRO permet d’entrer et d’éditer vos programmes.

Le mode RSV ou ReSerVe vous permet de désigner et d'enregistrer des variables
chaines pré-définies. Ce mode est utilisé dans une programmation déja plus
élaborée (voir Chapitre 6).

' DEBUT DE PROGRAMMATION SUR LE PC-1260/1261

Aprés tous les exercices que vous avez effectués lorsque vous avez utilisé votre
PC-1260/1261 comme calculette, vous devez maintenant avoir |"habitude de votre
clavier. Désormais, lorsque nous montrerons une entrée, nous ne montrerons
plus les touches & utiliser. N’oubliez pas d’utiliser [SHFT] pour frapper les carac-
téres de la partie supérieure des touches et DE TERMINER CHAQUE LIGNE EN

APPUYANT SUR :

Maintenant, vous étes prét pour apprendre a programmer! Placez 'interrupteur
en mode PRO et entrez la commande suivante:

Entrée Ecran

NEW >

La commande NEW efface tous les programmes et les données qui se trouvent dans
le PC-1260/1261. Aprés avoir appuyé sur vous voyez apparaitre le
message-guide qui vous indique que l'ordinateur attend une entrée.

| EXEMPLE 1 — ENTREE ET EXECUTION D’UN PROGRAMME

Vérifiez que le PC-1260/1261 est en mode PRO et entrez le programme suivant:

Entrée Ecran

1@ PRINT “HELLO” 10: PRINT ““HELLO"”

Remarquez que lorsque vous appuyez sur la touche le PC-1260/1261
affiche votre entrée en insérant automatiquement deux points { : ) éntre le numéro
de ligne et le verbe. Vérifiez que le format de I'instruction est correct.

Maintenant placez l'interrupteur de sélection sur RUN:

Entrée Ecran

RUN HELLO
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Etant donné que c’est la seule ligne du programme, I'ordinateur s’arrétera a ce
stade. Appuyez sur [ENTER| pour sortir du programme et entrez & nouveau RUN
si vous désirez exécuter a nouveau ce programme.

Supposez que vous désiriez changer le message qu‘affichait votre programme,
autrement dit que vous désiriez éditer (corriger) votre programme. Si ce dernier
ne comporte qu’une ligne, il suffit de refrapper cette ligne. Mais au fur et a mesure
gue vous créerez des programmes plus complexes, la correction de ces derniers
tiendra une place de plus en plus importante dans votre tache de programmation.
Editons le programme que vous venez d’écrire.

Etes-vous encore en mode RUN? Si oui, repassez en mode PRO.

Pour pouvoir éditer votre programme, il faut le rappeler. Pour cela, utilisez la
touche [t ] . Si I'exécution du programme était terminée, la touche rappellera
la derniére ligne de ce programme. S’il y avait une erreur dans le programme,
ou si vous aviez utilisé la touche BREAK ( [BBK| '} pour en arréter I’exécution,
la touche (1] rappellera la ligne dans laquelle se trouve I'erreur ou a laquelle
I"interruption s’est produite. Pour effectuer des modifications dans un programme,
utilisez la touche [ pour passer a la ligne précédente et la touche [t pour
passer a la ligne suivante dans le programme. Si vous maintenez ces touches
enfoncées, les lignes de programmes défileront verticalement, c.a.d. les lignes
précédentes ou suivantes s'afficheront a la suite les unes des autres suivant la
touche enfoncée.

N'oubliez pas que pour déplacer le curseur a I'intérieur d’une ligne il faut utiliser
la touche P ou<d. A ['aide de la toucheP, placez le curseur sur le premier caractére
que vous voulez changer:

L’écran se compose de deux lignes (supérieure et inférieure) de 48 colonnes en tout.
Si vous écrivez 48 caractéres ou plus sur une méme ligne, les caractéres situés
au-dela de la 48éme colonne ne peuvent étre vus. Pour les afficher, continuez
4 appuyer sur la touche (=] Le curseur se déplace jusqu’a I'extréme droite et la
partie cachée de la ligne commence a apparaitre sur la ligne inférieure. Le nombre
maximal de caractéres pouvant étre eritrés sur une ligne est de 79.

Entrée Ecran
1] ’Tﬂ: PRINT "“HELLO"
== (=) =] [ ‘ 10 PRINT “HELLO"”

Remarquez que vous avez maintenant le curseur clignotant signalant qu’il se trouve
"audessus’ d'un caractére existant. Frappez:
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Entrée Ecran

BONSOIR "t ‘ 19 PRINT “BONSOIR"! _

N’oubliez pas d’appuyer sur [ENTER| a la fin de la ligne. Passez en mode RUN.

Entrée Ecran

RUN [ENTER ‘ ERROR 1IN 10

Voici un nouveau type de message d’erreur. Non seulement le type d'erreur est
indiqué {notre vieil ami, erreur de syntaxe) mais le numéro de la ligne sur laquelle
'erreur s’est produite figure également.

Repassez en mode PRO. Pour pouvoir effectuer des modifications dans un pro-
gramme, vous devez étre dans ce mode. Rappelez la derniére ligne de votre pro-
gramme a )'aide de la touche (1] .

Entrée Ecran
1] | 10: PRINT “BONSOIR""!
| SYNTAX ERROR

Le curseur clignotant se trouve sur la zone erronée. Au Chapitre 4 vous avez
appris que lorsque vous entrez des constantes en BASIC, tous les caractéres doivent
étre écrits entre guillemets. Utilisez la touche DEL pour supprimer le " !"":

Entree Ecran

DEL 10 PRINT “BONSOIR"_

Maintenant, placons le ! au bon endroit. Pour éditer des programmes, les touches
DEL (suppression) et INS (insertion) sont utilisées de la méme maniére que pour
I"édition des calculs {Voir Chapitre 3). A l'aide de la touche (=] placez le curseur
sur le caractére qui suivra immédiatement l'insertion.

Entrée Ecran

=J 10 PRINT “BONSOIR""

Appuyez sur la touche INS. 7 indiquera I’endroit ol sera inséré le nouveau
caractere:
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Entrée Ecran

INS \ 10 PRINT “BONSOIR =" \

Frappez le !. Les données affichées se présentent comme suit:

Entrée Ecran
P” PRINT “BONSOIR!"”

N'oubliez pas d’appuyer sur la touche de fagon que la correction soit
entrée dans le programme.

REMARQUE: Si vous désirez supprimer (DEL) toute une ligne de votre pro-
gramme il suffit de frapper le numéro de ligne.

TION DE VARIABLES DANS UN

Si vous n‘avez pas encore I"habitude d’employer une variable numérique ouchaine
de caractéres en BASIC, relisez les sections se référant a ces variables au Chapitre 4.

L’emploi de variables dans vos programmes va vous permettre d'utiliser au mieux les
possibilités de programmation de votre PC-1260/1261.

Rappelez-vous que vous devez utiliser les lettres A a Z pour affecter des variables
numérigues simples:

A=b

Pour affecter des variables chafnes de caractéres vous utilisez également une lettre
suivie du signe dollar $. La méme lettre ne doit pas étre utilisée pour désigner une
variable numérigue et une variable chafne de caractéres. Vous ne pouvez désigner
A et A$ dans un méme programme.

N'oubliez pas que les variables chafnes de caractéres simples ne peuvent dépasser 7
caractéres:

A$="TOTAL"

Les valeurs attribuées a une variable peuvent changer au cours de I'exécution
d'un programme et prendre les valeurs frappées au clavier ou calculées au cours
du programme. Pour définir une variable, on peut utiliser le verbe INPUT. Dans
le programme ci-dessous, la valeur de A$ changera en fonction des données frappées
en réponse a interrogation “WORD?". Entrez ce programme:

55



Programmation

10 INPUT “WORD?";A$
20 B=LEN (A$)

30 PRINT “WORD_IS_";B;” LETTRES"
40 END {

———= = gspace

Etant donné qgue la ligne 30 de ce programme dépasse 24 colonnes, le reste du
texte est affiché a la ligne suivante.

Le second élément de ce programme est I'emploi de I"instruction END pour signaler
la fin du programme. END indique a l‘ordinateur que le programme est terming.
Il est conseillé de toujours utiliser I'instruction END.

Lorsque vos programmes deviendront plus complexes, vous voudrez parfois les
relire avant de les exécuter. Pour relire vos programmes utilisez la commande
LIST. Cette commande ne peut étre utilisée qu’en mode PRO. Elle permet
d’afficher les programmes en commengant par le numéro de ligne le moins élevé.

Essayez de lister le programme suivant:

Entrée Ecran

LIST 10: INPUT “WORD?"";A$

Utilisez les touches [t et (3] pour vous déplacer dans votre programme jusqu’a
ce que vous l'ayez relu en entier. Pour revoir une ligne qui contient plus de 24
caractéres, placez le curseur a l'extréme droite de I"écran et les caracteres supplé-
mentaires apparaitront. Apres avoir vérifié votre programme, exécutez-le:

Entrée Ecran

RUN | WORD?_ 1
HELP F _—
. WORD IS 4. LETTRES |

’ >

C’est la fin de votre programme. Vous pouvez évidemment 'exécuter a nouveau

en entrant RUN. Mais ce programme serait un peu plus intéressant s’il présentait

plusieurs possibilités au niveau des données d’entrée. Nous allons donc modifier

ce programme de facon a ce qu'il s'exécute plusieurs fois sans avoir a entrer RUN

aprés chaque réponse.

Revenez en mode PRO et utilisez les touches [t ] et 3] (ou LIST) pour arriver

alaligne 40.

Vous pouvez frapper 40 pour supprimer la totalité de fa ligne ou utiliser la touche
(= Jpour placer le curseur sur le E de END. Modifiez la ligne 4@ de fagon qu’elle

devienne:
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49: GOTO 10
Maintenant exécutez (RUN} le programme modifié.

L’instruction GOTO permet au programme d’exécuter une boucle (il répéte la
méme opération sans arrét). Etant donné que vous n'avez pas indiqué de limite
a la boucle, elle continuera sans cesse (c’est une boucle sans fin). Pour arréter le
programme, appuyez sur la touche BREAK { [BRK] ).

Lorsque vous arrétez un programme a l'aide de [BRK] vous pouvez le relancer a
|"aide de la commande CONT (CONTinuer) qui permet au programme de reprendre
a partir de la ligne a laquelle la touche BRK| a été utilisée.

F Eaad S0 Sl 3 e 2ok iy
Le programme ci-dessous calcule la valeur de N (N!). Le programme commence a
1 et calcule N! jusqu’a la limite que vous avez entrée. Entrez le programme suivant:

100 F=1: WAIT 116
119 INPUT “LIMIT?;L
120 FOR N=1 TO L
130 F=F=*N

140 PRINTN, F

150 NEXTN

160 END

Ce programme contient de nouvelles caractéristiques. Le verbe WAIT controle
le laps de temps pendant lequel I’affichage sera maintenu avant que le programme
se poursuive,

Les nombres et leur valeur factorielle sont affichés au fur et a mesure qu’ils sont
calculés. Le laps de temps pendant lequel ils restent affichés a 'écran est déterminé
par l'instruction WAIT a environ 2 secondes; vous n’avez donc pas a appuyer sur

la touche )

A la ligne 100 également, remarquez qu'il y a deux instructions sur la méme ligne
séparées par deux points (:). Vous pouvez placer autant d’instructions que vous
le désirez sur une méme ligne, mais celles-ci doivent étre séparées par deux points
{:) et ne pas dépasser 8@ caractéres, y compris . Cependant, les lignes
qui comportent plusieurs instructions peuvent rendre le programme difficile a
lire et a modifier; il est donc conseillé de ne les utiliser que lorsque les instructions
sont trés simples ou lorsque vous avez une raison particuliére pour placer plusieurs
instructions sur une méme ligne.

Dans ce programme, nous avons également utilisé le verbe FOR a la ligne 120,
et le verbe NEXT a la ligne 150 pour créer une boucle. Dans I'exemple 3 vous
aviez créé une boucle “‘sans fin’’ qui répétait sans arrét les instructions se trouvant
a I'intérieur de la boucle jusqu’a ce que vous appuyiez sur la touche . Avec

57



Programmation

cette boucle FOR/NEXT, I‘ordinateur PC-1260/1261 ajoute | @ N chaque fois
que le programme atteint le verbe NEXT. Le programme teste alors N pour voir
s'il est supérieur a la limite L. Si N est inférieur ou égal a L il revient au début de
la boucle et exécute a nouveau les instructions. Si N est supérieur a L, le pro-
gramme passe a la ligne 160 puis s'arréte. Dans une boucle FOR/NEXT vous
pouvez utiliser n'importe guelle variable numérique. De méme, le compte peut
commencer a tout autre chiffre que 1 et vous pouvez ajouter a chaque fois I'incré-
ment voulu. Pour plus de détails reportez-vous au Chapitre 8.

Nous avons écrit ce programme en commencant a la ligne 100. Le fait de donner
des numéros de lignes différents & chacun de vos programmes vous permet d’avoir
plusieurs programmes en mémoire en méme temps. Pour exécuter (RUN) ce
programme et non pas celui gui commence a la ligne 19, entrez:

RUN 100

Au lieu de demander I'exécution de vos différents programmes en indiquant leur
ligne de début, vous pouvez leur attribuer un nom et demander leur exécution a
I‘aide de la touche DEF (voir Chapitre 6).

Remarquez que pendant ['exécution du programme, l'indicateur BUSY est allumé
lorsque rien n’est affiché a |'écran. Exécutez le programme plusieurs fois en
donnant a N différentes valeurs.

Nous vous avons déja indiqué que les modes de 'ordinateur, les touches de fonction
{touches RSV) et les fonctions elless-mémes ne sont pas effacés de la mémoire
lorsque |‘ordinateur est mis hors tension. Les programmes restent également en
mémoire lorsque vous mettez votre PC-1260/1261 hors tension ou lorsqu’il se
met hors tension automatiquement. Les programmes resteront en mémoire méme
si vous utilisez la touche BRK] , CL ou CA.

Les programmes ne sont effacés de la mémoire que dans les cas suivants:

*

Vous frappez NEW avant le début d’un programme.

Vous initialisez I'ordinateur a I'aide du bouton ALL RESET.

Vous créez un nouveau programme en indiquant les MEMES NUMERQS DE
LIGNE qu’un programme déja en mémoire.

Vous chaugez de piles.

*

*

Cette courte introduction sur la programmation sur votre PC-1260/1261 vous
montre quelles sont les possibilités étonnantes de votre nouvel ordinateur. Pour
vous exercer a programmer, reportez-vous aux EXEMPLE DE PROGRAMMES.
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CHAPITRE 6

METHODES RAPIDES

Le PC-1260/1261 comporte plusieurs possibilités qui rendent la programmation
plus facile en réduisant le nombre de touches a utiliser pour entrer les éléments
répétitifs.

Vous avez notamment la possibilité d'abréger les verbes et les commandes (voir
Chapitre 8).

Ce chapitre vous expligue deux fonctions supplémentaires qui évitent les opérations
de frappe — la touche DEF et le mode ReSerVe.

- TOUCHE DEF ET APPELLATION DES PROGRAMMES

Il vous faudra souvent enregistrer en méme temps plusieurs programmes différents
dans la mémoire de votre PC-1260/1261. (N’'oubliez pas que chacun de ces pro-
grammes doit avoir des numéros de ligne uniques.}). En principe, pour déclencher
I'exécution d'un programme a l'aide de la commande RUN ou GOTO il vous faut
vous rappeler le premier numéro de ligne de chacun de ces programmes {voir
Chapitre 8). Mais il existe un moyen plus facile! Vous pouvez identifier chaque
programme par une lettre et vous n'aurez alors qu’a utiliser deux touches pour
'exécuter. Voici comment identifier un programme et |'exécuter a I'aide de DEF:

Remarque: Placez sur la premiére ligne de chacun de vos programmes !'identi-
fication par laquelle vous vous réfererez a ce programme par la suite.
Cette identification se compose d’'un seul caractére entre guillemets
suivi de deux points:
19: “A”: PRINT “FIRST”

20: END
80: “/B"': PRINT ""SECOND"
90: END
Voici les caractéres que vous pouvez utiliser: A, S, D, F, G, H, J, K, L, =, Z,

X, C,V, B, N, M et SPC. Remarquez qu'il s’agit des touches des deux derniéres
rangées de la partie alphabétique du clavier. Cette partie de votre clavier est plus
foncée de fagon que vous vous en rappeliez.

Hemarque: Pour exécuter le programme, au lieu de frapper RUN 8@ ou GOTO
1@, vous n'avez qu’a appuyer sur la touche DEF puis sur la lettre
utilisee comme identification. Dans I'exemple ci-dessus, si vous
appuyez sur DEF puis sur “B”, “SECOND" apparaitra sur |"écran.

Lorsque DEF est utilisé pour exécuter un programme, les variables et les modes
sont affectés de la méme maniére que lorsque GOTO est utilisé. Pour plus de
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détails, reportez-vous au Chapitre 8.

Pour changer de programme avec DEF lorsque I'on est en attente pour la fonction
INPUT, il faut presser la touche [DEF (ON) avant de faire DEF ""nom de pro-
gramme”’.

kel !

Le mode ReSerVe vous permet également de gagner du temps.

Dans la mémoire de votre PC-1260/1261, 48 caractéres ont été définis comme
“mémoire de réserve”’. Vous pouvez utiliser cette partie de la mémoire pour
enregistrer les expressions fréguemment utilisées que vous pourrez alors rappeier
a I'aide de deux touches uniguement.

Remarque: @ Pour enregistrer les chaines de caractéres vous devez étre en mode
ReSerVe et pour les rappeler vous devez étre en mode RUN ou
PRO.

® |a commande MEM peut étre réservée mais elle ne peut étre
exécutée.

® |a mémoire de réserve du PC-1260/1261 comporte 48 octets.
Vous pouvez donc réserver 48 octets y compris la touche de réserve.
En BASIC, une commande, une fonction, un nombre ou une lettre
constitue un octet.
Exemple: A: S: +—12 A BSINCOS INPUT RUN ... ..
occupent un octet chacun.

® | 3 longueur de la chafne de caractéres réservée pour chaque touche
ne peut dépasser 48 octets. |l est possible de réserver jusqu’a
80 commandes a I'aide des touches y compris la touche de réserve

et la touche .

Prenez cet exemple qui permet d’enregistrer et de rappeler une chaine de caracteres
réservée.

Placez le PC-1260/1261 en mode ReSerVe en placant |'interrupteur sur RSV.

Frappez NEW et appuyez sur la touche . Tous les caractéres précédem-
ment enregistrés seront ainsi effacés. NEW efface également tous les programmes
enregistrés en mode PRO.

Frappez suivi de “A"":

Entrée Ecran
A A:
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Remarquez que le A’ s'affiche & gauche sur I'écran suivi de deux points.
Entrez le mot PRINT et appuyez sur :

Entrée Ecran

PRINT | A: PRINT

Un espace apparait aprés les deux points vous signalant que “PRINT’ est main-
tenant enregistré dans la mémoire de réserve sous la lettre A.

Placez votre PC-1260/1261 en mode PRO. Tapez NEW et appuyez sur [ENTER
pour effacer la mémoire des programmes. Frappez “10"”" comme numéro de ligne
et appuyez sur [SHIET] puis sur la touche "A™":

Entrée Ecran
10 [swer] A 10 PRINT _ —\
(enTER) 10: PRINT ]

Aussitdt le mot “PRINT s’affichera a I'écran aprés le numéro de ligne.

N’importe quelle séquence d’autres caractéres peut étre enregistrée dans la mémoire
le réserve. Les chaines de caractéres enregistré peuvent étre rappelées a tout
moment soit en mode PRO soit en mode RUN; it suffit pour cela d’appuyer sur
la touche [sHET] et sur la touche sous laquelle la chaine de caractéres a été
enregistrée. Les touches possibles sont les mémes que pour l'instruction DEF,
c’est-a-dire les touches sombres de votre clavier.

Pour éditer une séquence de caractéres enregistré, passez en mode ReSerVe et
appuyez sur [sWFT] puis sur la touche correspondant a la séquence enregistrée.
Vous pouvez alors I'éditer a |'aide des touches =a| , == | , DEL et INS de la
méme maniére que dans les autres modes.

l.orsque le dernier caractére d'une séquence enregistrée est un A’ il est inter-
prété comme  |ENTER| lorsque la séquence est rappeiée. Par exemple, si vous
enregistrez la chafne “GOTO 100@" sous la touche ""G” et si vous appuyez sur
[swET] et “G” alors que vous étes en mode RUN, vous déclenchez immédiatement
I"exécution du programme commencant a la ligne 100. Lorsque le caractere ’'@"
n‘est pas spécifié vous devez appuyer sur [ENTER| aprés et “G” pour
lancer I"exécution du programme.

Votre PC-1260/1261 vous est livré avec deux réglettes. Vous pouvez les utiliser

61



Méthodes rapides

pour vous aider & vous rappeler les séquences RéSerVées fréquemment utilisées
ou les programmes affectés aux touches. Aprés avoir identifié vos programmes
ou créé vos séquences, remplissez vos réglettes de fagon & savoir ce qui est associé
a chaque touche. Vous pouvez alors exécuter vos programmes ou rappeler vos
séquences en n'utilisant plus que deux touches.

Par exemple, si vous avez un groupe de programmes que vous utilisez souvent
en méme temps, identifiez ces programmes a l'aide d’une lettre et sur votre réglette
indiquez a quel programme correspond chaque lettre de fagon a pouvoir lancer
feur exécution en n‘utilisant deux touches uniquement. Vous pouvez également
enregistrer dans la Mémoire RéSerVe les verbes et les commandes que vous utilisez
fréquemment et le marquer sur la réglette de fagon & accélérer I'entrée de vos
programmes BASIC:

Exemple: | g cos TAN ASN ACS ATN
O04ddUdoodd D

RUN NEW INP PRI. A%A BXB

(O O O
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CHAPITRE 7
UTILISATION DE L’IMPRIMANTE/

| ENREGISTREUR DE MICRO-CASSETTES
ET AUTRES OPTIONS

Yoici les éléments périphériques que vous pouvez Utiliser, en option,
avec votre PC-1260/1261.

CE-125 Imprimante/Enregistreur de micro-cassettes

CE-126P Imprimante/Interface cassettes

CE-152 Enregistreur de cassettes (CE-126P ou CE-124 obligatoire}
CE-124 Interface cassette (CE-152 peut &tre utilisé)

En utilisant I'imprimante CE-125 ou CE-126P en option, sachez que les codes
caractéres 39 (&27), 91 {&5B) et 93 (&5D) du PC-1260/1261 (caractéres affichés)
et de I'imprimante (caractéres imprimés) sont des caractéres différents.
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UTILISATION DE L’'IMPRIMANTE/
ENREGISTREUR DE MICRO CASSETTES

CE-125

Cette unité vous permet d’ajouter une imprimante et un enregistreur de micro
cassettes & votre ordinateur de poche SHARP, PC-1260/1261.
Voici les caractéristiques du CE-125:

* Imprimante thermique permettant {‘impression de 24 caractéres par ligne

a une vitesse d’environ 48 lignes a la minute.

Alimentation du papier et barre de déchirement du papier adéquates.
Impression simultanée des opérations comme voulu.

Commande facile de la sortie sur écran ou sur imprimante en BASIC.
Enregistreur-lecteur de micro-cassettes incorporé avec avance rapide et
compteur.

Contrble manuel et par programme de |'enregistreur pour |'enregistrement
des programmes, des données et des positionnements des touches de réserve.
Nom de fichier et mot de passe sur bande a des fins de contrdles et de
sécurité.

Sortie pour unité de lecture externe.

Pile Ni-Cad rechargeable incorporée pour une portabilité totale.

Rechargeur (EA-23E) fourni.

Fonction d’arrét automatique de l'unité a micro-cassettes en fin de bande
(modes PLAY et RECORD uniguement).

' PRESENTATION DE L'UN

Avant de commencer a utiliser CE-125, il vous faut connaftre ses différents élé-
ments. Examinons la machine de face:

Les commandes de ['imprimante n’existent que sur ['unité en option CE-125
(imprimante/enregistreur de micro-cassettes). De méme, si I'impression est
exécutée lorsque l'interrupteur d’impression de 'unité CE-125 est sur OFF,
il se produit une erreur d'impression (ERROR code 8). Dans ce cas, placez
lI'interrupteur de I'imprimante sur ON et appuyez sur la touche .
Demandez a nouteau |I'impression.
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LOGEMENT DES
CASSETTES

BA

BOUTON DE REMISE A @ DU

COMPTEUR DE BANDE

MPTEUR DE
NDE

IMPRIMANTE
1

SORTIE POUR LA CONNEXION DE
L'UNITE DE LECTURE EXTERNE

SORTIE POUR LA —
CONNEXION DE
L'ADAPTEUR

VERIFIER LE
CONNECTEUR (POUR
LE MAINTENANCE
UNIOUEMEINT)

i

W

 —
N - - > »Hu WAL
l—-!J I | oo @ o @ o WD o
- ]
SHARP e
rmw’! w“--,) I ofoen
BOUTON DE TOUCH D'ALIMENTATION

STOP/EJECT (m}

BOUTON DE
FAST-FORWARD (4 «)

BOUTON
REWIND {(»»)
BOUTON DEPLAY (d4) BOUTON DE RECORD (®)

CONNECTEUR

PRINTER ON/OFF

INDICATEUR LOW BATTERY
INTERRUPTEUR REMOTE

IMPRIMANTE/ENREGISTREUR DE MICROCASSETTES

DU PAPIER

Dans le coin inférieur gauche de la machine se trouve le support qui vous permettra

de connecter votre PC-1260/1261 a I'unité CE-125.

Le connecteur situé a l'ex-

tréme gauche de cette partie devra étre introduit dans la prise correspondante du

PC-1260/1261.

sombre. Vous avez, de gauche a droite:

*

Regardez les boutons qui se trouvent sur la machine dans la partie

Les boutons du lecteur/enregistreur du micro-cassettes — STOP/EJECT,

FF, REW, PLAY, et RECORD. Ce sont les mémes que ceux d'un lecteur/

enregistreur standard.
L’interrupteur REMOTE. Cet interrupteur permet de commander manuelle-

ment le lecteur/enregistreur de cassettes.

Indicateur

LOW BATTERY.
alimentent le CE-125.
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* PRINTER ON/OFF. Cet interrupteur permet de mettre I'imprimante hors
ou en fonction afin de ne pas décharger les piles lorsqu’elle n'est pas utilisée.
Touche d'alimentation du papier. Lorsque vous appuyez sur cette touche
le papier est alimenté dans l'imprimante. Vous avez également, entre le
lecteur/enregistreur de cassettes et I'imprimante, le compteur de bande.

| ALIMENTATION

Le CE-125 est alimenté a I’aide d’une batterie rechargeable Ni-Cad. || est nécessaire
de recharger la batterie lorsque lindicateur LOW BATTERY s’allume. Pour
recharger la batterie, mettez l'ordinateur et l'imprimante/enregistreur de micro-
cassettes hors tension, mettez I'adaptateur EA-23E en place et branchez-le dans
une prise murale. 1l faut environ 15 heures pour que la batterie soit totalement
rechargée.

Attention: N'utilisez pas d’autre adaptateur que celui qui vous est fourni (EA-
23E) vous risqueriez d’abfmer I'imprimante, et le lecteur/enregistreur
de micro/cassettes.

PC-1260/1261 SORTIE
ADAPTATEUR

=1
—= o

SORTIE
CE-125 UNITE EXTERNE

1 T

IMPRIMANTE/ENREGISTREUR DE MICROCASSETTES (Coté droit)

(Connexion de I’adaptatuer)

Adaptateur

Prise murale

CE-125 . .
Sortie pour la connexion

de |'adaptateur

66



Utilisation des options

Connectez toujours l'adaptateur au CE-125 en premier. Branchez-le ensuite dans
la prise murale. Lorsque les piles du CE-125 sont déchargées, I'indicateur LOW
BATTERY s‘allume et I'unité ne fonctionne plus. A ce stade, vous devez recharger
la batterie. Lorsque votre CE-125 vous sera livré, il est probable que la batterie
ne sera pas suffisament chargée en raison du stockage. Commencez par recharger
la batterie avant d’utiliser cette unité.

Remarque: Lorsque 'ordinateur est utilisé avec I'unité CE-125, et que les piles
de l'ordinateur faiblissent, c’est la batterie de ['unité CE-125 qui
|"alimentera.

CONNEXION DU PC-1260/1261 ET DU CE-125

Pour connecter I'ordinateur de poche PC-1260/1261 et 'imprimante/enregistreur
de micro-cassettes CE-125, procédez comme suit:

1. Mettez les deux unités HORS TENSION (OFF)

Remarque: [l est trés important que 'ordinateur soit hors tension avant la
connexion des deux unités, sinon il risque de se mettre a |'état
d’attente. Dans ce cas, utilisez le bouton ALL RESET pour
effacer la mémoire de I'ordinateur.

2. Placez I'ordinateur a plat.

3. Glissez doucement l'ordinateur vers la gauche de fagon que les broches de
I"imprimante/enregistreur s’insérent dans les plots prévus a cet effet dans
|"ordinateur.

NE FORCEZ PAS. Si les deux parties ne s’emboitent pas facilement, ARRETEZ
et vérifiez si les deux unités sont correctement allumées.
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{c} Versla gauche

o 7 {b) Vers le bas

4. Pour utiliser I'imprimante, mettez le PC-1260/1261, puis le CE-125 sous tension
Appuyez sur la touche [CL] , sinon, I'imprimante risque de ne pas fonctionner

Remarque: Si vous déclenchez une impression alors que l'interrupteur de I'impri-

mante est sur OFF, vous obtiendrez une erreur d’'impression (ERROR
code 8). (L’indicateur LOW BATTERY peut s'allumer a ce stade).
Dans ce cas, mettez I'imprimante en fonction et appuyez sur la
touche [CL] puis exécutez a nouveau l'opération d'impression.
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CHARGEMENT DU PAPIER

(1) Placez lI'imprimante hors tension.
(2) OQuuvrez le carter permettant l'insertion du papier. (Fig. 1)

Couvercle

(3) Insérez te bord supérieur du roufeau de papier dans la fente située dans le
logement réservé au papier. (Fig. 2) (Fig. 3)
Si le papier est froissé ou replié il sera difficile de I'insérer dans la fente)

|
Remarque: Si votre rouleau de papier n’est pas Rouleau de papier
assez régulier, vous obtiendrez une
| mauvaise alimentation du papier. *
: Par conséquent resserrez le rouleau
comme indiqué a la figure ci-contre. Mal Bien
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(4) Mettez l'imprimante sous tension et appuyez sur le bouton d’alimentation
du papier jusqu’a ce que ce dernier sorte du mécanisme d’impression. {Fig. 4)

Barre coupe-papier

Touche d’alimentation
du papier

Interrupteur de mise
sous tention i
de I'imprimante Flg- 4

(5) Placez le rouleau de papier dans le logement.
(6) Fermez le carter. (Fig. 5)

Couvercle

Rouleau de papier

S'il est nécessaire de retirer le papier, coupez-le sur le coté du logement prévu
pour le rouleau de papier et tirez le reste du papier dans la direction normale
de I'alimentation du papier.

Ne tirez pas le papier vers l‘arriére car vous risqueriez d’abimer le mécanisme
d’impression.

ATTENTION:

Vous pouvez vous procurez ce papier dans tous les points de vente du CE-
125. Pour effectuer une commande, indiquez le numéro EA-1250P. Ce
papier est vendu par lot de 5 rouleaux; il est spécialement congu pour cette
imprimante. L‘utilisation de tout autre papier peut endommager |'unité.
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ION DE L'IMPRIMANTE |

Si vous utilisez le PC-1260/1261, comme calculette, vous pouvez utiliser 'unité
CE-125 pour imprimer simultanément vos calculs. 1l suffit pour cela d'appuyer
sur la touche [SWFT) puis sur la touche [ENTER] (P<«—=>NP)en mode RUN. L'indi-
cateur P (imprimante) s’affichera sur I’écran. Maintenant, lorsque vous appuierez
sur [ENTER] aprés une opération, le contenu de )’écran sera imprimé sur une ligne
et le résultat sur la ligne suivante. Par exemple:

Entrée Ecran

300/50 300/59

Lorsque vous étes dans un programme BASIC, vous pouvez imprimer des données a
i‘aide de !instruction LPRINT (pour plus de détails reportez-vous au Chapitre 8).
_PRINT fonctionne exactement de la méme facon que l'instruction PRINT étant
donné que la largeur des lignes sur [‘écran comme sur l'imprimante est de 24
caractéres. La différence est la suivante: si vous imprimez (PRINT) sur I’écran
une ligne comportant plus de 24 caractéres, vous ne verrez pas les caractéres supplé-
mentaires. Alors qu'avec le verbe LPRINT, les caractéres seront imprimés sur une
seconde, et éventuellement une troisiéme ligne.

Les programmes écrits avec une instruction PRINT peuvent étre convertis de fagon
a obtenir une sortie sur I'imprimante; il suffit d’inclure une instruction PRINT =
LPRINT dans le programme (pour plus de détails, reportez-vous au Chapitre 8).
Toutes les instructions PRINT qui suivront cette instruction auront les mémes
effets qu‘une instruction LPRINT. PRINT=PRINT annulera I'effet de I'instruction
“RINT=LPRINT. Cette structure peut également étre insérée dans un programme
comportant une instruction IF qui permet de choisir le mode de sortie au moment
ou le programme est utilisé {(voir I'exemple de relation de deux variables au Chapitre
9).

La commande LLIST vous permet également de lister vos programmes sur I'impri-
mante (pour plus de détails, reportez-vous au Chapitre 8). Si cette commande est
utilisée sans numéro de ligne, elle listera par ordre croissant toutes les lignes de
programme actuellement en mémoire. | est également possible d’indiquer avec
LLIST des limites de fagon a n’imprimer que les lignes contenues entre ces limites.
Lorsque les lignes de programme comportent plus de 24 caractéres, I'imprimante les
imprime sur deux ou plusieurs lignes. La seconde ligne et les suivantes seront en
retrait de 4 caractéres de fagon que chaque ligne de programme soit clairement
identifiée.
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Attention:
® Siune erreur (ERROR code 8) se produit en raison d'une mauvaise alimentation
du papier, déchirez la bande de papier et tirez tout le papier qui reste sur le
rouleau. Appuyez ensuite sur la touche [CL] pour supprimer la condition
d’erreur,
® Lorsque I'imprimante/enregistreur est exposé a des bruits électriques externes
assez forts, elle peut imprimer des nombres au hasard. Dans ce cas appuyez
sur la touche [BRK] pour arréter I'impression et appuyez ensuite sur la touche
(eL] .
Le fait d’appuyer sur [CL] replace I'imprimante dans les conditions normales.
r Lorsqu’il s'est produit un bourrage de papier ou lorsque I'imprimante est
l exposée a des bruits électriques externes assez forts pendant l'impression,
elle risque de ne pas fonctionner normalement et seul le symbole "BUSY "’
est affiché. Dans ce cas, appuyez sur la touche pour arréter |'impres-
sion. (Supprimez le bourrage de papier). Appuyez sur la touche [CL] .

® | orsque l'unité CE-125 n’est pas utilisée, mettez I'imprimante hors tension de
fagcon a ne pas user les piles.

® Méme lorsque l'imprimante est en cours d’impression aprés une commande
LPRINT il est possible d’entrer des données lorsqu’une commande INPUT,
INKEYS$ ou PRINT est exécutée,
Cependant, dans ce cas, I'imprimante s'arrétera lorsque la touche [CL| sera
utitisée. Par conséquent, n‘oubliez pas d’appuyer sur [CL] a la fin de "'impres-
sion.

UTILISATION DE L’ENREGISTREUR DE MICROCASSETTES

CHARGEMENT DE LA CASSETTE

1. Appuyez sur le bouton STOP/EJECT (=) pour que le couvercle du logement
réservé aux cassettes se souléve.

2. Chargez la cassette dans le logement de fagon que le titre “A” ou “B” de la
piste a utiliser soit face a vous. La partie visible de la bande doit également étre
face a vous.

3. Appuyez sur le couvercle du logement.
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RETRAIT DE LA CASSETTE

1. Appuyez sur le bouton STOP/EJECT ( m) pour ouvrir le logement des cassettes
et retirez la bande.

2. Appuyez a nouveau sur le couvercle du [ogement.

Remarque: En mode PLAY (fonctionnement) appuyez sur le bouton STOP-
EJECT (m) une premiére fois pour arréter le défilement de la bande
puis une seconde fois pour pouvoir retirer la cassette.

Pour placer la cassette a I'endroit voulu, il faut utiliser les boutons de commande
manuelle. Placez tout d’abord V'interrupteur “"REMOTE" sur OFF. Vous pouvez
alors utiliser les boutons FF (avance rapide) et REW (rebobinage) avec le compteur
de bande pour vous placer a I'endroit voulu. Pour redonner le contrble a I'ordina-
teur PC-1260/1261, replacez I'interrupteur REMOTE sur ON,

Voici les fonctions possibles avec votre enregistreur:

CSAVE Sauvegarde le contenu d'un programme ou de la mémoire de réserve
sur bande.

CLOAD Recharge un programme ou la mémoire de réserve a partir de la
bande.

CLOAD? Compare le programme sur bande avec le contenu de la mémoire
pour vérifier que la copie est bonne.

MERGE  Combine un programme sur bande avec un programme déja en
mémoire,

PRINT # Sauvegarde le contenu des variables sur bande.

INPUT # Recherche le contenu des variables sur la bande.

CHAIN Déclenche I‘exécution d’un programme qui a été enregistré sur
bande.
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Vous pouvez attribuer a vos programmes des noms de fichier et ils seront enregistrés
sur bande sous ces noms. Ainsi, vous pourrez enregistrer sans probléme de
nombreux programmes sur une méme bande. Pour recharger un programme, vous
indiquerez son nom et [‘ordinateur recherchera le nom de fichier indiqué sur la
bande. Si vos programmes ont été protégés en mémoire au moyen d'un mot de
passe, ils ne peuvent étre enregistrés sur bande, mais un mot de passe peut étre
attribué au moment ol les programmes non protégés sont sauvegardés sur bande
(CSAVE). Les programmes ainsi protégés pourront étre alors utilisés par d’autres,
mais ceux-ci ne pourront ni en faire la liste ni les modifier.

Pour plus de détails sur tous ces verbes et commandes, reportez-vous au Chapitre 8.

Lorsqu’un programme ou des dunnées seront enregistrées sur bande, elles seront
précédées par une tonalité aigué d’environ 7 secondes. Cette tonalité sert a faire
avancer la bande au-dela de tout label d’en-téte et a identifier le début de chaque
programme ou ensemble de données.

REMARQUE: Chaque fois que vous désirez lire quelque chose a partir de a bande,
il faut que celle-ci soit positionnée sur une de ces zones a tonalité
aigué.

Lorsqu’il recherche un nom de fichier sur bande, |'ordinateur ne peut le faire qu’en
allant du début a la fin de la bande. Cette recherche est relativement lent; c’est
pourquoi il est parfois préférable de se servir du compteur de bande pour savoir
ouU se situe un programme. Vous pouvez alors manuellement revenir ou avancer
jusqu‘a la zone a tonalité aigué correspondant au début du programme voulu.
Lorsque vous ferez ainsi défiler la bande vous entendrez les tonalités aigués
correspondant au début de chaque programme. Entre ces tonalités, vous entendrez

des tonalités aigués et basses qui indiquent les programmes et/ou les données.

L'unité CE-125 comporte également une sortie qui permet de connecter un lecteur
de cassettes externe. Ce lecteur ne peut étre utilisé que pour la lecture a partir
d’une bande, c.a.d. CLOAD, MERGE et INPUT#. Le principal but de cette sortie
est de charger des bandes créées sur d’autres ordinateurs de poche SHARP.

Pour connecter le CE-125 et le lecteur de bandes externe, utilisez le cable qui vous
est fourni.
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Unité de fecture
externe

f"‘f
P
Insérez la fiche
/] dans la sortie Connectez la fiche
- S/ du CE-125. dans 'un des
= £ _‘J/ trois plot.

Lorsque 1'unité de bande externe est connectée elle remplace automatiquement

I'enregistreur de microcassettes interne pour les commandes appropriées et

peut étre utilisée de la méme maniére.

® Pour transférer un programme et des données a partir de la bande d’une unité
externe, utilisez l'enregistreur avec lequel cette bande a été précédemment
enregistrée. Les autres enregistreurs risquent de ne pas marcher.

* Lorsque vous connectez ou déconnectez le CE-125 et le PC-1260/1261,
vérifiez que les deux unités sont bien HORS TENSION (OFF).

*  L'imprimante doit étre placée sur une surface plane.

* L'unité CE-125 ne doit pas étre exposée a des températures extrémes pas plus
qu’a I’humidité, la poussiére et les bruits importants.

= Pour nettoyer le CE-125 utilisez un chiffon set et doux. N'UTILISEZ NI
solvant NI chiffron humide.

+ Empéchez des objets étrangers de pénétrer dans le CE-125.

* Les tétes de lecture doivent étre nettoyée périodiguement avec un prouit
adéquat.

Si la puissance des batteries diminue ou si le CE-125 est soumis & des bruits
importants, I'unité peut cesser de fonctionner et le PC-1260/1261 peut se mettre
“en attente’’. Ceci peut également se produire si les unités sont connectées et si le
CE-125 n’est pas sous tension lorsqu‘une commande LPRINT ou LLIST est utilisée.
Dans certains cas, ERROR 8 peut étre affiché a I"écran.
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En général, la touche [CL| supprime cette condition d’erreur, mais dans certains
cas, il faut appuyez sur ALL RESET. Avant d'utiliser a nouveau |‘unité CE-125,
vérifiez qu’elle est alimentée correctement.

Procédures pour I'utjlisation de l'ordinateur et de l'enregistreur/lecture de micro

cassettes

1. Sauvegarde

(1)
(2)

{3)
{4)
(5)

Mettez I'interrupteur REMOTE sur OFF.

Insérez une cassette

{Vous pouvez rebobiner la cassette a I'aide des commandes manuelles)

Placez I'interrupteur REMOTE sur ON.

Appuyez sur le bouton RECORD (e).

A ['aide de la commande qui sauveaarde votre programme, vous devez attribuer
a celui-ci un "‘nom de fichier’”. Ce nom servira par la suite de référence. 1l ne
doit pas comporter plus de 7 caractéres. Par exemple:

CSAVE [sHFT] “PRO-1 [swFt] ”

Votre programme sera sauvegardé sous le nom “PRO-1"". Vous pouvez
attribuer n'importe quel nom a votre programme, celui qui est ie plus facile
pour que vous vous en souveniez. Notez cependant que la longueur du nom de
fichier ne doit pas dépasser 7 caractéres. Les caractéres supplémentaires sont
ignorés. [l est conseillé de tenir a jour un journal des programmes qui
comprend le nom du programme, sa position de début et de fin sur fa bande
(chiffres inscrits au compteur) et une bréve description du programme.

Appuyez sur la touche [ENTER] . Vous devriez a ce stade entendre une
tonalité aigue et la bande devrait commencer a tourner. L’indicateur “BUSY"’
devrait également s’altumer pour vous indiquer que l'ordinateur est occupé a
transférer votre programme de la mémoire sur la bande. Sirien ne se produit,
recommencez a partir du début de cette section.

Lorsque !'ordinateur arrive a la fin du programme, lindicateur “BUSY"
s'éteint, l'enregistreur s’arréte et le guide-opérateur > réapparait sur l'écran.
Pour vous assurez que le programme a bien été enregistré vous pouvez le
recharger en mémoire a partir de la bande comme indiqué ci-dessous.

Remarque: Lorsque vous sauvegardez un programme sur une bande déja utilisée,
effacez cette partie {environ b chiffres au compteur) avant d’écrire
et d’exécuter ia commande d’enregistrement.

(Vérifiez que le programme précédent est complétement effacé et
qu’il n’en reste pas un bout).
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2. Vérification du contenu de la bande

Une fois votre programme sauvegardé sur bande, vous voudrez certainement vérifier

qu'il y est bien. Ceci est relativement simple; il suffit d‘utiliser la commande

CLOAD?.

(1) Placez I"interrupteur REMOTE sur OFF pour passer en mode manuel.

(2) Rebobinez la bande jusqu’a I’'endroit ou vous avez commencé |'enregistrement
de votre programme, en vous basant sur les chiffres du compteur.

(3) Replacez l'interrupteur REMOTE sur ON.

{4) Appuyez sur le bouton PLAY ().

{5} Pour vérifier le programme appelez PRO-1.

CLOAD ([swer] ? [smer] "“PRO-1 [swer)
Appuyez sur la touche E_NTE_R]

‘" r

Au cours de la vérification, le symbole "’ est affiché dans la position d'extréme
droite de la derniére ligne de "écran. Ce symbole disparaitra lorsque la vérification
sera terminée. Lorsque l'ordinateur recherche un nom de fichier, le symbole " &
ne s'affiche pas car la vérification n’est pas encore commencée. |l en est de méme
pour les commandes MERGE, CHAIN, CLOAD et INPUT#. (C’est ce qui arrive
également lorsque le premier programme est lu sans nom de fichier).

Remarque 1) Si le nom de fichier indiqué n’est pas trouvé, I'ordinateur continue
sa recherche méme aprés que la bande se soit arrétée. Dans ce cas, appuyez sur
pour arréter la recherche. |l en est de méme pour les commandes MERGE, CHAIN,
CLOAD et INPUT #.

L'ordinateur compare le programme sauvegardé avec cefui en mémoire. Sitout s’est
bien passé, il affiche le guide-opérateur et met fin a la vérification. Sinon, un
message d'erreur s'affiche, généralement ERROR 8. Ce message vous indigue que le
programme sur bande est quelque peu différent du programme en mémoire.
Effacez la partie de la bande ou est enregistré le programme et recommencez.

3. Transfert a partir de la bande
(1) Placez Vinterrupteur REMOTE sur OFF,
{2) Rebobinez la bande jusqu’a I'endroit ou vous aviez commencé {servez-vous des
chiffres du compteur).
[3) Arrétez de rebobiner la bande.
{4} Placez 'interrupteur REMOTE a nouveau sur ON.
(5) Appuyez sur le bouton PLAY ().
(6) Frappez:
CLOAD "“"PRO-1 "

et appuyez sur la touche [ENTER] .

(N'oubliez pas que "PRO-1"" est le nom de fichier que vous avez donné a votre
programme. Sivous avez sauvegardé votre programme sous un autre nom, c’est
ce nom que vous devez utiliser).
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(7)

(8)

i 1

Le symbole "+ ' s’affiche pendant le chargement du programme désigné, de la
bande dans la mémoire de I'ordinateur.

(C’est la méme chose qui se produit lorsque le premier programme est lu sans
nom de fichier.)

Le symbole “ = *" disparaft lorsque le chargement est terminé.

La cassette garde la copie du programme; vous pouvez donc recharger en
mémoire (CLOAD) ce méme programme autant de fois que vous le voulez.

Si le message d'erreur ERROR 8 s’affiche pendant le chargement, recommencez
a partir de I'étape (1). ci-dessus.
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UTILISATION DE L'IMPRIMANTE/

INTERFACE CASSETTE CE-126P

L‘unité imprimante/interface cassette CE-126P vous permet d'ajouter une impri-
mante et de connecter un enregistreuer de cassettes a votre ordinateur SHARP
PC-1260/1261. Voici les caractéristigues de cette interface:
# |mprimante thermique de 24 caractéres par ligne.
#  Alimentation du papier et barre de déchirement de papier adéquates.
# Impression simultanée des calculs comme voulu. {Controle facile de la sortie
sur écran ou sur imprimante en BASIC.)
% |Interface de cassettes incorporée avec controle a distance.
# Contrdle manuel et par programme de lenregistreur pour |'enregistrement
des programmes ou des données.
+ Fonctionnement sur piles séches pour une portabilité totale.

Pour la connexion du PC-1260/1261 au CE-126P, reportez-vous au Manuel
d’instructions fourni avec le CE-126P.

_ UTILISATION DE L’IMPRIMANTE

Si vous utilisez le PC-1260/1261 pour les calculs manuels, vous pouvez utiliser le
CE-126P pour imprimer simultanément vos calculs.

ATTENTION:

Le résultat obtenu par la fonction de calculs directs dans les calculs manuels ne peut
étre imprimé. Les calculs effectués en mode CAL ne peuvent non plus étre
imprimés.

Pour cela il suffit d’appuyer sur les touches [swHiFT] et (P+—=NP) en mode
RUN.

L'indicateur de |'imprimante (—) apparaitra juste au-dessus du mot ""PRINT" dans
le coin inférieur droit de ["écran. Maintenant, si vous appuyez sur ala
fin d'une opération, le contenu de |'écran sera imprimé sur une ligne et le résultat
sur la ligne suivante. Par exemple:

Entrée Ecran

300/50 [ENTER 300/50
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Vous pouvez utiliser I"instruction LPRINT pour imprimer des données de sortie
pendant I'exécution d’un programme BASIC {pour plus de détails, reportez-vous au
Chapitre 8). LPRINT peut étre utilisé de la méme maniére que l'instruction PRINT
4 la différence prés suivante: si vous affichez (PRINT) sur I'écran une ligne
comportant plus de 24 caractéres, vous ne pouvez voir les caractéres supplémen-
taires alors qu’avec l'instruction LPRINT les caractéres supplémentaires seront
imprimés sur une seconde et éventuellement une troisiéme ligne.

Les programmes écrits avec une instruction PRINT peuvent étre convertis de fagon
a obtenir une sortie sur I'imprimante; il suffit d'inclure une instruction PRINT =
LRPINT dans le programme (pour plus de détails, reportez-vous au Chapitre 8).
Toutes les instructions PRINT qui suivront cette instruction auront les mémes
effets qu'une instruction LPRINT. PRINT=LPRINT annulera I'effet de I'instruc-
tion PRINT=LPRINT. Cette structure peut également étre insérée dans un
programme comportant une instruction |F qui permet de choisir le mode de sortie
au moment oU le programme est utilisé.

La commande LLIST vous permet également de lister vos programmes sur
I'lmprimante {pour plus de détails, reportez-vous au Chapitre 8). Si cette
commande est utilisée sans numéro de ligne, elle listera par ordre croissant toutes
les lignes de programme actuellement en mémoire. Il est également possible
d’indiquer avec LLIST des limites de facon a n'imprimer que les lignes contenues
entres ces limites. Lorsque ces lignes de programme comportent plus de 24
caractéres, l'imprimante les imprime sur deux ou plusieurs lignes. La seconde
ligne et les suivantes seront en retrait de 4 caracteres de facon que chaque ligne de
programme soit clairement identifiée. (Numéro de ligne 1 a 999: quatre, au-dela
de 999: six)

Attention:

® Si une erreur (ERROR 8) se produit en raison d'une mauvaise alimentation du
papier, déchirez la bande de papier et tirez tout le papier qui reste sur le rouleau.
Appuyez ensuite sur la touche [CL] pour supprimer la condition d’erreur.

® |orsque l'imprimane est exposée a des bruits électriques externes importants,
elle peut imprimer des nombres au hasard. Dans ce cas, appuyez sur la touche
pour arréter |'impression. Mettez le CE-126P hors fonction et en fonction
puis appuyez ensuite sur la touche [CL] .
Le fait d’appuyer sur [CL] replace I'imprimante dans les conditions normales.

Lorsque qu’il s’est produit un bourrage de papier ou lorsque |'imprimante
est exposée a des bruits électriques externes assez forts pendant {'impres-
sion, elle risque de ne pas fonctionner normalement et seul le symbole
“BUSY" est affiché. Dans ce cas, appuyez sur la touche pour
arréter I'impression. (Supprimez le bourrage de papier). Appuyez sur la
touche [CL] . Mettez le CE-126P hors tension puis sous tension puis
appuyez sur la touche [CL]
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® | orsque I'unité CE-126P n’est pas utilisée, mettez I'imprimante hors tension de
fagon a ne pas user les piles.

Cette interface vous permet denregistrer vos programmes et vos données de
I'ordinateur sur une cassette {bien sGr il vous faut un enregistreur de cassettes tel
gue celui que nous vous vendons pour cet ordinateur: |'enregistreur optionel
modéle CE-152). Une fois sur bande, vous pouvez recharger ces programmes et ces
données dans I'ordinateur au moyen d’une procédure simple.

CONNEXION DU CE-126P A UN ENREGISTREUR DE CASSETTE

Trois connexions suffisent:

1. Connecter la fiche rouge dans la prise “MICrophone’” de I'enregistreur.

2. Connecter la fiche grise dans la prise "EARphone’ (écouteur) de I'enregistreur.

3. Connecter la fiche noire dans la prise “REMote” (commande & distance) de
I'enregistreur.

ENREGISTREUR DE CASSETTES

Nous vous recommandons d’utiliser I'enregistreur de cassettes optionnel CE-152
avec votre ordinateur de poche. Cet enregistreur est congu pour pouvoir enregistrer
les programmes et les données provenant du PC-1260/1261 par 'intermédiaire de
I"interface CE-126P. Tout programme enregistré peut étre recherché puis rechargé
dans I'ordinateur.

Si vous utilisez un autre enregistreur:

Voici la description des spécifications minimales nécessaires pour |‘interfacé avec le
CE-126P:
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ELEMENT

SPECIFICATIONS

1. Enregistreur

Tout type d’enregistreur de cassettes ou de
microcassettes conforme aux spécifications
ci-dessous.

2. Prise d'entrée

L’enregistreur doit avoir une prise d’entrée
appelée "MIC”. Ne jamais utiliser la prise
“AUX".

3. Impédance en entrée

La prise d’entrée doit avoir une impédence
faibie {200 ~ 1.000 OHM).

4. Niveau d’entrée minimal

Inférieur 8 3mV ou —50 dB

5. Prise en sortie

L'enregistreur doit avoir une prise appelée
“EXT”. (HAut parleur EXTerne "MONI-
TOR”, "“EAR™, (écouteur) ou une prise
équivalente.

6. Impédance en sortie

Doit étre inférieur & 10 OHM.

7. Niveau de sortie

Doit étre supérieur a 1V (sortie maximale
supérieure a 100 mWw)

8. Distorsion

Doit se situer entre 1 et 15% pour une gamme
de 2 KHz a 4 KHz.

9. Pleurage

0,3% maximum {W.R.M.S)

10. Autres

La vitesse du moteur de |'enregistreur doit
étre constante.

* Au cas ou la mini prise fournie avec I'interface CE-126P ne serait pas compatible
avec les prises d'entrée/sortie de votre enregistreur, il existe sur le marché des

prises de conversion spéciales.

REMARQUE: Certains enregistreurs peuvent ne pas accepter la connexion en

raison de spécifications différentes.

De méme, les enregistreurs

utilisés depuis de nombreuses années produisant de la distorsion,
du bruit ou présentant une diminution de puissance peuvent
s'avérer insatisfaisants en raison de la modification de leurs cara-
ctéristiques électriques.
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UTILISATION DE L'INTERFACE CASSETTE ET DE L'ENREGISTREUR

Enregistrement (sauvegarde) sur bande magnétique

Voir les remarques sur les bandes

1.
2.
3.

Mettez I'interrupteur REMOTE du CE-126P sur OFF,
Entrez votre programme ou vos données dans |'ordinateur.

Insérez une bande dans votre enregistreur.

Choisissez I'emplacement sur la bande a partir duquel vous désirez enregistrer

votre programme.

® | orsque vous utilisez une bande, vérifiez que vous avez dépassé le début de
bande {matériaux en milar non magnétique).

® Sjvous prenez une bande déja partiellement enregistrée, recherchez un endroit
ou il ny a pas d’enregistrement.

. Insérez la fiche rouge de l'interface dans la prise MIC et la fiche noire dans la

prise REM de votre enregistreur.

. Replacez I'interrupteur REMOTE sur ON.

. Appuyez en méme temps sur les boutons RECORD et PLAY de votre en-

registreur. (De fagon qu’il soit en mode enregistrement).

. Entrez les instructions d‘enregistrement (instructions CSAVE, instruction

PRINT#) et appuyez sur la touche .

Placez tout d’abord l'ordinateur en mode RUN ou ""PRO". Appuyez ensuite sur
les touches suivantes:

(5] &) [(E] ™ nom de fichier [Smer) (3] [ENTER].

(Pour écrire le contenu des données en mémoire sur bande, appuyez sur les
touches suivantes):

[P (R0 (0 (N [T (s#iFT) (3 [ENTER]

Ex: (€] ][[A ][V J[E |[8wiFr] A ][A](smer] [ |[ENTER]

Lorsque vous appuyez sur |ENTER| | |a bande commence a défiler, en laissant
environ un blanc de 8 secondes. (Une tonalité est enregistrée.) Aprés quoi, le
nom de fichier est enregistré ainsi que son contenu.

. Lorsque I’enregistrement est terminé, le guide-opérateur > s’affiche et |'en-

registreur s’arréte automatiqguement. Maintenant votre programme se trouve sur
bande (il se trouve également dans la mémoire de votre ordinateur).

Lorsque des données doivent étre automatiquement enregistrées au cours de
I'exécution d‘un programme (instruction PRINT # et non de maniére manuelle)
exécutez les étapes 1 a 6 ci-dessus avant d’exécuter le programme. Pour vous
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aider a repérer {’emplacement des programmes sur la bande, utilisez le compteur
de votre enregistreur.

VERIFICATION DU CONTENU DE LA BANDE ET DU PROGRAMME EN
MEMOIRE
Voir les remarques concernant les bandes.

Aprés avoir transféré un programme sur bande ou aprés avoir transféré un
programme & partir d'une bande, vous pouvez vérifier que les deux programmes
— celui en mémoire et celui sur bande — sont identiques (et ainsi vérifier que tout
est bien avant de poursuivre votre programmation ou !"exécution de vos pro-
grammes).

1. Mettez I'interrupteur REMOTE sur OFF.

2. La cassette étant dans |'enregistreur, utilisez les boutons de contrdle de la bande
pour placer celle-ci juste avant le nom de fichier correspondant au programme a
vérifier.

. Insérez la fiche grise dans la prise "EAR’ et la fiche noire dans la prise “"REM"".

. Placez l'interrupteur REMOTE sur ON.

. Appuyez sur le bouton PLAY de I'enregistreur.

S g b W

. Entrez une instruction CLOAD? et appuyez sur la touche [ENTER pour
déclencher son exécution. Pour cela: placez 'ordinateur en mode “RUN" ou
“PRO".

Frappez sur les touches suivantes:

Nom de fichier que vous avez utilisé

(€1 (L)(0)(A) (D) (Smer) (7 ) (Sier) () (&) [A] (swier) [ [ENTER] Précedemment

L’ordinateur de poche recherchera automatiquement le nom de fichier indiqué
et comparera son contenu avec le contenu du programme en mémoire.

1t

Au cours de la vérification, le symbole """ sera affiché dans la position d’ex-
tréme droite de la ligne inférieure de "écran. Ce symbole disparaftra lorsque la
vérification sera terminée. Lorsque 'ordinateur recherche un nom de fichier, le
symbole %' n’est pas affiché car la vérification n’est pas encore commencée.
(La méme chose se produit lorsque le premier programme est lu sans nom de
fichier.)

Si les programmes, une fois vérifiés, s'avérent identiques, le guide-opérateur >
s'affiche sur "écran.

Si les programmes différent, I'exécution sera interrompue et ERROR 8 s’affiche.
Dans ce cas, recommencez les opérations ci-dessus.
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CHARGEMENT A PARTIR D'UNE BANDE MAGNETIQUE

Pour transférer des programmes ou des données de |‘ordinateur sur une bande
magnétique ou pour charger ou lire des programmes ou des données de la bande
magnétique dans I'ordinateur, utilisez la procédure suivante:

1.
2.

Mettez I'interrupteur REMOTE sur OFF.

Insérez la bande dans I'enregistreur. Positionnez celle-ci de facon a vous trouver
juste avant la partie a lire.

. Insérez la fiche grise dans la prise “EAR" de 'enregistreur et la fiche noire dans

la prise "REM"’.
(Si votre enregistreur ne comporte pas de prise REM appuyez sur le bouton
PAUSE pour obtenir un arrét momentanné.)

. Placez a nouveau l'interrupteur REMOTE sur ON.

. Appuyez sur le bouton PLAY de votre enregistreur (afin qu’il soit en mode

lecture).

Placez le bouton de réglage du volume sur moyen ou maximum.

Placez la tonalité sur aigu.

. Entrez les instructions de transfert (instruction CLOAD, instruction INPUT #)

et appuyez sur la touche |ENTER| pour déclencher I'exécution.

Placez l'ordinateur en mode “RUN"’, puis appuyez sur les touches suivantes:

(0] (A] (@ ](ErET] (7] nom de fichier [shier) [ .

(Pour charger le contenu de la bande en mémoire, appuyez sur les touches
suivantes: (1T JCN] (P (U] (T ](swFr] (#]|ENTER] )

Ex: (€] (0J (A [(D])(swer] () [(AJ (A] (swrt] [ [ENTER]

L'ordinateur recherchera automatiquement le nom de fichier spécifié et son
contenu sera transféré en mémoire.

Le symbole "'+ s'affiche lors du chargement du programme indiqué a partir
de la bande dans la mémoire de l'ordinateur.

(1} se produit la méme chose lorsque le premier programme est lu sans nom de
fichier).

Le symbole ' * " disparaft lorsque le chargement est terming.

. Une fois le programme transféré, I’ordinateur arrétera automatiquement la bande

et le guide-opérateur > s’affiche.
Pour transférer des données (instruction INPUT #) d’une programme, exécutez
les étapes 1 a b ci-dessus avant "exécution du programme.

Remarques: ® Si une erreur se produit (ERROR 8 est affiché) recommencez &

partir du début. Si I"erreur persiste, réglez le volume légérement
plus fort ou plus faible.
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® Si le code d’erreur n’est pas affiché mais si la bande continue a
défiler (alors que 'ordinateur affiche “BUSY'"} il y a un probiéme
au niveau du transfert. Appuyez sur la touche (pour inter-
rompre) afin d’arréter la bande et reprenez les étapes précédentes.

® Si l'erreur persiste ou si la bande continue a défiler aprés vos
tentatives pour corriger [erreur, tentez de nettoyer et de
démagnétiser la téte de lecture de I'enregistreur.

' REMARQUES SUR LES BANDES

1. Pour tout transfert ou toute vérification, utilisez 'enregistreur que vous aviez
utilisé pour I'enregistrement. Si vous utilisez pour ces opérations un enregistreur
différent de l'enregistreur utilisé pour I’enregistrement, le transfert ou la vérifica-
tion s’avére impossible.

2. N'utilisez que des bandes de premiére qualité pour l'enregistrement des pro-
grammes et des données. (Les bandes de seconde qualité risquent de ne pas
fournir les caractéristiques voulues pour I'enregistrement).

3. Les tétes de lecture de l'enregistreur et les cassettes doivent étre propres —
utilisez a cet effet une cassette de nettoyage.

4. Réglage du volume — réglez le volume a moyen ou maximum.
Le niveau du volume peut étre trés important lors de la lecture des données a
partir de |'enregistreur; placez ce bouton sur le volume voulu pour obtenir un
transfert correct. Un léger réglage dans un sens ou dans un autre aboutit a tous
les coups a des résultats parfaits.

5. Vérifiez que les connexions entre I'ordinateur de poche et I'interface sont bien
en place. Vérifiez également que les fiches qui connectent I'interface et I'en-
registreur sont propres et bien en place,

6. Si des probléemes surviennent lorsque vous utilisez le courant continu pour
I’interface et/ou I'enregistreur utilisez plutot les piles (parfois le courant continu
provoque un ‘‘bruit continu’’ qui empéche un enregistrement correct.

® Pour connecter l'adaptateur de courant sur le CE-126P, mettez ce dernier
hors tension et connectez 'adaptateur.

7. Contrble de la tonalité — mettez le bouton sur aigu.

8. Si vous enregistrez vos programmes ou vos données sur une bande déja en-
registrée, effacez la partie de bande que vous allez utiliser avant d’écrire ou
d’exécuter la commande d’enregistrement. (Vérifiez que le programme précé-
dent est complétement effacé et qu’il n’en reste pas une portion).
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CHAPITRE 8

REFERENCES BASIC

Le chapitre suivant se divise en trois parties:

Les commandes: Ce sont des instructions utilisées en dehors des programmes pour
modifier le contexte de travail, exécuter les utilitaires ou con-
troler les programmes.

Les verbes: Qui provoquent une action et sont utilisés dans les programmes
pour construire les instructions BASIC.
Les fonctions: Ce sont des opérateurs spéciaux utilisés dans les programmes

BASIC pour transformer une variable en une autre.

Les commandes et les verbes sont classés par ordre alphabétique. Pour pouvoir s’y
référer plus facilement, chacun d’eux est expliqué sur une page distincte. Le
contenu de chacune des sections est reprsenté dans les tableaux ci-dessous de fagon
gue vous puissiez identifier rapidement la catégorie a laquelle appartient un mot.
Les fonctions sont regroupées en 4 catégories et classées alphabétiqguement 3

I"intérieur de ces catégories.

Controle des programmes Controéle des variables
CONT CLEAR™
GOTO* DIM
NEW
RUN Controle de mesure des angles
Controle des opérations sur cassettes ZEiEEE '
CLOAD RADIAN*
CLOAD?
CSAVE Divers
INPUT# "
MERGE BEEP*
PRINT#" PASS
RANDOM*
Mise au point USING™
LIST WAIT*
LLIST
TROFF*
TRON*

* Ces commandes sont également des verbes BASIC. Leur action en tant que

87



Références BASIC

commandes est identique a leur action en tant que verbes; c’est pourquoi elles ne
sont pas décrites dans la section des commandes. Pour plus de renseignements,
reportez-vous a la section concernant les verbes.

Controdle et débranchement Entrée et sortie
CHAIN AREAD
END CSAVE
FOR...TO...STEP CURSOR
GOSUB DATA
GOTO INPUT
IF...THEN INPUT #
NEXT PRINT
ON...GOSUB PAUSE
ON...GOTO PRINT
RETURN PRINT #
STOP USING

READ
RESTORE
WAIT

Affectation et déclaration Divers
CLEAR BEEP
DIM CLS
LET DEGREE

GRAD
RADIAN
RANDOM
REM
TROFF
TRON
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FONCTIONS

Pseudo-variables Fonctions numériques
INKEY$ ABS
MEM ACS
Pl ASN

ATN

Fonctions chafnes de caracteéres CcOS
ASC DEG
CHR$ DMS
LEFTS$ EXP
LEN INT
MID$ LOG
RIGHTS LN
STR$ RND
VAL SGN

SIN
SQOR
TAN

COMMANDES CONCERNANT LE TABLEUR

EQU #
LIST#
LLIST#
MEM #
NEW #
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COMMANDES
1 CLOAD

2 CLOAD ‘“‘nom de fichier”
Abréviations: CLO., CLOA.

Voir également: CLOAD?, CSAVE, MERGE, PASS

La commande CLOAD permet de charger un programme sauvegardé sur cassette,
Elle ne peut étre utilisée gu’avec 'unité optionnelle CE-125 Imprimante/En-
registreur de micro-cassettes.

UTILISATION

La premiére forme de la commande CLOAD efface les programmes existant en

mémoire et charge le premier programme enregistré sur la bande, a partir de la
position en cours.

La seconde forme de la commande CLOAD efface la mémoire, recherche sur la
bande le programme dont le nom est donné par ‘nom de fichier”, et charge ce
programme.

Si le PC-1260/1261 est en mode PRO ou RUN, le chargement a lieu dans la
meémoire réservée au programme. Si cet ordinateur est en mode ReSerVe, le
contenu de la bande est chargé dans la mémoire de réserve. Attention: ne chargez
pas les programmes dans la mémoire de réserve ni les caractéres de réserve dans la
meémoire des programmes.

EXEMPLES

CLOAD Charge le premier programme qui se trouve sur la bande.
CLOAD "PRO3” Recherche, sur la bande, le programme appelé “‘PRO3" et le
charge.

Remarques: 1. L'ordinateur ne peut indentifier le contenu de la bande comme
étant un programme ou des caracteres de réserve. Par conséquent,
si l'ordinateur n’est pas dans le mode voulu, les caractéres de
réserve peuvent étre transférés dans la mémoire de programmes ou
vice versa, et ['ordinateur devient inopérant. Dans ce cas, restaurez-
le en appuyant sur le bouton RESET situé a l'arriére.
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2. Si Vordinateur ne retrouve pas le nom de fichier indiqué, il con-
tinuera sa recherche, méme s'il est arrivé en fin de bande. Dans ce
cas, appuyez sur la touche :En':q pour arréter la recherche. Ceci
s‘applique également aux commandes MERGE, CHAIN, CLOAD?,

et INPUT # décrites par la suite.

3. S’il se produit une erreur au cours de 'exécution de la commande
CLOAD ou CHAIN (décrite par la suite}, e programme enregistré
dans {'ordinateur ne sera pas valide.
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1 CLOAD?
2 CLOAD? “nom de fichier”

Abréviations: CLO.?, CLOA.?
Voir également: CLOAD?, CSAVE, MERGE, PASS

La commande CLOAD? permet de comparer le programme sauvegardé sur cassette
avec le programme enregistré en mémoire. Elle ne peut étre utilisée gu’avec |'unité
en option CE-125: imprimante/enregistreur de micro-cassettes.

"UTILISATION

La premiére forme de la commande CLOAD? permet de comparer le programme
enregistré en mémoire avec le premier programme enregistré sur la bande, a partir
de la position ou celle-ci se trouve actuellement.

La seconde forme de la commande CLOAD? permet de rechercher sur la bande le
programme dont le nom est indiqué par “‘nom de fichier’”” et de le comparer au
programme enregistré en mémoire.

| EXEMPLES

CLOAD? Compare le premier programme trouvé sur la bande avec le
programme en mémoire.

CLOAD? "PRO3” Recherche, sur la bande, le programme appelé “PRO3" et le
compare a celui enregistré en mémaire.
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1 CONT
Abréviations: C., CO., CON.
Voir également: Verbes RUN, STOP

08T |

LLa commande CONT permet de poursuivre un programme qui a été temperaire-
ment arrété.

UTILISATION

-z

Lorsque le verbe STOP est utilisé pour arréter un programme en cours d’exécution,

it faut entrer ta commande CONT aprés le guide-opérateur pour reprendre ['exécu-
tion de ce programme.

Lorsqu’un programme a été arrété a I'aide de la touche [BRK il faut entrer la
commande CONT en réponse au guide-opérateur pour pouvoir reprendre |'exécu-
tion de ce programme.
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1 CSAVE

2 CSAVE "‘nom de fichier”

3 CSAVE, "mot de passe”

4 CSAVE ‘‘nom de fichier’”, "mot c_ie_p_asse”

Abréviations: CS., CSA., CSAV.

Voir également: CLOAD, CLOAD?, MERGE, PASS

La commande CSAVE permet de sauvegarder un programme sur cassette. Elle
ne peut étre utilisée qu’avec I'unité en option CE-125 (imprimante/enregistreur de
micro-cassettes).

UTILISATION

La premiére forme de la commande CSAVE permet d’écrire tous les programmes
de la mémoire sur la cassette, sans indiquer de nom de fichier.

L.a seconde forme de cette commande permet d'écrire tous les programmes en
meémoire sur la cassette, en leur attribuant le nom de fichier indiqué.

LLa troisieme forme de cette commande permet d’écrire tous les programmes en
meémoire sur la cassette, sans leur attribuer de nom de fichier particulier et affecte le
mot de passe indiqué. Les programmes sauvegardés avec un mot de passe peuvent
étre chargés par n'importe qui mais seul la personne connaissant ce mot de passe
peut en établir la liste ou les modifier. (Voir les explications données sous la
commande PASS).

lLa quatriéeme forme de cette commande permet d’'écrire tous les programmes en
mémoire sur la cassette, en leur attribuant le nom de fichier et le mot de passe
indigué.

Si le PC-1260/1261 est en mode PRO ou RUN, c’est le contenu de la mémoire

réservée au programme qui est transféré sur bande. Si cet ordinateur est en mode
ReSerVe, c’est le contenu de la mémoire qui sera transféré sur bande.

EXEMPLES
CSAVE ""PRO3"”, "SECRET"” Transfére les programmes actuellement en

mémoire sur la bande, sous le nom ““PRO3"”. Ces

programmes sont protégés par le mot de passe
"SECRET".
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GOTO

1 GOTO expression

Abréviations: G., GO., GOT.

Voir également: RUN

La commande GOTO permet de lancer I"exécution d'un programme.

UTILISATION

La commande GOTO peut étre utilisée a la place de RUN pour lancer I'exécution
d'un programme a partir du numéro de ligne spécifié par |'expression.

Il existe cependant des différences entre GOTO en RUN qui sont les suivantes:

1) La valeur du laps de temps indiqué pour WAIT n’est pas restaurée.

2) Le format d'affichage établi par les instructions USING n’est pas effacé.
3) Les variables et les tableaux sont conservés.

4) PRINT = LPRINT n’est pas restauré.

5} Le pointeur pour la lecture (READ) n’est pas restaureé.

6) La spécification du curseur est conservée.

Lexécution d'un programme avec une commande GOTO est identique a I'exécu-
tion d’un programme qui utilise la touche .

GOTO 109 Déclenche 'exécution du programme qui se trouve a la ligne 190.
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1 LIST
2 LIST expression

Abréviations: L., Li., LIS.

Voir également: LLIST

La commande LIST permet d'afficher un programme.

La commande LIST ne peut étre utilisée que lorsque |'ordinateur se trouve en mode

PRO. La premiere forme de cette commande permet d'afficher I’instruction ayant
le numéro de ligne le moins élevé.

La seconde forme de cette instruction permet d‘afficher Finstruction ayant un
numéro de ligne égal a la valeur de |'expression ou le numéro supérieur le plus
proche. Les fleches T et | peuvent ensuite étre utilisées pour examiner le
programme.

Lorsque plusieurs programmes sont enregistrés a l'aide de la commande MERGE,
la commande LIST est effective pour le dernier programme fusionné (lu a I'aide
de la commande MERGE). Mais, si la commande LIST se présente sous la forme:

LIST *label”

et si le label spécifié n‘est pas trouvé dans le dernier programme fusionné, 'ordina-
teur effectue une recherche dans les autres programmes. Si le label spécifié est
trouvé, la ligne est affichée.

Si un mot de passe a été indiqué, la commande LIST est ignorée.

LIST 100 Affiche la ligne numéro 100.
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LLIST

LLIST expression

LLIST expression 1, expression 2
LLIST expression,

LLIST , expressi-orl

g s W N -

Abréviations: LL., LLI., LLIS.

Voir également: LIST

La commande LLIST permet d’imprimer un programme sur |‘'unité optionneile
CE-125 (Imprimante/Enregistreur de micro-cassettes).

La commande LLIST peut étre utilisée en mode PRO ou RUN.

La premiére forme de cette commande permet d'imprimer tous les programmes
enregistrés en mémoire.

La seconde forme de cette commande permet de n‘imprimer que la ligne dont le
numéro correspond a I'expression indiquée.

La troisieme forme de cette commande permet d'imprimer les instructions a partir
du numéro de ligne égal a la valeur de I'expression 1 (ou du numeéro supérieur le
plus proche) jusgu’au numéro de ligne égal a la valeur de I’expression 2 {ou du
numéro supérieur le plus proche). Il doit y avoir au moins deux lignes entre ces
deux nombres.

La quatrieme forme de cette commande permet d’imprimer toutes les lignes du
programme a partir du numéro donné par I'expression.

La cinquieme forme de cette commande permet d'imprimer toutes les lignes du
programme jusqu’a et y compris la ligne dont le numéro est donné dans 'expres-
sion.

Lorsque plusieurs programmes sont enregistrés a I‘aide de la commande MERGE,
la commande LLIST est effective pour le dernier programme fusionné.

Cependant, si un label est spécifé sous la forme:
(1) LLIST “'label”
(2) LLIST, ""label”

et si I'ordinateur n’a pas trouvé le label spécifié dans le dernier programme fusionné,
il effectue sa recherche dans les autres programmes.
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Si le label spécifié est trouvé, la ligne est imprimée {pour (1)} ou le programme
aprés et y compris la ligne est imprimée (pour (2)).

Siun mot de passe a été indiqué, la commande LLIST est ignorée.

EXEMPLES

LLIST 100, 200 Permet de lister les instructions comprises entre les numéros
de lignes 100 et 200.
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1 MERGE

2 MERGE ‘“‘nom de fichier”
(peut étre utilisé pour les opérations en mode manuet lorsque
I'ordinateur est en mode PRO ou RUN)

Abréviations: MER., MERG.
Voir également: CLOAD

La Commande MERGE permet de charger un programme sauvegardé sur cassette
et de le fusionner avec un programme existant en mémoire.

| UTILISATION

La commande MERGE, tout en conservant le programme déja enregistré en
mémoire charge le contenu de la cassette et l'ajoute a ce programme. Par con-
séquent, un programme totalement différent peut étre enregistré dans I’ordinateur
silmutanément.

| EXEMPLES

Lorsque des programmes appelés PRO-1 — PRO-3 doivent étre enregistrés, PRO-1
est enregistré a 'aide de la commande CLOAD, et PRO-2 et PRO-3 sont transférés
dans Vordinateur a l'aide de la commande MERGE. L’état de la mémoire est le
suivant.

(Bande)
PRO-1 PRO-2 PRO-3 -
Nom de Programme Nom de Programme Nom de Programme
fichier fichier fichier
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MERGE
CLOAD "“PRO-1" MERGE ""PRO-2"” MERGE “PRO-3"”
Programme "PRO-1" Programme ""PRO-1" Programme "“PRO-1"

Programme ““PRO-2" Programme "PRQ-2"

= » Programme “PRQO-3"

Zone des programmes dans |'ordinateur
Transfert du premier programme dans I’ordinateur a I’aide de la commande CLOAD.

Lorsque des programmes sont chargés a |'aide de la commande MERG, il peut y

avoir 2 ou plusieurs programmes ayant les mémes numéros de lignes dans |’ordina-
teur.

Dans ce cas, les commandes RUN ou GOTO qui exécutent les programmes ne seront
valides que pour le dernier programme fusionné (transféré a I'aide de la commande
MERGE). Etant donné que les premiers, seconds, etc. ne peuvent étre exécutés, ces
programmes doivent étre auparavent définis au niveau des touches comme [A] ,
, , etc, afin d’étre des programmes définis.

Aprés avoir exécuté la commande MERGE, seul le dernier programme fusionné
peut étre exécuté. Par conséquent, il est conseitlé de définir un programme avant
de fusionner le programme suivant.

Fusion de programme protégée par un mot de passe.
Lorsque des programmes protégés par des mots de passe sont chargés a l'aide de
la commande MERGE, leur traitement différe suivant que les programmes
enregistrés dans "ordinateur sont ou non protégés.

S’ils sont protégés

les programmes protégés par mot de passe ne peuvent étre chargés.

S’ils ne sont pas protégés
les programmes protégés par mot de passe sont chargés a l'aide de fa commande
MERGE, et tous les programmes enregistrés dans !'ordinateur seront protégés.
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Lorsque les programmes de I'ordinateur sont protégés, méme les programmes sans
mot de passe seront protégés lorsqu’ils sont chargés en mémoire a l'aide de la
commande MERGE.

EXECUTION DE PROGRAMMES FUSIONNES

La figure représente la mémoire lorsque PRO-1 est

“A” PRO-1 chargé et que PRO-2 et PRO-3 sont chargés a I'aide de la
- - - = = = commande MERGE. Si I'exécution d'un programme est
“B PRO-2 déclenchée a l'aide de RUN ou GOTO, (expressions
——————— RUN ou GOTOJ, c'est PRO-3 qui sera exécuté. Mais si
“C" PRO-3 I'exécution est declenchée a I'aide de RUN “label”, ou

GOTO “label” ou a l'aide d’une touche DEF, label
indiqué sera recherché a partir du début de PRO-3 dans

la mémoire de I"ordinateur.

S'il n'est pas trouvé dans PRO-3, la recherche se poursuivra dans PRO-1. S'il ne
se trouve pas non plus dans PRO-1, I'ordinateur recherche dans PRO-2. S'il trouve
le label, le programme est exécuté a partir de la ligne identifiée par ce fabel.

Remarquez que, puisque le label est recherché ainsi, si un label utilisé dans PRO-1
gt PRO-2 est également utilisé dans PRO-3, PRO-1 et PRO-2 ne peutvent étre
exécutés.

De plus, si la commande LIST est exécutée avec le label spécifié comme LLIST
AT, UC, le label est recherché d’abord dans PRO-3. [l s’ensuit une
erreur puisque 'C" apparait en premier.
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1 NEW
Abréviations: aucune

Voir également: NEW

La commande NEW permet d’effacer le programme en mémoire ou le contenu de
la mémoire réserve.

UTILISATION

Si l'ordinateur est en mode PRO lorsque cette commande est utilisée, tous les
programmes et toutes les données actuellement en mémoires sont effacés. Si
'ordinateur est en mode ReSerVe, cette commande efface le contenu de la
mémoire de réserve.

Si cette commande est utilisée alors que 'ordinateur est en mode RUN, il s’ensuit
une ERROR 9.

EXEMPLES

NEW Efface la mémoire réservée au programme ou la mémoire de réserve.
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1 PASS ‘‘chaine de caractéres”

Abréviations: PA., PAS.
Voir également: CSAVE, CLOAD

La commande PASS permet d'indiquer et d’annuler des mots de passe.

| UTILISATION

Les mots de passe permettent de protéger les programmes qui, ainsi ne pourront
étre ni listés ni modifiés par d’autres utilisateurs. Un mot de passe est constitué par
une chaine de sept caractéres au maximum. Ces caractéres peuvent étre soit
alphabétiques soit I'un des symboles spéciaux suivants: | # $ % & () = + — /
i< =>2@+ 7~

Une fois la commande PASS introduite, les programmes en mémoire sont protégés.
Un programme protégé par mot de passe ne peut étre ni examiné ni modifié en
mémoire. |l ne peut étre transféré sur bande ni listé a I'aide de LIST ou LLIST;
il n'est pas possible non plus de lui ajouter des lignes de programmes ou d’en
supprimer. Si plusieurs programmes se trouvent en mémoire et si la commande
PASS est entrée, tous les programmes de la mémoire sont protégés. Pour supprimer
cette protection, il faut exécuter une autre commande PASS avec le méme mot de
passe ou entrer NEW (qui efface les programmes).

| EXEMPLES
PASS ""SECRET"” Fixe le mot de passe ““SECRET" pour tous les programmes
de la mémoire.

103



Commandes
RUN

1 RUN
2 RUN Numéro de ligne

Abréviations: R., RU.
Voir égatement: GOTO

La commande RUN permet d’exécuter un programme résidant en mémoire.

UTILISATION

La premiére forme de la commande RUN permet d’exécuter un programme a

partir de I'instruction ayant le numéro de ligne le moins élevé.

La seconde forme de cette commande permet d’exécuter un programme a partir du
numéro de ligne spécifié.

GOTO differe de RUN par les points suivants:

1) Lavaleur du laps de temps indiqué pour WAIT n’est pas restaurée.

2) Le format d’affichage établi par les instructions USING n’est pas effacé.
3) Les variables et les tableaux sont conservés.

4) PRINT = LPRINT n’est pas restauré.

5} Le pointeur pour la lecture (READ) n’est pas restauré.

6) La spécification du curseur est conservée.

L'exécution d'un programme avec GOTO est identique a !’exécution de ce
programme a l'aide de la touche DEF. Dans les trois formes d’exécution du
programme, les imbrications FOR/NEXT et GOSUB sont effacées.

EXEMPLES

RUN 109 Exécute le programme qui commence a la ligne 100.
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AREAD

VERBES

1 AREAD nom de variable

Abréviations: A., AR., ARE., AREA.

Voir également: le verbe INPUT et les explications sur I'emploi de la touche
DEF au Chapitre 6

Le verbe AREAD permet d'entrer une valeur unique dans un programme déclenché
a l'aide de la touche [DEF] .

UTILISATION

Lorsqu’un programme est défini par une lettre de facon a pouvoir étre déclenché
a l'aide de la touche [Def , le verbe AREAD peut étre utilisé pour rentrer une
valeur de départ unique sans passer par le verbe INPUT. Le verbe AREAD doit
figurer sur la premiére ligne du programme, a la suite du label. S’il apparait en un
autre endroit du programme, il est ignoré. Il est possible d'utiliser une variable
numérique ou une variable chaine de caractéres mais il ne doit y avoir qu’une seule
variable par programme.

Pour utiliser le verbe AREAD, frappez la valeur désirée en mode RUN appuyez sur
la touche [DEF suivie de la lettre qui identifie le programme. Si la variable indiguée
est une variable chaine de caractéres, il n'est pas nécessaire de |'écrire entre
apostrophes.

| EXEMPLES

10 “X'": AREAD N
20 PRINT N~2
30 END

Si vous entrez "7 X', ""49" s'affichera.

Remarques:
1. Quand I’écran affiche le guide-opérateur au début de I"exécution du programme,
la variable désignée est effacée.
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AREAD

2. Lorsque le contenu est affiché a |'aide du verbe PRINT au début de I'exécution
du programme, ce qui suit est enregistré en mémoire:

Exemple: lorsque le programme ci-dessous est exécuté:
19 “A’”: PRINT “ABC”, "DEFG"”
20 S”: AREAD AS$: PRINT A$
Mode RUN
bEF [A] — ABC DEFG
ber [(§] - DEFG

® Lorsque l'écran affiche PRINT expression numeérique, expression numeérique,
expression numérique, expression numérique ou PRINT “"chaines de caractéres”,
“chaines de caractéres’, le contenu affiché en dernier est enregistré en mémaoire.
® |orsque I'écran affiche PRINT expression numérique; expression numérique;

expression numérique . . ., le contenu affiché en premier (a I'extréme gauche)
est enregistré en mémoire.

® [orsque I'écran affiche PRINT ‘“‘chaine de caractéres’’; “‘chaines de caractéres’’;
chafines de caractéres” . . ., le contenu de la “’chaine de caractéres’’ désignée en

dernier (a I'extréme droite) est enregistré en mémoire.
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Verbes
BEEP

1 BEEP expression
Abréviations: B., BE., BEE.

Le verbe BEEP permet d’obtenir une tonalité.

- UTILISATION

Le verbe BEEP provoque I’émission par le PC-1260/1261 d’une tonalité de 4 kHz.
Le nombre de bips est déterminé par l‘expression qui doit étre numérique.
(Nombre positif inférieur a 9.999999999E +99). L’expression est calculée, mais
seule la partie entiére est utilisée pour déterminer le nombre de bips.

BEEP peut également étre utilisé comme commande avec des litéraux numériques
et des variables pré-définies. Dans ce cas, le bip se produit dés que la touche

|ENTER]| est enfoncée.

| EXEMPLES

16 A=5:B$="9"

20 BEEP 3 produit 3 bips

30 BEEP A produit 5 bips

40 BEEP (A +4)/2 produit 4 bips

5¢ BEEP B$ Cette écriture n’est pas correcte et aboutira au message
ERROR 9.

60 BEEP —4 Aucun bip ne sera émis et aucun message d‘erreur ne
s'affichera.
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Verbes

CHAIN
1 CHAIN
2 CHAIN expression
3 CHAIN "'nom de ficher”
4 CHAIN "‘nom de fichier , expression

Abréviations: CH., CHA., CHAI.
Voir également: CLOAD, CSAVE, et RUN

Le verbe CHAIN permet de déclencher I'exécution d'un programme enregistré sur
cassette. |l peut également étre utilisé en connection avec {'unité en option CE-125
(Imprimante/enregistreur de micro-cassettes.}

uTiLIsATION

Pour utiliser le verbe CHAIN il doit y avoir un ou plusieurs programmes enregistrés
sur cassette. Dans ce cas, lorsque l|'ordinateur rencontre ce verbe dans un

programme en cours d’exécution, il charge un programme a partir de la cassette et
I'exécute.

La premiere forme de CHAIN charge le premier programme enregistré sur la bande
et en déclenche |'exécution a partir du numéro de ligne le moins élevé. Cette
commande a les mémes effets que les commandes CLOAD et RUN lorsque
"ordinateur est en mode RUN.

La seconde forme de CHAIN charge le premier programme enregistré sur la bande
et en déclenche I'exécution a partir du numéro de ligne spécifié dans I'expression.

La troisieme forme de CHAIN recherche sur la bande le programme dont le nom est
spécifié dans '‘nom de fichier”’, charge ce programme et en déclenche I'exécution a
partir du numéro de ligne le maoins élevé.

La quatrieme forme de CHAIN permet de rechercher sur la bande le programme
dont le nom est spécifié dans ““nom de fichier’’, charge ce programme et en
déclenche I'exécution a partir du numéro de ligne indiqué dans |‘expression.

EXEMPLES

10 CHAIN Charge le premier programme de la bande et en
déclenche I'exécution a partir du numéro de ligne
le moins élevé.

2¢ CHAIN ""PRO-2", 480 L’ordinateur recherche sur la bande le programme
appelé PRO-2, le charge et en déclenche V'exécu-
tion a partir du numéro de ligne 480.




Verbes
CHAIN

Supposons par exemple que vous ayez trois sections de programme appelées PRO-1,
PRQO-2, et PRO-3. Chacune de ces sections se termine par le verbe CHAIN.

"“PRO-1"
Bandes magnétiques
10: (" ¥’ indique la position de la téte de lecture
20: lecture de la bande}.
Exécution
]
— 400: CHAIN Nom fichier| | Nom fichier

| “PRO-2" “PRO-3”
400: CHAIN “PRO-2", 410 —

“PRO-2"

410 N
: % Exécution
: %

|
— 700: CHAIN Nom fichier| |Nom fichier
"“"PRQ-2" "PRO-3"
700: CHAIN “PRO-3”, 710
“PRO-3"”
—{ 710:
|
Execution Nom fichier| |Nom fichier
“PRO-2" "“PRO-3”
990: END

Au cours de I'exécution, lorsque I'ordinateur rencontre le verbe CHAIN, la section
suivante est transférée en mémoire puis exécutée. Ainsi, toutes les sections sont en
fin de compte exécutées.
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Verbes
CLEAR

1 CLEAR
Abréviations: CL., CLE., CLEA.

Voir également: DIM

Le verbe CLEAR permet d’effacer toutes les variables utilisées dans le programme
et de remettre a zéro ou a NUL toutes les variables affectées préalablement.

UTILISATION

CLEAR permet de récupérer la place utilisée pour enregistrer les variables. Ceci
peut étre utile lorsque les variables utilisées dans la premiére partie d’un programme
ne sont plus nécessaires dans la seconde partie et que la place disponible est limitée.
CLEAR peut également étre utilisée au début d’un programme lorsque plusieurs
programmes résident en mémoire et que vous désirez effacer la place occupée pour
|’exécution des programmes précédents.

CLEAR ne libére pas la place utilisée par les variables A & Z, A$ a Z$, ou A (1) a
A(26) (sans déclaration DIM) car ces variables sont affectées de fagon permanente
(voir Chapitre 4). CLEAR restaure les variables numériques a zéro et les variables
chaines a NUL.

EXEMPLES

19 A=5: DIM C(5)
2¢ CLEAR Libére la place affectée a C{ ) et restaure A a zéro.
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Verbes
CLS

1 CLS

Abréviations: aucune

Voir également: CURSOR

OBJET

La commande CLS efface |’écran.

"UTILISATION

Cette commande permet d’effacer I'écran et de revenir a @ comme premiére posi-

tion d’entrée des données.

10: WAIT?2

20: INPUT A$

30: FOR B=0 TO 47
4p: CLS

5@¢: CURSOR B

60: PRINT A$

70: NEXT B

Ce programme affiche I'entrée tout en la déplacant de
fa gauche vers la droite sur |écran (de la ligne
supérieure a la ligne inférieure). Chaque fois que la
boucle FOR-NEXT indiquée dans les lignes 30 a 70 est
exécutée, la commande CLS efface I’écran, la position
de début de I’écran est décalée de la valeur indiquée
dans la commande CURSOR et le contenu de A$ est
affiché au moyen de la commande PRINT. Lorsque
I'on écrit et que l'on efface ainsi |'écran, celui-ci
semble bouger. (Effacez la ligne 40 et exécutez le
programme. Remarquez la différence.)




Verbes
CURSOR

1 CURSOR expression
2 CURSOR

Abréviations: CU., CUR., CURS., CURSO.

Voir également: CLS, INPUT, PRINT, PAUSE

Indique la position de début de I'écran.

UTILISATION

La premiére forme du verbe CURSOR indique la position a partir de laquelle
s'afficheront les données faisant I'objet de la commande PRINT.
Les positions d’affichage sont représentées a la figure ci-dessous.

Position =) 012345678 91011121314151617181920212223

(ligne superieure) L

Position m—b 24 05 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 4647
(ligne inferieure)

Par conséquent, la valeur de l'expression doit étre comprise entre @ et 47. Tout
nombre supérieur provoque une erreur {ERROR 9).

 EXEMPLES

10: CURSOR 4 : PRINT "A”
20: CURSOR 22: PRINT “FG”
30: CURSOR 12: PRINT ““BCDE”
40: CURSOR 34: PRINT “HIJKL"

Lorsque vous appuyez sur la touche [ENTER] | voici ce qui s’'affiche a I'écran:

12 4 e 12 2223
A BCDE FG

HIJKL
2425 e B4 4647
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CURSOR

Lorsque la position de début de I'écran a été spécifiée a I'aide de la commande
CURSOR, le contenu de I'écran avant et aprés ceux affichés par les commandes
PRINT et PAUSE suivantes continuent a étre affichés.

Cette commande peut étre utilisée pour ne changer qu'une partie de I'écran pour
une large gamme d‘applications.

Pour effacer I’écran, utilisez la commande CLS.

La seconde forme de cette commande annule 1'indication de position de début de
["écran. La commande CURSOR peut étre utilisée conjointement avec la
commande INPUT,

Exemple:

10: WAIT @

20: PRINT “COUT Luuw VOLUME L, PRIX™
30: CURSOR 24: INPUT A

4¢: CURSOR 31: INPUT B

5¢:. C=A =B

60: CURSOR 39: INPUT C

70: WAIT : PRINT

8¢: END
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Verbes
DATA

1 DATA liste d’expression

Ou: liste d’expression est soit: expression
soit: expression, liste d’expression

Abréviations: CA., DAT.
Voir également: READ, RESTORE

Le verbe DATA permet d’attribuer des valeurs qui seront utilisées par le verbe
READ.

UTILISATION

Lorsque vous attribuez des valeurs de départ a un tableau, il est plus commode
d’établir une liste de ces valeurs dans une instruction DATA et d’utiliser une
instruction READ dans une boucle FOR. .. NEXT pour charger ces valeurs dans le
tableau. Lorsque la premiére instruction READ est exécutée, c'est la premiére
valeur de Il'instruction DATA qui est prise. Les instructions READ suivantes
prennent, en séquence, les valeurs successives indiquées dans la ou les instructions
DATA. I} est en effet possible d’indiquer plusieurs instructions DATA et le nombre
de valeurs qu’elles comportent n'est pas limité.

Les instructions DATA n’ont aucun effet sur le déroulement normal du programme.
Par conséquent, elles peuvent étre insérées a tout endroit qui semble approprié. La
plupart des programmeurs préférent les insérer immédiatement aprés l'instruction
READ qui les utilisent. Lorsque cela est nécessaire, les valeurs d‘un instruction
DATA peuvent étre lues une seconde fois au moyen d'une instruction RESTORE.

EXEMPLES

18 DIM B(19) Définit un tableau

20 WAIT 128

30 FOR 1=1 TO 10

40 READ B (I) Charge les valeurs de l'instruction DATA dans
50 PRINT B (I) B( ), B(1) aura la valeur 10, B(2), 20, B(3),
60 NEXT | 30, etc.

70 DATA 10, 20, 30, 49, 50, 60
80 DATA 70, 80, 90, 100
90 END
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Verbes
DEGREE

1 DEGREE
Abréviations: DE., DEG., DEGR. DEGREE.
Voir également: GRAND et RADIAN

Le verbe DEGREE permet de convertir des valeurs d’angles en degrés décimaux.

| UTILISATION

Le PC-1260/1261 accepte trois formes pour la représentation de la valeur des
angles: les degrés, les radians et les grades. Ces formes sont utilisées pour spécifier
les arguments des fonctions SIN, COS et TAN et pour les résultats des fonctions
ASN, ACS et ATN.

DEGREE transforme les valeurs des angles en degrés décimaux jusgu’a ce qu’un
verbe GRAD ou RADIAN soit utilise. Les fonctions DMS et DEG peuvent étre
utilisées pour convertir les degrés décimaux en degrés, minute, seconde et vice-
versa.

| EXEMPLES

16 DEGREE
26 X=ASN 1 X a maintenant la valeur 90, c.a.d 90 degrés, I'Arcsinus
30 PRINT X de 1.
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Verbes
DM

1 DiM liste dimension

Ou: liste dimension est: spec dimension

ou: spec dimension , liste dimension
et: spec dimension est: spec. dim numérique

ou: spec. dim chaine _caEac_t_éres
et: spec. dim. numérique est: nom numeérique (taille)

et: spec. dim. chaine caractéres  est: nom chaine (dims)
ou: nom chaine (dims) * long

et: nom numérique est: nom variable numérique valide
et: chaine car est: nom variable chaine valide
et: dim est: taille
o ou: taille, t_:ﬂg
et: taille est: nombre d’éléments
et: longueur est: longueur de chaque chaine d'un

tableau chaine

Abréviations: D., DI.

L’instruction DIM permet de réserver de la place pour les variables numériques et
chaines d’un tableaux.

A |'exception des variables de formes A( ), A${ ), deux caractéres ( ), et deux
caractéres$ (), Vinstruction DIM doit étre utilisée pour réserver de la place pour
les variables tableaux.

Le nombre de dimensions maximales dans un tableau est deux; la taille maximale
d’une dimension est 255. En plus du nombre d’éléments spécifié dans I'instruction
DIM, I'ordinateur réserve toujours un élément supplémentaire “'zéro’’. Par exemple,
DIM B (3) réserve B (@), B (1), B(2), et B(3). Dans les tableaux a deux dimensions,
il v a toujours une ligne et une colonne supplémentaire "“zéro".

Pour les tableaux chaines de caractéres, I'instruction DIM spécifie le nombre de
chaines et le nombre d’éléments dans chaque chaine. Par exemple, DIM B$(3)*12
réserve de la place pour 4 chaines ayant chacune 12 caracteres. Si la longueur n’est
pas spécifiée, chaque chaine peut contenir 16 caractéres au maximum.

Pour un tableau numérique, toutes les valeurs sont initialement restaurées a zéro.
Pour un tableau chaine de caractéres, les valeurs sont restaurées a NUL.
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DIM

Pour la déclaration des dimensions d'un tableau A et A$, reportez-vous au para-
graphe concernant les variables.

| EXEMPLES

10 DIM B(10) Réserve de la place pour un tableau numérique de 11
éléments.

20 DIM C$(4,4) 10 Réserve de la place pour un tableau chaine de caractéres
a deux dimensions de b lignes et 5 colonnes; chaque
chaine peut comporter 19 caractéres au maximum.



Verbes
END

1 END

Abréviations: E., EN.

OBJET

Le verbe END sert a indiquer 1a fin d’un programme.

UTILISATION

Lorsque plusieurs programmes sont chargés en méme temps en mémoire, une
marque est nécessaire pour indiquer la fin de chaque programme afin que |'exécu-
tion ne se poursuive pas d'un programme a l‘autre. C’est I'objet de END qui doit
étre la derniére instruction d’un programme.

EXEMPLES

10 PRINT ““HELLO"” Lorsque ces programmes sont en mémoire, I'in-
20 END struction “RUN 18" imprime “HELLO”, mais
30 PRINT “BONSOIR” non “BONSOIR”. “RUN 30" imprime "BON-
40 END SOIR"™.
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Verbes
FOR

1 FOR variable numérique = expression 1T TO expression 2

2 FOR variable numérique = expression 1 TO expression 2

STEP expression 3
Abréviations: F. et FO., STE.
Voir également: NEXT

Le verbe FOR est utilisé conjointement avec le verbe NEXT pour répéter une série
d’opérations un nombre de fois déterminé.

Les verbes FOR et NEXT sont utilisés ensemble pour encadrer un groupe d‘instruc-
tions qui doivent étre répétées. La premiere fois que ce groupe d’instructions est
exécuté, la variable de la boucle (variable indiquée immédiatement aprés FOR)
a la valeur de I'expression 1.

Lorsque l'ordinateur arrive a "exécution du verbe NEXT, la variable de ia bpucle
est incrémentée de la valeur spécifiée apres STEP, puis cette variable est comparée a
"'expression 2. Si sa valeur est inférieure ou égale a l'expression 2, le groupe
d’instructions compris entre FOR et NEXT est a nouveau exécuté, a partir de
I"instruction suivant FOR. Dans sa premiére forme, I'incrément est 1; dans sa
seconde forme, I'incrément est donné par 'expression 3. Si la valeur de la variable
de la boucle est supérieure a |'expression 2, I'exécution du programme se poursuit
avec l'instruction immédiatement apres NEXT. Etant donné que la comparaison
se fait a la fin, les instructions entre FOR et NEXT sont toujours exécutées au
moins une fois.

Expression 1, Expression 2 et expression 3 doivent étre comprises entre les limites
suivantes: —9.999999999E99 ~ 9.999999999E99. Lorsque I'expression 3 est
nulle, la boucle FOR/NEXT est sans fin.

La variable de la boucle peut étre utilisée a l'intérieur d’un groupe d’instructions,
par exemple comme index d’un tableau, mais il faut faire attention a ce que la
valeur de cette boucle change.

Dans vos programmes, vous ne devez jamais vous débrancher d’une instruction
située en dehors d'une boucle FOR/NEXT & une instruction située a |'intérieur
d’une de ces boucles et vice-versa. Vous devez toujours sortir d’une boucle FOR/
NEXT en passant par l'instruction NEXT. Pour cela, il faut que la variable de la
boucle ait une valeur supérieure a I'expression 2.
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FOR

Le groupe d’instructions compris entre FOR et NEXT peut comporter une autre
série d'instructions FOR/NEXT utilisant une variable de boucle différente. La seule
condition est que cette nouvelle boucle soit entiérement imbriquée dans la
premiére, autrement dit si une instruction FOR se trouve a I'intérieur d’'une boucle
FOR/NEXT, I'instruction NEXT qui lui correspond doit également se trouver a
I’'inttérieur de cette boucle. Vous pouvez imbriquer jusqu’a 5 boucles FOR/NEXT.

EXEMPLES

1% FOR I=1 TO b Ce groupe d’instructions imprime les chiffres
20 PRINT | 1,2,3,4,5.
30 NEXT |

4¢ FOR N=10 TO 0 STEP—1j Ce groupe d’instructions permet le compte a

5@ PRINT N rebours a partir de 10 (10, 9,8, 7,6, 5, 4,
60 NEXT N 3,2,1,0)

70 FOR N=1 TO 10 —

80 X=1

90 FOR F=1 TO N Ce groupe d’instructions calcule et imprime
100 X=X=*F N pour les nombres de 14 10.

110 NEXT F

120 PRINT X

130 NEXT N -
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Verbes
GOSsuUB

1 GOSUB expression
Abréviations: GOS., GOSU.
Voir également: GOTO, ON... GOSUB, ON... GOTO, RETURN.

Le verbe GOSUB permet d’exécuter un sous-programme BASIC.

| UTILISATION

Lorsque vous désirez exécuter le méme groupe d'instructions plusieurs fois au cours
d'un programme ou utiliser un ensemble d’instructions écrit précédemment dans
différents programmes, il est commode d‘utiliser les possibilités de sous-programmes
BASIC en insérant les verbes GOSUB et RETURN dans votre programme.

Ce groupe d’instructions est inséré a un endroit quelconque qui n’est pas |'endroit
ou il sera exécuté lors du déroulement normal du programme. |l est fréquent de
placer ce groupe d'instructions aprés I'instruction END qui marque la fin du
programme principal. On insére alors & l‘endroit oU il doit étre exécuté dans le
corps du programme une instruction GOSUB avec une expression qui indique le
numéro de ligne de début de ce programme. La derniére ligne de ce programme
doit étre RETURN. Lorsque GOSUB est exécutée, le PC-1260/1261 transfert le
controle au numéro de ligne indiqué et traite toutes les instructions jusqu’a
RETURN. Le contdle est alors redonné a l’instruction suivant GOSUB.

Un sous-programme peut inclure un autre sous-programme. Le niveau d’imbrica-
tion des sous-programmes peut aller jusqu’a 10.

L’expression qui suit 'instruction GOSUB ne doit pas comporter de virgule, par
exemple A{1, 2)” ne doit pas étre utilisée. Etant donné que GOSUB permet de
choisir des sous-programmes a des emplacements différents dans le programme,
I’expression se compose en général uniguement du numéro de ligne désiré.
Lorsqu’une expression numérique est utilisée, elle doit étre calculée et correspondre
a un numéro de ligne valide, c.a.d 1 a 65279; sinon ERROR 4 s’affichera.
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GOosuB

EXEMPLES

10 GOSUB 100 Lorsque ce programme est exécuté, il imprime le mot
20 END “"HELLO" une fois.

100 PRINT "“"HELLO"

110 RETURN
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Verbes
GOTO

1 GOTO expression
Abréviations: G., GO., GOT.,
Voir également: GOSUB, ON... GOSUB, ON... GOTO

| OBJET |
Le verbe GOTO permet de transférer le controle a un numéro de ligne spécifié.
| UTILISATION

Le verbe GOTO transfert le contréle d'un emplacement d’un programme BASIC
a un autre emplacement. A la différence du verbe GOSUB, GOTO ne se rappelie
pas |'emplacement a partir duquel il a transféré le contrdle.

L'expression qui suit I"instruction GOTO ne doit pas comporter de virgule, par
exemple A(1, 2)” ne doit pas étre utilisée. Etant donné que GOTO permet de
choisir des sous programmes a des emplacements différents dans le programme,
I'expression se compose en général uniquement du numéro de ligne désiré.
Lorsqu’une expression numérique est utilisée, elle doit étre calculée et correspondre
4 un numéro de ligne valide, c.a.d 1 a 65279; sinon ERROR 4 s’affichera.

En général, les programmes bien concus se déroulent simplement du début a la fin,
sauf s’ils utilisent des sous programmes. Par conséguent, GOTO est essentietlement
utilisé a I'intérieur d'une instruction |F ... THEN.

EXEMPLES |

10 INPUT A$ Ce programme imprime ““OUI" si un ¢’est un
20 1F A$="0" THEN GOTO 50 Q" qui est entré et "NON" si c’est un
30 PRINT “NON" autre

40 GOTO 60

50 PRINT "QUI”

60 END
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Verbes
GRAD

1 GRAD
Abréviations: GR., GRA.
Voir également: DEGREE et RADIAN

Le verbe GRAD permet de convertir la valeur des angles en grade.

UTILISATION

Le PC-1260/1261 accepte trois formes pour la représentation de la valeur des
angles: les degrés, les radians et les grades. Ces formes sont utilisées pour spécifier
les arguments des fonctions SIN, COS et TAN et pour les résultats des fonctions
ASN, ACS et ATN.

GRAD convertit la valeur de tous les angles en grades jusqu’a ce qu’un verbe DEGREE
ou RADIAN soit utilisé. Ce verbe permet de représenter la mesure des angles en
pourcentage en grades {(par exemple un angle de 45° donne, en grades 5@9).

EXEMPLES

10 GRAD X a maintenant une valeur de 100 c.a.d. 1009, ' Arcsinus
20 X = ASN 1 de 1.
30 PRINT X
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Verbes
IF

1 IF condition THEN instruction
2 IF condition THEN instruction

Abréviations: Aucune pour IF, T., TH., THE.

[F...THEN permet d'exécuter ou de ne pas exécuter une instruction suivant les
conditions existantes au moment ou le programme est exécuté.

UTILISATION

En principe, les instructions des programmes BASIC sont exécutées dans |'ordre
dans lequel elles figurent. 1F.. . THEN permet de prendre des décisions au cours de
I'exécution du programme de fagon qu’une instruction donnée ne soit exécutée
qu’a bon escient. Lorsgue la condition indigquée dans l'instruction IF est vraie,
I"instruction est exécutée; lorsqu’elle est fausse, I'instruction est sautée.

La condition indiguée dans l'instruction IF peut étre toute expression de relation
décrite au Chapitre 4. |l est également possible d’utiliser une expression numérique
comme condition mais le but de cette instruction sera moins clair. Toute expres-
sion qui aboutit a zéro ou a un nombre négatif est considérée comme Fausse;
toute expression qui aboutit a un nombre positif est considérée comme Vraie.

L’instruction qui suit THEN peut étre n‘importe quelle instruction BASIC vy
compris un autre iF... THEN. Sic’estune instruction LET, le verbe LET lui-méme
doit figurer. L'instruction exécutée aprés |IF... THEN est I'instruction suivante
méme si la condition n’est pas Vraie, a moins que celle ci ne soit une instruction
END, GOTO, ou ON...GOTO.

Les deux formes de l'instruction IF ont les mémes effets, mais la premiere forme
est plus claire.

| EXEMPLES

10 INPUT “POURSUIVRE?” A$ Ce programme continue a demander
20 IF A$="0U!” THEN GOTO 19 “"POURSUIVRE?" tant que "OUI est
30 IF A$="NON"” THEN GOTO 60 entré; il s'arréte si “NON" est entré et
49 PRINT ““OUl OU NON S.V.p.” et sinon pose la question.

5¢ GOTO 19

60 END
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Verbes
INPUT

1 INPUT liste entrées

Ou: liste entrées est: groupe entrées
ou: groupe entrées, liste entrées
et: groupe entrées est: liste variables
- ou: guimur , liste variables
ou: guide-opérateur , liste variables

et: liste variables est: variables
ou: variables, liste variables

et: guide-opérateur est: toute constantt chaine car.
Abréviations: 1., IN., INP., INPU.
Voir également: INPUT, READ, CURSOR, PRINT

Le verbe INPUT permet d’entrer une ou plusieurs valeurs a partir du clavier.

UTILISATION

Lorsque vous désirez entrer des valeurs différentes a chaque exécution d’'un méme
programme, utilisez INPUT pour entrer ces valeurs a partir du clavier.

Dans sa forme la plus simple, cette instruction ne comporte pas une suite de guides-
opérateurs; a la place, c’est un point d’interrogation qui s'affiche sur le co6té gauche
de I'écran. Entrez une valeur et appuyez sur . Cette valeur est attribuée
a la premiére variable de la liste. Si plusieurs variables ont été spécifiées dans cette
instruction INPUT, le processus se répéte jusqu’a ce que toute la liste soit épuisée.

Si un guide-opérateur a été spécifié dans l'instruction INPUT, le processus est
indentique a la différence prés suivante: a la place du point d’interrogation, n’est
une série de guides-opérateurs qui s'affiche a gauche de I'écran. Si cette série de
guides-opérateurs est suivie d'un point-virgule, le curseur est placé aussitot aprés le
est affiché puis lorsque vous appuyez sur une touche, |’écran s’efface et le premier
caractére des données entré s’affiche a gauche de I’écran.

Lorsqu’un guide-opérateur est spécifié suivi d’une liste des variables, c’est un point
d’interrogation qui vous demandera d’entrer la seconde variable et les suivantes. Si
un second guide-opérateur est inclus dans la liste, il est affiché a la place de la
variable qui le suit immédiatement.
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Lorsque la premiére position d’entrée des données sur I'écran a été spécifiée a |'aide
de ta commande CURSOR avant I'exécution de la commande INPUT, le guide
opérateur d’entrée ou "*?"" s’affichera a cette position.

i

De plus, lorsqu’une commande PRINT se terminant par un '';” est exécutée, ses
valeurs sont affichées, aprés quoi, le guide-opérateur d'entrée s'affiche. Si vous
appuyez sur [ENTER] sans fournir auparavent des données d'entrées, la variable
retient la valeur qu’elle avait avant I'instruction INPUT.

19 INPUT A Efface |'écran et place un point d’interroga-
tion sur le ¢cdté gauche.

20 INPUT “A=""; A Affiche “A=""et attend les données entrées.

30 INPUT "A=", A Affiche "A="".

’

Lorsque les données sont entrées A=’
disparait et les données sont affichées a
partir de la position de gauche.

49 INPUT ""X=?2";X,"Y=2"Y Affiche X=? et attend les premiéres donnée:
d’entrées.
Lorsque vous appuyez sur ,
|"écran s’efface et “Y=2?" s'affiche a
gauche.
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1 INPUT# Liste var
2 INPUT# "Nom de fichier'’, liste var

Ou: Liste var est. variable
ou: variable, liste var

Abréviations: |.#, IN.#, INP.#, INPU.#
Voir également: !NPUT, PRINT #, READ

Le verbe INPUT # permet d’entrer des valeurs a partir de la cassette.

"UTILISATIONS ET EXEMPLES

Les types de variables suivants peuvent étre spécifiés dans I'instruction INPUT #:
(1) Variables fixes — A, B, C, A(7), D*, A(20)*, etc.

{2) Variables simples — AA, B3, CP$, etc.

(3) Variables tableaux — S(*), HP(*), KS(*), etc.

1) Transfert des données vers de variables fixes
Pour transférer des données de la bande vers des variables fixes, spécifiez
noms de variables dans 'instruction INPUT #.

INPUT # “DONNEES 1""; A, B, X, Y

les

Cette instruction transfére les données du fichier sur cassette appelées

“DONNEES 1" dans les variables A, B, X et Y et dans cet ordre.

Pour remplir toutes les variables fixes disponibles et, le cas échéant, les variables
étendues {A(27) et au dela) avec les données transférées a partir de la bande

spécifiez la premiére variable avec 'indice astérisque (*).
INPUT # “"D-2"; D=*

Cette instruction transfere le contenu du fichier sur bande ““D-2" dans
variables D a Z et dans A (27) et au-dela.

INPUT# A{10)* (sans déclaration DIM).

Cette instruction transfére les données du premier fichier trouvé apreés

les

le

démarrage de la bande dans les variables A (10) et suivantes (aJ a Z et A{27) et

au-dela.

Remarque 1. Si un tableau appelé A est déja défini par une instruction DIM, il n’

pas possible de définir de variables fixes indicées de forme A{ ).
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méme, aucun transfert de données vers les variables A (27) n'aura lieu.

Remarque 2. Le transfert des données vers des variables étendues (A (27) et au-dela)
se poursuivra jusqu’a la fin du fichier de données source sur bande ou
jusqu’a ce que la mémoire de 'ordinateur soit pleine.

2) Transfert de données vers des variables simples
Les données d’un fichier sur bande peuvent étre transférées vers des variables
simples en spécifiant les noms des variables simples voulues dans l'instruction
INPUT #.

INPUT # “DM-1"; AB, Y1, XY$

Cette instruction transfére les données du fichier sur bande appelé “DM-1"" dans
les variables simples AB, Y1, et XYS$.

Remarque 1. Les données numériques doivent étre transférées dans des variables
numeérigues simples et les données alphanumériques dans des variables
caractéres simples. L’inverse n’est pas autorisé.

Remarque 2. L’'emplacement des variables simples doit étre réservé dans la zone de
données du programme avant que l‘instruction INPUT # soit
exécutée. Sinon, il se produira une erreur. Utilisez les instructions
d’affectations pour réserver I'emplacement des variables simples.

AA =0 |ENTER Utilisez les valeurs numériques ou les
Bi$=""A"" |ENTER caractéres appropriés dans les instruc-

INPUT # AA, B1$ tions d‘affectations pour réserver
‘emplacement des variables.

3) Transfert des données dans des variables-tableaux
Pour transférer des données d'un fichier sur bande dans des variables tableaux,
spécifiez le nom du tableau dans I'instruction INPUT # sous la forme suivante:
nom de tableau (*).

50 DIM B(5)
60 INPUT# “DS-4"; B(*)

Cette instruction transfére les données du fichier sur bandes appelé “DS-4"" dans
les variables (B (@) a B(5)) du tableau B.

Remarque 1. Les données numériques doivent étre transférées dans des variables
tableaux numérigues ayant la méme longueur que les données, et les
données caractéres doivent étre transférées dans des variables tableaux
caractéres avec la méme longueur que ces données. Sinon, il se
produira une erreur.

129



Verbes
INPUT #

Remarque 2. Les emplacements des variables tableaux doivent étre réservés dans la

zone de données du programme avant que l'instruction INPUT # soit
exécutée. Sinon, il se produira une erreur. Pour définir le tableau a
|"avance, utilisez I'instruction DIM.

— ATTENTION —

Si fe nomore de variables spécifié dans l'instruction INPUT # ne correspond pas aux
données enregistrées sur la bande, voici ce qui se produira:

#

Si le nombre d’éléments de données enregistré sur le fichier bande (a transferer)
est supérieur au nombre de variables spécifié, le transfert des données sera
exécuté jusqu’a la derniére variable et les données restantes seront ignorées.

Si le nombre d'éléments de données enregistré sur le fichier bande (a transférer)
est inférieur au nombre de variables spécifié, la totalité des données du fichier
seront transférées dans les variables jusqu’a la fin du fichier et le reste des
variables conservera ce qu‘elle contenait précédemment.

Cependant, dans ce cas, |'ordinateur continuera a attendre le transfert des
données a partir de la bande. Pour mettre fin a cette état, vous devez appuyez
sur la touche [_,_%:q .

Si linstruction INPUT # est exécutée sans qu’aucun nom de variable ne soit
spécifié, une ERROR 1 se produira.
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1 LET variable = expression
2 variable = expression

Abréviation: LE.

Le verbe LET est utilisé pour attribuer une valeur a une variable.

| UTILISATION

Le verbe LET attribue la valeur de I'expression a la variable désignée. Le type de
I"expression doit correspondre a celui de la variable, pour passer d'un type a ['autre,
il faut utiliser I'une des fonctions de conversion STR$ ou VAL.

Le verbe LET peut étre omis dans toutes les instructions LET a I'exception de celle
qui figure dans la close THEN de I'instruction IF... THEN. Dans ce cas, le verbe
LET doit étre obligatoirement utilisé.

| EXEMPLES

19 1=10 Affecte la valeur 10 3 |,
20 A=5%*| Affecte la valeur 50 & A.
30 X$=STR$ (A) Affecte la valeur 50" a X$.

40 1F I1>=10 THEN LET Y$=Y$+".00" Affecte la valeur “50.00" 3 Y$.
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1 LPRINT expr impr
2 LPRINT exprimpr, expr impr , exprimpr , expr impr
3 LPRINT liste impr.
4 LPRINT liste impr ;
5 LPRINT
Ou: liste impr. est:  expr impr
ou: exprimpr ; liste impr
Et: expr impr est:  expression

ou: clause USING ; expression

La clause USING est décrite séparément sous USING
Abréviations: LP., LPR., LPRI., LPRIN,,
Voir également: PAUSE, PRINT, USING, et WAIT

Le verbe LPRINT permet d'imprimer des informations sur t'imprimante de 'unité
optionnelle CE-126P (imprimante/interface cassette).

UTILISATION
Le verbe LPRINT est utilisé pour imprimer des informations qui vous guident, des
résultats de calculs, etc. La premiére forme de cette instruction imprime une valeur
unigue. Si I'expression est numérique, la valeur sera imprimée sur le bord droit du
papier. Si c’est une expression chaine de caractéres, I'impression commencera sur
le c6té gauche.

Avec la seconde forme de cette instruction, une ligne d'impression de 24 colonnes
est divisée en 12 colonnes a gauche et a droite. Les valeurs spécifiées sont
imprimées en séquence.

Autrement dit, la premiére valeur spécifiée est imprimée a gauche sur la premiére
ligne, la seconde valeur a droite sur la premiere ligne, la troisiéme a gauche sur la
seconde ligne et la quatriéme a droite sur la seconde tigne.

Dans ces colonnes, les valeurs numériques sont imprimées a partir de la droite et
les valeurs caractéres a partir de la gauche. Si la valeur a imprimer dépasse 12
colonnes, pour les valeurs numériques, c’est le chiffre d’extréme droite de la
partie décimale (le moins significatif) qui sera tronqué afin d’obtenir 12 chiffres et
pour les valeurs caractéres, les 12 premiers caractéres seront imprimés (a partir de la
gauche).
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Remarque 1: Le nombre des valeurs (éléments) spécifié dans le format (2) doit étre
compris entre 2 et 4.

Remarque 2: Méme si la position de début d’entrée des données a été spécifié dans
le format (2) avec le format (4) ou la commande CURSOR, la spécifi-
cation sera effacée et I'impression sera effectuée comme indiqué
ci-dessus. Les valeurs sont imprimées a partir du bord gauche du
papier.

Avec le format (3) de cette instruction, les valeurs sont imprimées a partir du bord
gauche de papier. Si lavaleur a imprimer dépasse 24 caractéres, I'imprimante passe
automatiquement a une nouvelle ligne. 1i est possible d’imprimer jusqu‘a 79
caracteres.

Une erreur se produit si le 79éme caractére se trouve au milieu d’une valeur
numeérique.

Avec le format {(4), a la valeur d’impression spécifiée sera imprimée ensuite la valeur
spécifiée dans la commande LPRINT a exécuter ensuite.

Cependant, en raison de la structure de ['imprimante, |'impression a lieu dans les
cas suivants:

(1) Lorsque la valeur a imprimer dépasse 24 colonnes.
(2) Lorsqu’une commande LPRINT ne se terminant pas par ;" a été exécutée.
(3) Lorsque I'exécution du programme prend fin.

Avec le format (b), aucune impression n‘a lieu mais le papier avance d’une ligne.

10 A=10: B=20: X$="ABCDE": Y$="XYZ"
20 LPRINT A

30 LPRINT X$

40 LPRINT A, B, X$,Y$

5@ LPRINT X$;A;B

60 LPRINT

70 LPRINT A * B;

80 LPRINT Y$
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1 NEXT variable numérique

Abréviations: N., NE., NEX.

Voir également: FOR

Le verbe NEXT est utilisé pour marquer la fin d'un groupe d’instructions répété
d’une boucle FOR/NEXT.
UTILISATION

L’emploi du verbe NEXT est décrit dans les paragraphes concernant |'instruction
FOR. La variable numérique d'une instruction NEXT doit correspondre a la
variable numérique de l'instruction FOR correspondante.

EXEMPLES

19 FOR =1 TO 10 Imprime les chiffres 1 a 10 chaque fois que vous
20 PRINT | appuyez sur .
30 NEXT |
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1 ON expression GOSUB liste d’expression

Ou: liste d’expression est:  expression
ou: expression , liste d'expression

Abréviations: 0., GOS., GOSU.
Voir également: GOSUB, GOTO, ON...GOTO

Le verbe ON...GOSUB permet d'exécuter un ensemble de sous-programmes en
fonction de la valeur d'une expression de controle.

Lorsque ON...GOSUB est exécuté, I'expression entre ON et GOSUB est calculée
puis réduite a un entier. Si la valeur de cette entier est 1, c’est le premier sous-
programme de la liste qui est exécuté comme dans une instruction GOSUB normale.
Si I'expression est 2, c’est le second programme de la liste qui est exécuté, etc.
Aprés l'instruction RETURN du sous-programme, [‘exécution se poursuit avec
I'instruction suivant immédiatement ON...GOSUB.

Si I'expression est nulle, négative ou supérieure au nombre de sous-programmes de
la liste, aucun sous programme n’est exécuté et ['ordinateur passe a la ligne suivante
du programme.

REMARQUE: Les expressions suivant GOSUB ne doivent pas comporter de
virgule. Le PC-1260/1261 ne fait pas la différence entre les virgules
dans les expressions et les expressions virgules.

PLES

10 INPUT A Lorsque 1 est entré, "PREMIER" s'imprime.

20 ON A GOSUB 100, 200, 300 Lorsque c’est 2 gqui est entré, "SECOND”
30 END s'imprime. Lorsque c’est 3 qui est entré,
100 PRINT “"PREMIER” "“TROISIEME”. Aucune impression n’est
110 RETURN obtenue pour tout autre entrée,

200 PRINT “SECOND”

219 RETURN

300 PRINT “TROISIEME”

3190 RETURN
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1 ON expression GOTO liste d’expression

Ou: liste d’expression est: expression
ou: expression , liste d’expression

Abréviations: 0., G., GO., GOT.
Voir également: GOSUB, GOTO, ON...GOSUB.

Le verbe ON...GOTO permet de transférer le contrdle a une série d’instructions en
fonction de la valeur d’une expression de controle.

UTILISATION

Lorsque ON...GOTO est exécuté, I'expression entre ON et GOTO est calculée puis
réduite a un entier. Si la valeur de cet entier est 1, le controle est transféré au
premier emplacement de la liste. Si cette valeur est 2, le contrble est transféré au
second emplacement de la liste et ainsi de suite.

Si l'expression est nulle, négative ou supérieure au nombre d’emplacements de la
liste, I'ordinateur poursuit en passant a la ligne suivante du programme.

REMARQUE: Dans les expressions suivant GOTO, les virgules ne sont pas
autorisées. En effet, le PC-1260/1261 ne peut faire la différence
entre des virgules dans une expression et des virgules entre des
expressions.

19 INPUT A Lorsque 1 est entré, “"PREMIER" s'imprime.
20 ON A GOTO 100, 200, 300 Lorsque c’est 2 qui est entré, "SECOND"”’
100 PRINT “PREMIER"” s'imprime. Lorsque c’est 3 qui est entré,
1190 GOTO 900 "TROISIEME"”. Aucune impression n'est
200 PRINT “SECOND” obtenu pour tout autre entrée.

2190 GOTO 900

300 PRINT “TROISIEME"”
318 GOTO 900

900 END
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1 PAUSE expr impr
2 PAUSE expr impr, expr impr, expr impr, expr impr,
3 PAUSE liste impr
4 PAUSE liste impr;
5 PAUSE
Ou: liste impr est: expr impr

ou: expr impr; liste impr
et: expr impr est: expression

ou: clause USING; expression

La clause USING est décrite séparément sous USING
Abréviations: PAU., PAUS.
Voir également: LPRINT, PRINT, CURSOR, USING et WAIT.

Le verbe PAUSE permet d‘afficher des informations sur I’écran pendant un court
laps de temps.

UTILISATION

Le verbe PAUSE permet d’afficher des informations pour vous guider, les résultats
d’opérations, etc. PAUSE a les mémes effets que PRINT mais aprés PAUSE le
PC-1260/1261 s’arréte pendant un laps de temps prédéfini d’environ 0,85 secondes
puis poursuit "'exécution du programme sans attendre que vOus ayez appuyé sur
la touche ou le laps de temps défini par WAIT.

La premiére forme de I'instruction PAUSE affiche une valeur unique. Si I'expres-
sion est numérique, la valeur est affichée a I'extréme droite de |'écran. Sic’est une
expression caractére, elle est affichée a partir de la gauche.

Cependant, lorsque la position de début des données sur |"écran est spécifiée a l'aide
du format 4 ou de la commande CURSOR, I'affichage commence a cette position.

En format 2, I’écran est divisé en 4 groupes de 12 colonnes chacun. La premiére
valeur spécifiée est affichée a gauche, sur la ligne supérieure, la seconde valeur
spécifiée est affichée a droite, sur la ligne supérieure, la troisiéme valeur est affichée
a gauche sur la ligne inférieure et la quatriéme a droite sur cette méme ligne.

Dans ce cas, a 'intérieur des 12 colonnes, la valeur d'une expression est affichée a
partir de la droite de |"écran et les caractéres a partir de la gauche.
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Méme si la position de début de données sur I’écran a été spécifiée avec le format 2
en raison de I'exécution du format 4 ou de la commande CURSOR, I'affichage sera
effacé et I'impression exécutée dans la forme indiquée ci-dessus.

® Le nombre des valeurs (éléments) spécifié dans le format (2) doit étre compris
entre 2 et 4.
® Silavaleur indiquée ne tient pas dans les 12 colonnes, voici ce qui arrive:

1) Lorsqu’il s‘agit d’une valeur numérique (lorsque la fraction décimale affichée
sous forme exponentielle comporte 8 chiffres ou plus), ce sont le ou les
chiffres les moins significatifs qui sont tronqués.

2) Lorsqu‘il s’agit d’une chafne de caractére, seuls les 12 premiers caractéres
(a partir de la gauche) sont affichés.

En format (3), la valeur spécifiée est affichée a partir de la gauche de la ligne
supérieure de |'écran. Cependant, si la position de début des données sur |'écran
a été spécifiée a I'aide du format (4} ou de la commande CURSOR, l'affichage
commence a cette position.

Remarque: Si la valeur a afficher en format (3) dépasse le nombre de colonnes
disponibles sur |"écran, la partie en excés n'est pas affichée. Lorsque
la valeur a afficher dépasse 79 colonnes, il se produit une erreur si
cette 79éme colonne se trouve au milieu d’une valeur numérique.

En format (4), la valeur spécifiée est affichée a partir de la gauche de la ligne
supérieure de I'écran. La colonne située a la gauche de cette valeur est spécifiée
comme position de début des données sur I'écran pour les commandes telles que la
prochaine commande PRINT.

En format (5), la valeur affichée précédemment est affichée telle quelle.
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19 A=10: B=20: X$="ABCDEF":
Y$=XYZ
Ecran Affichage
20 PAUSE A
10,
30 PAUSE X$ ABCDEF
49 PAUSE X$, Y$, A, B ABCDEF XYZ
10. 29,
50 PAUSE Y§,; X$; XYZABCDEF
60 PAUSE A=*B XYZABCDEF200,
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1 PRINT expr impr

2 PRINT exprimpr, exprimpr,expr impr, exprimpr
3 PRINT liste impr

4 PRINT liste impr;

5 PRINT
6
7
0

PRINT = LPRINT
PRINT = PRINT
u: liste impr est: expr impr
ou: exprimpr ; liste impr

et: expr impr est: expression
ou: Clause USING ; expression

La clause USING est décrite séparément sous USING
Abréviations: P., PR., PRI., PRIN.
Voir également: LPRINT, PAUSE, CURSOR, USING et WAIT

Le verbe PRINT permet d'afficher des informations sur 1’écran ou de les imprimer
sur l'imprimante de I'unité CE-126P {Imprimante/Interface cassette).

Le verbe PRINT permet d'afficher des informations pour vous guider, le résultat
d’opérations, etc. La premiére forme de l'instruction PRINT affiche une valeur
unique. Si I'expression d’impression est numérique, elle est imprimée a partir de la
droite de I’écran. S'il s’agit d'une expression chaine de caractéres, elle est imprimée
a partir de la gauche.

Cependant, lorsque la position de début des données sur I'écran est spécifiée a
I'aide du format 4 ou de la commande CURSOR, l'affichage commence a cette
position.

En format 2, I’écran est divisé en 4 groupes de 12 colonnes chacun. La premiére
valeur spécifiée est affichée a gauche, sur la ligne supérieure, la seconde valeur
spécifiée est affichée a droite, sur la ligne supérieure, la troisiéme valeur est affichée
a gauche sur la ligne inférieure et la quatriéeme a droite sur cette méme ligne.

Dans ce cas, a lI'intérieur des 12 colonnes, la valeur d’'une expression est affichée
a partir de la droite de I"écran et les caractéres a partir de la gauche.
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Méme si la position de début de données sur I’écran a été spécifiée avec le format
2 en raison de I'exécution du format 4 ou de la commande CURSOR, I"affichage
sera effacé et I'impression exécutée dans la forme indiquée ci-dessus.

® Le nombre des valeurs (éléments) spécifié dans le format (2) doit étre compris
entre 2 et 4.
® Sjlavaleur indiquée ne tient pas dans les 12 colonnes, voici ce qui arrive:

1) Lorsqu’il s"agit d’une valeur numérique {lorsque la fraction décimale affichée
sous forme exponentielle comporte 8 chiffres ou plus), c’est le ou les chiffres
les moins significatifs qui sont tronqués.

2) Lorsqu’il s"agit d'une chaine de caractere, seuls les 12 premiers caracteres (a
partir de la gauche) sont affichés.

En format (3), la valeur spécifiée est affichée a partir de la gauche de la ligne
supérieure de I'écran. Cependant, si la position de début des données sur 'écran
a été spécifiée a l'aide du format (4) ou de la commande CURSOR, l'affichage
commence a cette position.

Remarque: Si la valeur a afficher en format {3) dépasse le nombre de colonnes
disponibles sur I‘écran, la partie en excés n’est pas affichée. Lorsque
la valeur a afficher dépasse 79 colonnes, il se produit une erreur si
cette 79éme colonne se trouve au milieu d'une valeur numérique.

En format (4), la valeur spécifiée est affichée a partir de la gauche de la ligne
supérieure de l'écran. La colonne située a la gauche de cette valeur est spécifiée
comme position de début des données sur I’écran pour les commandes telles que la
prochaine commande PRINT.

En format (5), la valeur affichée précédemment est affichée telle quelle.

Les sixiéeme et septiéme formes de ['instruction PRINT n’‘aboutissent & aucune
impression. La sixiéme forme permet de traiter toutes les instructions PRINT qui
ta suivent dans le programme comme des instructions LPRINT. La septieme forme
restaure cette condition de fagon gue les instructions PRINT permettent a nouveau
|"affichage a I'écran.

il est possible d'écrire des instructions PRINT qui provoquent |'affichage de plus de
48 caracteres mais seuls les 48 caractéres de gauche sont affichés et il n'est pas
possible de visualiser les autres caractéres.
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| EXEMPLES |

A RO a

10 A=123: B=5/9: X$=""ABCDEF"":

Y$="VWXYZ"
20 PRINT X$, B

30 PRINT A;B

40 PRINT X$; A;

50 PRINT Y$; B

Affichage

ABCDEF 5.55555E—01

123.5.555555556E—@1

ABCDEF123.

ABCDEF123.VWXY Z25.5555555
56E—01
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Verbes
PRINT #

1 PRINT # liste var
2 PRINT # nom de fichier ; liste var

Ou: liste var est: variable
ou: variable, liste var

Abréviations: P.#, PR.#, PRI.#, PRIN.#

Voir également: INPUT #, PRINT, READ

Le verbe PRINT # permet d'enregistrer des valeurs sur la cassette.

| UTILISATIONS ET EXEMPLES

Voici les types de variables qui peuvent étre utilisés comme nom de variables:
(1) Variables fixes — A, B, X, A(26), C#, A(10)*, etc.

(2) Variables simples — AA, B2, XY$, etc.

(3) Variables tableaux — B{*}), CD(*), N$(*}, etc.

1) Sauvegarde du contenu d’une variable fixe sur bande.
Le contenu des variables fixes peut étre sauvegardé sur bande en spécifiant les
noms des variables désirées (séparés par des virgules) dans I'instruction PRINT #.

PRINT # “"DONNEES 1”; A, B, X, Y.

Cette instruction sauvegarde le contenu des variables A, B, X et Y dans le fichier
sur bande appelé “DONNEES 1".

Si vous désirez sauvegarder le contenu de la variable fixe spécifiée ainsi que
toutes les variables fixes suivantes, faites suivre le nom de cette variable d’un
astérisque *,

PRINT # "D-2"; D= Cette instruction sauvegarde le contenu des variables
fixes D a Z (et des variables étendues A{26) et au dela
le cas échéant) dans le fichier sur bande appelé “"D-2".

PRINT # E, X$, A(30)* Cette instruction sauvegarde le contenu des variables
fixes E et X$ et des variables étendues A{3@) ainsi
que de toutes les variables suivantes, sur la bande.
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Verbes
PRINT #

Remarque:

Les noms de variables fixes suivies d'un indice A{1)} a A(26) peuvent
&tre spécifiés dans l'instruction PRINT# pratiquement de la méme
maniére que les variables A a Z (ou A$ 4 Z$). Cependant, si le tableau
A est déja défini par une instruction DIM, A{ )} ne peut é&tre utilisé
pour définir des variables fixes avec indices.

2) Sauvegarde du contenu d’une variable simple (variable a deux caractéres)
Le contenu des variables peut étre sauvegardé sur bande en spécifiant le nom de

la variable voulue.

PRINT # “DM-1"; AB, Y1, XY$

Cette instruction sauvegarde le contenu des variables
simples AB, Y1, et XY$ dans le fichier sur bande appelé
"DM-1"",

3) Sauvegarde du contenu d’une variable tableau
Le contenu de toutes les variables d’un tableau peut étre sauvegardé sur bande
en spécifiant le nom du tableau suivi d’un astérisque entre parentheses [ * ).

PRINT # “DS-2"; X{=), Y$(*)

Remarque:

Cette instruction sauvegarde le contenu de tous les
gléments (X{@), X(1), .. ... ) du tableau X et de tous
les éléments (Y$(@), Y$(1) .. ) du tableau Y$ dans le
fichier sur bandes appefé '‘DS-2".

Il n‘est pas possible de sauvegarder le contenu d'un seul ou de
plusieurs éléments déterminés d’un tableau.

Vous pouvez sauvegarder les parties déterminées des variables fixes ou
des variables fixes indicées mais vous ne pouvez sauvegarder une
partie seulement d'un tableau (par exemple A) défini par une instruc-
tion DIM.

* Si Vinstruction PRINT # est exécutée sans qu’aucun nom de variable ne soit
spécifié, il s’ensuit une erreur (ERROR 1).

— ATTENTION —

L’emplacement des variables étendues, par exemple A {27} et au-dela, des variables
simples et/ou des variables-tableaux doit étre réservé dans la zone des données et
des programmes avant que l'instruction PRINT # soit exécutée. Sinon, 'exécution

de cette instruction pour les variables non définies provoquera une erreur.
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Verbes
RADIAN

1 RADIAN
Abréviations: RAD., RADI. RADIA.
Voir également: DEGREE et GRAD

Le PC-1260/1261 accepte trois formes pour la représentation de la valeur des
angles: les degrés, les radians et les grades. Ces formes sont utilisées pour spécifier
les arguments des fonctions SIN, COS et TAN et pour les résultats des fonctions
ASN, ACS et ATN.

La fonction RADIAN convertit les valeurs des angles en radian jusqu’a ce gu’un
verbe DEGREE ou GRAD soit utilisé. Dans cette forme, les angles sont représentés
par la longueur de l‘arc par rapport au rayon, c’est-a-dire 360° est 2 Pl radians
puisgue la circonférence d’un cercle est 2 Pl fois le rayon.

i

10 RADIAN

20 X=ASN 1 X a maintenant une valeur de 1,570796327 ou PI1/2,
30 PRINT X l‘arcsinus de 1.
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Verbes
RANDOM

1 RANDOM
Abréviations: RA., RAN., RAND., RANDO.

OBJET
Le verbe RANDOM permet de restaurer la valeur de départ pour la génération de
nombres aléatoires.

UTILISATION

Lorsque des nombres aléatoires sont générés a l'aide de la fonction RND, le PC-
1260/1261 commence a partir d’une valeur de départ pré-déterminée. Le verbe
RANDOM restaure cette valeur et lui donne une nouvelle valeur aléatoire.

La valeur de départ sera identique chaque fois que le PC-1260/1261 sera mis sous
tension; par conséquent la suite des nombres aléatoires générée a I'aide de RND
est identique chaque fois, 8 moins que cette valeur de départ soit modifiée. Ceci est
trés utile au cours de la mise au point d'un programme car sinon, le comportement
du programme serait identique chaque fois qu'il serait exécuté méme s’il
comprenait une fonction RND. Lorsque vous voulez obtenir des nombres véritable-
ment aléatoires, I'instruction RANDOM peut étre utilisée pour créer une valeur de

départ aléatoire.

19 RANDOM Lorsque le programme est exécuté a partir de la ligne 20,

20 X=RND 10 la valeur de X est basé sur la valeur de départ
standard. Lorsqu’il est exécuté a partir de la ligne 10,
une nouvelle valeur de départ est utilisée.
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Verbes
READ

1 READ listes variables

Ou: listes variables est: variable
ou: variable, listes variables.

Abréviation: REA

Voir également: DATA, RESTORE

e verbe READ permet de lire des valeurs a partir d’une instruction DATA et de les
attribuer a des variables.

UTILISATION

Pour affecter des valeurs initiales a un tableau, il est commode de lister ces valeurs
dans une instruction DATA et d’utiliser une instruction READ dans une boucle
FOR...NEXT pour charger les valeurs dans le tableau. Lorsque la premiére instruc-
tion READ est exécutée, c’est la premiére valeur de l'instruction DATA qui est
prise. Les instructions READ suivantes utilisent les valeurs suivantes, dans |'ordre
séquentiel dans lequel elles figurent dans le programme, quelque soit le nombre des
valeurs indiqué dans chaque instruction DATA et le nombre d’instructions DATA
utilisé.

Si besoin est, les valeurs d’une instruction DATA peuvent étre lues une seconde fois
a F'aide d’une instruction RESTORE.

19 DIM B(10) Définit un tableau

20 WAIT 32

30 FOR I=1 TO 10

40 READ B (l) Charge les valeurs de !instruction DATA dans
50 PRINT B {l) «2; B( ) — B{1)est 10, B(2) 20, B(3) 30, etc.

60 NEXT |

70 DATA 10, 26, 30, 40, 50, 60
80 DATA 70, 80, 90, 100
90 END
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Verbes
REM

1 REM remarqgue

Abréviations: aucune

LLe verbe REM permet d’inclure des commentaires dans un programme.

TILISATION

1l est souvent utile d'inclure des explications dans un programme. Ces explications
peuvent fournir les titres, les noms des auteurs, les dates des derniéres modifica-
tions, les notes d'utilisation, des rappels sur les algorithmes utilisés, etc. Ces com-
mentaires peuvent étre insérés au moyen de l'instruction REM.

Cette instruction n’a aucune incidence sur l'exécution du programme et peut étre
insérée dans ce dernier, en n‘importe quel endroit. Tout ce qui suit le verbe REM
sur cette ligne est traité comme un commentaire; par conséquent, lorsque plusieurs
instructions sont écrites sur une méme ligne, le verbe REM doit étre la derniere
instruction de la ligne.

EMPLES
19 REM CETTE LIGNE N'A AUCUNE INCIDENCE SUR LE PROGRAMME.
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Verbes
RESTORE

1 RESTORE
2 RESTORE expression

Abréviations: RES., REST., RESTO., RESTOR.
Voir également: DATA, READ

OBJET |
Le verbe RESTORE permet de relire les valeurs d’une instruction DATA ou d’en
modifier 'ordre de lecture.

UTILISATION

Lorsgque le verbe READ est utilisé normalement, le PC-1260/1261 commence a
lire ta premiére valeur de linstruction DATA et poursuit en séquence avec les
valeurs suivantes. La premiére forme de RESTORE restaure le pointeur a la
premiére valeur de la premiére instruction DATA de fagon qu’elle puisse étre a
nouveau lue. La seconde forme de RESTORE restaure le pointeur a la premiére
valeur de la premiere instruction DATA dont le numéro de ligne est supérieur a la
valeur de I'expression.

| EXEMPLES

10 DIM B(10) Définit un tableau

20 WAIT 32

30 FOR I=1 TO 10

40 RESTORE

50 READ B {l) Attribut la valeur de 20 a chacun des éléments de
60 PRINT B (l) = 1; B( ).

70 NEXT |

80 DATA 20

90 END
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Verbes
RETURN

1 RETURN
Abréviations: RE., RET., RETU., RETUR.
Voir également: GOSUB, ON ... GOSUB

Le verbe RETURN se place a la fin d'un sous-programme et permet de redonner le
controle a Vinstruction suivant le verbe GOSUB a partir duquel le sous-programme
a été exécuté,

UTILISATION

Un sous-programme peut comporter plusieurs instructions RETURN, mais la
premiere exécutée met fin a I'exécution du sous-programme. L’instruction ex-
cutée ensuite sera celle qui suit GOSUB ou ON... GOSUB qui appelle le sous-
programme. Si l'ordinateur rencontre une instruction RETURN sans avoir trouvé
auparavent le verbe GOSUB, il se produit une erreur (ERROR 5).

EXEMPLES

19 GOSUB 100 Lorsque ce programme exécuté, il imprime le mot
20 END “"HELLO" une fois.

100 PRINT "HELLO”

119 RETURN

150



Verbes
STOP

1 STOP
Abréviations: S., ST., STO.

Voir également: END; Commande CONT

Le verbe STOP permet d’arréter I'exécution d’un programme afin d’établir un
diagnostic.

 UTILISATION

Lorsque I'ordinateur PC-1260/1261 rencontre le verbe STOP dans un programme,
il en arréte son exécution et un message tel que: "BREAK IN 20Q” s’affiche, 200
étant le numéro de la ligne comportant le verbe STOP. Ce verbe permet, au cours
de la mise au point d’un programme, de contréler le déroulement du programme et
d’examiner I'état des variables. Pour reprendre I'exécution du programme, utilisez
la commande CONT.

 EXEMPLES

19 STOP Provoque I'affichage de "BREAK IN 19",
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Verbes
TROFF

1T TROFF
Abréviations: TROF.

Voir également: TRON

OBJET

Le verbe TROFF permet d’annuler le mode tragage.

UTILISATION

L’exécution du verbe TROFF restaure I’exécution normale du programme.

EXEMPLES

10 TRON Lorsqu’il est exécuté, ce programme affiche les numéros
20 FOR 1=1 TO 3 de lignes 10, 20, 30, 30, 30 et 40.

30 NEXT |

40 TROFF
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Verbes
TRON

1 TRON
Abréviations: TR., TRO,,
Voir également: TROFF

Le verbe TRON permet de déclencher le mode tracage.

UTILISATION

Le mode tragage est utile pour la mise au point des programmes. Lorsque ce mode
est en fonction, le numéro de ligne de chaque instruction est affiché aprés I'exécu-
tion de chacune d’entre elles. Le PC-1260/1261 sarréte ensuite et attend que
"utilisateur appuie sur la touche [ ] avant de passer a I'instruction suivante. Pour
voir I'instruction qui vient d'étre exécutée, il faut appuyer sur la touche [t | . Le
mode tracage se poursuit jusqu’a ce que le verbe TROFF soit exécuté.

EXEMPLES

10 TRON Lorsqu’il est exécuté, ce programme affiche les lignes
20 FOR 1=1 TO 3 numéros 10, 2@, 30, 3@, 30, et 40.

30 NEXT |

40 TROFF
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Verbes
USING

1 USING
2 USING “'spécification d'édition”’
3 USING variables caractéres

Abréviations: U., US., USI.,, USIN.
Voir également: LPRINT, PAUSE, PRINT

Vous trouverez d’autres détails sur l'utilisation de USING a I’Annexe C.

Le verbe USING permet de controler le format des données affichées ou imprimées.

UTILISATION

Le verbe USING peut étre utilisé seul ou comme une clause dans une instruction
LPRINT, PAUSE ou PRINT. Ce verbe établit le format voulu pour les données
de sortie. Ce format sera utilisé pour toutes les données en sortie suivantes jusgu’a
ce qu’il soit modifié par un autre verbe USING.

La spécification d’édition du verbe USING se compose d’une chaine de caractéres
comportant une combinaison des caractéres d’édition suivants:

# Caractére d'une zone numérique cadrée a droite

- Signe décimal

~ Utilisé pour indiquer que les nombres doivent étre affichés en notation
scientifique

& Zone alphanumérigue cadrée a gauche.

Par exemple, “####' est une spécification d’édition pour une zone numérique
cadrée a droite, la place prévue étant de trois chiffres plus le signe. Dans les zones
numérigues, il faut prévoir la place du signe, méme si celui-ci est toujours positif.

Les spécifications d’éditions peuvent comporter plusieurs zones. Par exemple,
"HAHAH&&& &' pourrait étre utilisé pour imprimer une zone numérique et une
Zone caractére juxtaposée.

Si aucune spécification d’édition n’est indiquée, comme dans le format 1, ce sont
les régles d'affichage incorporées dans I'ordinateur qui seront en vigueur.
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EXEMPLES

10 A=125: X$=""ABCDEF”

20 PRINT USING "##. ##~7; A
30 PRINT USING "&&&&&&K&&"; X$

40 PRINT USING "####&&&"; A; X$
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Verbes
USING

Affichage

1.25E02

ABCDEF

125ABC




Verbes
WAIT

1 WAIT
2 WAIT expression

Abréviations: W., WA, WAL,
Voir également: PAUSE, PRINT

OBJET

Le verbe WAIT permet de controler le laps de temps pendant lequel les informa-
tions affichées resteront a I’écran avant que le programme se poursuive.

UTILISATION

Au cours du déroulement normal d'un programme, le PC-1260/1261 s'arréte aprés
une commande PRINT jusqu’a ce que la touche |ENTER soit enfoncée. La
commande WAIT permet au PC-1260/1261 d’afficher les données pendant un laps
de temps spécifié puis de poursuivre automatiquement {méme chose que le verbe
PAUSE). L'expression qui suit le verbe WAIT détermine la longueur du laps de
temps qui doit &tre compris entre @ et 65535. Chaque incrément est d’environ 1/58
de secondes. WAIT @ correspond a un laps de temps trop court pour permettre la
lecture; WAIT 65535 est d’environ 19 minutes. Lorsque WAIT n’est suivi d’aucune
expression, le PC-1260/1261 revient a la condition initiale, c’est-a-dire qu’il attend

jusqu’a ce que la touche |ENTER| soit enfoncée.

EXEMPLES

10 WAIT 58 Une pause de 1 seconde environ se produit aprés PRINT.
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Fonctions
Pseudo-variables

FONCTIONS |

Les pseudo-variables constituent un groupe de fonctions qui ne requiérent pas
d’argument et sont utilisées comme des variables simples chaque fois qu'elles sont
nécessaires.

1 INKEY$

INKEY$ est un pseudo-variable chaine de caracteres qui a la valeur de la derniére
touche utilisée sur le clavier. [ENTER| , (CL), [swfy]  [DEF , [T [3], (=] et
[=]  ont toutes une valeur NULLE. INKEYS$ permet de répondre a |'utilisation de
touches individuelles sans avoir a attendre que la touche ENTER soit utilisée pour
mettre fin a 'entrée.

10 A$=INKEY$

20 B=ASC A$
30 IF B=@ THEN GOTO 10
40 IF B...

Les lignes 40 et au-deld comportent des tests concernant la touche et les mesures a
prendre. Lorsque le programme est exécuté pour la premiére fois, la valeur de
INKEY$ est NULLE puisque la derniére touche utilisée était [ENTER] . Si INKEY$
est utilisé a la suite de PRINT ou PAUSE, c'est le contenu de I'écran qui est lu et
non pas la touche utilisee.

1 MEM

MEM est une pseudo-variable qui a la valeur du nombre de caractéres disponibles
dans la mémoire des programmes. La mémoire disponible correspond a la mémoire
totale moins |'espace occupé par les programmes et les variables tableaux. MEM
peut également étre utilisé comme une commande,

Aussitdt apres une restauration (RESET), la valeur de MEM est de 3198 octets pour
le PC-1260 et 9342 octets pour le PC-1261.

Remarque: Evitez de revenir en arriere sur la bande aprés avoir exécuté la
commande MEM. Si celle-ci est a nouveau exécutée, il se produit une
erreur. Veillez a supprimer cette erreur avec la touche )
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Fonctions
Fonctions numériques

1 Pl

Pl est une pseudo-variable numérique qui a la valeur de Pl. Cette pseudo-variable a
les mémes effets que le caractére Pl () du clavier. Comme tous les autres nombres,
la valeur de Pl a une précision de 1@ chiffres (3.141592654).

FONCTIONS NUMERIQUES
Les fonctions numériques constituent un groupe d’opérations mathématiques qui
prennent une valeur numérique unique et redonne une valeur numérique. Font
partie de ces fonctions, les fonctions trigonométriques, les fonctions logarithmiques
et les fonctions qui agissent sur la partie entiére et la partie signe d’'un nombre.
Avec la plupart des versions de BASIC, il faut que I'argument de la fonction soit
écrit entre parenthéses. Le PC-1260/1261 n’a pas besoin de ces parenthéses, sauf
lorsqu’il est nécessaire d’indiquer la partie d'une expression plus complexe qui doit
étre insérée dans I'argument.

LOG 103 + 133 sera interprété comme:
(LOG 100) + 100 et non pas LOG (100 + 100)

1 ABS expression numérique

ABS est une fonction numérique qui renvoie la valeur absolue de l'argument
numérique. On appelle valeur absolue d’'un nombre, la valeur sans le signe. La
valeur absolue (ABS) de —10 est 10.

1 ACS expression numérique

ACS est une fonction numérique qui renvoie I'arc-cosinus de I'argument numérique.
L arc-cosinus est I'angle dont le cosinus est égal a 'expression. La valeur renvoyée
dépend du mode de mesure des angles (degrés, radians, ou grades). ACS.5 donne
60 si les angles sont calculés en degrés.

1 ASN expression numérique

ASN est une fonction numérique qui renvoie V'arc-sinus de I'argument numérique.
L'arc-sinus est I'angle dont le sinus est égal a I'expression. La valeur renvoyée
dépend du mode de mesure des angles {degrés, radians, ou grades). ASN.5 donne
30 si les angles sont calculés en degrés.
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Fonctions
Fonctions numaériques

1 ATN expression numérigue

ATN est une fonction numérique qui renvoie I'arc-tangente de I'argument
numérigue. L‘arc-tangente est I'angle dont la tangente est égale a I'expression. La
valeur renvoyée dépend du mode de mesure des angles (degrés, radians, ou
grades). ATN.1 donne 45 si les angles sont calculés en degrés.

\
1 COS expression numérigue

COS est une fonction numérigue qui renvoie le cosinus de [‘argument numérique.
La valeur renvoyée dépend du mode de mesure des angles (degrés, radians, ou
grades). COS 6@ donne @.5 si les angles sont calculés en degrés.

———
\ 1 DEG expression numérique

La fonction DEG convertit un argument d'angle exprimé en format DMS (Degré,
Minute, Seconde) en format DEG (Degré décimal). Dans le format DMS, la partie
entiere du nombre représente les degrés, les premier et second chiffres décimaux
représentent les minutes, et les troisiéme et quatriéme chiffres représentent les
secondes; tout chiffre supplémentaire représente les fractions de secondes. Par
exemple, 55°, 10’ 44.5" est représenté comme 55.19445. Dans le format DEG, la
partie entiére correspond aux degrés et la partie décimale aux fractions de degrés.
DEG 55.10445 donne 55.17902778.

1 DMS expression numérigue

DMS est une fonction numérique qui convertit un argument d'angle exprimé en
format DEG en format DMS {voir DEG). DMS 55.17902778 donne 55.10445.

1 EXP expression numeérique

EXP est une fonction numértique qui renvoie la valeur de e (2.718281828 — base
des logarithmes naturels) élevée a la valeur de I'argument numérique. EXP 1 donne
2.718281828.
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Fonctions
Fonctions numériques

1 INT expression numérique

INT est une fonction numérique qui renvoie la partie entiére de son argument
numérique. INT Pl donne 3.

1 LN expression numérique

LN est une fonction numérique qui donne le logarithme de base e (2.718281828)
de son argument numérique. LN 100 vaut 4.605170186.

1 LOG expression numérique

LOG est une fonction numérique qui renvoie le logarithme base 10 de ses
arguments numériques. LOG 10@ donne 2.

1 RND expression numérique

RND est une fonction numérique qui généere des nombres aléatoires. Si la valeur
de I'argument est inférieure & 1 mais supérieure ou égale a zéro, le nombre aléatoire
est inférieur a 1 et supérieur ou égal a zéro. Sil’argument est un entier supérieur ou
égal a 1, le résultat est un nombre aléatoire supérieur ou égal a 1 et inférieur ou égal
a Vargument. Si I'argument est supérieur ou égal a 1 et n’est pas un entier, le
résultat est un nombre aléatoire supérieur a ou égal a 1 et inférieur a ou égal au plus
petit entier qui est supérieur a l'argument. (Dans ce cas, la génération du nombre
aléatoire change suivant la valeur de la partie décimale de I'argument):

--------------- Résultats - - - ------------

Argument Limite inférieure Limite supérieure
.5 < <1
2 1 2
25 1 3

La méme séquence de nombres aléatoires est normalement générée car la méme
valeur de départ est utilisée chaque fois que le PC-1260/1261 est mise en fonction.
Pour rendre la valeur de départ aléatoire, reportez-vous au verbe RANDOM,
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Fonctions
Fonction numériques

1 SGN expression numérique

SGN est une fonction numeérique qui renvoie une valeur en fonction du signe de
I'argument. Si |'argument est positif, e résultat est 1; si I'argument est nul, le
résultat est @; si I'argument est négatif, le résultat est —1. SGN —5 donne —1.

1 SIN expression numérique

SIN est une fonction numeérique gui renvoie le sinus de I'argument angle. La valeur
renvoyée dépend du mode de mesure des angles (degrés, radians, ou gradies).
SIN 3@ donne @.5.

1 SQR expregsion numérique

SQR est un fonction numérigue gui renvoie la racine carrée de son argument. SQR
a les mémes effets que le symbole racine carrée (r/ ) entré au clavier. SQR 4
donne 2.

1 TAN expression numérique

TAN est une fonction numérique qui renvoie la tangente de son argument angle. La
valeur renvoyée dépend du mode de mesure des angles (degrés, radians, ou
grades). TAN 45 donne 1.
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Fonctions
Fonctions chafnes de caractéres

Les fonctions chafnes de caractéres constituent un groupe d'opérations uiilisé pour
la manipulation des chaines de caractéres. Certaines de ces fonctions prennent un
argument chaine de caractére et renvoie une valeur numérique. D’autres prennent
un argument chaine de caractéres et renvoient une chaine de caracteres. D’autres
encore prennent une valeur numérique et renvoient une chaine de caractéres.
D’autres prennent un argument chaine de caractéres et un ou deux arguments
numériques et renvoient une chaine de caractére. Dans la plupart des versions
BASIC, I'argument d’une fonction doit étre entre parenthéses. Le PC-1260/1261
n'a pas besoin de ces parenthéses sauf lorsqu’il est nécessaire d’indiquer quelle est
la partie d'une expression plus complexe qui doit étre insérée comme argument.
Les parenthéses sont obligatoires lorsque les fonctions chaines de caractéres
comportent deux arguments ou plus.

1 ASC expression chaine de caracteres

ASC est une fonction chaine de caractéres qui renvoie la valeur du code ASCII
numérique du premier caractere de son argument. Le tableau des codes ASCII
et les caractéres correspondants sont indiqués a I'’Annexe B. ASC A" donne 65.

1 CHR$ expression numérique

CHR$ est une fonction chaine de caractéres qui renvoie le caractére correspondant
au code ASCII numérique de son argument. Le tableau des codes ASCI| et les
caractéres correspondants sont donnés a I’Annexe B. CHR$ 65 donne “A"".

1 LEFT$ (expression chaines de caracteres, expression numérique

LEFTS$ est une fonction chaines de caractéres qui renvoie la partie d'extréme
gauche du premier argument chaine de caracteres. Le nombre de caractéres renvoyé
dépend de I'expression numérique. LEFTS (“ABCDEF", 2) donne “AB"".

1 LEN expression chaine de caractéres

LEN est une fonction chaine de caracteres qui renvoie la longueur de I'argument
chainede caractéres.

162




Fonctions
Fonctions chaines de caractéres

1 MID$ (expression chaine de caractéres, exp. num. 1, exp. num. 2).

MID$ est une fonction chaine de caracteres qui renvoie la partie intermédiaire du
premier argument chaine de caractéres. Le premier argument numérique indique la
premiére position de caractéres a inclure dans le résulitat. Le second argument
numérique indique le nombre de caractéres a inclure. MID$ ("ABCDEF", 2, 3)
donne “BCD".

1 RIGHT$ (expression chaine de caractéres, expression numeérigue)

RIGHTS$ est une fonction chaine de caractéres qui renvoie la partie droite du
premier argument chaine de caractéres. Le nombre de caractéres renvoyé dépend
de I'argument numérique. RIGHTS$ (“ABCDEF", 3) donne "DEF"".

1 STR$ expression numérique

STR$ est une fonction chaine de caractéres qui renvoie une chaine qui est la
représentation caractére de son argument numérique. C’est I'inverse de VAL. STR$
1.569 donne “'1.59".

1 VAL expression chaine de caractéres

VAL est une fonction chaine de caractéres qui renvoie la valeur numérique de son
argument chaine de caractéres. C’est I'inverse de STR$. La valeur d’un argument
qui n'est pas un nombre est zéro. VAL “1.59" donne 1.58.

Remarque: La chaine de caractéres convertible par la fonction VAL en une valeur
numérique se compose de chiffres (@ a 9), de symboles (+ et —) et
d'un symbole (E} indiquant la partie exponentielle. Aucun autre
caractére ni symbole n’est inclus. Si une chaine de caractéres
comporte d’autres caractéres et symboles, toute chaine de caractéres
a la droite de cette chaine de caractéres sera ignorée. Lorsque la
chaine de caractéres comporte un espace, celui-ci est ignoré.
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EQU#

COMMANDES CONCERNANT

LE TABLEUR

En plus des commandes des programmes BASIC, le PC-1260/1261 prend en charge
les commandes ci-dessous:

EQU #
LIST #
LLIST #
MEM #
NEW #

1 EQU # expression numérique
2 EQU#

Abréviations: EQ., EQU.
Voir également: NEW., NEW #

Modifie la taille de fa zone mémoire destinée au tableur.

UTILISATION

Une zone mémoire de 128 octets est réservée au tableur., Le format (1) de cette
commande peut étre spécifié pour modifier la taille de cette zone. Dans ce cas, la
valeur de I'expression indique e nombre d’unités réservé pour cette zone {1 unité
étant 128 octets). Autrement dit, la taille de la zone réservée au tableur est de 128
octets lorsque I'expression est @, 256 octets lorsque I'expression est 1, 384 octets
lorsque I'expression est 2, etc.

® Format (1) n'est valide gu’en mode PRO lorsque le programme BASIC est
compiétement effacé (par exemple aprés I'exécution de la commande NEW).

® Si |'exécution de cette commande avec le format (1) provoquait |'effacement
du tableur en raison d'une diminution de la place réservée en mémoire a ce
tableur, il se produirait une erreur (ERROR 3) et la taille mémoire ne serait pas
modifiée.

® | orsque I'on augmente la place réservée en mémoire pour le tableur, cette place
est prise sur la zone réservée aux données et programmes. Par conséquent, la
place réservée aux données et programmes est diminuée d’autant.
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EQU #

Place mémoire réservée au tableur (place minimale)

Place réservée au tableur (une unité supplémentaire)

Place réservée au tableur (deux unités supplémentaires)

Place réservée au tableur (trois unités supplémentaires)

Zone des données et programmes
(Cette zone diminue lorsque la zone réservée aux tableurs
augmente.)

Zone réservée aux variables fixes.

Lorsque cette commande est exécutée avec le format (2), le nombre d'unités ajouté
pour la place réservée en mémoire au tableur est indiqué.

Remarque: Etant donné que la commande EQU # n’est pas une fonction, il n'est
pas possible d'utiliser une expression numérique. La place doit étre
réservée en mode manuel.

| EXEMPLES

EQU # 1 Il a été spécifié 256 octets (128 + 128) pour la place
meémoire réservée au tableur.

EQU# @ Retour a la place minimale réservée au tableur en
mémoire (128 + 128 x (@)

EQU # 3 Lorsque 3 est affiché, ce chiffre indique 3 unités, c'est

a dire 384 octets ont été ajoutés.

165



Commandes
LIST &

1 LIST#
2 LIST#

Abréviations: L.#, LI.#, LIS.#

Voir également: LIST, LLIST #

Affiche a I’écran la fonction enregistrée dans I'ordinateur.

'UTILISATION

Avec le format (1), c’est la premiére fonction écrite en mémoire qui est listée.

Avec le format (2), c'est e tableur dont le nom est spécifié qui est affiché. Si le
tableur commancant par le nom indiqué n'existe pas, il s'ensuit une erreur {ERROR
4).

EXEMPLES

LIST # Le premier tableur est affiché.
LIST # Total Le premier tableur commencant par le nom “Total”
est affiché a I"écran.
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LLIST =

1 LLIST #
2 LLIST # nom tableur

Abréviations: LL.#, LLI.#, LLIS.#

Voir également: LIST #, LLIST

'OBJET

Les fonctions enregistrés en mémoire sont imprimés.

'UTILISATION

Avec le format (1}, tous les tableurs enregistrés en mémoire sont imprimées.

Avec le format (2), le tableur commengant par le nom spécifié est imprimé. S'iln’y
a aucun tableur commengant par ce nom, il s’ensuit une erreur. (ERROR 4)

EXEMPLES
LLIST # [ENTER Tous les tableurs enregistrés dans ‘ordinateur sont
imprimeés.

LLIST # Total Le premier tableur commangant par le nom ""Total
est imprimé sur I'imprimante.
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MEM

1 MEM #
Abréviations: M.#, ME.#
Voir également: MEM, EQU #

Permet d’obtenir le nombre d'octets disponibles dans la zone mémoire réservée au
tableur.

UTILISATION

Cette fonction renvoie le nombre d’octets disponibles dans la zone mémoire
réservée au tableur.

EXEMPLES

TABLEUR
Zone mémoire
réservéeau | |- - - - - - - - — - - - ——-—--
tableur. Le nombre d'octets de
cette zone est affiché
. lorsque MEM# | ENTER

, est entré au clavier.
Zone des donnees

de programmes

Zone des variables
fixes
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NEW #

1 NEW #
Abréviations: aucune

Voir également: NEW, EQU #

Efface le tableur.

UTILISATION

Lorsque la commande NEW # est exécutée en mode PRO, tous les tableurs sont
complétement effacés. La dimension de la zone réservée au tableur spécifiée dans
la commande EQU # n’est pas modifiée méme si la commande NEW # est
exécutée.
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CHAPITRE 9

LE TABLEUR

Lorsqu’il ny a que des calculs & effectuer, le programme peut étre écrit sous la
forme d'une éqguation sans utiliser aucune commande BASIC. Le résultat peut étre
facilement obtenu: il suffit d’entrer chaque valeur (valeurs de calcul) au cours de
I'exécution des opérations. Ce chapitre décrit comment écrire et exécuter un
programme dans ce format (tableur).

PRESENTATION

Supposez par exemple que nous désirions calculer A=B x C+ 2. Manuellement, il
faudrait entrer cette opération de la maniére suivante:

valeur de B (% | valeurde C [ /| 2 [ENTER]

et il faudrait répéter les entrées le nombre de fois voulues. Si vous écriviez un
programme BASIC, cela donnerait:

1@ INPUT “B=";B, “C=";C
20 A=B=C/2

30 PRINT "A="; A

49 GOTO 10

Bien gue ce programme soit simple, cela demande un certain travail.
Mais vous pouvez créer un tableur se présentant ainsi:

#A=B#C/2

I'équation elle-méme peut étre utilisée comme programme; il suffit de lui ajouter le
signe # (appuyez sur et (#] ) devant |"équation. Mettez 'ordinateur en
mode RUN et entrez:

#A [ENTER B :C A

le tableur s’affiche a l'écran comme
I’indigue la figure ci-contre

Lorsque vous entrez les valeurs de B et C, te calcul est exécuté et le résultat s’affiche
comme la valeur de A.
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Par exemple, si B=17 et C=23, le calcul s’effectue de la maniére suivante:

17 [ENTER B :C A
17. i
12 [ENTER B :C A
17. :23. :195.5

Si vous appuyez encore une fois sur la touche , vous revenez a l’écran
initial et vous pouvez répéter I'opération. Pour changer des valeurs individuelles, il
suffit d’utiliser le curseur et d’entrer de nouvelles valeurs. Nous avons attribué une
lettre a chacune des variables de I’équation mais vous pouvez également leur
attribuer un nom en utilisant les lettres de I"alphabet, par exemple:

#SURFACE =BASE + HAUTEUR/2 (BASE: la base d'un triangle)

Les noms des variables sont alors BASE :HAUTEUR :SURFACE

affichées sur I'écran.

#variable = éguation (équation utilisant des valeurs numérigues et des
variables)

Voici des exemples d'équations:

U #Y=2xX+3 (y=2x+3)
(2 #SURFACE =75 RAYONA2 (S=7r?)
3 #PRIX = Colt * {1 + Taxe/10@) (Prix = colt x {1 + taux de la taxe))

Y et X, la superficie, le rayon , etc., sont appelés variables dans les tableurs. Ces
variables sont remplacées par des valeurs numériques et les éguations sont alors
calculées. Autrement dit, pour une opération, que ce soit dans un calcul manuel ou
dans un programme BASIC, tes variables sont identiques. Les variables des tableurs
ont des caractéristiques différentes des variables gque vous avez vues jusqu’a présent.
Elles peuvent se diviser en variables en sortie et variables en entrée.

® Variables en sortie
Comme vous avez pu le voir d'aprés le format du tableur, la variable en sortie est
spécifiée a la gauche du signe = et est remplacée par le résultat, une fois calculée.
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A la fin des calculs, le résultat est affiché en sortie.

Autrement dit, elles deviennent des variables ayant une commande de sortie
{style PRINT). Dans les tableurs ci-dessus, Y, SURFACE et PRIX sont des
variables en sortie.

® Variables en entrée
A 'opposé des variables en sortie, ces variables sont spécifiées a la droite du signe
=, Pour les calculs, ces variables doivent étre remplacées par des données
{(valeurs numériques) par conséquent, lors de I'exécution d’un tableur, I'ordina-
teur se trouve en mode entrée de données. Autrement dit, elles deviennent des
variables ayant une commande d’entrée (style INPUT) afin d'obtenir des
données.
Dans les fonctions ci-dessus X, RAYON, colt et taxe sont des variables en
entrée.
Si, dans une méme ligne de fonction, un nombre variable déja spécifié se trouve a
la droite du signe égal (=) la variable qui suit ne devient pas une variable en
entrée: elle est traitée comme une valeur entrée précédemment ou comme une
variable qui enregistre les résultats d'un calcul.
Voici quelques remarques sur I"écriture des fonctions.

{1} COMMANDE ET FONCTION DE CALCUL POUVANT ETRE UTILISES
1 Commandes +, —, *,/
(les opérateurs logiques tels que >, <, <= ne peuvent étre utilisés).

2 Fonctions SIN, COS, TAN, ASN, ACS, ATN, LOG, LN, EXP, SQR, (ou
v/ ), DMS, DEG, INT, ABS, SGN, Pl (oun),”
(les fonctions logiques telles que AND et NOT et les fonctions
RND ne peuvent étre utilisées).

3 Divers {(,)

(2) FORMAT ET LONGUEUR D'UN TABLEUR
1) Le signe # est obligatoire devant un tableur.
Si l'ordinateur trouve un signe # au début d’une expression, dans un
programme, il pense gu’il sagit d'un tableur. Le tableur peut étre exécuté en
spécifiant # et le nom de la variable. Autrement dit, le signe # est un
symbole qui représente le tableur lui-méme et le début de ce tableur.
Par conséquent, ce signe ne doit étre utilisé gu’'au début d'un tableur.

2) Dans un tableur, seule la variable en sortie doit étre placée a la gauche du
signe égal (=}. Si une commande ou une fonction est entrée a la gauche de
ce signe, il se produit une erreur (ERROR 1).

C’est en principe une équation qui doit se trouver a la droite du signe égal
{(=).

31 Pour spécifier plusieurs variables en sortie et plusieurs égquations dans un
méme tableur, il faut utiliser deux points (:) pour les déiimiter.
Exemple: #A=A+1: B=2*A*A+4*+*A+1: C=2%8B
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fa) LLa longueur d’une ligne de fonction (du signe # jusqu’a |ENTER] ) y compris
le signe # et la touche ne doit pas dépsser 80 octets. |l n’est pas
possible d’écrire plus de 80 octets.

(3) VARIABLES

1 Le nombre maximum de variables pouvant étre utilisées dans un méme

tableur est de 10.
Cependant, le nombre maximum de variables pouvant étre utilisées a la droite
du signe égal (=) est 9. Si vous spécifiez plus de 9 variables ou si plus de 10
variables sont utilisées dans un méme tableur, une erreur se produit au cours
de I'exécution (ERROR 3).

20 Les noms de variables peuvent comporter des lettres en majuscules et en

minuscules, et des chiffres, mais ils doivent toujours commencer par une
lettre en majuscule.
En principe, les noms des variables doivent étre différents des commandes de
calcul, des commandes de fonction de I'ordinateur et des commandes BASIC.
(Cependant, ces noms peuvent étre identiques s’ils sont écrits en minuscules a
I'exception de la premiére lettre).

Exemple: #SINA =SINA

1

Fonction

le nom de variable ne doit pas étre identique a une commande de calcul,
une fonction ou une commande BASIC.)

. |
minuscules. ‘

[SINA pourrait cependant étre utilisé si les caractéres [INA étaient en \1
J

#TOTAL=DATA1 + DATA?2

T T I commande BASIC

il n'y aurait aucun probléeme si seule la premiére lettre était en
majuscule (T) et fe reste en minuscules.

De plus, les noms de variables ne peuvent comporter le signe # (qui indique
le début d’un tableur) ni: (délimitation)

31 Les noms de variables ne doivent pas comporter plus de 7 caractéres. Si
un 8éme caractére est spécifié, I‘ordinateur tient compte des 7 premiers
caractéres lors de I’exécution du tableur et ignore le 8éme.

4 Les variables d’un tableur ne sont pas identiques aux variables utilisées en
BASIC, et ne sont pas enregistrées de la méme maniére en mémoire. Par
exemple, lorsque vous utilisez le nom de variable A, celle-ci est différente de
la variable numérique simple A traitée en BASIC.

Par conséquent, les variables BASIC ne peuvent étre utilisées dans un tableur.
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Nous allons maintenant écrire en mémoire le tableur 11, (20 et (3 de la page 171,
Pour cela i} faut suivre les étapes suivantes.
1" Tout d’'abord, placez I'ordinateur sous tension, en mode PRO.
(20 Frappez ensuite NEW # et appuyez sur [ENTER] , afin d’effacer le tableur
précédemment enregistré en mémoire.
Si vous désirez conserver le tableur précédent, sautez cette étape.
(37 Entrez maintenant le tableur ci-dessous:

M Ecran
® H#Y=2:X+3 #Y=2x=X+3_
#Y=2%X+3
® #SURFACE=n# Rayon"2 #SURFACE=r=xRayon™ 2
[ENTER] #SURFACE=7*Rayon” 2

Lorsque fe tableur occupe les deux lignes de I'écran, une colonne blanche
est laissée au début de la seconde ligne.

Aprés avoir entré la fonction comme indiqué, appuyez sur [ENTER afin de
"enregistrer dans I'ordinateur.

Remarque: Si la fonction écrite aprés le symbole # comporte le méme nom de
variable gu'un tableur précédemment écrit, celui-ci est effacé et le
tableur écrit en dernier reste valide. Par exemple, si le tableur:

#SURFACE=BASE+HAUTEUR/2
est déja enregistré et si:
#SURFACE=7+Rayon”2

est écrit, le tableur précédent sera effacé. 1l n’est pas possible d'avoir
simultanément en mémoire deux tableurs commencant par le méme
nom de variable.

174



Tableur

Aprés avoir écrit un tableur, il faut le vérifier pour voir s’il ne comporte pas
d’erreur.

Lorsqu’un tableur est affiché, les touches [t] et [3 ] peuvent étre utilisées pour
lister les autres tableurs.

Sila fonction n‘est pas affiché, utitisez la commande LIST # pour I'afficher.

® Utilisation de la commande LIST #

Cette commande permet d’afficher le tableur:
Entrez:

LiST # [Enrem]

en mode PRQO, cette commande permet de lister le tableur écrit en premier. De
plus, si elle est exécutée sous la forme:

‘en-té ENTER
LIST # Nom d’en-téte ER|
T—(nom spécifié apreés le symbole # au début du tableur)

c’est le tableur commencant par ce nom qui est listé.

Exemple: LIST#SURFACE #SURFACE=7=Rayon™ 2
Si I'ordinateur ne trouve aucun tableur commengant par le nom indiqué, il affiche
ERROR 4.

® Pour vérifier les tableurs trop longs pour étre entierement affichés a 1'écran,
utilisez la touche de déplacement du curseur [=] |

Si, au cours de la correction d'une fonction, vous découvrez une erreur, corrigez-la
comme vous avez appris a le faire aux Chapitre 3 et 5.

Si la correction effectuée modifie le nom d’en-téte, la fonction est réécrite comme
s’il s'agissait d'une nouvelle fonction différente. La fonction existant avant la
correction reste également en mémoire.

Par conséquent, si vous n‘avez plus besoin de ce tableur, effacez-le comme indiqué a
la page 183.

EXECUTION D’UNE FONCTION

Le tableur doit étre exécuté en mode RUN. Placez l'interrupteur sur RUN.
Entrez:

# Nom de I’en-téte
-~ -

L (nom spécifié aprés le symbole # au début de la fonction).
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Exécutions maintenant les programmes gue nous avons écrits.
Exemple 1:

Quelle est la surface d’un cercle dont le rayon est de 7 cm?

Entrée Ecran
#SURFACE Rayon :SURFACE
T— curseur
7 Rayon :SURFACE
7_
ENTER) Rayon :SURFACE
7. :153.93804
Exemple 2:

Quel est le prix de vente d'un produit dont le prix de revient est 500F une fois la
T.V.A. ajoutée? (”Cout” signifie le colt.)

Entrée Ecran
#PRIX Cout :Taxe :PRIX
500 [ENTER Cout :Taxe ‘PRIX
500. _
186/100 Cout :Taxe PRIX
500. :186/100.
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(Comme indiqué, les valeurs peuvent étre entrées sous forme d’expres-
sions).

(ENTER Cout :Taxe :PRIX
500. :1.86 :509.3

Dans certains cas, il n'est pas possible de voir le résultat. Pour le vérifier utilisez la
touche [®=] . Sivous appuyez sur la touche (=] vous revenez & I'écran initial.

Comme vous avez pu le voir dans les exemples précédents, les noms des variables
s'affichent sur la ligne supérieure de l"écran lorsque ['exécution du tableur est
déclenchée. A ce stade, la place réservée pour chaque nom est automatiquement
fixée a 7 colonnes. Par conséquent, il est possible d'afficher 3 noms.

7 colonnes 7 colonnes 8 colonnes«— 7 colonnes au maximum sont réservées

~ A pour le nom.

| Cout :Taxe :PRIX

Par conséquent, si votre tableur comporte 4 noms ou plus, ils ne pourront étre
affichés. Si une valeur numérique est entrée pour [e nom a l'extréme droite, les
noms cachés apparaftront.

Si I'entrée correspondant & un nom dépasse 7 chiffres ou si le résultat (valeur en
sortie) dépasse 7 chiffres, le nombre de colonnes réservées augmentera afin de
oouvoir accepter la partie en exces. C’est pourquoi, dans certains cas, seules deux
valeurs seront affichées ou une partie du contenu suivant ne pourra étre affichée.

Par conséquent, apres I’exécution d'un calcul, n"oubliez pas d'appuyer sur la touche
L= afin de vérifier qu’il n'y a pas de données cachées.

De plus, tous les chiffres de la valeur entrée ou le résultat calculé sont, en général,
affichés. Cependant, si le format d'affichage est spécifié (a I’aide de la clause
USING), I'affichage se conforme au format indiqué.

Par conséquent, lorsque USING a été utilisé pour spécifier I'affichage de 8 chiffres
ou plus, it y aura parfois des cas ou seules deux valeurs seront affichées et ol une
partie de la valeur suivante ne pourra étre affichée. Spécifiez USING avant I'exécu-
tion du tableur, car cette clause ne peut étre ni spécifiée ni supprimée au cours
de I'exécution.
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Exemple:
L’exemple 2 ci-dessus est spécifié avec USING, puis exécuté.

USING “####H##."
{La clause USING spécifie I'affichage de 6 chiffres et du signe décimal.)

Entrée Ecran

#PRIX Cout :Taxe :PRIX

500 Cout :Taxe :PRIX
500. L

18.60/100 Cout :Taxe :PRIX
500. :0. :500.
Remarque:

Dans I'exemple ci-dessus il n'y a qu‘un @ pour ta
taxe car la partie décimale a é1é tronquée en
raison de la clause USING. Le calcul est quand
méme exécuté avec 0.186. Ceci est di a la
facon dont USING a été spécifié.

Effacez USING en entrant USING et en appuyant sur la touche ou en
appuyant sur et puis .E;f_]

. ; . CA
® Pour arréter I’exécution d’un tableur appuyez sur et puis L) -

Si vous appuyez sur la touche [CL] au cours de I'entrée d’une variable, celle-ci est
tout simplement effacée. Cependant, I'exécution peut étre arrétée a l'aide de la
touche lorsque le résultat a été obtenu. De méme, I'exécution du tableur est
arrétée lorsque vous modifiez le mode de fonctionnement de 'ordinateur a l'aide de
I"interrupteur.

CORRECTIONS D'UNE VALEUR ENTREE ET RE-EXECUTION

D'UNE FONCTION

Cette section décrit les opérations requises pour corriger une valeur entrée au cours
de I'exécution d'un tableur et la ré-exécution de ce tableur.

La valeur entrée peut étre corrigée au cours de |’entrée ou aprés lorsque le résultat
calculé a été obtenu (valeur de la variable en sortie).
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(1) Correction au cours de |’‘entrée d’une variable en entrée

1

Correction de la valeur au moment de son entrée.

La valeur en cours d'entrée (valeur de la variable indiquée par le curseur) peut
étre effacée a I'aide de la touche [CL] puis corrigée.

De plus, des corrections peuvent étre effectuées a l'aide des touches de
déplacement du curseur (=] ou ] .

Exemple 1:
Correction de I'entrée erronée 130 alors que la valeur de B est 120 dans le
tableur suivant:
#Total=A+B+C+D
Exécution: Mettez-vous en mode RUN

Entrée Ecran
#Total [ENTER| A B :C
100 (enten] 130 A B .C
erreur 71070 B 1 31@77_77 ]
T—ﬁ curseur
[=]l=] A B :C
100. 130
; curseur
2 A B .
100. :120. s

(2 Correction immeédiate une fois I'entrée terminée.

Aussitdt aprés avoir entré une valeur numérique a 'aide de la touche [ENTER] ,
celle-ci peut étre corrigée de la maniére suivante:

Exemple 2:
Dans I'exemple 1, aussitot apreés avoir entré 135 pour C, nous désirons modifier
cette valeur et entrer 145.
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Entrée Ecran
135 B :C :D
120. 1135, -
L curseur
- A :B :C
100. :120. 1135

Si vous appuyez sur la touche [=a] aussitdt aprés avoir entré une valeur
numérique, le curseur revient au début de cette valeur, sous la variable (voir
dans cet exemple C). Si une valeur numérique pour B est déja entrée, le
curseur ne reviendra pas a la valeur indiquée pour C.

Entrée E(:Lza_n
= A :B :C
:120. :135

100.

[4] [ENTER B :C D
120. :145

Remarque: Evitez de revenir en arriere aprés |'exécution de la commande
MEM. Si le tableur est exécuté apres un retour en arriére, une
erreur se produit. Supprimez cette erreur a l'aide de la touche

K

1

ke

La variable en sortie écrite aussitdt aprés le symbole # qui figure au début d'un
tableur est également appelée variable d’en-téte.

Pour exécuter et lister un tableur, il suffit de spécifier cette variable,

De plus, la variable d'en-téte vous permet de savoir quel est le type de programme
enregistré.

Cette section décrit comment lister les variables d’en-téte, comment déclencher
I'exécution d'un tableur a partir d’'une variable d’en-téte et comment lister le
tableur lui-méme.
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(1)

(2)

Tableur

Liste des variables d’en-téte
Pour lister les variables d’en-téte, il faut entrer:

# [nten)

L’ordinateur doit se trouver en mode PROgramme.

Exemple: gpree Ecran
# [ENTER #Y #SURFACE #PRIX
# Total

Sur l'écran, 6 zones de 8 caractéres chacune permettent d’afficher les variables
avec le signe # devant chaque nom.

Par conséquent, il est possible d'afficher 6 variables de 7 caractéres chacune en
une seule fois.

S’il y a 7 variables d’en-téte ou plus (lorsque 7 tableurs ou plus ont été écrits),
elles ne peuvent pas étre affichées en une seule fois.

Dans ce cas, les variables d’en-téte cachées peuvent étre affichées a l’aide de la
touche de déplacement du curseur [

Correction aprés avoir obtenu le résultat

Aprés avoir entré une valeur pour chaque variable d’entrée et obtenu le
résultat, le curseur peut étre déplacé sur la variable en entrée a l'aide de la
touche [=J . La valeur numérique doit alors étre modifiée et le tableur a
nouveau exécuté,

Exemple:

Aprés I'exécution du calcul de "'exemple précédent, donnez a A la valeur 210
eta C la valeur 180.

Puis exécutez a nouveau le tableur.
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Entrée Ecran

160 C D :Total
145. :160. :525.

-|[=][=][= A ‘B :C
100. :120. :145.

210 A B <
210. :120. :145.

[= ] [ENTER] | A :B 9
210. :120. :145

Dans cet exemple, la valeur de B n’est pas modifiée. Cependant, sivousappuyez
a ce stade sur la touche [ENTER] l'ordinateur suppose que la correction est
terminée et exécute & nouveau le tableur. La valeur de C ne peut étre corrigée.

r

Comme le montre I'exemple, appuyez sur [e=] et puis |ENTER| pour amener
le curseur sur la variable suivante, sans modifier la valeur numérique affichée.

Entrée Ecran

180 B :C :D
120 :180. :160.

C :D :Total
180. :160. :670.

Apres avoir entré les données, si vous appuyez sur la touche [ENTER| sans
gu’aucune valeur numérique n’ait été entrée alors que le curseur se trouve au
début de la variable suivante, |'opération est éxécutée.
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Remarque:

Aprés l'exécution d'un calcul, (=] peut étre utilisée pour ramener le curseur
sur chaque variable. Cependant, si la touche [»] est utilisée et si un nombre
est entré sous 'une des variables, le curseur ne peut étre déplacé que sous cette

variable. Le curseur ne peut passer a la variable précédente a I'aide de la touche
(=] .

Si vous appuyez alors sur la touche |ENTER] | ['ordinateur considére que la
variable a été entrée et le curseur peut a nouveau reculer jusqu’a la variable
précédente a I'aide de la touche (=] .

EFFACEMENT DU TABLEUR OU D’'UNE FONCTION

Pour effacer un tableur, procédez comme suit:

(1) Effacement de tout le tableur
Pour effacer tout le tableur de I'ordinateur, entrez:

NEW #

il faut que I'ordinateur soit en mode PRO.

(2) Effacement d’une seule fonction
Pour effacer une seule fonction de la mémoire, suivez les étapes ci-dessous:
1) Placez I'ordinateur en mode PRO.
2/ Entrez uniguement la variable d’en-téte de la fonction que vous désirez

effacer et appuyez sur la touche |ENTER
3 L’ordinateur affiche alors un message pour confirmer votre intention.

Pour effacer, entrez:
1 |ENTER
Si vous ne désirez pas effacer le tableur, entrez:

2 [EnTER)

Exemple:

Effacez #Y=2+X+3 qui se trouve parmi les fonctions enregistrées en
mémoire.
Procédure: mode PRO .

Entrée Ecran

#Y [ENTER #Y CLEAR
YES—1 OR NO—2:_
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Un message s'affiche pour vous demander de confirmer votre inten-
tion (voulez-vous effacer le fonction #Y ? entrez 1 pour 'effacer et
2 pour ne pas I'effacer)

1 >

|.'effacement a lieu si vous appuyez sur 1 et . Si vous
entrez un autre nombre que 1 et appuyez sur . le
programme est conservé, Cependant, si vous entrez une valeur
numérique se terminant par 1 (par exemple 21 ou 51) et appuyez

sur [ENTER| , le programme est effacé.

® Si V'ordinateur ne trouve aucune fonction commencant par la valeur d'en-téte
spécifiée, le message de confirmation n’est pas affiché et c’est le guide-opérateur
qui s’affiche immédiatement.

(3} Exécution d’un tableur a partir de la liste des variables d’en-téte
Aprés avoir listé les variables comme décrit en (1) alors que l'ordinateur se
trouve en mode RUN (exécution), amenez le curseur a l'aide de la touche
(> (ou [=] ) sur le nom du tableur a exécuter. Appuyez alors sur
pour lancer l!'exécution du tableur commencant par le nom de variable
indiquée.

Exemple: Mode RUN

Entrée Ecran
# #Y #SURFACE #PRIX
# Total
(o] #Y #SURFACE #PRIX
# Total
X . 4
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(4) Liste du tableur & partir de la liste des variables d‘en-téte
Apres avoir listé les variables comme indiqué en (1) alors que I'ordinateur est
en mode RUN (exécution), amenez le curseur a l'aide de la touche (] (ou

(=] ) sous [e nom du tableur a lister. Appuyez ensuite sur pour
lister le tableur.

Exemple: Mode PRO

Entree Ecran
# [ENTER #Y #SURFACE #PRIX
# Total
(=] #Y #SURFACE #PRIX
# Total
#Y=2%X+3
#SURFACE = 7 * Rayon " 2

RESSION LORS DE L'EXECUTION D'UNE FONCTION
Lorsque I'imprimante en option est connectée au PC-1260/1261, les entrées

effectuées au cours de I'exécution du programme et les résuitats obtenus peuvent
étre imprimés.

Connectez I'imprimante optionnelle et appuyez sur:

P++NP

ENTER

Un signe mmm sera affiché au bas de I'écran a I'endroit ou PRINT est écrit.
(L’ordinateur passe en mode impression).

Maintenant, lorsqu une fonction du tableur sera exécutée, le nom des variables et les
entrées seront imprimés ainsi que les résultats obtenus, comme indiqué ci-dessous.
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Exemple:
Entrée Ecran
P+NP
ENTER -
PRINT

L Le symbole mm serz affichée

dans cette position.

#Y 3.
5 ' b
#SURFACE — -
12 SIUREACE 452.3393421

® Parfois, les noms de variables et les valeurs numériques ne pourront étre
imprimés sur une seule ligne. Ceci arrive, par exemple, lorsque USING est
utilisé pour spécifier de nombreux chiffres pour la valeur numérique. Dans ce
cas, ils seront imprimés sur deux lignes.

IMPRESSION DES NOMS DES VARIABLES D’EN-TETE

Lorsque I'imprimante en option est connectée et que l‘ordinateur est en mode
impression, entrez: .

) s e St

Ly #oiUmEH

# ITTotai

pour imprimer la liste entiére des noms de variables d'en-téte enregistrés dans
I'ordinateur.

-

Comme sur I’écran, ces noms de variables sont imprimés sur 7 colonnes.

Exemple: Mode PRO ou RUN

# [ENTER

Une fois I'impression terminée, |’écran est effacé et le guide-opérateur s’affiche.
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IMPRESSION DU TABLEUR OU D‘UNE DES FONCTIONS

La commande LLIST # permet d’'imprimer un tableur.
Pour imprimer toutes les fonctions enregistrées dans I'ordinateur, entrez:

LLIST #
Si cette commande est exécutée dans le format suivant:

LLIST # Variable d’en-téte (nom de variable spécifié aprés le signe # au

début de la fonction)

La fonction commencant par le nom de variable indiqué est imprimée.

Exemple: Mode PRO ou RUN

LLIST # (ENTER iy L+
LLIST # Total BSURFACE=T*Rayona2
YRR IA=Cout*C1+Taxe 180
| :

ITotai=f+E+C+D
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CHAPITRE 10

FONCTION D’AIDE A L'UTILISATEUR

[l peut vous arriver d’oublier une commande de programme ou de ne plus vous
rappeler @ quoi elle sert exactement. Dans ce cas, il vous faut recourir au Manuel
d’Instructions ce qui est parfois ennuyeux sans compter que ce Manuel n’est pas
toujours a portée de la main.

L'ordinateur est capable de lister ses propres fonctions avec leurs formats (fonction
de référence).

De plus, le tableau des codes caractéres est incorporé et peut étre listé. (tableau
ASCII). De méme si une erreur se produit, le type derreur peut étre affiché.

Ce chapitre décrit comment obtenir ces différentes informations.

FONCTION DE REFERENCE

Cette fonction peut étre utilisée de deux maniéres différentes.

11 Tout d’abord, lorsque vous avez oublié une commande ou son orthographe,
vous pouvez lister toutes les commandes de |'ordinateur et rechercher
celles que vous désirez.

Vous pouvez soit lister toutes les commandes, soit entrer le ou les premiers
caractéres de la commande afin de ne lister que les commandes commencant
par les caractéres entrés.

2 Si vous avez oublié le format d'une commande, vous pouvez demander un
exemple de ce format.

Vous pouvez l'‘obtenir soit en recherchant la commande a l'aide de la
méthode (1) ci-dessus, soit en entrant le nom de la commande.

(1) Liste des commandes et fonctions BASIC
Pour établir la liste des commandes de I'ordinateur par ordre alphabétique a
partir du début, entrez:

HELP

Vous obtiendrez la liste des commandes en commengant a la lettre A. Pour
lister la suite des commandes, en séquence, appuyez sur la touche 4] .

{Si vous vous trouvez au milieu d'une entrée, appuyez sur la touche et
appuyez ensuite sur [smet] et [ 7] ).
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Entrée

[CL. [smET] [rece] ABS ACS AND

Fonction d’aide a I'utitisateur

Ecran

AREAD ASC ASN

AREAD ASC ASN
ATN

ATN
BEEP

Vous pouvez spécifier le premier ou les deux premiers caractéres d‘une

commande.

Par exemple, si vous entrez C et appuyez ensuite sur et

rece] |, toutes les commandes commengant par “C’ seront listées.

Remarque:

[CL]

Remarque:

Pour les écrans de la fonction d’aide, seules les touches (1] et
[t et [CL] peuvent étre utilisées.

Par conséquent, lorsque vous entrez un caractére, effacez l'écran
de référence a I’aide de la touche [CL] .

Entrée Ecran
L [sHiFr] [Hewe] LEFTS LEN LET
LIST LIST# LLIST
| LIST LIST# LLIST
: LLIST# LN LOG
|
| l
RE READ REM RESTORE
RETURN

S’il ny a pas de commande commengant par le caractére entré,
aucune commande ne sera listée méme si vous appuyez sur [SeiFT] et
. La fonction et [ELP) est inopérante.
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(2) Liste du format d'une commande
Aprés avoir listé la commande voulue a l'aide de la méthode 1 ci-dessus,
amenez le curseur au début de la commande au moyen de la touche [»] et

appuyez sur |ENTER] _ e format de lacommande s’affichera.

Exemple: Listez le format de la commande INPUT.

Entrée Ecran

(L) 1 [HELP) 1F INKEY # INPUT
INPUT# INT

(=] =] (=] IF INKEY # INPUT
INPUT# INT

INPUT A, BS, C
INPUT “A="";A,""B="";B

a3 INPUT "A="":A,"B="";B
INPUT “KOTAE=""; A

Remarque: Lorsqu’il y a trois exemples comme dans I'exemple ci-dessus, vous
pouvez afficher le premier format avec la touche |ENTER| et les
autres avec la touche (3] .

De plus, aprés avoir entré une commande, vous pouvez afficher le format de
cette commande en appuyant sur les touches et )

Exemple: Lister le format de la commande GOTO.
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Entrée Ecran

[et] GOTO GOTO 200
GOTO "B”

1 GOTO “B"”
GOTO L=M

(| GOTO LM
GOTO D$

' TABLEAU ASCII
L’ordinateur comporte un tableau des codes caractéres incorporé. Pour lister ce
tableau, il suffit d’entrer:

ASCII

Puis d'utiliser la touche [ ou [T .
Les caractéres {lettres, chiffres, symboles) listés a ce stade peuvent étre spécifiés
a l'aide de lacommande CHRS$.
Exemple:
Entrée Ecran

Chiffre inférieur {poids faible)
du code hexadécimal

[CL] ASCIl (shrr) [ER 0123456789ABCDEF
2 0 VUHSWR( )+, —./

Caractéres

Chiffre supérieur (poids fort)
du code hexadécimal

0 0123456789ABCDEF
3 : 0123456789 : ;<=>7?
|

a3 #123456789ABCDEF
7 : pqgrstuvwxyz
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Comme le montre cet exemple, le chiffre inférieur du code hexadécimal est affiché
sur la ligne supérieure de I’'écran et le chiffre le plus élevé sur la ligne inférieure. Les
caractéres sont affichés aprés le: (deux points). Le code caractére est déterminé

comme suit.
2A

Exemple: Le code pour = est 2A #123456789ABCDEF
2 0 1ES%&S( Y ut,—./

Remarque: Ce code est en notation hexadécimale. (2A correspond a 42 en
notation décimale).

® | orsque vous spécifiez un caractére a I'aide de CHRS$, spécifiez-le en notation
décimale ou utilisez la commande & et convertissez le code hexadécimal en code
décimal puis indiquez votre caractere.

Exemple: L'indication de I"astérisque (#):

CHR$42 ou CHR$&2A
1 1

Code décimal  Code hexadécimal (convertit en code décimal avec le &)

® V/oir le tableau des codes caractéres.

Si une erreur se produit au cours d'un calcul manuel, appuyez sur les touches
[sHiFT] et pour afficher I'emplacement de l'erreur et le type d'erreur. Siune
erreur se produit au cours de I'exécution d’un programme, appuyez sur [SHFT] et
(Ll pour afficher la ligne de programme (emplacement) dans laquelle I'erreur s’est
produite ainsi que le type d’erreur. Le type d’erreur est egalement affiché lorsque
vous revenez en arriére (page 23) lorsqu’une erreur se produit,

Exemple: Placez I'interrupteur en mode RUN.

Entrée Ecran

€ 2 (%) (7 3 [enten] | ERROR 1

2% /3
SYNTAX ERROR
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Exemple: Placez I'interrupteur en mode PRO.

Entrée Ecran

NEW >

10 A=5/@+3 [ENTER 10: A=5/0+3
20 PRINT A [ENTER] 20: PRINT A

Repassez en mode RUN.

RUN ERROR 2 IN 10

L"écran ci-dessus indique que |'erreur 2 s’est produite a la ligne 1@. Pour savoir a
quel endroit de la ligne 10 et connafitre e type d’erreur, appuyez simultanément sur

SHIFT| ot [HELP|

s 10: A=5/0+3
CALCULATION ERROR

L'écran indique que le @ de la ligne 1@ est une erreur de calcul. Repassez en mode
PRO et utilisez la touche (1] ou (7] .

Par exemple, entrez 8 et appuyez sur . Passez en mode RUN et entrez
RUN et appuyez sur }

3.625

C’est le résultat de 5/8+3.
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CHAPITRE 11

CORRECTION DES INCIDENTS

Ce chapitre vous indique que faire lorsque votre ordinateur PC-1260/1261 ne

répond pas comme vous l‘attendiez.

I} se divise en deux parties:

la premiere

partie concerne le fonctionnement général de la machine et la seconde la pro-
grammation en BASIC. Pour chaque probléme, plusieurs suggestions vous sont

proposeées.
ayez réglé votre probiéme.

Essayez de les appliquer les unes aprés les autres jusgu’a ce gue vous

FONCTIONNEMENT

Si:

Vous devriez:

Vous mettez I'ordinateur sous
tension et gque rien ne s'affiche
al'écran

Il'y a quelgue chose d’affichée sur
I"écran, mais rien ne se passe lorsque
vous appuyez sur les touches

Vous avez entré une opération ou
une réponse et n‘'obtenez a votre
tour aucune réponse

Vous étes en train d'exécuter un
programme BASIC et le PC affiche
guelque chose puis il s'arréte
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Vérifier que l'interrupteur est bien
sur RUN, PRO ou RSV.

ON
. Appuyer sur la touche [px pour

voir §'il ne s’agit pas d’'une MISE
HORS TENSION AUTOMATIQUE

. Remplacer les piles.
. Régler le contraste a I'aide du bouton

prévu a cet effet.

. Appuyer sur la touche [CL] pour

effacer I’écran.

. Appuyer sur la touche {

[cL] ) pour effacer I'écran.

. Mettre I"ordinateur hors tension

(OFF) puis a nouveau sous tension
(ON).

. Appuyer sur une touche et sur

RESET.

. Appuyer sur RESET sans appuyer

sur aucune autre touche.

. Appuyer sur la touche [ENTER

. Appuyez sur .
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Vous avez entré une opération et 1. Passer du mode PRO au mode RUN
elle s'affiche dans le format des (pour les calculs).

instructions BASIC (deux points
aprés le premier nombre)

Vous n‘obtenez aucune réponse, 1. Appuyer simultanément sur une
quelque soit la touche que vous touche et sur RESET.
utilisez 2. Sivous n‘obtenez toujours rien aprés

cette opération, appuyez sur RESET
sans appuyer sur aucune autre touche

Vous effacerez ainsi le programme,
les données et tout le contenu de la
meémoire réservée.

Lorsque vous entrez un nouveau programme BASIC, en général, il ne marche
pas la premiére fois. Méme si vous vous contentez d'entrer un programme que
vous savez correct, comme ceux de cette brochure, il est normal que vous fassiez
au moins une erreur de frappe. Si c’est un nouveau programme, il contiendra
probablement également au moins une erreur de logique. Voici quelques conseils
pour repérer et corriger vos erreurs.

Si vous étes en train d’exécuter votre programme et si un message d’erreur
s'affiche:

1. Repassez en mode PRO et utilisez tes touches [ 1] et (4] pour revenir a
fa ligne erronée. Le curseur sera placé a I'endroit ou se trouve l"erreur.

2. Si la ligne vous semble écrite correctement, le probléme peut provenir des
valeurs que vous avez utilisées. Par exemple, CHR${A) provoquera une erreur
si la valeur de A est 1 car CHR$(1) n’est pas valide. Placez-vous en mode
RUN ou PRO et vérifiez les valeurs de vos variables en frappant le nom de la

variable suivi de [ENTER] .

Vous exécutez le programme et n‘obtenez pas de message d'erreur, mais celui-ci
ne donne pas les résultats escomptés.

3. Vérifiez chaque ligne de votre programme a l'aide de LIST et des touches
(3] et (2] afin de voir s'il a été entré correctement. On est souvent surpris
du nombre de fautes que l'on peut corriger en relisant tout simplement son
programme.

4. Lorsque vous relisez ainsi votre programme, réfléchissez sur chaque ligne
comme si vous étiez I'ordinateur. Prenez des valeurs quelcongues et tentez
d’exécuter chaque ligne pour voir si vous obtenez le résultat attendu.
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5.

Insérez une ou plusieurs instructions PRINT supplémentaires pour afficher
les valeurs clé et les emplacements clé. Utilisez ces valeurs pour isoler les
parties de programme qui marchent correctement et repérez l'endroit de
I'erreur. Cette méthode est également utile pour déterminer quelle est la
partie du programme que vous avez exécutée. Vous pouvez également utiliser
STOP pour arréter temporairement ['exécution du programme aux points
critiques de fagon a pouvoir examiner plusieurs variables.

Utilisez TRON et TROFF, soit comme commande, soit directement a
I‘intérieur du programme pour retracer le déroulement du programme ligne
par ligne. Arrétez-vous pour examiner le contenu des variables douteuses aux
points cruciaux. C’est une méthode trés lente, mais parfois c’est la seule
méthode.
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CHAPITRE 12

MAINTENANCE DU PC-1260/1261

Voici quelques recommandations pour que votre ordinateur PC-1260/1261
de SHARP fonctionne de maniére satisfaisante:

*

Manipulez votre ordinateur de poche toujours avec le plus grand soin car
I"écran a cristaux liquides est fait de verre.

Evitez que votre ordinateur soit soumis a de brusques changements de tem-
pérature, a I'humidité ou a la poussiere. Lorsqu’il fait chaud, les véhicules
stationnés au soleil sont soumis a de fortes températures. Si votre ordinateur
reste trop longtemps dans des endroits ou la température est trop élevée, il
risque d’étre endommagé.

Pour nettoyer votre ordinateur, n’utilisez que des chiffons doux et secs.
N'utifisez ni solvant, ni eau, ni chiffons humides.

Pour éviter que les piles ne fuient, ne les retirez que lorsque l'ordinateur
n’a pas été utilisé pendant un certain temps.

Si votre ordinateur a besoin d’étre réparé, envoyez-le dans un centre de répara-
tion agréé par SHARP.

Si votre ordinateur est soumis a une électricité statique importante ou a des
bruits externes, il risque de rester “en attente’ (aucune touche ne fonctionne)
Dans ce cas, appuyez simultanément sur une touche quelconque et sur la
touche ALL RESET. (Voir Corrections des incidents).

Conservez cette brochure pour pouvoir vous y référer ultérieurement.

(REMARQUE: Pour la maintenance de {'unité CE-125, reportez-vous au Chapitre
7))
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ANNEXE A

MESSAGES D'’ERREUR

Le PC-1260/1261 comporte huit codes d’erreurs différents. Le tableau ci-dessous
vous donnera l'explication de ces codes.

Numéro
du code Signification
1 Erreur de syntaxe
® Cela signifie que le PC-1260/1261 ne peut comprendre ce que vous
avez entré. Vérifiez les détails comme les points-virgules a la fin des
instructions PRINT, les mots mal orthographiés ou |'emploi in-
correct de différents éléments.
3x%/2

2 Erreur de calcul
Voici probablement les causes possibles:
1. Vous avez tenté d‘utiliser un nombre trop grand.
Le résultat est supérieur a 9.999999999E 99.
2. Vous avez tenté une division par @.

5/0

3. Vous avez spécifié un calcul non valide.
LN —30 ou ASN 1.5

3 Fonction impossible (erreur de DIMension/erreur d’argument)
® Une variable tableau existe déja.
Vous avez spécifié un tableau sans définir tout d'abord ses dimen-
sions.
Vous avez indiqué pour votre tableau un indice qui dépasse les
dimensions indiquées dans ['instruction DIM.
DIM B {256)

& Argument de fonction non valide. Cela veut dire que vous avez tenté
de faire a l'ordinateur guelgue chose que |'ordinateur ne peut faire,
Par exemple, vous avez spécifié un laps de temps supérieur a 65535.

WAIT 66000

4 Numéro de ligne trop élevé
Vous avez probablement fait I'une des deux choses suivantes:
1. Vous avez tenté d’utiliser un numéro de ligne qui n'existe pas dans
une instruction GOTO, GOSUB, RUN, LIST ou THEN etc.
2. Vous avez tenté d’utiliser un numéro de ligne trop éievée. Les
numéro de ligne ne doivent pas dépasser 65279,
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Messaged d’erreur
NEXT sans FOR
Le nombre de sous-programmes imbrigués est supérieur a 1.
Le nombre de boucles FOR imbriguées est supérieur a 5.
Vous avez spécifié un verbe RETURN sans GOSUB, NEXT sans FOR,
ou READ sans DATA.
II'n'y a plus de place dans la mémoire-tampon.

Dépassement de capacité de la mémoire

Généralement cette erreur se produit lorsque vous tentez d’attribuer a
un tableau des dimensions trop importantes pour la mémoire. Ceci
peut également se produire lorsqu’un programme devient trop grand.

® | econtenu de la mémoire réservée dépasse 48 octets.

® | e tableur est trop grand et dépasse les limites possibles.

Erreur PRINT USING
Cela signifie que vous avez indiqué un spécificateur de format non
valide dans une instruction USING.

Erreur d’unité d’entrée/sortie
Cette erreur ne peut arriver que lorsque 'unité en option imprimante
et/ou enregistreur de cassettes est connectée au PC-1260/1261. Ce
message indique qu’il y a un probléme de communication entre 'unité
d’entrée/sortie et I'ordinateur.

Autres erreurs

Ce code s’affichera chaqgue fois que |'ordinateur aura un probiéme qui
ne correspond pas aux autres codes d’erreur. Ce message s’affiche par
exemple lorsque vous tentez d'avoir accés a des données d'une variable
d’une certaine maniére, (par exemple A3$) alors que les données sont
initialement stockées dans une variable d'une autre maniere (par
exemple A).

Erreurs dans 1“entrée des données

Lors de I'exécution d’'un programme, une erreur peut survenir en raison d'une
erreur dans I'entrée des données. Les indications ci-dessous sont trés importantes.

Exemple: Lorsque vous avez entré KPRINT au lieu de LPRINT.

10:K PRINT A$

=] 10 K PRINT AS
L 10:L PRINT A$
Espace
T
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Lorsgue vous corrigez votre programme de cette maniére, I'ordinateur ne reconnait
pas LPRINT comme une commande. It faut effacer KPRINT et ré-entrer LPRINT.

=]

. DEL | DEL
\SHIFT| | <& | |[SHIFT | < |
A INS INS
| SHIFT| g |- [SHIFT] [T
LPRINT [ENTER]

Vous pouvez alors vérifier gue la commande est correctement entrée a |'aide de la

touche de déptacement du curseur.

(Entrée correcte)

10:RADIAN
=] 10 RADIAN
[=1] 10 RADIAN _

10:KX PRINT A$
10 K PRINT A$

10:LPRINT A$

!

Aucun espace n‘est nécessaire pour la
commande LPRINT.

(Entrée erronée)

10:RADIAN
= 10 RADIAN
=] 1¢ RADIAN
(=] 10 RADIAN
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ANNEXE B
TABLEAU DES CODES CARACTERES

ASCII

Le tableau de la page suivante permet de convertir les caracteres ASCIl en
caractéres normaux et vice-versa: La colonne du haut représente les valeurs de
conversion a utiliser avec CHR$ et avec ASC. La colonne du haut indique le
premier caractére hexadécimal ou les quatre premiers bits binaires alors que la ligne
de gauche indique le second caractére hexadécimal et les quatre derniers bits

binaires. Le coin supérieur gauche de chaque rectangle comporte le numéro du
caractére. Le coin inférieur droit indique le caractére lui-méme. Siaucun caractére
n’'est indiqué, ce caractere n’est pas valide sur le PC-1260/1261.

Par exemples, le caractére A’ correspond au chiffre décimal 65 ou en hexadécimal
41 et en binaire §1000001. Le caractére v/ '’ correspond a 252 en décimal, FC
en hexadécimal et 2 11111100 en binaire.
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4 premiers bits  Le PC-1260/1261 ne reconnait pas les codes situés dans la partie
ombrée. Si vous entrez un numéro de code dans cette partie, il
se produira une erreur.

Hex P 1 2 3 4 5 6 7 8 € F

Binarv | 5000 | 000t | 0010 | 0211 | @100 | 0101 | @110 | 0111 | 1080 1110 | 1111

e |o 16 32 |48 64 |80 96 112|128 224 | 240

0000 | NUL SPACE| © @ P |sPACE| p

R 17 33 |49 65 |81 97 113 [129 226 |241

0001 ! 1 A Q a q

2 |2 18 34 |50 66 |82 98 114|130 226 | 242

0010 . 2 B R b ;

3 |3 19 35 51 67 |83 9 115 [131 227 | 243

@011 # 3 c s c s

4 |a 20 36 |52 68 |84 100|116 |132 228 |244
41 g100 $ a D T d t
2 5 |5 21 37 53 69 |85 191 [117 [133 2290 | 245
"l o101 % 5 E u e u 'y
? 6 |6 22 38 54 70 |86 192 118 | 134 230 | 246
f 9110 & 5 £ v f v v
s| 7 |7 23 39 |55 71 87 193|119 | 136 231|247
bl a111 : 7 G w g w *
tl 8 |8 24 40 |56 72 |88 104 |120 |136 232 | 248
S| 1000 { 8 H X h x *

s |9 25 41 57 73 |89 105 [121 137 233 | 249

1001 ) 9 | Y s v

A |18 |2 42 |58 74 |90 106|122 |138 234 | 250

1010 * : J z i 2

B [ 11 27 43 |59 75 |9 107 |123 |139 235 | 251

1011 + : K [ K 1r

c 12 |28 44 |60 76 |92 108 [124 | 149 236 | 252

1100 , < L ¥ | et

p [13 |29 a5 |61 77 |93 109 [125 |14 237 | 253

111 - = M ] m

E (14 |30 46 |62 78 |94 110 (126 | 142 238 | 254

110 . > N A n

F o l1s |31 47 |63 79 |95 111|127 | 143 239 | 255

11 / ? ) - o
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ANNEXE C

FORMATAGE DES DONNEES EN SORTIE

|l est parfois important ou utile de contréler le format et le contenu des données en
sortie. Pour cela, le PC-1260/1261 utilise le verbe USING. Ce verbe permet de
specifier:

+ Le nombre de chiffres

+# L emplacement du signal décimal.

+ Le format notation scientifique

+* Le nombre de caractéres dans une chaine

Ces différents formats sont spécifiés a I'aide d'un 'masque de sortie’’. Ce masque
peut étre une constante chaine ou une variable chaine:

10: USING "“####"
20: M$="&&ZKB&&"
30: USING M$

LLorsque le verbe USING est utilisé sans masque, les spécifications de mise en forme
spéciale sont annulées.

4@: USING
Ce verbe peut également étre utilisé dans une instruction PRINT:
5@: PRINT USING M$; M

Lorsque le verbe USING est utilisé, il commande le format de toutes les données en
sortie jusqu'a ce qu’un autre verbe USING soit utilisé.

MASQUES NUMERIQUES

Un masque USING numérique ne peut étre utilisé que pour afficher des valeurs
numériques, c’est-a-dire des constantes ou des variables numériques. Si une con-
stante ou une variable chaine est affichée alors qu'un masque numérique a été
spécifié a l'aide de USING, ce masque est ignoré. Les valeurs a afficher doivent
tenir dans I'espace prévu par le masque. Ce masque doit réserver la place du signe
méme si le nombre est toujours positif. Ainsi un masque qui comporte 4 positions
d’affichage ne peut étre utilisé que pour les nombres de trois chiffres.

INDICATIONS DU NOMBRE DE CHIFFRES

Le nombre de chiffres désiré est spécifié a I'aide du caractére “#'. Chaque “# "'
dans le masque réserve une place pour un chiffre. Les données affichées ou
imprimeées comportent toujours autant de caractéres qu’il en a été indiqué dans le

203



ANNEXEC
Formagage des données en sortie

masques. Le nombre apparait a l'extréme droite de cette zone; les positions
restant & gauche sont complétées par des espaces. Par conséquent, les nombres
positifs ont toujours au moins un espace a la gauche de la zone. Etant donné que
le PC-1260/1261 garde 10 chiffres significatifs au maximum, il n’est pas nécessaire
de spécifier plus de 11 " #’’ dans un masque numérique.

Lorsque le total des colonnes de la partie entiére spécifiée dépasse le chiffre 11,
cette partie entiére est considérée comme 11 chiffres dans le PC-1260/1261.

REMARQUE: Dans tous les exemples de cette annexe, le début et la fin de la
zone affichée seront indiqués par le caractére | pour indiquer la
taille de la zone.

Instruction Ecran

10: USING “####" (Placez le PC-1260/1261 en mode RUN:
frappez RUN et appuyez sur ).

20: PRINT 25 | 25|

30: PRINT —350 |—350

40: PRINT 10000 ERROR 7 IN 4¢

Remarquez que la derniére instruction provoque une erreur car il faut cing posi-
tions (4 chiffres et le signe) alors que le masque n’a spécifié que 4 positions.

INDICATION DU SIGNE DECIMAL

Le caractére sigre décimal "*. ", peut étre inséré dans un masque numérique pour
indiguer 'emplacement voulu du signe décimal. Si le masque spécifie plus de
chiffres décimaux significatifs qu’il n‘en faut pour la valeur a afficher, les positions
en trop a droite seront complétées par des zéros. S’il y a plus de chiffres signifi-
catifs dans la valeur que dans le masque, les chiffres supplémentaires seront
tronqués {pas d'arrondi):

Instruction Ecran

10: USING "#### ##"

20: PRINT 25 | 25.00
30: PRINT —350.5 | —350@.50|
40: PRINT 2.547 | 2.54
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INDICATION DE LA NOTATION SCIENTIFIQUE

Un caractére "’ peut étre inséré dans le masque pour indiguer que le nombre doit
étre affiché en notation scientifique. Les caractéres ““#'' et **.”" sont utilisés dans
le masque pour spécifier le format de la partie ““caractérisque’” du nombre, c’est-a-
dire la partie affichée a la gauche de E. Le caractére '"# '’ doit toujours étre utilisé
a la gauche du signe décimal pour permettre d’avoir le signe et un chiffre entier. Le
signe décimal peut étre inclu mais il n'est pas obligatoire. 1l peut y avoir jusqu’a 9
caractéres "“#’* & la droite du signe décimal. Aprés la partie caractéristique, le
caractére d'élévation a la puissance E sera affiché suivi d’'une position pour le signe
et de deux positions pour I'exposant. Ainsi, la zone la plus petite pour la notation
scientifique sera obtenue par le masque “##7' qui permettrait d’indiquer des
nombres de la forme “2E 99", La zone la plus grande pour la notation scientifique
serait " HEH HHHFHHHERHHE " qui permettrait d'indiquer des nombres tels que
"—1.234567890 E—12":

Instruction Ecran

10: USING “### #4~"
20: PRINT 2 | 2.00E 00

30: PRINT —365.278 | —3.65E 02

INDICATION DE MASQUE ALPHANUMERIQUE

Les constantes et les variables chaine de caractéres sont affichées a I'aide du
caractére “"&’’. Chaque “&" indique un caractére dans la zone a afficher. La chaine
sera affichée a partir de la gauche. Si la chaine est plus courte que la zone, les
espaces en trop a droite seront remplis par des blancs. Sila chaine est plus longue
que la zone, elle sera tronquée a la longueur de la zone.

fnstruction Ecran

10: USING “"&&&&&&”

20: PRINT "ABC” IABC

30: PRINT ""ABCDEFGHI" IABCDEFI
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' MASQUE MIXTE

Dans la plupart des applications, un masque USING comportera soit uniquement
des caracteres de formatage pour les zones numériques, soit uniguement des
caractéres de formatage pour les chaines de caractere. Cependant, il est possible
d’inclure les deux dans un méme masque USING dans certains cas. Dans ces cas,
chaque passage des caractéres de formatage numérique aux caractéres de formatage
chaine de caractéres ou vice-versa marque le début d’une valeur différente. Ainsi, le
masque H#H#H#H#H#&KK&&” permet I'affichage de deux valeurs distinctes — une
valeur numérique a laquelle sont affectées 5 positions et une valeur chaine de
caracteres a laquelle sont affectées 4 positions:

Instruction Ecran

19: PRINT USING "###. ##8&8&;25;CR”" | 25.00CR|

2@: PRINT —5.789; "DB"” I —b.78DBi

REMARQUE: Une fois spécifié, le format indiqué dans la clause USING est
utilisé pour toutes les données de sortie suivantes jusqu’a ce qu’il
soit annuié ou modifié par une autre clause USING.
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ANNEXE D

CALCUL DES EXPRESSIONS ET
PRIORITE DES OPERATEURS

Lorsqu’une expression complexe est entrée dans l'ordinateur PC-1260/1261 de
SHARP, celui-ci calcule des différentes parties de I'expression dans un ordre gui
dépend de la priorité des différentes parties de |’expression. Si vous entrez |’expres-
sion:

100/5+45

soit comme un calcul soit comme une partie d'une programme, le PC-1260/1261
ne sait pas si vous avez voulu dire:

+45=65

100 100

=2 ou
5+45 5
Etant donné que l'ordinateur doit faire un choix entre ces deux possibilités, il
utilise les régles de priorité des opérateurs. Etant donné que la division a une
“priorité”’ plus élevée que l'addition (voir ci-dessous) il choisira d’effectuer la
division en premier puis |'addition, c’est-a-dire gu’‘il choisira la seconde possibilité et
renverra la valeur 65.

PRIORITE DES OPERATEURS

Sur le PC-1260/1261 et en BASIC, les opérateurs sont calculés en fonction des
priorités suivantes:

Niveau de

priorité Opérations
1. Parenthéses
2. Variables et pseud-variables
3. Fonctions
4. Elévation a une puissance (™)
5. Moins unaire, signe négatif (—)
6. Multiplication et division (x) (/)
7. Addition et soustraction {+) {—)
8. Opérateurs de relation {<, <=, =, <>, >=, >)
9. Opérateurs logiques (AND, OR)

Lorsque, dans une méme expression, il y a deux opérateurs ou plus ayant la méme
priorité, ceux-ci sont calculés de gauche a droite. (L’élévation & la puissance sera
calculée de droite a gauche). Remarquez que avec A+B—C par exemple, la réponse
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est la méme si I'addition ou la soustraction est effectuée en premier.

Lorsqu’une expression comporte plusieurs parenthéses imbriquées, ce sont les
parenthéses situées le plus a I'intérieur gui sont calculées en premier, et le calcul se
poursuit avec les secondes parenthéses les plus a I'intérieur et ainsi de suite.

Pour les niveaux 3 et 4, la derniére entrée a la priorité.
Par exemple: 274 — —(2%)
3~-2 — 37

Commengons par |‘expression:
((3+5—2)%x6+2)/10~ LOG 100

Le PC-1260/1261 calculerait en premier les parenthéses les plus a !'intérieur.
Etant donné que "+’ et “—’' sont au méme niveau, il exécutera ses calculs de droite
a gauche et effectuera l'addition en premier:

{{8—2)%6+2)/10"~ LOG 100
Ensuite il effectuera la soustraction:
({6)=6+2)/10~LOG 100

ou:
{6x6+2}/10~ LOG 100

A l'intérieur de ces parentheéses, il effectuera en premier la multiplication:
(36+2)/10 ~LOG 160

Puis I’addition:
(38)/198 " LOG 100

ou:
38/10 ~ LOG 100

Maintenant que les parenthéses ont été supprimées, la fonction LOG a la priorité
la plus élevée, c’est par conséquent elle qui est calculée:

38/19 "2

L'élévation a la puissance est effectuée ensuite:
38/100

Et enfin, la division est exécutée:
?.38

Voila la valeur de I'expression.
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ANNEXE E

FONCTION DES TOUCHES

(cL

[cA)

/

oy

{ON)

Permet de mettre l'ordinateur sous tension lorsque la fonction de
mise hors tension automatique est en vigueur.

(BREAK)

L‘utilisation de cette touche au cours de |'exécution d'un pro-
gramme provoque l’interruption du programme.

L'utilisation de cette touche en mode manue!, interrompt I’exécu-
tion des commandes d’entrée/sortie telle que BEEP, CLOAD,
etc.

La touche jaune appelée “SHIFT’ doit étre utilisée pour indiquer
la seconde fonction ou caractére. (Partie en brun au-dessus de
chaque touche).

2 ,
Exemple: ) — ? est entré

Permet d’'effacer des caractéres qui viennent d’étre entrés sur
I'écran. (Correction d’erreur).

Effacent le contenu de I’écran et restaure V'ordinateur a son état
initial.

— état initial —

e Restaure le compteur WAIT

e Restaure le format d'affichage (Format USING)

e Restaure I'état TRON {TROFF)

e Restaure PRINT=LPRINT

o Restaure l'erreur

Touches numériques.

Signe décimal

Permet d'entrer 1'abréviation d'une commande, d‘un verbe ou
d’une fonction.

Permet d’‘indiquer la partie décimale lorsque USING est utilisé.

Permet d’indiquer un exposant en notation scientifique {cette
touche est la lettre E)

Touche division

Touche multiplication
Permet de désigner une variable tableau dans INPUT #, PRINT #,
etc,
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4

o]

%

f e G H

i1

Touche Addition
Touche Soustraction

Utilisées pour les instructions d’élévation a la puissance.
Utilisées pour spécifier I’élévation a la puissance dans les données
numériques dans les instructions d’une instruction USING.

Utilisées lors de I'entrée d'opérateurs logiques dans une phrase |F.

Lorsque vous appuyez sur la touche [DEF et utilisez |'une des
18 touches A, S, D, F, G, H, I,J, K, L, Z X, C, V,B, N M~
eSPaCe, I'exécution du programme est déclenchée a partir de la
ligne comportant ['indication correspondant a la touche utilisée.

Touches Alphabétiques. Vous connaissez probablement ces
touches qui sont identiques aux touches d'un clavier de machine
a écrire standard.

Si elles sont utilisées seules, les caractéres s'affichent en
majuscules. Si elles sont utilisées aprés [snEt) et [smd , les
caractéres s'affichent en minuscules.

Permet d’obtenir des espaces lors de I'entrée des programmes ou
des caractéres.

Utilisée dans les instructions d‘affectation. Ce signe permet
d’affecter le contenu (chiffres ou caractéres) a droite a la variable
spécifiée a gauche.

Utilisée pour I'entrée des opérateurs logiques dans une phrase IF.

Permettent d’indiquer ces symboles:
"1 e Permettent de désigner et d'annuler des caractéres.
e Utilisées pour spécifier des noms ou des titres.
#: e Utilisées dans !'instruction USING pour définir le format
d’affichage des données numériques.
e Utilisées pour l'affectation des variables caractére.
Utilisées dans I'instruction USING pour définir le format
d’affichage des chaines de caractéres.
e Utilisées pour désigner un nombre hexadécimal.
@: e Utilisées pour le contenu réservé lorsque la touche de
fonction est utilisée comme touche de programme.
Exemple: GOTO 100 @
1%: e Utilisées comme une chaine de caractére & I'intérieur de

i r

0 &
[
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Utilisées pour entrer CLOAD?

Utilisées pour séparer deux ou plusieurs intructions placée sur une
meéme ligne.

Utilisée pour séparar deux équations et également entre les vari-
ables ou les commentaires.

Utilisées pour obtenir plusieurs affichages (deux ou plusieurs
valeurs, affichées & la fois).
Utilisées pour séparer l'instruction et la variable.

Utilisée pour entrer des parentheéses.

Permet de déplacer le curseur vers la droite {appuyez une fois
pour avancer d'une position, maintenez la touche enfoncée pour
avancer automatiquement).

Exécute les instructions de '‘retour arriére”.

Efface une condition d’erreur, en mode manuel.

Aprés I'exécution d'un tableur permet de lister les résultats
cachés.

Déplace le curseur vers la gauche (appuyez une fois pour avancer
d’‘une position, maintenez la touche enfoncée pour avancer auto-
matiquement).

Sinon, méme chose que la touche [»]

Insérent un espace [ _ apparait) correspondant & un caractére
entre la position(N) indiquée par le curseur et la position précé-
dente (N—1).

Effacent la position indigquée par le curseur.
Utilisées pour désigné Pl ().
Utilisées pour désigner la racine carrée.

Entre une ligne de programme dans {‘ordinateur.

Utilisée pour I'écriture dans les programmes.

Demande un calcul manuel ou I'exécution immédiate d’une
commande par I‘ordinateur.

Permet de redémarrer un programme temporairement arrété
4 l'aide d’'une commande INPUT ou PRINT ou d’exécuter un
programme BASIC ou un tableur.
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SHIFT

SHIFT

HELP]

My

Utilisées pour passer en modeimpression ou non-impression lors-
qu’une imprimante est connectée au PC-1260/1261.

Permettent d’appeler la fonction d’aide (HELP)
Permettent d’afficher le format de chaque commande.
Permettent d’afficher les codes caractéres ASCII.
Restaurent I’erreur et indique le type d’erreur.

Permettent de passer en mode miniscule ou de repasser en mode
majuscule. {mettent en fonction ou hors fonction le symbole
SMALL sur "écran).
Le symbole SMALL s’affiche lorsque vous appuyez sur [swrr] et
[sMU . Maintenant, si vous appuyezsur [A] [B ] et (C],ab
¢ s’affichent. Si vous appuyez a nouveau sur [smiFr| et [sMU , le
symbole SMALL disparaft et les caractéres sont a nouveau entrés
en majuscules.
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Les touches [1] et [4] ont les fonctions suivantes selon le mode et |'état de
I‘'ordinateur.

Mode Etat 3] (1]

RUN Programme en cours
d’exécution
Programme inter- Permet de reprendre Pour afficher la ligne
rompu temporaire- Iexécution a la ligne de programme en
ment suivante cours d’exécution ou

déja exécutée main-

Instruction INPUT en tenez cette touche

cours d'exécution enfoncée

Instruction PRINT

vient d’'éte exécutée

Sous BREAK

Condition d’erreur au Pour afficher la ligne

cours de |'exécution ou s’est produite

d’un programme I"erreur, maintenez
cette touche en-
foncée.

Condition TRON Permet d’exécuter Pour afficher la ligne
une opération de de programme en
mise au point cours d‘exécution ou

déja exécutée, main-
tenez cette touche
enfoncée

Autre condition Pour afficher une Méme chose que
réponse qui vient colonne précédente
d'étre calculée
(Fonction derniére
réponse)

(Lorsque l'ordinateur passe du monde RUN en mode PRO et

gu’aucune ligne de programme n’est affichée)

PRO Le programme est Permet d’afficher la Méme chose que
temporairement ligne interrompue colonne précédente
interrumpu
Condition d’erreur Permet d’afficher la Méme chose que

ligne erronée colonne précédente
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Autre condition

Permet d’afficher la
premiére ligne

Permet d’afficher la
derniére ligne

PRO (Lorsque la ligne de programme ou le tableur est affiché)

Permet d’afficher la
ligne de programme
ou du tableur
suivante

Permet d’afficher la
ligne de programme
ou du tableur
précédent.

® Sur |'écran la touche |ENTER| ales mémes effets qu’un espace.
® Siaucune touche n’est utilisée pendant environ 11 minutes alors que I'ordinateur
se trouve en mode Entrée de données, celui-ci se met automatiquement hors

tension.
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ANNEXE F

SPECIFICATIONS

Modéle:

Unité centrale:

Langage de programmation:
Capacité de la mémoire:

Piles:

Opérateurs:

Précision:
Possibilité d'édition:

Protection mémoire:
Ecran:
Touches:

Alimentation électrique:
Type:

Ordinateur de poche PC-1260/1261
CPU CMOS 8 bits

BASIC
ROM systéme: 49 K octets
RAM:
Systéme environ 600 octets
Utilisateur
Zone mémoire fixe 208 octets

(A~2Z, A$~29$)

Zone programme/données
PC-1260 3198 octets
PC-1261 9342 octets

Zone réservée 48 octets
Sous-programme: 10 niveaux Fonction: 16 niveaux
FOR-NEXT: 5 niveaux Données: 8 niveaux

Addition, soustraction, multiplication, division, fonc-
tion trigonométrique et trigonométrique inverse,
fonction logarithmique et élévation a la puissance,
conversion des angles, carré et racine carrée, signes,
valeur absolue, entiers, opérateurs de relation et
opérateurs logiques.

10 chiffres {(mantisse) + 2 chiffres (exposant)
Déplacement du curseur vers la gauche et vers la
droite, défilement des lignes vers le haut et vers le bas,
insertion et suppression de caractéres.

Memoires CMOS toujours alimentées

Ecran a cristaux liquides de deux lignes de 24 posi-
tions chacune avec une définition de caractéres 5 x 7.
52 touches: alphabétiques, numérigues, symboles
spéciaux et fonctions. Clavier numérique. Touches
de fonction.

Pile au lithium 6V

Type 2032 x 2
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ANNEXE F
Spécifications

Consommation électrique:

Températures autorisées:
Dimensions:

Poids:

Accessoires:

Options:

6V,003W

Environ 300 heures lorsque 55555555555555555555

5565 est affiché continuellement a une température

d‘utilisation de 20°C. Ce temps peut varier légére-

ment selon la méthode d’utilisation, etc.

® Une heure d’utilisation par jour permet aux piles
de durer environ 4 mois. Ceci est valable si I’heure
comporte 10 minutes de calcul ou d’exécution de
programme et 5@ minutes d’affichage.

p°C ~ 49°C

135 (largeur) x 70 (profondeur) x 9,5 {hauteur) mm

Environ 115 g (avec les piles)

Malette, deux piles au lithium (déja en place} deux

réglettes de clavier et un manuel d‘instructions.

Imprimante/Enregistreur de micro cassette CE-125.

Imprimante/Interface cassette CE-126P.
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ANNEXE G
Utilisation des programmes

ANNEXE G
UTILISATION DES PROGRAMMES MIS
AU POINT POUR LE PC-1245 OU LE

PC-1250/1251

MODIFICATIONS REQUISES POUR LES PROGRAMMES DU
PC-1245 (PC-1245, PC-1250, PC-1251)

Si le PC-1260/1261 utilise presque la méme série d’instructions BASIC que celle
utilisées sur le PC-1245, il comporte cependant certaines caractéristiques de BASIC
supplémentaires. Lorsque les programmes mis au point pour la série PC-1245 sont
utilisés pour le PC-1260/1261, il faut modifier les points suivants:

1. Multiplication sans utiliser |"opérateur “'*"'.
Sur les ordinateurs de la série PC-1245, l'opérateur (%) pour la multiplication
peut étre omis. AB peut étre spécifier pour A*B ou CD pour C#D. Sur te
PC 1260/1261 I'opérateur de multiplication () est obligatoire étant donné que
I"'ordinateur traite deux caractéres consécutifs tels que AB ou CD comme des
variables simples. Vous devez utiliser |'opération écrite a droite dans I'exemple
écrit ci-dessous:

Exemple: A =SiN BC = A =SIN (B*C)

2. Définition de variables indicées (par exemple AC( }) grdce a 'instruction DIM.

Sur les ordinateurs de la série PC-1245, si, par exemple, DIM A(30) est exécuté,
des positions de mémoire sont réservées pour A(27) a A(3@) qui sont considérées
comme l'extension de la zone de définition de variables fixes.
Sur le PC-1260/1261, I'exécution de l'instruction DIM A(30) réserve une zone
mémoire distincte pour les variables A(B) a A(30@) du tableau appelé A. Pour
définir des variables indicées {par exempie A{ )) comme extension de variables
fixes, utilisez I'écriture située a droite dans I'exemple ce-dessous:

DIM A(30) ~ A(30) =0

3. Instructions d’entrée/sortie pour les fichiers sur bandes:
Pour les ordinateurs de la série PC-1245, |'exécution par exemple de PRINT#C
sauvegarde le contenu de la variable C et de toutes les variables suivantes dans
le fichier sur bande. Avec le PC-1260/1261, I'exécution de la méme instruction
permet de sauvegarder uniquement le contenu de la variable C.
Pour sauvegarder le contenu d‘une variable déterminée et de toutes les variables
suivantes, utilisez les écritures situées a droite dans les exemples ci-dessous:
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ANNEXE G
Utilisation des programmes
Exemple PRINT#A — PRINT#Ax
PRINT#C — PRINT#C*

4. Valeur d’une variable de boucle aprés la fin d’'une boucle FOR-NEXT:
Sur le PC-1260/1261, la valeur d'une variable boucle obtenue aprés |'exécution
d’une boucie FOR-NEXT est différente de celle obtenue sur les ordinateurs de
la série PC-1245. Si la valeur d’une variable boucle est utilisée dans une expres-
sion conditionnelle, dans un programme exécuté sur un ordinateur de la série
PC-1245, il faut I'incrémenter de la valeur de I'argument lorsqu’elle est utilisée
sur I'ordinateur PC-1260/1261.

Ex: 1BFORI1=0 TO 10
5@ NEXT |
60 IF 1 =1¢ THEN 100
Modifiez la valeur de | & la ligne 6@ comme suit:
6@ 1F 1 =11 THEN 100
(Sur le PC-1260/1261 la valeur d’une variable boucle doit étre
incrémentée de ta valeur de l'incrément. Le nombre de cyles
d’exécution de la boucle reste cependant le méme).

5. Valeur d’élévation a la puissance “E"':
Le PC-1260/1261 utilise la lettre "E”" comme symbole d'élévation a la puissance.
Les changements ci-dessous sont requis:

A=12341E5 > A=1234Eb
B=1IEG6 - B =1Eb6

Si un programme PC-1251 est lu a partir d’un fichier sur bande dans le PC-1260/
1261, la modification du symbole d’élévation & la puissance décrite ci-dessus
sera automatiquement effectuée.

6. Le code caractére des ordinateurs de la série PC-1245 est légérement différent
de celui du PC-1260/1261. Lorsque les codes ci-dessous sont désignés par la
fonction CHR$, modifiez les codes.

Code caractére PC-1245 PC-1260/1261
39 (&27) = ,
91 (&58) v [
93 (&5D) i |
96 (&60) IE espace
251 (&FB) — (erreur) i
252 (&FC) — (erreur) \/—_

Remarque: Comme indiqué ci-dessus le PC-1260/1261 ne comporte pas les carac-
tere Cet E.
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Utilisation des Programmes

MODIFICATIONS SUPPLEMENTAIRES

1.

Les ordinateurs de la série PC-1245 utilisent des numéros de lignes allantde 1 a
999. Alors que ce modele peut utiliser des numéros de lignes allant de 1 a
65279. Par conséquent, le numéro de ligne utilise 3 octets dans la mémoire
vive (RAM) alors que les ordinateurs de la série PC-1245 n’en utilisent que deux.
La modification est effectuée automatiquement lorsque le programme est chargé
a partir de la cassette. Il y a des risques de dépassement de capacités mémoire
(ERROR 86) lors du chargement ou de I'exécution d’un programme long.

De plus, lorsqu’une seule ligne comporte prés de 8@ octets, cette modification
peut aboutir a I'effacement de la fin de la ligne.

. Lors du chargement d'un programme de la série PC-1245 a partir de la bande,

I'ordinateur restera encore occupé (BEY) une ou deux secondes aprés que la
bande se soit arrétée en raison de la modification des numéros de ligne {passage
de 2 octets a 3 octets) comme indigué précédemment. Au cpurs de ce laps de
temps, le symbole " *'* s’affichera dans la colonne d’extrieme droite de I’écran
comme pour le chargement d'un programme.

Le PC-1245, PC-12580, et PC-1251 ne peuvent pas lire a partir d’une bande qui
contient des programmes élaborés pour le PC-1260/1261.

MODIFICATIONS REQUISES SUR LE PC-1401

(1)

Modifications de la touche définie [, | .

La touche [, | n’est pas une touche définie dans cet ordinateur. Par conséqu-
ent, pour les programmes qui définissent la touche [, |, il faut définir une
autre touche.
Exemple:

100 " 100 ="

Autres remargues

Le PC-1401 comporte plus de commandes que le PC-1260/1261. Par consé-
guent, il se produit une erreur au cours de |'exécution si un programme qui
utilise des commandes n’existant pas sur le PC-1260/1261 est écrit ou Iu &
partir de la bande.

Si un programme lu & partir de la bande contient des commandes n’existant
par sur le PC-1260/1261, ces commandes seront remplacées par '~ puis
affichées.
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Index

_ INDEX

& 35
* 44
+ 44
— 44
/ 44
A 44
v 161
< 45
< 18
<= 45
<> 45
= 45
> 45
> 18
> = 45
m 158
t 195
4 195
ABS 158
ACS 158
ALL RESET 13
AND 46
AREAD 105
ASC 162
ASCII 201
ASN 158
ATN 159
Adaptateur 66
Alimentation 66
Alimentation du papier 70
Avance rapide 65
BEEP 107
BUSY (occupé) 12
Bande 73
Bande, enregistreur externe 74
Boucles 57

CA

CE-125

CE-126P

CHAIN

CHRS$

CL

CLEAR

CLOAD

CLOAD?

CLS

CONT

CcOS

CSAVE

Curseur

Cassette
Commandes
Constantes
Compteur de bande
Correction des incidents
CURSOR

DATA

DEF

DEG

DEGREE

DEL

DIM

DMS

Démarrage

END

ENTER

EQU #

EXP

Ecran

Edition des calculs
Edition des programmes

Elévation a une puissance

303

10
64
79
108
162
10
110
73
73
111
93
159
73
11
60
51, 87
35
65
194
112
114
59
159
115

116
159

17
118

164
159
11
19
53
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Expressions 44
Expressions chaine 44
Expressions de retation 45
Expressions logiques 46
Expressions numériques 44
FF(avance rapide) 65
FOR...TO...STEP 119
Formatage des données

en sortie 203
Fonctions 48, 89
Fonction de référence 188
Fonction HELP 188
GOSUB 121
GOTO 95,123
GRAD 124
Hexadécimal 35
IF...THEN 125
INKEY$ 157
INPUT 126
INPUT # 128
INSertion 55
INT 160
Imprimante 71
Instructions 50
LEFTS 162
LEN 162
LET 131
LIST 96
LIST # 166
LLIST 97
LLIST# 167
LN 160
LOG 160
LPRINT 132
Limites des nombres 30
MEM 157
MEM # 168
MERGE 99
MID$ 163
Maintenance 197
Masques 203

304

Messages d’erreur
Mise qu point

Mise hors tension automatique
Mode PROgramme
Mode RUN

Mode ReSerVe

NEW

NEW #

NEXT

NOT

Noms de programmes
Notation scientifique
Numéro de ligne
ON...GOSUB
ON...GOTO

OR

Opérateurs

P <— NP

PASS

PAUSE

Pl

PRINT

PRINT #
Parentheses

Piles du PC-1260
Priorité

Priorité des opérateurs
Programme
Protection de la mémoire
Pseudo-variables
RADIAN

RANDOM

READ

REM

REMOTE ON/OFF
RESET

RESTORE

RETURN

RIGHT$

RND

RUN
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STOP
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Variables
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Variables numériques
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