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INTRODUCTION

CE LIVRE S’ADRESSE A TOUS CEUX QUI ONT UNE CONNAIS-
SANCE ELEMENTAIRE DU BASIC ET SONT DESIREUX DE LA
METTRE EN PRATIQUE SUR DES EXEMPLES CONCRETS. IL PER-
METTRA AINSI DE MAITRISER LE JEU D’INSTRUCTIONS PAR LA
RESOLUTION D’EXERCICES CLASSIQUES DE PROGRAMMATION.

CE LIVRE COMPREND UNE PREMIERE PARTIE DONNANT LES
ENONCES DES EXERCICES ET UNE SECONDE PARTIE PROPOSANT
DES SOLUTIONS COMMENTEES.

LA PREMIERE PARTIE SE COMPOSE DE CINQ CHAPITRES.

LE PREMIER CHAPITRE EST COMPOSE D’EXERCICES SIMPLES QUI
METTENT PLUS PARTICULIEREMENT L°'ACCENT SUR UNE INS-
TRUCTION DE FACON A EN COMPRENDRE PLEINEMENT L'USAGE.
LE SECOND CHAPITRE PRESENTE UN RECUEIL D’EXERCICES SUR
L°UTILISATION DU BASIC POUR RESOUDRE DES PROBLEMES DE
TYPES NUMERIQUE ET ARITHMETIQUE, TANDIS QUE LE TROI-
SIEME CHAPITRE EST CONSACRE A LA MANIPULATION DES
CHAINES DE CARACTERES. DANS CES DEUX CHAPITRES, UN SOIN
TOUT PARTICULIER EST MIS DANS LA PRESENTATION DE L’AFFI-
CHAGE DES RESULTATS A L’ECRAN.

LE QUATRIEME CHAPITRE PROPOSE DES EXERCICES QUI UTILI-
SENT DE FAGCON IMPORTANTE LES POSSIBILITES GRAPHIQUES
ET SONORES DE VOTRE ORDINATEUR.

ENFIN LE CINQUIEME CHAPITRE EST COMPOSE DE PROBLEMES
PLUS LONGS, NECESSITANT LA MAITRISE DES NOTIONS INTRO-
DUITES PRECEDEMMENT,

POUR TIRER LE MEILLEUR PROFIT DE CES EXERCICES, IL EST
CONSEILLE D'’ESSAYER DE RESOUDRE LE PROBLEME UNIQUE-
MENT A PARTIR DE L’'ENONCE, SANS SE REFERER, DANS UN PRE-
MIER TEMPS, A L’ANALYSE PROPOSEE.

LA SOLUTION DONNEE POUR LES EXERCICES DANS LA SECONDE
PARTIE DU LIVRE, SOUS FORME D’UN LISTING COMMENTE, N'EST
EVIDEMMENT PAS LA SEULE POSSIBLE. IL EST D’AILLEURS RE-
COMMANDE AU LECTEUR DE LA COMPARER DE FACON CRITIQUE
AUX SOLUTIONS QU’IL AURA TROUVEES.



PRESENTATION
DES EXERCICES

Les énonceés sont formés, en général, de trois rubriques :

- Probléme : donnant I'objectif du programme,

- Entrée : décrivant les données que l'utilisateur devra
fournir au cours de I’'exécution du programme,

- Sortie : indiquant ce que le programme affichera sur
I’écran.

L’analyse indique comment poser puis traduire le probleme
énoncé, en langage BASIC et est complétée, chaque fois qu’il
est nécessaire, par un organigramme détaille.

Les solutions comprennent le listing du programme, la liste
des variables qu'’il utilise et I'explication détaillée des lignes im-
portantes du programme (lorsque l’explication concerne un
groupe de lignes consécutives, seuls les numéros de la premiére
et de la derniére lignes sont indiqués, séparés par un tiret).

Terminons cette présentation par quelques conseils pra-
tiques :

— Avant de taper un programme ou d’en charger un a partir du
lecteur de cassettes, initialisez votre AMSTRAD en appuyant
simultanément sur les touches SHIFT CTRL ESC.

— De fagon générale, n’hésitez pas en début de programme a
faire une initialisation compléte (encre, son, fenétre).
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— Si dans un programme, des tests sont effectués sur des
chaines de caracteres entrées au clavier, vérifiez lors de |'exé-
cution que le clavier est en mode majuscule ou minuscule
comme le nécessitent ces comparaisons.

— Lors de I'utilisation de l'instruction SPEED KEY, vous risquez
de rencontrer des difficultés au clavier, si la sortie du pro-
gramme s’effectue sans rétablir une vitesse suffisamment
lente. Pour éviter cela, tapez

KEY 135, “SPEED KEY 10,3” + CHR$ (13)

La touche 7 du pavé numérique vous permet alors de revenir
a un usage plus pratique du clavier.

— Pour des facilités d’affichage, quelques programmes bou-
clent : pour sortir, tapez deux fois sur la touche ESC.



PREMIERE
PARTIE

ENONCES
ET
ANALYSES
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Exercices E;:::;i:t Solution | Exercices E:::;;i:t Solution
1.1 1 94 3.6 48 152
1.2 11 95 3.7 49 163
1.3 12 96 3.8 51 155
1.4 12 97 3.9 52 157
1.5 13 98 3.10 53 159
1.6 13 98 3.1 53 160
1.7 14 99 3.12 55 162
1.8 16 100 3.13 56 164
1.9 16 101 3.14 57 165
1.10 16 102 3.15 58 167
1.11 17 103 3.16 59 168
1.12 18 104 3.17 59 170
1.13 18 105 3.18 60 172
1.14 19 106 3.19 61 173
1.15 19 107 3.20 62 174
1.16 20 108 4.1 63 177
1.17 20 109 4.2 65 178
1.18 21 110 4.3 65 180
1.19 21 112 4.4 66 182
1.20 21 114 4.5 67 185
1.21 22 115 4.6 67 187
1.22 23 116 4.7 68 189
1.23 23 118 4.8 69 191
1.24 23 118 49 69 193
1.25 24 119 4.10 70 195
2.1 25 121 4.11 70 196
2.2 27 122 4.12 71 198
2.3 28 123 4.13 72 200
24 29 124 4.14 72 201
2.5 29 126 4.15 73 205
2.6 30 128 4.16 74 206
2.7 31 131 4.17 75 209
2.8 33 132 4.18 76 211
2.9 36 1356 5.1 78 214
2.10 36 136 5.2 78 216
2.11 37 139 5.3 79 219
2.12 39 140 5.4 81 221
2.13 41 142 5.5 82 225
2.14 42 144 5.6 83 228
2.15 42 145 5.7 84 231
2.16 43 146 5.8 85 232
3.1 46 148 5.9 86 235
3.2 46 149 5.10 87 238
3.3 46 150 5.11 89 242
3.4 47 151 5.12 90 246
3.5 47 151




CHAPITRE |

AFFICHAGE,
CALCULS SIMPLES,
TIRAGE

DE NOMBRES
ALEATOIRES

EXERCICE 1.1 | (PRINT)

PROBLEME :affichage des initiales et de la longueur (nombre de
lettres) du nom d’une personne.

ENTREE :le nom et le prénom de la personne.
SORTIE :les initiales et la longueur du nom.

[ EXERCICE 1.2 ] (INPUT)

PROBLEME :a partir de I'année de naissance d’une personne, affi-
cher son age a l'intérieur d'un texte.

11
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ENTREE :le prénom et I'année de naissance d’une personne.
SORTIE : affichage du texte :

Hé bien bonjour (prénom)
Je ne répéterai a personne
que tu as aujourd’hui (age) ans.

ANALYSE

Il faut :
1) demander le prénom de la personne.
2) demander son année de naissance.
3) afficher les lignes de texte (en calculant I’age).

[ EXERCICE 1.3 |(STRING$)

PROBLEME : afficher une ligne et une colonne d’étoiles sur I'écran.

ENTREE ‘un nombre L compris entre 1 et 40, un nombre C
compris entre 1 et 25.

SORTIE :affichage d’une ligne de 40 étoiles sur la Liéme ligne
et d'une colonne de 25 étoiles sur la Ciéme colonne.

EXERCICE 1.4J (INKEY$)

PROBLEME : afficher le code ASCII des touches frappées par I'utili-
sateur (utiliser la fonction INKEY$).

ENTREE :une touche du clavier.
SORTIE :le code ASCII de la touche.

12
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| EXERCICE 1.5 | (opérations arithmétiques)

PROBLEME :calcul du pourcentage P d’une valeur numérique N et
de la valeur obtenue par application de ce pourcen-
tage.

ENTREE :la valeur numérique et le taux de pourcentage.

SORTIE :le pourcentage de la valeur numérique et la valeur
finale.

ANALYSE

< Début )
Y ¥ )
- Entrée de la valeur
! Entrée f—----—- 1numérique N et du
taux de pourcentage P.
Y -
Calcul du La formule est :
pour%el\?tage —————— N x P
| DN = """
100
Affichage
de DN et
de N + DN
i
Fin
| EXERCICE 1.6 I(LOCATE)

PROBLEME :calcul de la dépense annuelle approximative en nour-
riture, a partir de la dépense quotidienne moyenne (en
tenant compte de l'inflation).

13
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ENTREE : dépense quotidienne en nourriture.
SORTIE :la dépense annuelle.
ANALYSE
‘ Début )
{ . — —___ Entrée du prénom et de la
Entrée Ldépense journaliére.
Y =
Calcul de Pour tenir compte de I’inflation
la dépense |- ————- il faut multiplier la dépense annuelle
annuelle par 1,07 (approximation d’une inflation
de 8 % par an).
Y -
Affichage
de la dépense
|
Fin

| EXERCICE 1.7 I(IF...THEN)

PROBLEME :I'utilisateur doit découvrir par essais successifs un
nombre entier entré auparavant par une autre per-

sonne.

ENTREE :le nombre & découvrir (compris entre 0 et 1000) puis
les essais.

SORTIE :un des messages : “Trop grand”, “Trop petit” ou bien

“Bravo, vous avez trouvé” selon |'essai.

14
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ANALYSE

Apres |'entrée de I'essai, celui-ci est testé par rapport au nombre a
deviner. S'il lui est supérieur ou inférieur, le message correspondant
est affiché et un nouvel essai est proposé. Sinon le message “Bravo,
vous avez trouvé” s’affiche et le programme s’arréte...

< Début ’

I

Entrée du nombre
N a découvrir

Entrée d’'un
essai E

Afficher
“Trop grand”

Afficher
“Trop petit”

15
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| EXERCICE 1.8 | (RND)

ANALYSE

PROBLEME :simulation du lancer d’un dé.

SORTIE :un nombre entier aléatoire compris entre 1 et 6.

RND(1) donne un nombre aléatoire entre 0 compris et 1 non
compris ; multiplié par 6 il est entre 0 compris et 6 non compris ; il
ne reste plus qu’a en prendre la valeur entiére (INT) et lui ajouter 1
pour obtenir un nombre entier entre 1 compris et 6 compris.

Ce qui donne en BASIC : INT(RND(1) * 6) + 1.

| EXERCICE 1.9 | (FOR/NEXT)

.PROBLEME :simulation du lancer de plusieurs dés.
ENTREE :un nombre de dés a jeter (entre 1 et 8).

SORTIE :la somme des nombres sortis.

|[EXERCICE 1.10

16

(RND)

PROBLEME :versionaméliorée de I’exercice 1.7. La machine choisit
au hasard le nombre a trouver et compte le nombre
d’essais nécessaires au joueur pour arriver a la solu-

tion.
ENTREE : les essais.
SORTIE :un des messages : “Trop grand”, “Trop petit” ou

“Bravo, vous avez trouvé en C coups”, selon |'essai.



ENONCES ET ANALYSES

ANALYSE

Le nombre d’essais est contenu dans la variable C. Pour cela, elle
est mise a zéro au début du programme puis, a chaque essai, elle est
augmentée de 1 (elle est “incrémentée”). Une telle variable est ap-
pelée “compteur”.

{Choix du nombre a trouver N

au hasard. Mise a zéro du
compteur C.

Initialisation

Entrée d’'un
essai E

Incrémenter

Afficher
“Trop grand”
Afficher
“Trop petit”

——————————— —{Afﬁcher : “Bravo, trouvé en C coups”.

EXERCICE 1.11 }(RANDOMIZE, TIME)

PROBLEME :jeu des lettres. Le joueur choisit une voyelle ou une
consonne au hasard et cela 9 fois.

17
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ENTREE :choix du joueur - C pour consonne, V pour voyelle.
SORTIE : affichage des 9 lettres.
ANALYSE

~ Le programme tire un nombre aléatoire, compris entre 1 et 6 si le
joueur choisit une voyelle et entre 1 et 20 si le joueur choisit une
consonne. Puis ce nombre N est utilisé pour extraire de la chaine des
voyelles ou de la chaine des consonnes le Niéme caractére.

|EXERCICE 1.12] (PI)

PROBLEME :écrire un programme qui calcule le périmétre et la sur-
face d'un cercle de rayon R.

ENTREE :le rayon du cercle.
SORTIE :le périmétre et la surface du cercle.
ANALYSE

On rappelle que le périmétre d'un cercle est donné par la formule
P =2 x 3,14159265 x R
et que sa surface est donnée par
S =3,14159265 X R X R
Le nombre 3,14159265 qui intervient dans les deux formules peut
étre obtenu directement en utilisant I'instruction Pl.

[EXERCICE 1.13](PRINT USING)

p

18

PROBLEME :écrire un programme qui demande le nom d'un pays,
sa superficie et sa population, qui calcule ensuite la
densité et qui affiche le résultat.

ENTREE :nom du pays, superficie, population.

SORTIE :les résultats seront affichés sous la forme suivante :
Pays Densité (hab/km?)
FRANCE 96.8921



ENONCES ET ANALYSES

[EXERCICE 1.14}(MIN, MAX)

PROBLEME :trouver le plus petit élément et le plus grand élément
d’une liste de nombres.

ENTREE :une liste de nombres.

SORTIE :le plus petit élément et le plus grand élément de la
liste.

ANALYSE

Le plus petit élément est trouvé par I'instruction MIN ; le plus grand
élément est trouvé par lI'instruction MAX. On opere alors de la fagon
suivante :

1) On met dans Ml le plus petit élément du tableau

2) Pour chacun des éléments du tableau, on met dans Ml la plus
petite des deux valeurs, calculée par l'instruction MIN et portant
sur Ml et cet élément du tableau.

Pour trouver I’élément le plus grand du tableau, on opére de la méme
maniere avec l'instruction MAX.

|EXERCICE 1.15] (UPPERS, LOWERS$)

PROBLEME :affichage du nom et du prénom d’une personne en
lettres minuscules, les initiales étant écrites en lettres
majuscules.

ENTREE :entrer au clavier, le nom et le prénom d’une personne,
écrits en lettres majuscules ou en lettres minuscules.
SORTIE : affichage du nom et du prénom.
ANALYSE
L'instruction LEFT$ permet d’extraire les initiales du nom et du
prénom.

19
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|EXERCICE 1.16 I(ON ERROR, ERR, ERL)

PROBLEME :écrire un programme qui, en cas d’erreur, exécute un

ENTREE
SORTIE

ANALYSE

sous-programme d’affichage du numéro de I'erreur et
du numéro de la ligne ou l'erreur s’est produite. Le
programme principal effectue la division de A par B.

:deux nombres A et B.

:le résultat de la division de A par B ou lors d’une erreur

(par exemple si B = 0) le numéro de I'erreur et le nu-
méro de la ligne ou I'erreur s’est produite.

L'instruction ON ERROR GOTO permet en cas d’erreur de pour-
suivre a la ligne indiquée par GOTO. Le programme principal lit, par
I'instruction INPUT, les deux nombres A et B. Si B est différent de 0,
le programme affiche le résultat de la division de A par B. Si B est
égal a 0, la division est impossible et I'erreur provoque alors la pour-
suite du programme a la ligne indiquée.

|[EXERCICE 1.17 }(WINDOW)

20

PROBLEME

ENTREE
SORTIE

ANALYSE

: construire 6 fenétres d’affichage de couleurs alternées.

rouge et bleu. Entrer le numéro de I'une des fenétres
et afficher ce numéro au centre de cette fenétre.

:un numéro compris entre 1 et 6.

. affichage du numéro de la fenétre au centre de cette

fenétre.

L'instruction WINDOW définit des fenétres d’affichage ou canaux,
qui sont accessibles de fagon directe par les instructions INPUT et

PRINT.



ENONCES ET ANALYSES

L_E_)'(ERCICE 1.18)(SPEED INK)

PROBLEME :affichage clignotant d'un prénom en lettres de taille

double.
ENTREE :un prénom de personne.
SORTIE : affichage clignotant du prénom en lettres de taille

double, en utilisant le mode 0.

[EXERCICE 1.19] (mode transparent)

PROBLEME :afficher le nom et le prénom d’une personne en les

soulignant.
ENTREE :le nom et le prénom d’une personne.
SORTIE :le nom et le prénom soulignés.

ANALYSE

On peut utiliser pour souligner le trait de soulignement ou encore
le tiret de soustraction. Dans tous les cas il faut, au préalable, déter-
miner la longueur du mot a souligner. Pour cela, utiliser la fonction
LEN. Si I'on désire, en plus, que le trait se trouve trés prés du mot a
souligner, il faut passer en mode transparent et utiliser I'instruction
PRINT CHR$(22)+CHR$(1).

[EXERCICE 1.20] (SOUND)

PROBLEME :jouer une note de la gamme 0, en tapant DO pour la
note do, RE pour la note ré, Ml pour la note mi, FA
pour la note fa, SO pour la note sol, LA pour la note
la, Sl pour la note si.

21
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ENTREE :I'une des réponses DO, RE, MI, FA, SO, LA, SI.
SORTIE :la note correspondante de la gamme 0.
ANALYSE

Créer une chaine de caractéres correspondant a toutes les ré-
ponses possibles. Puis se servir de la position de la réponse dans
cette chaine pour déterminer la note a jouer (instruction INSTR).

|[EXERCICE 1.21 J(ENT, ENV)

PROBLEME :jouer le morceau de musique suivant (Frere Jacques) :
U
.4
 fan 1
—F J o
-- - -
) =T
] 1
4 J < ? 4] 1
I
ANALYSE
Le morceau peut étre enregistré sous forme de DATA.

22



ENONCES ET ANALYSES

|EXERCICE 1.22}(manipulation de tableaux)

PROBLEME :créer des phrases, composées aléatoirement a partir
de noms, verbes et compléments.

ENTREE :une liste de noms, verbes et compléments (en DATA).
SORTIE : des phrases aléatoires.
ANALYSE

( Début ,

Y

Lecture
des phrases

‘ -

Y

Sortie f----—- Afficher une phrase
composée au hasard.

|[EXERCICE 1.23 }(ASC, ZONE)

‘ PROBLEME : affichage de tous les caractéres ASCIl de code compris
entre 32 et 255.

[EXERCICE 1.24] (ORIGIN, CLG)

PROBLEME :dessiner un damier de 100 cases a 2 couleurs alter-
nées.

SORTIE ; affichage du damier.

23
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ANALYSE

L’'instruction ORIGIN permet de définir des zones d’affichage gra-
phique, qui peuvent étre coloriées par l'instruction CLG.

[EXERCICE 1.25](SYMBOL)

PROBLEME :écrire un programme qui fait se déplacer une balle
dans une zone rectangulaire. Les rebonds sur les bords
du rectangle seront accompagnés d'un beep musical.

ANALYSE

Pour dessiner la balle, utiliser I'instruction SYMBOL. La balle peut
se déplacer par pas de un, sur la gauche, sur la droite, vers le haut ou
vers le bas. Quand la balle atteint I'un des bords verticaux, on per-
mute les déplacements gauche et droit. Quand la balle atteint 'un des
bords horizontaux, on permute les déplacements haut et bas.

24



CHAPITRE Il

CALCULS,
MANIPULATIONS

DE TABLEAUX
NUMERIQUES
(Recherche,
classement, insertion)

| EXERCICE 2.1 ]
PROBLEME :trouver le nom bre de valeurs positives ou nulles dans

une liste de dix valeurs.
ENTREE :les dix valeurs.
SORTIE :le nombre de valeurs positives ou nulles.
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ANALYSE

Il est nécessaire d’utiliser un compteur (ici P), qui sera incrémenté
(on lui ajoute 1) dans la boucle pour chaque valeur positive trouvée.

L'utilisation d’un tableau, pour enregistrer les valeurs, permet un
traitement plus facile.

|
o L __ Entrée des dix valeurs
Eree {dans le tableau.

P=g
’ A
non I La prochaine valeur
Test ? —"'[est-e/le positive ou nulle ?
oui

Incrémenter P

————————————— {Est-ce la derniéere valeur ?

Afficher P

Fin

26



ENONCES ET ANALYSES

[EXERCICE 2.2 ]

PROBLEME :calcul d'un prix TTC & partir du prix hors taxe et du
code de la TVA a lui appliquer.

ENTREE : prix hors taxe et code du taux de TVA (A, B ou C pour
5 %, 18,6 % ou 33,33 % respectivement).

SORTIE :le prix TTC arrondi a deux décimales.

ANALYSE

Le taux de TVA correspondant au code est affecté a une variable,
puis le prix TTC est calculé a partir de cette variable. Si le code tapé
ne correspond a rien, un autre code TVA est demandé.

Entrée du
prix hors-taxe

Entrée du code
TV.A. dansC$

Mettre la Mettre la Mettre la
TV.A.ab5 TV.A. 2186 T.V.A. 433,33

| ; R)

Calcul du
prix T.T.C.
Y Affichage du prix T.T.C.
[arrond:gé deux decimales.
Fin
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

[ EXERCICE 2.3 ]

PROBLEME :méme programme que le précédent (EXERCICE 2.2),
mais pour un groupe de dix prix.

ENTREE :dix prix hors taxes et le code du taux de TVA a leur
appliquer.
SORTIE :les dix prix TTC arrondis a deux décimales et alignés

sur le point décimal.

ANALYSE

L'utilisation d’un tableau pour enregistrer les dix prix permet de
faciliter les entrées, I'affichage et les calculs.

Entrée des dix prix

Entrée f————— ‘[dans un tableau.

Entrée du code
T.V.A. dans C$

Mettre la Mettre la Mettre la
T.V.A. 455 T.V.A.318,6 T.V.A. 433,33

: 1 !

Calcul des dix prix T.T.C. arrondis
a deux décimales.

{Afﬁchage des dix prix

Calcul

1

avec alignement sur
le point décimal.

Sortie

28



ENONCES ET ANALYSES

| EXERCICE 2.4 |

PROBLEME :lecture dans un tableau d’une liste de mots enregis-

tr_ée dans le programme sous forme de DATA. Donnez
différentes solutions pour résoudre le probléme de la
longueur de la liste.

ENTREE :la liste de mots (a partir de lignes DATA).
SORTIE : affichage du tableau.
[ EXERCICE 2.5 ]

PROBLEME :a partir d’une liste de noms et de prénoms enregistrée
dans la machine, on cherche a savoir si une personne
se trouve dans cette liste.

ENTREE :une liste de personnes (noms et prénoms). Une per-
sonne a chercher (nom et prénom).

SORTIE :un message indiquant si la personne se trouve, ou ne
se trouve pas dans la liste.

ANALYSE

L'utilisation de DATA permet une lecture facile et rapide des don-
nées dans un tableau.

Pour savoir si une personne se trouve dans la liste, il faut comparer
successivement son nom et son prénom a ceux de toutes les per-
sonnes de la liste.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

< Début ’

i

Lire les
données

Afficher “N’est
pas dans le
fichier”

Afficher “Est
dans le
fichier”

!

'

Fin

| EXERCICE 2.6 |

30

PROBLEME

ENTREE

SORTIE

Lecture des noms et des

1 prénoms & partir de DATA.

-

Entrée du nom et du
prénom a chercher.

—

Y a-t-il une personne du
tableau correspondant a la
personne a chercher ?

—

:recherche, dans un agenda, d'un numéro de télé-
phone ou d’'un nom.

:le nom de la personne dont on souhaite connaitre le
numeéro de téléphone, ou le numéro de celle dont on
cherche le nom.

:la personne recherchée avec son numéro de télé-
phone, si elle se trouve effectivement dans I'agenda
(attention, plusieurs personnes peuvent porter le
méme nom !).



ENONCES ET ANALYSES

ANALYSE

Les personnes sont enregistrées sous forme de DATA, avec leur
numéro de téléphone. La présence ou l'absence dans la liste, de la

personne demandée, est signalée par une variable 0 ou 1. Une telle
variable s’appelle un drapeau.

Entrée du nom
__________ ou du numéro de
téléphone.

—

_| Une, ou des personnes
Lcorrespondent—el/es ?

Afficher que la

Affichage 7 Sortie }— - —| personne n’est
pas dans la liste.
\ | -

l_E_XERCICE 2.7 I

PROBLEME :trouver dans une liste de personnes la premiére par
ordre alphabétique et indiquer son rang.

ENTREE :une liste de personnes (noms et prénoms).
SORTIE :le rang de la premiére personne, son nom et son pré-
nom.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

ANALYSE

L'ordre alphabétique entre deux chaines de caracteres se déter-
mine en utilisant les opérations de test “>" et “<”. Par exemple, si
A$>BS$ est vrai, A$ suit B$ dans I'ordre alphabétique..

Dans le probléme posé, il y a deux comparaisons a faire, l'une entre
les noms, et I'autre, si les noms sont égaux, entre les prénoms.

_ _ _ _ _ ___|Entrée des données
dans le tableau.

Mettre I'indice
Ma1

ﬁ L’élément suivant du

Y tableau, d’indice |, est-il
) avant I’élément d’indice
Faire oul ~ Test M par ordre alphabétique ?
M =1 ? (son nom est avant,
ou son nom est le méme
non et son prénom est
Lavant).

_______ Est-ce le dernier élément
du tableau ?

Afficher la
personne
d'indice M



ENONCES ET ANALYSES

| EXERCICE 2.8 ]

PROBLEME :classement par ordre décroissant d'une liste de nom-
bres entrés dans la machine dans un ordre quel-
conque (utiliser deux tableaux, le premier contenant
les nombres a classer, le second pour ranger les nom-
bres classés).

ENTREE :une liste de nombres (entrée sous forme de DATA).
SORTIE : la liste classée par ordre décroissant.
ANALYSE

Deux maniéres de résoudre le probléme sont proposées :
1® méthode :

Elle nécessite |'utilisation d'un nombre particulier ne pouvant ap-
partenir a la liste. Ici nous supposerons que tous les nombres a clas-
ser sont positifs ou nuls ; un nombre négatif, par exemple —1, ne
peut donc en faire partie.

La machine recherche I’élément le plus grand du premier tableau
qu’elle ajoute au second tableau ; cet élément est ensuite remplacé
par —1 dans le premier tableau, le processus est recommencé autant
de fois qu’il y a de nombres a classer.

Alafin, le premier tableau ne contient plus que des —1, et le second
tableau contient les nombres classés par ordre décroissant.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

Le second tableau

contient-il le
méme nombre |-

d’éléments que

le premier ?

2° méthode :

Ser.

34

( Début )
[
Entré _ _ _ _|Entrée des nombres dans
niree le premier tableau.

1 1
| ___|_]| Recherche de I’élément le
Recherche [p/us grand du premier tableau.

Y

second tableau au début ou

a la suite de ceux qu’il contient.
Remplacer cet élément par — 1
dans le premier tableau.

Classement |-- _l:Ajouter cet élément dans le

Affichage
du second
tableau

(F:n)

Cette méthode est applicable quels que soient les nombres a clas-

Apres avoir trouvé I'élément le plus grand du premier tableau et
I"avoir transféré dans le second, cet élément est supprimé du premier
tableau en faisant “remonter” les éléments suivants d’une position,
le tableau des nombres a classer contient donc un élément de moins.

Le processus est recommencé jusqu’a ce qu’il n'y ait plus d’élé-
ments dans le premier tableau.



Le premier tableau
contient-il encore
des éléments ?

Exemple :

Début

Entrée

121

¢lément le

plus grand —> 1000

Affichage
du second
tableau

1000

N1

Tableau 1

X

X

Tableau 2

ENONCES ET ANALYSES

~
Entrée des nombres dans
le premier tableau.

rRecherche de I'élément le

—q plus grand du premier

tableau.

{ Ajouter cet élément dans
le second tableau au
début ou a la suite de
ceux qu’il contient.
Supprimer cet élément
du premier tableau en
décalant les éléments
suivants d’une position.

N2 121

17

puis -3

décalage 0
dans le

premier -2

tableau : B

0

10

4

1

X

Tableau 1

g s w N

N1
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

La premiére méthode a I'avantage d’étre simple, mais elle nécessite
I’'existence d’une valeur né pouvant appartenir au tableau initial (ici
-1).

La deuxiéme méthode peut s'appliquer a n‘importe quel tableau mais
est plus compliquée, et plus longue a exécuter, a cause des décalages
i que |'on doit effectuer.

EXERCICE 2.9 I

PROBLEME : écrire un programme affichant les pays dans I'ordre
croissant de leurs populations. Nous donnons ci-des-
sous une liste de pays et leur population en millions

d’habitants :

ALLEMAGNE 161,498 BELGIQUE : 9,889
DANEMARK : 5,073 FRANCE 152,915
IRLANDE : 3,162 ITALIE 156,323

LUXEMBOURG : 0,358 PAYS-BAS :13,825
ROYAUME-UNI  :55,928

SORTIE : affichage des noms des pays par population crois-
sante et de leur population en millions d’habitants.

[EXERCICE 2.10]

PROBLEME :écrire un programme qui permet de classer une liste
de pays suivant les trois criteres : population, super-
ficie, densité.

ENTREE : choix du critére.
SORTIE :le menu proposé sous la forme :

0 - POPULATIONS CROISSANTES
1 - SUPERFICIES CROISSANTES
2 - DENSITES CROISSANTES

I"affichage des résultats demandés.

p
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ENONCES ET ANALYSES

DONNEES :ondonne:

PAYS

Allemagne, Belgique, Danemark, Espagne, France,
Gréce, Irlande, Italie, Luxembourg, Pays-Bas, Portu-
gal, Royaume-Uni

POPULATIONS (millions d'hab.)
61,498/9,889/5,073/35,971/52,915/9,165/3,162
56,323/0,358/13,825/9,449/55,928

SUPERFICIES (milliers de km?)
249/31/43/505/547/132/70/301/3/41/92/244

DENSITES (hab./km?)
247/319/118/71/97/69/45/187/138/339/103/228

|EXERCICE 2.11 I

PROBLEME :classer une liste de personnes par ordre alphabétique
en n’utilisant qu‘un tableau.
ENTREE :une liste de personnes (noms et prénoms).
SORTIE . la liste classée par ordre alphabétique.
——
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EXERCICES EN BASIC PO

ANALYSE

Début

Recherche

!

Classement

Incrémenter P

Affichage
du tableau

Il est parfois nécessaire de n’utiliser qu’un tableau, par exemple
lorsque la capacité mémoire de la machine est insuffisante pour en

contenir plusieurs.
Voici la méthode ut

Rechercher le premier élément du tableau par ordre alphabétique
(BARON), puis permuter celui-ci avec le premier élément du tableau

(MARTIN).

Le premier élément du tableau est alors aussi le premier par ordre

alphabétique.

UR AMSTRAD

Entrée des données
dans le tableau.

L

Recherche de la personne
classée alphabétiquement
la premiere parmi celles
placées entre la P.ieme

et la derniére du tableau.

Permutation de cette personne
avec la P.iéme du tableau.

ilisée :

L..

Reste-t-il des éléments
aclasser ?



ENONCES ET ANALYSES

Recommencer avec les éléments suivants, chercher le premigzr par
ordre alphabétique parmi eux, puis permuter celui-ci avec celui d'in-
dice le plus petit.

Exemple :
MARTIN [«<1°"élément BARON BARON
du tableau 2 élément
GEORGE GEORGE |4 5sbleat DURAND
DURAND DURAND |__9e giament GEORGE |3
par Ord!re. element...
BARON «—1e'élé(rjnent MARTIN | @lphabetique MARTIN
ar orare
PERRIN glphabétique PERRIN PERRIN
MARTEAU MARTEAU MARTEAU
MALLAT MALLAT MALLAT
\EXERCICE 2.12 I

PROBLEME :ajouter une personne a un tableau, classé alphabéti-
quement, en l'insérant a sa position dans |'ordre al-
phabétique.

ENTREE ‘une liste de personnes (noms et prénoms) classées
par ordre alphabétique. Une personne a insérer.

SORTIE : affichage du nouveau tableau contenant la personne
a insérer a sa position dans I'ordre alphabétique.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

ANALYSE

Ajouter la

‘ Début )

Lecture des
données

- — — — —

Recherche

personne a
la fin du

Classement

Classement

tableau

\

poy
-

-
Lecture des noms et
prénoms dans le

.tableau a partir de
DATA.

Entrée de la personne
a ajouter au tableau

[ou de “fin” pour arréter.

Recherche de sa position

~| par ordre alphabétique

dans le tableau.

osition est-elle a

La
1 | lafin du tableau ?

Décaler les personnes
qui suivent a partir de
cette position d’une
place.

Mettre la personne a
ajouter a cette position.

La lecture de la liste de personnes a partir de DATA permet d’étre
certain, lors de I'exécution du programme, de manipuler une liste
classée dans |'ordre alphabétique (en enregistrant les DATA par ordre

alphabétique).

Pour insérer la personne dans |'ordre alphabétique, il faut trouver
sa position dans le tableau. Si cette position est a la fin du tableau, il
suffit d’ajouter la personne a la fin, sinon il faut décaler toutes les
personnes suivantes d’un cran pour libérer cette position.



D’ou le décalage : ?

décalage

ENONCES ET ANALYSES

DUPONT

DURAND

MARTIN

NOEL

ROY

SENDEK

TILLOY

V\,\,\N\/\/J

d’'une équation du second degré.

GEORGE |*

puis insertion de
GEORGE ;

PROBLEME :écrire un programme qui calcule les racines réelles

:les trois coefficients du polyndme du second degré.

:les 2 racines réelles distinctes, ou la racine double, ou

le message “DEUX RACINES COMPLEXES".

Exemple :
Insérer GEORGE dans : 7

DUPONT |)

inchangé

DURAND ;

MARTIN | * position - DUPONT
noeL | dinsertion DURAND
ROY MARTIN

SENDEK | MARTIN
TILLOY NOEL

M A - ROY
SENDEK
| | TiLLOY
[EXERCICE 2.13]
ENTREE
SORTIE
ANALYSE

Entrer les trois nombres A, B et C correspondant a I'équation :
AX?+BX+C=0
il faut calculer le discriminant DELTA donné par :
DELTA = B2 —4AC
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

Si DELTA est négatif, I'équation n'a pas de racines réelles.
Si DELTA est positif, I'équation a deux racines réelles données par :

X1 = (- B + \DELTA)/(2A)
X2 = (- B — \DELTA)/(2A)

Si DELTA est nul, I’équation a une racine double donnée par :
X = (- B)/(2A)

[EXERCICE 2.14]

PROBLEME

ENTREE
SORTIE

ANALYSE

:transformer chaque élément d’'un tableau de nombres

en son pourcentage par rapport a la somme de tous
les nombres.

:un tableau de nombres.

:le tableau composé en transformant chaque élément

en son pourcentage par rapport a la somme de tous
les nombres. Les pourcentages devront étre affichés
avec au plus deux nombres apres la virgule et alignés
sur celle-ci.

Il faut, tout d’abord, calculer la somme S des valeurs du tableau.
Le pourcentage d'une valeur T(l) du tableau est donné par laformule :

100 x T(I)/S.

[EXERCICE 2.15]

42

PROBLEME

‘trouver le nombre supérieur le plus proche d'un nom-

bre donné et ayant un seul chiffre significatif. Par
exemple le nombre 0,0057637 est transformé en 0,006
etle nombre 124,978764 en 200. Ce probléme se pose,
par exemple, lorsque I'on gradue les axes d'un gra-
phique.



ENONCES ET ANALYSES

ENTREE :un nombre.
SORTIE :le nombre tronqué.

ANALYSE

La partie entiére de la fonction LOG 10 d’'un nombre donne le nom-
bre de chiffres avant la virgule si le nombre est supérieur a 1 et le
nombre de zéros apreés la virgule, sile nombre est inférieur a 1. Ainsi :

INT(LOG10(124,978764))+1 est égal a 3
INT(LOG10(0,0057637))+1 est égal a —2

[EXERCICE 2.16 ]

PROBLEME : calculer la surface et le volume d’une sphere, d'un cube
ou d’'un cylindre.

ENTREE - taper SP pour la sphére, CY pour le cylindre et CU pour
le cube. Entrer ensuite les parameétres nécessaires pour
le calcul de la surface et du volume.

SORTIE ‘la surface et le volume.

ANALYSE

En utilisant l'instruction DEF FN, on peut calculer une expression
numérique comme le volume d’une sphére, en passant uniquement
la valeur du rayon de la méme fagon que l'on utilise la fonction SIN
ou COS...
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CHAPITRE Il

TRAITEMENTS DE
CHAINES DE
CARACTERES
(Recherche, insertion,
suppression de

caracteres)
TRAITEMENTS

DE FICHIERS



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

| EXERCICE 3.1 ]

PROBLEME :suppression de tous les caractéres “espace” pouvant
exister dans une chaine de caractéres.

ENTREE :une ligne de texte.

SORTIE :la ligne sans aucun espace.

[EXERCICE 3.2 )

PROBLEME :ajouter un espace entre chaque lettre d’une chaine de

caracteres.
ENTREE :une chaine de caractéres.
SORTIE :la méme chaine de caractéres avec un espace ajouté

entre chaque caractere.

| EXERCICE 3.3 |

PROBLEME :supprimer successivement la premiére lettre d’'une
chaine de caracteres jusqu’a son épuisement.

ENTREE :une phrase ou un mot.

SORTIE : affichages successifs du mot tronqué.

Exemple : BONJOUR donne BONJOUR
ONJOUR
NJOUR
JOUR
OUR
UR
R
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ENONCES ET ANALYSES

[ EXERCICE 3.4}

PROBLEME :suppressions successives du premier et du dernier ca-
ractere d'un mot.

ENTREE :un mot.
SORTIE  affichages successifs du mot tronqué au centre de
I"écran.

Exemple : BONJOUR donne BONJOUR
ONJOU
NJO
J

ANALYSE

Pour obtenir la présentation donnée en exemple, plusieurs mé-
thodes sont possibles : on peut remplacer les caractéres supprimés
en début de ligne par autant d’espaces, ou bien utiliser a I'affichage
la fonction TAB (c'est cette derniére possibilité qui sera utilisée dans
la solution proposée).

EXERCICE 3.5 I

PROBLEME :supprimer successivement le dernier mot d'une
phrase. Effectuer cette opération jusqu’a épuisement.

ENTREE :une phrase.

SORTIE : affichages successifs de la phrase tronquée d'un mot
a chaque fois.

Exemple : LE CHAT EST SUR LE TOIT donne

LE CHAT EST SURLE TOIT
CHAT EST SURLE TOIT
EST SUR LE TOIT
SURLETOIT

LE TOIT

TOIT
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ANALYSE

Dans une phrase, les mots sont séparés par un “blanc” contenant
un ou plusieurs “espaces”. Le programme va donc rechercher le pre-
mier blanc a partir de la gauche de la phrase, supprimer tous les
caractéres jusqu’a ce blanc, afficher la phrase, et recommencer jus-

qu’a ce qu’il ne reste plus de mots dans la phrase.

< Début )
\

Entrée de la
phrase

Y

Affichage /

de la phrase
Existe-t-il
un caractere oui
espace

dans la
?

phrase : non

Fin

| EXERCICE 3.6 I

48

Traitement

Supprimer tous les
caractéres de la
phrase jusqu’au
premier espace a
partir de la gauche.

PROBLEME : faire défiler une phrase sur I’écran de gauche a droite
puis, lorsqu’elle atteint le bord, de droite a gauche, et

ainsi de suite.

ENTREE :une phrase de moins de 20 caractéres.

SORTIE : faire défiler la phrase sur |'écran.



ANALYSE

(' Début )

Entrée
du texte

Déplacement
du texte de
gauche a droite

Déplacement
du texte de
droite a gauche

[EXERCICE 3.7 )

ENTREE
SORTIE

ANALYSE

les couleurs.

:le texte défile sur I'écran.

ENONCES ET ANALYSES

r s -
Décaler successivement

I'affichage d’une colonne
sur la droite jusqu’a
I'atteinte du bord droit
de I'écran.

Décaler successivement
I’affichage d’une colonne
sur la gauche jusqu’a
I'atteinte du bord gauche
de ['écran.

PROBLEME :faire défiler un texte, sans arrét, de droite a gauche sur
une méme ligne d’écran.

:un texte de moins de 39 caractéres.

Deux méthodes sont proposées pour résoudre le probléme. Dans
les deux cas, on utilise la possibilité sur AMSTRAD de faire clignoter
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

1"® méthode :

Créer une chaine de 40 caractéres (largeur totale de I'écran) a partir
du texte entré en le complétant par suffisamment de points. Pour
obtenir le défilement, retirer le premier caractere de la chaine et le
reporter a la fin, puis recommencer I'opération.

( Début )

\

Entrée de
la ligne

‘ Constituer une chaine de 40
Traitement f———--———————~ caractéres en ajoutant

des points a la ligne.
}
Y

Afficher la chaine
de caractéres

. Retirer le premier caractére de
Traitement fF—-———t—-—— -~ ——

la chaine et I’ajouter a la fin.

2¢ méthode :

Afficher le texte depuis la colonne | jusqu’au bord droit de I'écran,
puis afficher la partie restante de ce texte depuis le bord gauche de
|"écran sur la méme ligne.




ENONCES ET ANALYSES

Début

Entrée
de la ligne

Afficher la ligne de la colonne |
Sortie f—--—-—-—1 ___ | jusqu'au bord droit de I'écran, et
afficher a partir du bord gauche de
I’écran le morceau de ligne restant.

Décrémenter |

@ ou

non

EXERCICE 3.8 ]

PROBLEME :transformer une phrase de la forme négative a la forme
positive en supprimant de la phrase les mots NE, N’
et PAS.

ENTREE :une phrase a la forme négative.

SORTIE :la phrase a la forme positive.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

ANALYSE ( Début )

Entrée
de la phrase
[ A
Un des mots : _ _NE__" i
N ou “_ PAS_" -—-—— Test 2wt Lenlever [
se trouve-t-ll 5 ?
dans la phrase : non
Afficher
la phrase

|
Fin

Remarque : les comparaisons s’effectuent avec les mots NE, N’ et
PAS entourés d’espaces pour les distinguer de parties de mots
(exemple : PASserelle).

Attention au cas ou la phrase commencerait avec un de ces mots, ou
se terminerait avec le mot PAS.

[ EXERCICE 3.9 |

PROBLEME : écrire un programme recherchant, dans un groupe de
mots, tous ceux contenant une suite donnée de lettres

(clé).
ENTREE :la clé a rechercher.
SORTIE :les différents mots trouvés, affichés en alignant sur la

méme colonne la clé a rechercher. Le nombre de fois
ou la clé a été trouvée.
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ENONCES ET ANALYSES

Exemple : sila liste de mots est VOITURE, RIVIERE ET AVAIT, et la clé
a rechercher IT, on obtient :

VOITURE
AVAIT

La clé a été trouvée 2 fois.

Remarque : la clé pourra étre écrite avec une couleur différente ou
apparaitre en lettres majuscules, le reste du mot étant en lettres mi-
nuscules.

ANALYSE

Le texte a analyser est introduit dans le programme sous forme
d’une liste d’une ou plusieurs instructions DATA. La clé est ensuite
comparée successivement en se plagant sur le premier caractére d'un
mot et en se déplagant successivement sur la droite.

|\EXERCICE 3. 10]

PROBLEME :insertion de caractéres dans une chaine de caractéres
a une position donnée.

ENTREE :une chaine de caractéres, puis la chaine de caractéres
ainsérer et la position d'insertion.

SORTIE :la nouvelle chaine de caractéres.

[EXERCICE 3.11]

PROBLEME :remplacement d’'un mot par un autre dans une ligne
de texte ne dépassant pas 128 caractéres. Le mot doit
étre remplacé autant de fois qu’il se trouve dans le
texte (le texte modifié ne doit cependant pas dépasser
128 caractéres).

ENTREE :un texte d’au plus 128 caractéres. Un mot a remplacer
et le mot qu’on lui substituera. La réponse pour confir-
mer la substitution.
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SORTIE ‘le texte obtenu en affichant le mot a remplacer en
mode clignotant et si la substitution est confirmee, le
nouveau texte obtenu.

ANALYSE

La recherche dans le texte du mot a remplacer est faite en le compa-
rant a des morceaux du texte de méme longueur, en commencgant au
début de la ligne, puis en se déplagant d'un caractere jusqu’a la fin
de la ligne.

A chaque fois que le mot a remplacer est trouvé, la machine de-
mande a I'utilisateur s'il veut ou non remplacer ce mot dans le texte.

Entrée f——— Entrée de la ligne, du mot a remplacer, et du
mot a mettre a la place.

Une correspondance du mot a-t-
. elle été trouvée au moins une fois ? |

-
Y a-t-il une (autre)

T
|

correspondance ?
- ) L Afficher :
oui - “Ce mot
" [ Sortie Z Z’est ?as
Le changement est-il - lans la
possible ? (la nouvelle | | _ Afficher ligne”.

“Changement

ligne aurait-elle impossible”

moins de 128 caractéeres ?)

—

-
L'utilisateur veut-il
effectuer le changement
_ pour ce mot-la ?

(il tape oui ou non) |-

Effectuer le
changement

-




ENONCES ET ANALYSES

EXERCICE 3.12]

PROBLEME :justification d’une ligne de texte sur I'écran.

ENTREE :une ligne de texte de longueur inférieure ou égale a
40 caractéres.

SORTIE :la ligne justifiée sur I'écran (des espaces ont été ajoutés
entre chaque mot, de maniéere a ce que le premier et
le dernier mot de la ligne soient sur les bords de
I’écran).

ANALYSE

Il faut ajouter des espaces entre chaque mot de facon a ce que le
premier caractére se trouve sur la colonne 1 et le dernier caractere
sur la colonne 40. Le nombre d’espaces a ajouter est égal a 40 moins
le nombre de caractéres du texte a justifier. Toutefois, pour obtenir
une bonne présentation a I'écran, il est nécessaire de répartir equi-
tablement entre chaque mot, ce nombre d’espaces nécessaires.

< Début ’

Entrée de
la ligne

} Mettre le nombre d’espaces a ajouter
ala ligne dans B.

Calcul p-----— Mettre le nombre d’espaces que
contient la ligne dans N.

Traitementp————- Ajouter B/N espace(s) a chaque
espace de la ligne.
|
Affichage
de la ligne
justifiée
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[EXERCICE 3.13]

p
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PROBLEME :a partir d'un mot ou d’une phrase, créer le mot ou la
phrase, construit en lisant les caractéres de droite a
gauche, puis en les lisant de fagon aléatoire.

ENTREE :une phrase ou un mot.

SORTIE :la phrase avec les caractéres placés dans |'ordre in-
verse et une phrase constituée exactement des mémes
caractéres, mais dans un ordre aléatoire.

Exemple : TABLEAU donne UAELBAT en ordre inverse et, par
exemple, BLTUAEA en ordre aléatoire.

ANALYSE

La méthode utilisée pour inverser I'ordre des caractéres est la sui-
vante : les caractéres de la chaine a inverser sont ajoutés un a un, en
partant de la fin, a une autre chaine.

Exemple : TABLEAU donne U
puis UA
puis UAE
puis UAEL
puis UAELB
puis UAELBA
et enfin UAELBAT.

Pour créer la chaine aléatoire, un caractére de la chaine est choisi au
hasard, ajouté a une autre chaine, puis supprimé de la chaine initiale.
Le processus est ensuite recommencé jusqu’a ce gue la chaine initiale
soit vide.

Exemple : avec TABLEAU on aurait par exemple :

TABLEAU et B

TAEAU et BL

AEAU et BLT

AEA et BLTU

AE et BLTUA

A et BLTUAE
et enfin BLTUAEA



ENONCES ET ANALYSES

< Début )

i

Entrée de
la ligne

|

Création de
laligne
inversée

Création de
la ligne
aléatoire

\

{ Sortie ; ______ Affichage de la ligne normale,
inversée et aléatoire.

Fin

EXERCICE 3.14]

PROBLEME :donner le pourcentage d’apparition de chaque lettre
de I'alphabet dans un texte.

ENTREE :une ou plusieurs lignes de texte.

SORTIE - chaque lettre de I’alphabet suivie de son pourcentage
d’apparition dans les lignes de texte (arrondi a deux
décimales et aligné sur la virgule ou point décimal
anglais).

ANALYSE

Créer un tableau contenant 26 éléments, puis a chaque fois que la
leme lettre de I'alphabet apparait dans le texte, incrémenter le leme
élément. Pour déterminer le rang | d'une lettre dans I"alphabet, on
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peut utiliser la fonction ASC et soustraire 64. On note en effet que les
lettres majuscules en code ASCII se suivent par ordre alphabétique,
entre le code 64 et 90. On peut encore créer une chaine contenant
toutes les lettres de l'alphabet dans |'ordre et utiliser I'instruction
INSTR pour déterminer la position d'une lettre dans cette chaine. C'est
la premiére méthode qui a été retenue dans la solution proposée.
Calculer enfin le pourcentage d’apparition de chacune des lettres dans
le texte.

< Début }

I

Entrée des
lignes de
texte
| Pour chaque lettre de /’alpf;abet compter
stoment b — - — — — le nombre de fois ou cette lettre apparait
Traitement dans le texte.
Y —
Calculs - ——-- | Compter le nombre total de lettres
aleu’s comptabilisées précédemment et calculer
le pourcentage d’apparition dans le texte
| de chaque lettre.
Affichage des
résultats
\
Fin

[EXERCICE 3.15]
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PROBLEME :a partir d’'une date écrite en chiffres (ex : 15-7-1790),
remplacer le numéro du mois par son nom (ex: 15
JUILLET 1790).



ENONCES ET ANALYSES

ENTREE :trois nombres correspondant a un jour, un mois etune
année.

SORTIE : affichage de la chaine de caractéres contenant la date.

ANALYSE

Les noms des 12 mois de I'année sont passés par une liste créée
par une ou plusieurs instructions DATA. lls sont lus successivement
et le numéro du mois sert a arréter cette lecture.

[EXERCICE 3.16]

PROBLEME :programme inverse du précédent.

ENTREE :une date sous la forme d’une chaine de caracteéres.
Exemple : “13 JUILLET 1788"
SORTIE : les trois nombres correspondant au jour, au mois et a

'année de la date.

Exemple : 13/7/1788
ANALYSE

La chaine de caractéres représentant la date est découpée en fonc-
tion des espaces qu’elle contient. Le numéro du mois est obtenu a
partir de la place qu’il occupe dans la liste de tous les mois enregis-
trée dans une instruction DATA (le mois de juillet y occupera ainsi la
7éme place).

[EXERCICE 3.17])

PROBLEME : afficher un nombre entré au clavier avec des chiffres
géants dessinés au moyen d’étoiles sur une matrice
de cing colonnes et de six lignes.

ENTREE :un nombre entier positif compris entre 0 et 99 999.
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SORTIE : affichage de ce nombre en chiffres géants.
ANALYSE

( Début }

Entrée du
nombre a
afficher

Y
i Affichage du nombre
Sortie fr———~--—-———- avec de grands chiffres.

Fin

Les lignes d’étoiles formant chaque chiffre seront enregistrées sous
forme de DATA.

Exemple : Le chiffre 4, par exemple, sera en DATA sous la forme :

" " u " u " n n u " u ”
DATA Y ", *"," & """ %" "sxsxs"" &

[EXERCICE 3.18]
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PROBLEME : affichage du contenu de la mémoire (en informatique
on utilise le mot anglais dump) situé entre 2 adresses

données.
ENTREE :deux nombres entiers compris entre 0 et 65535.
SORTIE : affichage du contenu de la mémoire, sous forme de

lignes d’écran contenant 8 octets écrits en hexadéci-
mal. Lorsque cet octet représente le code ASCII d'un
caractere affichable, affichage surla méme ligne de ce
caractere, sinon affichage d'un point (“.”).



ENONCES ET ANALYSES

de debut
Ade +in
1F

7506 "Adresse
6E ZO Jde.fin.
41 [ e
SOODE L HLAL L L
YoAD - Adres

CH 00 1D 00 44
O 19 00 19 kEF
41 -

ANALYSE

Les fonctions PEEK et HEXAS$ permettent d’extraire le contenu sous
forme hexadécimale d'une case mémoire. Tester ensuite si la valeur
extraite est comprise entre 33 et 126 (caractéres affichables).

EXERCICE 3. 19'

PROBLEME :codage (cryptage) d'un texte.
ENTREE :un texte.
SORTIE : le méme texte codé.
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ANALYSE

L'alphabet de codage est donné sous forme d’une suite de 26 lettres,
dans I'ordre de leur correspondance avec |'ordre alphabétique. Par
exemple, si I'alphabet de codage est :

“WQAXSZCDEVFRBGTNHYJUKILOMP”

alors la lettre A est codée W, la lettre B est codée Q, etc.

[EXERCICE 3.20]
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PROBLEME : établir une fiche de saisie de données. Les données
traitées sont le nom, le prénom, |I'adresse et le numéro
de téléphone.

ENTREE :les réponses aux différentes rubriques de la fiche de
saisie. Les touches de déplacement vertical, de facon
a se déplacer dans la fiche aux différentes rubriques.
La touche ENTER, pour valider les données entrées.
La touche DEL pour effacer le caractere qui précéde le
curseur.

SORTIE :la fiche de saisie sous forme de 4 rubriques. Chaque
rubrique comprend I'élément a saisir (exemple : le
prénom), suivi de points (“.”) en nombre suffisant pour
compléter la ligne d’écran. Au fur et a mesure que I'on
compléte une rubrique, les caractéres frappés rempla-

cent les points sur la ligne.

ANALYSE

Les données sont saisies a la rubrique ou le curseur est positionné
a I'écran. Pour changer de rubrique, utiliser les 2 touches de dépla-
cement vertical. Pour valider les éléments saisis, utiliser la touche
ENTER.



CHAPITRE IV

DESSINS,
HISTOGRAMMIES,
GRAPHIQUES,
TRACES

DE FONCTIONS,
PROGRAMMES
MUSICAUX

EXERCICE 4.1 |
PROBLEME : afficher I'histogramme en batons horizontaux a partir
d’un tableau de quinze valeurs.
ENTREE : quinze valeurs comprises entre 0 et 100.
SORTIE : affichage de | "histogramme correspondant.
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Histogramme

IR W U= QWO IR LI T
-

o o o ot

ANALYSE

Il faut faire correspondre a la valeur 100 une bande horizontale de
longueur 30, a la valeur 0 une bande de longueur nulle et aux autres
valeurs intermédiaires une bande de longueur proportionnelle. Pour
rendre le graphique plus lisible, on utilise deux couleurs en alter-
nance pour dessiner les bandes ; chague bande est précédée de son
rang dans le tableau.

Exemple :

LY
1 MAGENTA

LU

JAUNE

. I

JAUNE

.......................

//H /7 y
/////////////////// /A
15 | - JAUNE




ENONCES ET ANALYSES

| EXERCICE 4.2}

PROBLEME

ENTREE
SORTIE

ANALYSE

: afficher I'histogramme en batons horizontaux a partir

d’un tableau de dimension maximale égale a 20.

:vingt valeurs positives (inférieures a 1000).

: affichage de I'histogramme correspondant.

A la plus grande valeur entrée, il faut faire correspondre une bande
horizontale de longueur 30, 4 la valeur 0 une bande de longueur nulle
et aux autres valeurs intermédiaires une bande de longueur propor-
tionnelle. Il faut donc déterminer la plus grande valeur, puis la varia-
tion (pas) correspondant a chaque pavé.

| EXERCICE 4.3 ]

PROBLEME

: histogramme comparatif : a partir d'un tableau de 20

valeurs représentant les ventes de 2 articles sur 10
annees, faire un graphique en batons. Les batons sont
groupes par deux, pour représenter la vente des deux
articles sur une méme année.

ENTREE :deux fois dix valeurs, rentrées deux par deux et sé-

parées par une virgule.
| SORTIE ‘histogramme des valeurs. Utiliser une couleur par ar-

ticle.

Exemple :

1974 MAGENTA article A pour la 1 année

1974 JAUNE article B pour la 1" année

1975 MAGENTA article A pour la 2° année

1975 JAUNE article B pour la 2° année
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ANALYSE

La plus grande des 20 valeurs permet de déterminer le pas de quan-
tification, c’est-a-dire la quantité qui correspond a un pavé. Pour en-
registrer les 20 valeurs, il est possible d'utiliser un tableau de
dimension 2, le premier indice (0 et 1) représentant l'article, le
deuxiéme indice (0 a 9) représentant I'année. Chaque béaton de I'his-
togramme est précédé de I'année correspondante et la valeur la plus
grande est affichée a I'écran.

[ EXERCICE 4.4 ]
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PROBLEME :graphique en secteurs : a partir d'une série de valeurs,
afficher un disque composé de secteurs, chacun ayant
une ouverture (angle) proportionnelle au pourcentage
de la valeur a représenter. Pour rendre la lecture plus
facile, utiliser pour I"affichage deux couleurs de fagon

alternée.
ENTREE :une suite de valeurs.
SORTIE : graphique en secteurs ; valeur associée au secteur de

taille maximale.

ANALYSE

Il faut tout d’abord calculer les pourcentages d’apparition des va-
leurs. Ces pourcentages permettent ensuite de déterminer I'angle
d’ouverture de chaque secteur. Cet angle est égal a ce pourcentage
multiplié par I’angle total d'un cercle, soit 360 degrés ou 2 X Pl radian.
Pour dessiner le secteur correspondant, on peut par exemple, en par-
tant de I'origine, tracer un nombre de segments de longueur donnée
(rayon du cercle), régulierement espacés. Ce nombre de segments
est calculé pour étre proportionnel a la valeur a représenter. Pour
chaque valeur affichée, on changera la couleur du secteur.



ENONCES ET ANALYSES

EXERCICE 4.5 |

ENTREE
SORTIE

ANALYSE

PROBLEME :graphique en bandes : & partir d’une série de valeurs,

afficher une bande horizontale, constituée de seg-
ments, chacun ayant une longueur proportionnelle au
pourcentage de la valeur a représenter. Pour rendre la
lecture plus facile, utiliser pour I'affichage deux cou-
leurs de facon alternée.

:une suite de valeurs passées par une liste de DATA.

:graphique en bandes ; valeur correspondant au seg-

ment de taille maximale.

Il faut tout d’abord calculer les pourcentages d’apparition des va-
leurs. Ces pourcentages permettent ensuite de déterminer la lon-
gueur de chaque segment. Cette longueur est égale a ce pourcentage
multiplié par la longueur de la bande complete (400 points d’affi-
chage graphique). Pour chaque valeur affichée, on changera la cou-
leur du segment.

[EXERCICE 4.6 |

ENTREE
SORTIE

PROBLEME :graphique en colonnes : a partir d'une série de va-

leurs, afficher une colonne verticale de segments, cha-
cun ayant une longueur proportionnelle au
pourcentage de la valeur a représenter. Pour rendre la
lecture plus facile, utiliser pour |'affichage deux cou-
leurs de facon alternée.

:une suite de valeurs passées par une liste de DATA.
:graphique en colonnes ; valeur du segment de taille

maximale.
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—

Graphigque en colonnes

— Ualeur(s)
] ]
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ANALYSE

Il faut tout d’abord calculer les pourcentages d’apparition des va-
leurs. Ces pourcentages permettent ensuite de déterminer la lon-
gueur de chaque segment. Cette longueur est égale a ce pourcentage
multiplié par la hauteur de la colonne (300 points graphiques). Pour
chaque valeur affichée, on changera la couleur du segment.

[EXERCICE 4.7 |

p
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PROBLEME :étudier I'ensemble des valeurs obtenues lors de 600
lancers de dés. Le nombre de dés est compris entre 1
et 6. Les résultats sont donnés sous forme d’un his-
togramme, dessiné en mode haute résolution (mode

2).

ENTREE -le nombre de dés a jeter & chaque lancer. Une touche
quelconque est utilisée pour arréter au cours des 600
lancers et provoque |'affichage de I’'histogramme.



ENONCES ET ANALYSES

SORTIE : affichage des différents lancers.
Affichage de I'histogramme en graphique haute re-
solution. Chaque colonne a une hauteur proportion-
nelle au pourcentage d'apparition de la somme
correspondante. On rappelle que, pour 3 dés par
exemple, les sommes que |I'on peut obtenir sont
comprises entre 3 et 18.

ANALYSE

Pour chaque lancer, la somme des faces sorties est affichée. A la
fin de tous les lancers, le pourcentage d'apparition de chague somme
possible est calculé en divisant le nombre de fois ou cette somme est
apparue par le nombre total de lancers.

EXERCICE 4.8 ]

PROBLEME :dessiner sur I’écran trois stylos de couleurs préalable-
ment choisies ; on utilisera pour dessiner la forme d'un
stylo, les possibilités de 'instruction SYMBOL.

ENTREE :codes des 3 couleurs choisies.

SORTIE : affichage de la question demandant le choix des 3
couleurs. Affichage de trois stylos sur I'écran, chacun
ayant une des couleurs choisies.

ANALYSE

En utilisant I'instruction SYMBOL, on peut a l'aide de 5 caractéres
graphiques, dessiner la forme du stylo. En mode 1, on ne peut avoir
que 4 couleurs simultanément a I'écran et donc on ne peut représen-
ter que 3 stylos de couleurs, I'une des couleurs étant réservée pour
le fond (PAPER).

EXERCICE 4.9 |

! PROBLEME :secteur tournant : dessiner un secteur circulaire d'ou-
verture donnée (1/20 de la surface totale) qui tourne
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sur un disque. Le secteur et le disque sont dessinés au
moyen de rayons issus du centre et de longueur don-
née. Plus |'écartement entre 2 rayons voisins est faible,
meilleure est la définition.

ENTREE :le niveau de définition.
SORTIE ' le secteur tournant.
ANALYSE

Dessiner le secteur en tragant successivement des rayons partant

de l'origine, de longueur donnée. Si le nombre de rayons est faible,
on obtient des branches séparées. Si le nombre est suffisamment
grand, on obtient une surface pleine.
Pour donner I'impression du mouvement et voir le secteur tourner, il
suffit de dessiner un nouveau rayon a la suite du dernier et d’effacer
le premier. Si le nombre de rayons est petit (faible définition), la vi-
tesse apparente est grande. Sile nombre de rayons est grand (grande
deéfinition), la vitesse apparente est faible.

[EXERCICE 4.10]

PROBLEME :entrer I'age (inférieur a 20 ans) d’une personne. Affi-
cher le nombre de bougies allumées nécessaires.

ENTREE :I"age de la personne.
SORTIE : dessins des bougies.
ANALYSE

Le programme teste si le nombre représentant I'age est inférieur a
20. En utilisant I'instruction INK, le programme dessine des bougies
clignotantes, disposées en rangées de 10.

[EXERCICE 4.11]

! PROBLEME :réaliser un quadrillage de I’écran graphique en mode
haute résolution (mode 2).
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ENTREE :largeur de la maille du quadrillage (nombre de points
entre chaque ligne).

SORTIE :quadrillage de I’écran.
ANALYSE

Pour dessiner un quadrillage régulier, on trace des lignes verticales
et horizontales séparées par la largeur de la maille.

[EXERCICE 4.12]

PROBLEME :tracer en haute résolution le graphe de la fonction Sl-
NUS.

SORTIE : graphe de la fonction SINUS pour des valeurs de la
variable comprise entre 0 et 3 Pl (radian). Graduer I'axe
des abscisses de 0 a 9 par pas de 1 ; graduer |'axe des
ordonnées de —1 a 1 par pas de un.

ﬁ GRAPHE D'UNE SINUSOIOE
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ANALYSE

La graduation des axes peut étre obtenue en déplagant le curseur
graphique par I'instruction MOVE et en lui attachant le curseur de
caractéres par l'instruction TAG. Utiliser l'instruction ORIGIN pour
définir la zone d’écran ou se fait I'affichage du graphe.

|[EXERCICE 4.13]

PROBLEME :crible d'ERATHOSTENE. Afficher suivant un carré de
cotés N tous les nombres compris entre 1 et N*N. Bar-
rer ensuite par une ou deux croix tous ceux qui ne sont
pas premiers.

ENTREE :un nombre compris entre 1 et 9.

SORTIE : affichage d’un tableau carré dans lequel est inscrite
une suite de nombres. Barrer par une ou deux croix,
ceux qui ne sont pas premiers.

ANALYSE

Un nombre premier est un nombre entier positif qui n'admet comme
diviseur que 1 et lui-méme. Si un nombre N est divisible par D, alors
(N MOD D) est égal a 0 puisque (N MOD D) donne le reste de la
division de N par D. Pour savoir si N et premier, il suffit de vérifier
qu’il n'a pas de diviseurs compris entre 1 et sa racine carrée.

| EXERCICE 4.14]

72

PROBLEME :composition musicale : faire un programme qui de-
mande une note a jouer sur un canal ainsi que les
canaux en rendez-vous avec ce dernier. Le program-
me donne aussi |'état des files en attente sur les dif-
férents canaux.



ENTREE
SORTIE

ANALYSE

ENONCES ET ANALYSES

:réponses aux différentes questions posées.
: affichage du mot SQ(1), SQ(2), SQ(4). Affichage des

guestions nécessaires pour compléter l'instruction
SOUND.

Pour savoir s'il est possible d’introduire de nouvelles notes dans la
file d’attente, lire le mot SQ de ce canal ; calculer son reste modulo 8
(MOD 8). On obtient ainsi une valeur comprise entre 0 et 7 (inclus).
En fait les seules valeurs possibles sont comprises entre 0 et 4 (inclus)
et correspondent aux nombres de places encore libres dans la file
d’attente de ce canal.

[EXERCICE 4.15]

ENTREE

SORTIE

ANALYSE

PROBLEME :chronomeétre. Faire un programme qui réalise les

fonctions suviantes :

1) chronométrage des secondes

2) remise a0

3) arrét du chronométrage

4) redémarrage avec ou sans prise en compte du
temps écoulé.

:les touches suivantes ont pour fonction :

1) S pour arréter le chronomeétre

2) C pour démarrer ou redémarrer sans prise en
compte du temps écoulé

3) L pour redémarrer avec prise en compte du temps
écoulé

4) Z pour la remise a 0 du chronomeétre.

: affichage dans la partie haute de I'écran des fonctions

réalisées par les touches S, C, L et Z. Affichage du
chronomeétre.

Le synchronisme des secondes est obtenu par |'instruction EVERY
qui est utilisée pour exécuter un sous-programme de fagon réguliére.
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Le temps entre deux exécutions est un multiple de 0.02 seconde. Si
ce multiple est égal a 50, le programme principal est ainsi interrompu -
toutes les secondes et I'exécution du sous-programme a pour fonc-
tion I'incrémentation de la valeur affichée. Le programme principal,
quant a lui, scrute le clavier :

1) Si la touche S est appuyée, un drapeau indique au sous-pro-
gramme que l'affichage ne doit pas étre modifié.

2) Silatouche C est appuyée et que le drapeau précédent est levé, le
chronométrage reprend avec la valeur qui était celle au moment
ou la touche S a été appuyée.

3) Silatouche L est appuyée et que le drapeau précédent est levé, le
chronométrage reprend avec la valeur qui est celle au moment ou
cette touche a été appuyée.

4) Silatouche Z est appuyée, le chronomeétre est remis a zéro.

|[EXERCICE 4.16 |
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PROBLEME :détermination des paramétres de I'instruction SYM-

BOL.

ENTREE :les touches de déplacement du curseur, la touche
COPY et la touche ENTER.

SORTIE : affichage d’une grille 8 sur 8. Les touches suivantes

ont pour fonction :

1) L'appui sur les touches de déplacement déplace le
curseur dans les limites de la grille.

2) L'appui sur la touche COPY éclaire le pavé s'il est
éteint, et I'éteint s'il est éclairé.

3) L'appui sur la touche ENTER affiche le caractére
ainsi construit, ainsi que les 8 valeurs décimales
nécessaires a l'instruction SYMBOL, pour obtenir
ce caractere.

ANALYSE

L'instruction INKEY$ est utilisée pour saisir une touche au clavier.
La valeur ASCII de cette touche est comparée a celles des touches de
fonction du programme.



ENONCES ET ANALYSES

Le calcul des parametres décimaux de l'instruction SYMBOL est ex-
pliqué ci-dessous par un exemple. Supposons que la quatrieme ligne
de la grille soit :

128 64 32 16 8 4 2 1
®E O ®E ®mE ®E O O =

Le quatriéme paramétre de l'instruction SYMBOL est alors égal a :
128+32+16+8+1=185

[EXERCICE 4.17]

PROBLEME :transformer les quatre rangées du clavier en clavier
musical. Les sept touches de chaque rangée sont uti-
lisées pour jouer les sept notes d'une gamme (—1,0,1
et 2). La durée de la note est fonction de la durée d’'ap-
pui sur la touche correspondante.

ENTREE :I'une des sept touches des quatre rangées.
SORTIE :une des 28 notes choisies.
ANALYSE

L'instruction INKEY$ est utilisée pour savoir si une touche a été
frappée. Si la touche correspond a I'une des 28 touches choisies pour
jouer une note, un son de durée bréve est émis. Les valeurs de pério-
de des gammes sont passés par une liste de DATA. Pour établir la
correspondance entre la touche frappée et la note a jouer, on peut :

1) ranger les notes dans un tableau

2) calculer par I'instruction INSTR le rang de la touche frappée dans
la chaine de caractéres constituée par les 28 touches choisies du
clavier.

3) jouer la note de méme rang dans le tableau.
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|[EXERCICE 4.18 ]

76

PROBLEME

ENTREE

SORTIE

ANALYSE

:programme pédagogique d’enseignement de |'addi-

tion. Une addition de 2 nombres (chacun compris entre
1 et 1000) est affichée en mode 0. Pour chaque co-
lonne, I'éléve doit trouver le chiffre 8 mettre en des-
sous du trait d’addition et la retenue s'il y a lieu. Puis
par appui sur la barre d’espacement, |'éléve peut dé-
couvrir le résultat.

:deux nombres, compris entre 1 et 1000. La barre d’es-

pacement.

:a chaque appui sur la barre d’espacement, le résultat

de la colonne s’inscrit en dessous du trait d’addition.
La retenue, s'il y en a une, s’affiche dans la colonne
suivante en clignotant.

Les chiffres des unités sont isolés puis additionnés. Le résultat par-
tiel obtenu est affiché dans la colonne des unités et, dans le cas ou il
y a une retenue, elle est affichée dans la colonne des dizaines. Puis
on recommence avec les deux chiffres des dizaines, puis avec ceux
des centaines. Pour isoler dans un chiffre (unité, dizaine, centaine) on
peut, par exemple, utiliser l'instruction MOD ou traiter ce nombre
comme une chaine de caractéres.



CHAPITRE V

JEUX GRAPHIQUES
(Tir a la cible, télécran,
glouton, loto sportif,
loto, machine a sous,
pendu, calcul mental,
mastermind,

lecon de geographie,
tours d’'Hanor,
repertoire
téléphonique)
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| EXERCICE 5.1 ] TIR SUR CIBLE

PROBLEME

ENTREE
SORTIE

ANALYSE

:un projectile, tiré par une pression sur la barre d'es-

pacement, part du bas de I'écran pour atteindre une
cible située en haut de I’écran. Cette cible comporte 6
cases numeérotées de 1 a 6. Le programme comptabi-
lise le nombre de points marqués (score), et s’arréte
guand le nombre de coups joués atteint la valeur 20
ou par appui sur la touche ENTER.

:touches frappées au clavier.
: affichage de la cible constituée de 6 cases, utilisant

deux couleurs en alternance et numérotées de 1 a 6.
Affichage du projectile se déplagant vers la cible en
effectuant des écarts aléatoires sur la gauche et sur la
droite. Affichage du score et du nombre de coups
joués.

L'affichage de la cible se fait par I'instruction WINDOW qui permet
de définir six fenétres que I'on colorie par I'instruction CLS. L'instruc-
tion INKEY$ permet de saisir un caractére au clavier. Si ce caractere
est un espace, le projectile est tiré d'un point situé en bas de |'écran
et a une position horizontale, choisie arbitrairement par l'instruction
RND. Le projectile se déplace ensuite sur I'écran en effectuant des
écarts de une a trois positions, sur la gauche ou sur la droite. Quand
le projectile a atteint la cible, sa position horizontale permet de déter-
miner la case touchée.

I__EXERCICE 5.2 I JEU DU GLOUTON

78

PROBLEME

:un glouton se dirige du bord gauche vers le bord droit

de I'écran en émettant un signal sonore (beep). Le tra-
jet est parsemé d’obstacles, répartis aléatoirement sur
I"écran. Le but du jeu est d’atteindre le bord droit en
évitant ces obstacles : pour cela, le joueur peut faire
monter ou descendre le glouton a |'aide de deux

- touches du clavier.



ENONCES ET ANALYSES

ENTREE :la barre d’espacement, la touche Z pour monter et la
touche \ pour descendre.

SORTIE :I"écran parsemé d’obstacles. Le glouton se dirigeant
du bord gauche vers le bord droit en émettant un beep.

GLOUTON
Z vers le haut \ vers le bas
o H ||
_— | I |
I |
| |
| ] n ] l
| ]
" " . »
| [ |
< [ ]
| | | | ]
IS S BN |
L SCORE : 16

ANALYSE

Le nombre d'obstacles sur la zone de jeu croit en fonction du ni-
veau de difficulté. L'utilisation de 2 caractéres graphiques, définis par
I'instruction SYMBOL, permet de représenter successivement le
glouton la bouche ouverte puis la bouche fermée. Pour tester si le
glouton a rencontré un obstacle, on utilise I'instruction TEST qui ren-
voie le code couleur d’un point de |'écran.

EXERCICE E.ZI : LOTO NATIONAL

PROBLEME : faire un programme qui affiche une grille du loto na-
tional et coche les 6 numéros obtenus par tirage aléa-
toire.
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ENTREE :une touche est attendue au clavier pour obtenir un

nouveau tirage.

SORTIE :la grille du loto national, représentée par un rectangle
lequel sont inscrits en rouge les
s. Les six nombres tirés aléatoi-
rement sont cochés sur cette grille a I'aide d'une croix.

de couleur jaune sur
49 premiers nombre

40
21 31 41

(SR
S @
rw
o
W
o

W 43
44
45
46
37 47
48
7 49

[ T Y
(=2 B35 - T X
| 1SR VI o E R < E}
= B S5 I -
WoWw W s
L= BT I - T

[S-J - <IN B - B4 - B /C R (R
- o
==}

N::
[= < IS
w
e}

[N
@<
38}
3]

Pour obtenir un
autre tirage
taper une touche

Pour arr

eter
taper ENTER

ANALYSE

La grille du loto national comprend les 49 premiers nombres, ins-
nt 5 colonnes de 10 nombres. Si
les nombres tirés au hasard sont compris entre 1 et 9, ils sont cochés
s sont compris entre 10 et 49, ils
La croix est obtenue a partir de
pléete du loto est définie par l'ins-
truction WINDOW. Cela facilite ensuite la détermination de I'empla-

crits en rouge sur fond jaune suiva
sur la grille a I'aide d'une croix. S'il
sont cochés a l'aide de deux croix.
I'instruction SYMBOL. La grille com

cement d’'un numéro dans cette gril

le.
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[ EXERCICE 6.4 ] : CALCUL MENTAL

ENTREE
SORTIE

PROBLEME :le programme choisit de fagon aléatoire :

1) deux nombres entiers compris entre 1 et 1000
2) une opération : addition, soustraction ou multipli-
cation.

La réponse du joueur est vérifiée et doit étre donnéee
dans un temps limité a 10 secondes.

:la réponse du joueur.

:I'opération a faire.
L'un des 3 messages suivants :
1) Vous calculez vite et bien

2) Vous calculez vite mais mal
3) Vous calculez trop lentement.

Le résultat exact s’il y a lieu.

CALCUL MENTAL

552 - 774 = -143

Uous calculez vite mais mal
Le resultat est : -222

Pour arreter, tapez sur ENTER
Pour continuer tapez sur
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ANALYSE

Suivant I'opération tirée, I'un des 3 sous-programmes (addition,
soustraction, multiplication) est exécuté. Le branchement a ce sous-
programme est obtenu simplement par I'instruction ON... GOSUB...
L'instruction AFTER permet d'interrompre un programme lorsque le
temps écoulé est supérieur a une valeur fixée. Toutefois, AMSTRAD
n’interrompt jamais une instruction en cours, mais attend son aché-
vement, avant d'aller exécuter le sous-programme associé a l'ins-
truction AFTER. Par conséquent, il est impossible d’'interrompre
I'instruction INPUT et donc d'utiliser cette instruction pour entrer une
réponse en un temps limité. Le moyen de tourner la difficulté est de
saisir la réponse par l'instruction INKEY$.

[EXERCICE 5.5 ]: MACHINE A SOUS

PROBLEME :réaliser en mode 0 un programme simulant une ma-
chine & sous.

ENTREE : une touche pour lancer la machine.
SORTIE - affichage de la machine et du score en mode 0.

JARCKPOT

— 16
— =
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ANALYSE

Une machine a sous est constituée de 3 fenétres. Dans chacune
d’elles défile un symbole : pique, cceur ou carreau. Chaque symbole
peut prendre une des trois couleurs bleu, blanc ou rouge. Cela fait au
total 729 combinaisons différentes. Le joueur marque 1000 points si
la combinaison tirée au hasard est : cceur bleu, cceur blanc et cceur
rouge. Le joueur marque 500 points s’il tire 'une des 5 configurations
différentes de la précédente et constituée d’un cceur bleu, d'un cceur
blanc et d'un cceur rouge. Dans tous les autres cas, il perd 20 points.
Pour obtenir une impression de défilement des symboles qui appa-
raissent dans les fenétres, on effectue un grand nombre d’affichages
rapides avant |'arrét de la machine (affichage de la combinaison ti-
rée). Pour représenter la combinaison tirée au hasard, on numérote
de 1 a9 les différents symboles :

pour pique de couleur rouge
pour pique de couleur blanc
pour pique de couleur bleu
pour carreau de couleur rouge
pour carreau de couleur blanc
pour carreau de couleur bleu
pour cceur de couleur rouge
pour cceur de couleur blanc
pour cceur de couleur bleu

oNOOOITR_AWN-—-O

Ainsi le nombre 753 représente la suite des trois symboles : cceur
blanc, carreau bleu et carreau rouge.

| EXERCICE 5.6 ' : JEU DU PENDU

!

PROBLEME : trouver un mot caché en proposant des mots de méme

longueur.
ENTREE :les mots proposés.
SORTIE : affichage, pendant un temps limité, de la liste des mots

cachés, puis de I'écran de jeu. Une partie de |I'écran
est utilisée pour afficher successivement les lettres
découvertes du mot caché. Une autre partie de |'écran
est utilisée pour entrer les réponses du joueur.
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JEU DU PENDU

Pouxr arreter, tapez FIN
opooTE

Quel est le mot : AZOTE

Nombre d’essais : 3

ANALYSE

La liste des mots cachés est donnée par une ou plusieurs instruc-
tions DATA. Le mot proposé est entré au moyen de l'instruction IN-
PUT. Cette entrée est faite dans une fenétre d’'écran définie par
I'instruction WINDOW. Si une des lettres du mot proposé est en bonne
position (utiliser I'instruction MID$), cette lettre s'affiche dans la fe-
nétre d’'écran réservée au mot caché.

[ EXERCICE 5.7 | : TELECRAN

84

PROBLEME :réalisation d'un télécran graphique a 4 couleurs.

ENTREE :les touches de déplacement du curseur, les touches 0,
1, 2, et 3, la barre d’espacement et la touche ENTER.

SORTIE :les touches de déplacement du curseur sont utilisées
pour dessiner sur I'écran a |'aide d’'un point lumineux
(prévoir la couleur noire pour effacer).



ENONCES ET ANALYSES

TELECRAN : Sortie(ENTER) % Effacer :BARRE

O:NOTR»x%] : BLANC %2 : BLEU%%3 : ROUGE

ANALYSE

L'instruction INKEY$ permet de saisir une touche du clavier. L'ins-
truction SPEED KEY permet d’accélérer la vitesse de répétition d'une
touche appuyée en continu. Quand le joueur appuie sur l'une des
touches 0, 1, 2 et 3, le point lumineux s'allume. La touche ENTER fait
sortir du programme et rétablit dans la couleur correspondante une
vitesse normale par I'instruction SPEED KEY.

[ EXERCICE 5.8 |: LECON DE GEOGRAPHIE

PROBLEME : afficher la carte de France. Puis positionner un point
lumineux clignotant. Le joueur doit donner le nom de
la ville repérée par ce point lumineux clignotant.

ENTREE :le nom de la ville.

SORTIE - affichage de la carte de France, d’'un point clignotant,
de la réponse d’AMSTRAD.
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e est cette ville : LYON
! GEOG

Uous etes bhon en RAPHIE

ANALYSE

Les coordonnées du contour de la carte de France sont enregistrées
sous forme d’une liste d'instructions DATA. Pour déterminer I'empla-
cement des points successifs, on peut dessiner la carte de France sur
une feuille de papier quadrillée de 640 x 400 pavés puis relever en-
suite les coordonnées des points sur cette feuille. On fait de méme
pour les différentes villes a placer. L'instruction RND est utilisée pour
tirer une ville au hasard parmi celles qui ont été mises dans la liste.

| EXERCICE 5.9 I : LOTO SPORTIF

PROBLEME :sept coureurs a pied effectuent une course le long de
sept couloirs différents. Chaque couloir est repéré par
son numéro. Pour afficher un joueur, on utilise un ca-
ractére graphique construit par I'instruction SYMBOL.
Le but du jeu est de pronostiquer le tiercé gagnant.
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ENTREE  le tiercé joué.

SORTIE : affichage de la piste, déroulement de la course, affi-
chage de I'ordre d’arrivee.

ANALYSE

L'affichage et le déroulement de la course dans les sept couloirs
sont facilités par I'utilisation de I'instruction WINDOW. Le program-
me saisit ensuite le pronostic du joueur et en vérifie la validité (les
numeéros proposés doivent étre entiers, compris entre 1 et 7 et tous
différents). L'instruction RND permet de simuler I'avance aléatoire de
chaque coureur dans son couloir. Les trois premiers coureurs qui
franchissent la ligne d’arrivée sont affichés et le résultat est comparé
au tiercé joué.

[EXERCICE 5.10] : REPERTOIRE TELEPHONIQUE

PROBLEME :écrire un programme qui effectue sur un fichier de
données les opérations suivantes :

1) Entrée du fichier a partir du lecteur

2) Affichage du fichier a I’écran

3) Insertion d’un élément dans le fichier

4) Suppression d'un élément dans le fichier
5) Enregistrement du fichier sur le lecteur
6) Sortie du programme.

ENTREE :I’'un des codes du menu proposé. Informations conte-
nues dans une fiche du répertoire. Lecteur de cas-
settes ou de disquettes.

SORTIE :affichage du menu, du fichier total, différents mes-
sages indiquant a |'utilisateur la marche a suivre. Lec-
teur de cassettes ou de disquettes.
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!

Lecture du fichiexr
Affichage du fichier
Insertion 4’ une fiche
uppression d’une {fiche

Enregxstrement du fichier
in

*OEK KKK
[l AU
LEE S 3 3]

Operatlon choisi

enise 37
Pierre 35
e
o

18]

3 : Dominigque
4 : Marcel 426
S Emmanuel 42

Pour revenir au menu, tapez une touche

ANALYSE

L'écran sera divisé en trois fenétres d’affichage :

1) La fenétre supérieure sert a afficher le menu.

2) La fenétre centrale sert a effectuer les différentes opérations sur
le fichier. :

3) La fenétre inférieure sert a inscrire les différents messages de
communication avec |'utilisateur (exemples : “SUPPRESSION IM-
POSSIBLE”, “Pour revenir au menu, tapez une touche”,...).

Pour lire un fichier, il faut au préalable ouvrir le fichier par |'instruction
OPENIN, puis effectuer les lectures au moyen de l'instruction INPUT
#9 et enfin fermer le fichier par I'instruction CLOSEIN. L'instruction
EOF permet, lors de la lecture, de déterminer de facon indirecte le
nombre d’enregistrements du fichier.

De méme pour écrire un fichier, il faut au préalable ouvrir le fichier
par 'instruction OPENOUT, puis effectuer les écritures au moyen de
I'instruction PRINT #9 et enfin fermer le fichier par I'instruction CLO-
SEQUT. Lors de l'insertion d'un nouvel élément, il faut incrémenter
le nombre total d'éléments.

La suppression d’'un élément est obtenue en indiquant le numéro de
I’élément a supprimer. Dans le cas ou la suppression est impossible,



ENONCES ET ANALYSES

fonction du numéro de menu choisi, de se brancher sur les différents

I un message d’erreur s’inscrit. L'instruction ON ... GOSUB permet, en

sous-programmes.

|EXERCICE 5. 7D: MASTERMIND

ENTREE

SORTIE

PROBLEME :I'ordinateur choisit une combinaison de cing pions de

couleurs prises dans un ensemble de huit couleurs
que le joueur doit découvrir en proposant des essais
successifs.

:les touches de déplacement horizontal, la touche EN-
TER, les différents essais entrés par la lettre initiale de
la couleur choisie (B : bleu, W : (en anglais) blanc, R :
rouge, V : vert, J : jaune, G : gris, M : magenta, O :
orange).

.un premier écran est utilisé pour afficher les régles du
jeu. Un second écran est utilisé pour afficher le nom-
bre de pions bien et mal placés et la configuration
cachée apreés 7 essais infructueux.

MASTERMIND
FPour obtenir i
BLEU tapez B
BLANC tagez W
ROUGE tayez R
UJERT tapez VU
JAUNE tapez J
GRIS tapez G
MAGENTA tapez M
ORANGE tapez ©
Pour se deplacer a auche
Pour se deplacer a droite
Pour vali
B signifi
M signifi
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ANALYSE

Le nombre de couleurs utilisées (8) nécessite I'affichage en mode
0.
La combinaison a découvrir est créée de fagon aléatoire sous laforme
d’un tableau de cinq valeurs représentant chacune une couleur. L'es-
sai proposé est constitué d'un tableau de méme structure. Par
exemple, la suite 5, 2, 3, 3, 1 représente la suite des 5 pions jaune,
blanc, rouge, rouge et bleu. Le probléme consiste alors @ comparer
un a un les éléments de ces deux tableaux.

|[EXERCICE 5.12]: TOURS D’HANOI

PROBLEME :le jeu est constitué de trois tours coniques, dont la
premiere comporte 5 anneaux de tailles différentes.
Le but du jeu est de faire passer les 5 anneaux sur la
troisiéme tour en s’aidant des 2 autres. Le joueur peut
déplacer uniguement I’'anneau supérieur d’une tour et
I'amener sur une autre tour, a condition de ne pas
superposer un grand anneau sur un petit.

ENTREE :le numéro de la tour de départ et le numéro de la tour
d’arrivée.

SORTIE : affichage des 3 tours et des 5 anneaux sur la premiére.
Déplacement des anneaux en fonction de la réponse
du joueur.
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TOURS D’HANOI

Deplacement depu15 la tour
Jusgqu’a la tour

ANALYSE

Chaque tour peut étre caractérisée par un nombre binaire a 5
chiffres. Un 0 représente un niveau sans anneau et un 1 représente
un niveau oceupé par un anneau. Par exemple, la tour ci-dessous est
caractérisée par le nombre 10011.

Pour vérifier si le joueur a gagné, il faut tester le nombre binaire
associé a la tour 3, en le comparanta 11111.
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[ EXERCICE 1.1 ]

94

PROGRAMME

Solution 1

SET OVOTHE  MOP
EST VOTRE FRENOM " F#

EILE L.
s FRINT
TORCLO)LEFTS (NG, 1) 3" " LEF TS (PS, 1)y "

TLOMGLIELR DU PMOM o 7y LEN NS

VARIABLES

N$ nom

P$ prénom

COMMENTAIRES

40-60 : passe des lignes pour faciliter la lecture.
50 : affichage, a partir de la colonne 10, des initiales suivies
d’un point.

Solution 2 :

O INFLUT
O INFUT
40 FRINT
50 FRINT
LM T
70 FRINT
8O END

"EILIEL
MEUEL
s FROINT
LIS TMEG "0, " Ny P

NOM N
FRENCGM "3 F$

LOMGUELR DU NOM o e LEN (MS)

- une autre solution consiste a utiliser I'instruction PRINT

avec une description (format) de la ligne a afficher. Cette
description s’obtient en utilisant I'instruction USING qui
indique a l'instruction PRINT de quelle fagon doit se faire



SOLUTION DES EXERCICES

I"affichage de N$ et P$. Cette description est mise entre
guillemets (” ”) : le signe ! indique que |'on doit prendre
uniguement la premiere lettre de N$, puis que |'on doit
afficher le point. Comme le format est épuisé, on repart du
début du format pour afficher P$.

| EXERCICE 1.2 |

PROGRAMME

PREFUT "EUEL EST TON PREMOM " 1P4$

S0 PRINT

A0 THFUT "EUELLE EST TON ANNEE DE MNALSSaNCE
S0 FRINT

Lo F 5

dAN) O M r R

a3 IF Rd=

TaAB(E) "EH BIEN BONMIOUR v

TEE (LO-LEM (F$) /2) F$

R ONE REFPETERAT A

CIRT O TARCEY "AUTOURD T HUT

N
O AR

H o THEN 200

2 TF O INEE
SO MODE 1

VARIABLES

A année de naissance
P$ prénom
R$ réponse
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COMMENTAIRES

50 : saute une ligne pour faciliter la lecture.

90 :MODE 0 provoque |'affichage de caractéres de taille
double.

170 :(1985-A) donne I'age (remplacer éventuellement 1985 par
I'année actuelle).

200 :la frappe d'une touche quelconque arréte le programme
et I'affichage repasse en mode 1 (ligne 210).

| EXERCICE 1.3 |

PROGRAMME

A0 REM dTune colonne d'etoil les
B 2SS ESTEPTIITEETE L

GO CINFUT "Numero de ligne (entre 1 et 2=) 5 o

o L TG 23

JOCIF LIGSDL OR LIGE2S OR LIGY *INTLIG) THEN

i

SO INFUT "Numero de colonne (entre 1 et 40
", COL
. COL.

)

100
110
120
1A
140
150
140 1F

170 END

VARIABLES

LIG numéro de ligne
COL numéro de colonne
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COMMENTAIRES

110-140 :affichage de la colonne d'étoiles.

150 : affichage de la ligne d'étoiles.

160 : pour eviter une remontée des lignes et I'effacement partiel

de I'écran, provoqué par le message READY, une touche
est attendue au clavier pour arréter le programme. Puisque

cette touche n'importe pas, elle n’est pas conservée a tra-
vers une variable.

| EXERCICE 1.4 |

PROGRAMME

cocles A5CTTY

une touche

A=t THEN 70
TAE(L&) Ak " 3 ASC(AS)
GO EOTO 70

VARIABLE

A$ touche frappée au clavier

COMMENTAIRES

b 70 : la touche frappée au clavier est conservée dans A$, puis
comparée a la chaine vide. Si le résultat est vrai, le pro-
gramme boucle en 70. Dans le cas contraire, le code ASCII
de AS$ est affiché.

Remarque : pour sortir du programme, tapez deux fois sur la touche
ESC.
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[ EXERCICE 1.5 ]

PROGRAMME

10 CLE
2O INFUT  TEUEL NOMERE™ 5 N

IO OINFUT "DUEL TEUX DE POURCENTAGEY ;P
40 FRINT

=500 DN=NXE /100

6O FRINT "VARIATION :"3DN

70 FRINT "VALEUR FINALE :";N+DN

g0 END

VARIABLES

N  valeur numérique
P  taux de pourcentage
DN pourcentage

COMMENTAIRES

50 : calcul de la variation. _
70 : affichage de la valeur numérique finale.

| EXERCICE 1.6 |

PROGRAMME

10
2O CINFUT "OUEL EST VOTRE FREENOM":F#$

Z0CINFUT "COMEIEN  DEPENSEZ-VOUS QUOTIDIENNE
MENT FOUR YOTRE MOURFITURE": D

40 DE=DXIEERL .07 '

50 CLS .

A0 FRINT "HE BIEN BOMIOUR ":F#

70 FRINT:FRINT ‘

HO FRINT "VOUS DEFENSEZ & FEU PRES"; DA: "FRANC
5 DE NOURKITURE FAF aN° -

90 LOGATE 7,10

100 FRIMT "MOI JE DEFENMSE O CENTIME o

110 LOCATE 1,74

120 END
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SOLUTION DES EXERCICES

VARIABLES

D dépense quotidienne
DA dépense annuelle
P$ prénom

COMMENTAIRES

40 :calcul de la dépense annuelle.
110 : positionnement du curseur a la ligne 24, pour éviter I'ap-
parition du message Ready sous la derniére ligne affichée.

EXERCICE 1.7 |

PROGRAMME

DL MOMERE & DEC
B0OFRINT L MOMERE ENTIER ENTRE O ET 10000
40 ITMPUT "WOULEZ-VOLS CACHER "N

SOCOTF M-IMT M) 250 OF NSO OFR M>1000 THEN 20

60 REM DEBUT DU JEU

7O CLE
HOOPRINT

90 INFUT "ESSAT " E

100 IF ExN THEM FPRINT "TROF GRAMD":GOTO 80
110 IF BN THEN FRINT "TROFP FETITY:GOTO 80
120 FRINT "BERAVO VOUS aVEZ TROUVE v

130 END

SUNVECT R

VARIABLES

N nombre a découvrir
l E  essai
COMMENTAIRES

50 :le nombre a découvrir est testé sur les 3 conditions sui-
vantes :

- entier
- supérieurou égal a0
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

- inférieur ou égal a 1000.

S'il est inférieur a 0 ou supérieur a 1000, un autre nombre
est demandé.

80 : passe une ligne entre chaque essai.
120 :si les résultats des deux tests précédents sont fagx (les
deux nombres étant égaux), la ligne 120 est exécutée.

[ EXERCICE 1.8}

PROGRAMME

PVOULEZ-VOUS LANCER®"
"LEODES A NOUVEAL®Y
LT cQU T AMOMY "y i

100 FRIMT

Lo TF @A%=U0ur THEN

B0 MODE
LA END
VARIABLES

D nombre entier aléatoire entre 1 et 6
A$ réponse du joueur

COMMENTAIRES

20 :tirage du nombre aléatoire.

70-90 :question posée au joueur (les deux réponses possibles
sont incluses dans le texte affiché).

110 :si l'utilisateur a répondu OUI, alors I'exécution du pro-

gramme continue a la ligne 20.
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[ EXERCICE 1.9 ]

PROGRAMME

VARIABLES

| compteur
N nombre de dés a lancer
S somme des nombres sortis pour un lancer

COMMENTAIRES
50 :si N = 0, le programme s’arréte.
60 : cette ligne doit se trouver apreés la ligne 50, sinon le pro-

gramme ne s’arréterait pas pour N =0.

Remarque : pour calculer la somme du lancer de N dés, la variable S
est initialisée a 0 en 70. Elle est ensuite augmentée, dans la boucle
| 80-100, de la valeur obtenue a chacun des N lancers de dés.

101



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

|EXERCICE 1.1 0]

PROGRAMME

10 CLS

20OREM O OINITIALISATION DES VARIABLES

ZO ON=INT CLOOOXRMND) + 1

40 C=0

45 FPRINT:FRINT "Trouvez un nombre entre 1 oet
1000 FRINT

S0OREM DERUT DL JELU

6O C=(0+1

O OPRINT

80 FRINT "ESSAT M. "slys IMPUT E

Q0 IF EXN O THEN FRINT "TROP GRAND": GOTO 50
100 ITF E<N THEN FPRINT "TROF FETIT":GOTD 50
110 PRINT:FRINT

120 FRINT "BRAVO VOUS AVEZ TROUVE BEM """ CO
U (s "

50 FRINTFRINT

140 EMD

VARIABLES

C compteur des essais
N  nombre a découvrir
E  numéro de l'essai

COMMENTAIRES

30 :un nombre entier est choisi au hasard entre 1 et 1000.

60 :le compteur C est augmenté de 1 (il est incrémenté). Ne
pas oublier de le mettre a 0 en début de programme (ligne
40).

110 : deux lignes blanches sont passées. Cette ligne et les sui-
vantes ne seront exécutées que si les résultats des deux
tests précédents sont faux.

120 : C contient le nombre d’essais.
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SOLUTION DES EXERCICES

| EXERCICE 1.1 7

PROGRAMME

JJELD DES LETTRES

CDF G RLMME GRS TR Z "
1Oy "
REANDOMT ZE (T TME)

2O FRINT "POUR TIRER UNME COMSONME, T o
HOOPRINT PO TIREFR LNE VOYELLE, Takgz w

0 LIOHIATE 11,12

110
L O® (O0%, ZOXRMD+0O, 5,

7o LOCATE 1,

VARIABLES

| compteur

CO$ chaine de consonnes
VO$ chaine de voyelles
REP$ réponse du joueur

N nombre tiré au hasard
ATS lettre tirée

COMMENTAIRES

40 :la chaine alphanumérique CO$ contient I'’ensemble des 20
consonnes.

50 :la chaine alphanumérique VO$ contient I'ensemble des 6
voyelles.

60 :la fonction RND est initialisée de fagon aléatoire par la
fonction RANDOMIZE ; le parameétre TIME est une valeur
stockée dans votre ordinateur AMSTRAD qui s’'incrémente
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

(+1) tous les 1/300° de seconde. |l est impossible de pré-
voir cette valeur a un instant donné.

130 :si la réponse est “C”, la lettre tirée est prise au hasard
parmiles 20 lettres de la chaine CO$ ; en effet, I'instruction
MID$(C0O$,20xRND+0.5,1) extrait de CO$ la lettre dont la
position est la valeur arrondie de 20xRND+0.5. De méme,
si la réponse est “V”, la lettre tirée au hasard est prise
parmi les 6 lettres de la chaine VOS$.

[EXERCICE 1.12

PROGRAMME

EREAY OMYRAY N
Tl FERIMETRE EST EGAL & YiPERY

FOCORPRINT "LA SURFA&CE  EST EGALE & "yalRE
10 FRINT
1oy END

VARIABLES

RAYON rayon du cercle
PERI périmetre du cercle
AIRE surface du cercle

COMMENTAIRES

40-50 :Pl est un nombre stocké dans votre ordinateur AMS-
TRAD ; il a pour valeur 3,14159265.
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[EXERCICE 1.13)

o F
60
VAS)
80
20
10O
110
120
)

P$
S
p
D

70
120

130

i o
8]
)

PROGRAMME

FE Cf SE DOMMNEES

TRFLET "NOM DU FAYS 3 ", FE

FRINT

IMFLT "SUPFERFICIE (er kmE) 2 ", 5

ITNMPUT "FOFLLATION femnm millions d hab.o) o

REM CALCUL DE LA DENSITE
D=F¥ 1000000/
REM
REM AFFICHAGE
FRINT
FRINT "Pays";TAE(14); "Densite (hab./km2)"
FRINT STRINGS (4, "=") 3 TAE(14) s STRINGS (18, "

FEREINT Py TAEBCL7 ) s USTNG U R 5 D
FRIMT

150 END

VARIABLES

nom du pays
superficie du pays
population du pays
densité

COMMENTAIRES

: D donne la population en habitants par km?2.

:l'instruction STRINGS(I,”-") construit une chaine de | tirets
quizservent ici a souligner les mots Pays et Densité (hab./
km<).

: P$ est tout d’'abord affiché, puis D s’inscrit, a partir de la
colonne 17, sur 4 positions pour la partie entiére et 4 po-
sitions pour la partie décimale. Si D est supérieur a 10000,
le signe % s'inscrit dans I'affichage, pour indiquer I'impos-
sibilité de cadrer sur 4 positions la partie entiére (essayer
parexemple S = 100 et P = 1).
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[EXERCICE 1.14]

PROGRAMME

- E

Cls

S0CINFUT "Nombnee de valewrs a comparer s ", N
40 DIM DO

Sy RERM

M ENTREE DES VALEURS
TOoOFOR OI=10TOON

SO O FRINT "Valear "sl;
FOOINFUT O s M, DO

NEXT I

FEM

FEM RECHERCHE DLY MINITMUM
FEM ET DU MAX TMUM
MEI=DC1) e M SRS

: Tad TN

FRIMT "La plus petites
INT "la plus grande
FROOMT s FRINT

E T

val e est "iMl
val e est My MA

VARIABLES

I compteur

N nombre de valeurs a comparer
D(N) tableau des valeurs

Mi plus petite valeur de D

MA  plus grande valeur de D

COMMENTAIRES

130 :on initialise les valeurs de Ml et MA en leur affectant la
premiére valeur du tableau D ; on évite ainsi |'erreur de
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SOLUTION DES EXERCICES

démarrer les comparaisons avec la valeur 0 qui peut étre
plus grande ou plus petite que les valeurs de D.

:on peut démarrer le compteur avec la valeur 2. Toutefois
en commencgant avec 1, on évite d’avoir une erreur lorsque
N=1.

[EXERCICE 1.15]

RIS
40
S0
&HO
70
80
Q0

N$
P$

PROGRAMME
10 CLS
20 INFUT "Ouel est votre nom Y, NS

INFUT "Buel est votre prenom ", F$

REM

ME=UFFERS (LEFT$S (M$, 1)) +LOWERS (MID® (NE, 2))
FRERS (LEFTS (RS, 1)) +LOWERS (MID® (F$%, 2))

LOCATE 19-0.3%LEM(MN&+F$) , 10
FRINT MN$+" "“"+F4%

100 LOCATE 1,20:EMD

VARIABLES

nom de la personne
prénom de la personne

COMMENTAIRES

50-60 :lI'instruction UPPER$ transforme une chaine de caractéres

en lettres majuscules. Les lettres déja en majuscules sont
conservées. De méme, LOWERS$ transforme une chaine de
caracteres en lettres minuscules. Les lettres déja en mi-
nuscules sont conservées.
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[EXERCICE 1.16]

PROGRAMME

JOERFCHE GOTO 14D

prooepramme traite une errewr oeod
r la division de A par BDY

MT "Far edenple division par ZEROY

CINT 2 FRINT '

S0 THFLUT " = YA

GO OITNFUT "R o= ", R

100 C=A/R

MT:FRINT

P20 FRINT "A/m ="y C

120 FRINT:FRINT "7
IMNT "Tapesz wune touoche pour

TS At INEEYS: TF Ad="" THEM 1350
= A= CHES (Y THEM 20

ENTER powg areeter s b

M OFrogramme de traltement de
17 er e
SO S S EESESES RS RER S S S
NT:FRINMNT
“lerreur de code"sBERR Vs est
"produite a0 la o ligneikERL
17560

VARIABLES

A dividende

B diviseur

C quotient

A$ touche frappée au clavier

COMMENTAIRES

30 : si une erreur se produit lors de I'exécution du programme,
le programme se poursuit a la ligne 160.
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200 : ERR contient le numéro de code de I'erreur. En standard,
ce numéro est compris entre 1 et 31 et sa signification est
donnée dans la documentation de votre ordinateur ; par
exemple 11 signifie : essai de division par 0.

210 : ERL contient le numéro de la ligne de programme ou |'er-
reur s’est produite.

220 :RESUME indique la ligne ou I'exécution du programme
doit reprendre, aprés traitement de I'erreur.

EXERCICE 1.17 I

PROGRAMME

Dese appuil s sur e towohe
RIS pomcescepae un beanochement en -
40 REM x*vx%*x««x#w**y«ﬁ*tm****k******
: - { i) |t l 1H j. L}

7 INH B EeIME ST

80 REM

90 REM Definition de la fenetre O
100 REM  dokokok koo ok 3ok oioioocko O ok KK
110 PafFER O

120 WINDOW 1,40,17,24

1 M Definition des & fenetres
VIR S S SRS S ES PO E TSR SRR
170 FOR I=0 TO 35

180 =1 MQOD

190 WINDOW #I+1,1°3
1 LRIMNT TR A2
HH FAFER #1+1, (1 MOD 2)+2
210 CLS #I+1

Y NEXT 1

: CLs

D40 PRIMT:PRINT

Ty PEKE LR B INT (CD-FD /)
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TMEUT "EUELLE
M= TNT (M)

IF N<1 OF Mré
LOCATE #M, 4, 4
FRINT #MN, "Case
FERINT T
PERINT "Tape:

CasE OCHOTETSSET -VIE

THEM

"N

[

1F
FE M
W NDOb
ERND

IMEEY $="" THEM

1,40,1, 2%

VARIABLES

[,J,K
N

compteurs
numéro de la fenétre choisie

COMMENTAIRES
50

retrouver |’affichage sur tout I'écran.
150-220 :définition des six fenétres.

270

i :; r‘_’

cortinuer

arrete

: cette instruction permet, par deux appuis successifs sur la
touche ESC, de redéfinir en 330 la fenétre 0, de fagon a

: LOCATE #N.,4,4 permet de se positionner a la ligne4 et a
la colonne 4 de la fenétre N. On remarque que cette posi-

tion est donnée en valeurs relatives a la fenétre.

[EXERCICE 1.18 |

110

PROGRAMME

10
20
=0
40

) ol
ot}

REM
FEM CLTENOTANT

FREM *ok koo xxx

ITMFLUT "OUEL EST
MODE ©

REM
R

VOTRE FREMNOM 2", F%

&0

T Farametres de couleur



SOLUTION DES EXERCICES

0 REM ok oRookokoF skl dol ook ok ok

F0OTNE 5,0

100

ELO-LEMOFS) S0, 10
F

TMEEY®="" THEN 210

t Fetour s MODE L
IS S S CERE TSR

VARIABLE
P$ prénom a afficher

COMMENTAIRES

100-110 :Vinstruction INK permet de définir simultanément pour
I’encre 2 couleurs d’affichage de codes 3 et 26. L'instruc-
tion SPEED INK permet de faire varier la vitesse de cligno-
tement de ces deux couleurs. Chaque parametre indique
en 50° de seconde la durée d’affichage de chaque couleur.

220-290 :alafin du programme, on retourne au mode 1 et aux cou-
leurs initiales d’affichage.
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[EXERCICE 1.19]

PROGRAMME

Solution 1 :

At chage aves soulignement
IS SO SRS EL LSS SESEEEETE:

=00 TNPUT "CUEL EST VOTRE NOM @ ", N$

&0 INFUT "OUEL EST VOTRE PRENOM 3 ", FS$
7O OIFE Pt O Ne="0 THEN 20

g0 FRINT

O LN=LEM (N$) ¢ LP=LEN(F$)

100 TRATTIS=8TRINGS (LM, ")

110 TRAITIS=STRINGS (LF, "~

120 PO=1+ (LN+HLF) /2

130 PRINT TARZO-FO) jMN$; " V3PS

140 PRINT TARCZO-FO TRATTIS: " "3 TRATITZS
150 END

VARIABLES

NS, P$ nom et prénom

LN, LP longueur du nom et longueur du prénom
TRAIT1$, TRAIT2$ chaines de “-” servant a souligner

PO position d'affichage

COMMENTAIRES

100-110 :la longueur du soulignement se fait en fonction des lon-
gueurs du nom et du prénom, grace a l'instruction
STRINGS.

120-140 :l'affichage se fait au centre de I'écran.

Solution 2 :

Atfilchags aveo soulilgnemsnt

3HCHCHCHOKOKOIICHHOICK ROk R R R ROk ok
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40 CLS

=00 TNFUT " EUEL CVOTRE NOM 3 ", N$

&0 INFUT "GUEL EST VOTRE FRENOM @ ", F$
70 IF Fe="" DR N$="" THEN 20 '
80 FRINT

0 LN=LEN(N$) 5 LF=LEN (F$)

100 TRATIT1$=STRINGS (LM, " ")
110 TRATTZ$=STRINGS (LF, " ")
120 FOs1+ (LN+LFY 72

120 FRINT TAR(ZO-FO) sN&3 " "

140 FRINT CHRES$ (22) +CHES (105

150 LOCATE 1, VEOS (#0) ~1

160 FRINT TAB(ZO-FO TRATITI®; " "3 TRAITIS
170 PRINT CHR$ (22) +0HRS (0)

180 END

VARIABLES

N$, P$ nom et prénom

LN, LP longueur du nom et longueur du prénom

TRAIT1$, TRAIT2$ chaines de “-" servant a souligner

PO position d’affichage

COMMENTAIRES

140 : passage en mode transparent.

150 : remontée d'une ligne par rapport a la position verticale
courante donnée par VPOS(#0).

160 : affichage des 2 traits de soulignement.

Remarque : !'instruction PRINT CHR$(22)+CHR$(1) fait passer en
mode transparent : deux caractéres différents peuvent maintenant
s’afficher a la méme position de I'écran. L’instruction VPOS(#0) per-
met ici de venir se repositionner sur le premier caractere a souligner.
L'instruction PRINT CHR$(22)+CHR$(0) fait repasser en mode nor-
mal : 3 une méme position de I'écran, un seul caractere s'affiche.
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[EXERCICE 1.20 ]

PROGRAMME

TEHO REM Feriodes de la gaunme O
190 REM ¥solokoolorn oo ook ook

B00 DATH 478, 406,579, 258,319, 284,
B Ll K H 5 o

VARIABLES

| compteur

TABNOT tableau des valeurs de période des 7 notes de la gamme
0

GAMS$ notes de la gamme

NOTE$ note a jouer

P position de NOTE$ dans GAM$

INOT indice dans le tableau TABNOT

PERI période de la note a jouer

COMMENTAIRES

110 : I'instruction INSTR permet de déterminer la position de la

note demandée dans GAMS$ ; supposons, par exemple,
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que la réponse soit LA, INSTR(GAM$,NOTES$) prend alors
la valeur 16 ; en ajoutant 2 et en divisant par 3, on obtient
6, qui est I'indice de la note LA dans le tableau TABNOT.

200 :les valeurs de période des notes de la gamme 0 sont don-
nées par I'intermédiaire de |'instruction DATA.

|EXERCICE 1.21 |

PROGRAMME

HIMES LI MORCEAU

#**i#*‘k*#*ﬁk*k*"ﬁ

I

Lectures Chl e e e s
*k*i*#**#k*&**x«g*

TO ME
MOTES , DUREE
f:..rq}, MOTES)

Feriodes de la gamme O
FL.M *‘k**k*‘k****f’*%’*#*ﬂk&**
D( H R e I N MG i S I Pt B A D

M Morcesit s jonaer
AEP Rk ok Rk K Rk ko
DEaTE

DTy
G, 1,MI, 1, s g &l .
SO L E FA,CE M, L, DO
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VARIABLES
I compteur
TABNOT tableau des valeurs de période des 7 notes de la gamme

0

GAM$ notes de la gamme

NOTE$ note a jouer

P position de NOTE$ dans GAM$

INOT indice dans le tableau TABNOT

PERI période de la note a jouer

DUREE durée de la note a jouer

COMMENTAIRES

60 :I'instruction ENV permet de définir une variation de I'am-
plitude du son émis. Dans notre exemple I'enveloppe nu-
mero 1 commence par monter, puis reste constante sur
un palier, et décroit enfin. Les vitesses de la montée et de
la chute sont indiquées en nombre de pas et en hauteur
des pas.

70 :l'instruction ENT a un réle analogue a celui de ENV, mais
les variations portent non plus sur I'amplitude mais sur la
fréquence (aigu ou grave).

280 :morceau donné par une suite de notes et de durée. La

valeur 2 indique une blanche, la valeur 1 une noire et |la
valeur .5 une croche.

[EXERCICE 1.22]
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SOLUTION DES EXERCICES

Syt e Vs (PKEND O Sy

3t
Fr

R

CIMT s FRINT
1

SO COMT TNUERY
# FOLIR AaRRETERY

IF A%="A"
GOTO 190
DATA &

DATA L7 ORDINATEUR, EST
DATA L E
DATH
DATA
DATA

DATA

O THEM O
a THEN END

MEACHTNE
SV IVANT

Sl LE LTT
Byl S0IR
ROLILE SR, LA VOTE FERREE
FUERMYVOLE VERDS, LA LUNE

LIME

VARIABLES

I compteur
N nombre d’éléments dans N$(20), V$(20) et C$(20)
A$ touche frappée au clavier

N$(20) noms
V$(20) verbes
C$(20) compléments

COMMENTAIRES

60 et 510-560 :les différents éléments des phrases sont séparés par
une virgule pour permettre la lecture de chacun
d’entre eux.

120 :affichage d'une phrase. Chacun des éléments la
constituant est choisi au hasard.
210-220 :le programme continuera a afficher des phrases jus-

qu’a ce que l'utilisateur tape “A”.

Remarque : pour permettre la lecture des phrases, celles-ci sont affi-
chées par groupe de 14, une pression de la touche C étant attendue
au clavier entre chaque affichage.
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[EXERCICE 1.23]

PROGRAMME

FEM affichage des caracteres
EZ0 REM de codes £ IT compris
40 KEM entre 32 et 255

S0 REM 00008008 KOKCROROKCRCKOKCIOK ORI KK

70 ZONE 2

80 FRINT TAER(7) "AFFICHAGE DES CARACTERES ASCIL®
90 LOCATE 5,4
100 FOR I=32 TO 255
110 FRINT CHR$ (D),
120 NEXT I

130 END

VARIABLE
I compteur

COMMENTAIRES

70 - Iinstruction ZONE 2 définit a I'écran des zones d’affichage
de 2 caractéres, soit 20 caractéres par ligne.

110 - les caractéres s'affichant a I’écran sont ceux dont le code
ASCI| est compris entre 32 et 255.

[EXERCICE 1.24 ]
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PROGRAMME

10 REM

20 REM DAMIER A 2 COULEURS
IO OREM  Sookoook oo ook ook ook X
40 LS

S0 INE 2,80 INK 3,25



SOLUTION DES EXERCICES

&0 FOR I=0 TO 9

70 FOR J=0 TO 9

8O C=1-01 COL=2+0

G0 ORIGIN 0,0, 40K, 40KI+39, 40X T, 40K T+39
100 CLEG COL ‘ '

110 NEXT J

120 Ol
130 MEXT I
140 GOTO 140

VARIABLES

l,J compteurs

C variable prenant la valeur O ou 1

COL variable de la couleur

COMMENTAIRES

50 - définit la couleur 2 en magenta (8) et la couleur 3 en jaune
(24).

80 et 120 : C prend alternativement les valeur 0 et 1 et donc COL prend
alternativement les valeurs 2 et 3.

90 : chaque zone d'affichage graphique est un carré de coté
égal a 40 pixels (point lumineux élémentaire).
100 - CLG COL efface en COL la zone graphique préalablement

définie (90).

[EXERCICE 1.25]

PROGRAMME

10 REM

20 KEM REBOND

IO REM AOEKKK R

40 SYMEOL 250, 90, 950, Q7E, WFF , #FF , 87E, &30, 0
50 CLS - ' ' ' ‘ ' '
0 TNE 1,261 INE 2, 18: INE 3,0

70 FAFER 3
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8o (LS
FOOWINDOW #1,4,

100 FAaFER #1, @.FFH #151
110 o

#1

Y=12:DX=1:DY=1

1, M. Y FRINT #1,"

o #1, 1+H\=€+DY:PHINT H1, CHRS (250)
X =D K e Y (H){

Len TF XEmE o THEN DX =-DX: SOUND 1, 1060, 2
GOTO 1730 ‘ '
170 TF Yriéd OF Y42 THEN DY=-DY:SOUMD 1, 100,2
180 IF INEEY$="" THEN 130

190 REM

200 REM Retour

210 REM XRKKKH

D, 1z INE 1,74

DO FEN 1

VARIABLES

X,Y position horizontale et verticale de la balle
DX sens de déplacement horizontal
DY sens de déplacement vertical

COMMENTAIRES
130-140 : affichage d'un espace en X,Y et de la balle en X+DX,Y+DY.
160 : changement de direction de la balle lorsqu’elle atteint I'un

des bords verticaux. Ainsi si la balle se déplace sur la droite
DX a la valeur +1 ; quand la balle atteint le bord droit, DX
prend la valeur —1, et la balle se déplacera alors sur la
gauche.

170 : test de changement de direction verticale.
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SOLUTION DES EXERCICES

| EXERCICE 2.1}

PROGRAMME

10 DIM V(10)
B0 REM

| T=1 TO 10
..... SRINT UVALEUR "1
70 TMFUT VD)
G0 MEXT 1
SEM
100 REM POSITIFS 0L NULS
110 Fasi
120 FOR I=1 TO 10
VT bt THEN FasFoe]

T=1 TO 10
MT ML)
JEXT X

FRINT
FRINMT

i

5 OVALELIRE "

WM
: COU MULLES

VARIABLES

| compteur de boucle
P nombre de valeurs positives
b V(10) tableau des 10 valeurs

COMMENTAIRES

10 :dimensionnement du tableau.

50-80 : boucle d’entrée des valeurs : le numéro de chaque valeur
est affiché par I'instruction PRINT de la ligne 60 car il est
impossible de faire afficher par l'instruction INPUT un
message comprenant la valeur de |
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

110 :initialisation du compteur de valeurs positives.

130 :si la léme valeur est positive ou nulle, P est incrémenté.
170-190 :les dix valeurs sont affichées.

210-220 :affichage du résultat P.

[EXERCICE 2.2 ]

PROGRAMME

S0OINFUT PRI H.T. M

40 INFUT UCODRE T VAL (A58 Bl 6% Cr3E0D
e CTH
S50 REM
HO O REM
7

SECHERCHE DU TAUX DE T,
net THEN TS, S ELGE IF CT$="EB" THEM
COIF CTe=000 THEN Ts 40

100 F
110 FT=F+E%T /100

120 FT=ROUND (FT, 2)

1EO FRINT "FRIX T.T.0. 5 "3FT
140 FRINT: FRINT

1EO END

VARIABLES

P prix hors taxe

PT prix TTC

T taux de TVA

CT$ code dutaux de TVA

MT

COMMENTAIRES

40 : les codes a utiliser sont rappelés dans le texte de I'instruc-
tion INPUT.

70 :le taux de TVA est affecté a la variable T. Sa valeur est
obtenue par test sur la variable d’entrée CT$.
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110 :calcul du prix TTC.
ROUND.

130 par:

[ EXERCICE 2.3 )

PROGRAMME

10 CLS

20 DIM F(10)

=0 KEM

40 REM RENTREE DES DOMNEES
50 FOR Is=1 TQ 10

6O FRINT "FRIX H.T. "31;
70 INFUT P (D)

BO NEXT 1

S0 FRINT

DU TALX

13

140 REM

150 REM CALCUIL

1460 FPRINT

170 FOR T=1 T 10

180 FOIy=F{I)+F(I)XT/100
190 MEXT I

200 REM

100 INFUT "CODE T.V.A. (A5, 5%
"I T
110 REM

SOLUTION DES EXERCICES

120 :I'arrondi & deux décimales est obtenu par l'instruction

Remarque : lorsque I'arrondi n’est nécessaire qu’a I'affichage, il faut
utiliser I'instruction PRINT USING, qui n’affecte pas la valeur affichée.
Dans la solution proposée, effacer la ligne 120 et remplacer la ligne

130 PRINT “PRIX T.T.C.:"; USING “###.##",PT

Bl &% On 330

TV, A
DOIF CT$="A" THEN T=5.% ELSE
M T=18,6 ELSE IF CT$="00 THEN

IF CTH="E" THE

T=23 ELBE 100

210 REM AFFICHAGE AVECD ALTGMEMENT
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

- Te T 10
FopUMT T CLoy PRRTK Ty LIETTRG HE W

I‘.’.Z'

VARIABLES

I compteur de boucle
T taux TVA

CT$ code dutaux de TVA
P(10) tableau des prix

COMMENTAIRES
20 :dimensionnement du tableau.
50-80 :boucle d’entrée des valeurs du tableau P. Avant chaque

demande, le rang de la valeur a entrer est affiché.

150-190 :boucle de calcul des prix TTC. Les prix TTC remplacent les
prix hors taxe dans le tableau P.

210-250 :boucle d'affichage. L'instruction PRINT USING affiche les
2 nombres séparés par un espace ; le premier est cadré
sur 2 positions (entier compris entre 1 et 10) ; le second
est cadré sur 5 positions avant la virgule et 2 positions
apres la virgule (il doit étre inférieur a 100.000). Il y a ali-
gnement du point décimal pour les différentes lignes suc-
cessives.

[ EXERCICE 2.4 )

PROGRAMME

1" méthode :

10 Cho
A0 DIM LLE 20D

S0 READ M
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SOLUTION DES EXERCICES

o T=1 TO N
FRIMT e 1)
GO NEXT 1

100 FRIMT2FRINT
110 EMND

SO0 DATA T
S10 DATA AMSTRAD, TARLE VYOI TURE , ARBRE , MATSOM, C
HATSE, OTSEAL

2° méthode :

DIM L% (20)
0 FOR I=1 TO 20

40 READ L#$(D)

50 OIF L# (1) ="FIN" THEN 70

60 NEXT I

70 M=l

g0 FOR I=1 TO N

90 FRINT L#(1)

100 MNEXT I

110 FRINT: FRINT

120 END

500 DATA AMSTRAD, TARLE, VOITURE , ARERE, MATS0NM, C
HATSE , DISEAU

510 DATA FIN

3° méthode :

10 CLE
O DIM L% (R

0 ON ERROR GOTO 200
40 FOR I=1 TO 100

50 READ L& (1)

O NEXT 1

70 KEM

G0 FOR =1 TO N

S0 FRINT L$(1)

100 MEXT 1

110 FRINT: PRINT

120 END
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

200 REM TRALTEMENT EM CAS DY ERREUR
10 M=l

DR
EOD DATA AMSTRAD, TARLE, VOITURE , ARERE , MATS0M, ©
HATSE , OTSEAL

VARIABLES

| compteur
N nombre de mots enregistrés sous forme de DATA
L$(20) tableau des mots

COMMENTAIRES

Les trois méthodes donnent des résultats similaires.

Dans la premiére méthode le nombre d’éléments a lire est passé par
I'intermédiaire de l'instruction DATA en ligne 500.

Dans la deuxiéme méthode, la fin des données a lire est indiquée par
le mot réservé FIN. La ligne 70 calcule le nombre de mots de la liste
enregistrée sous forme de DATA et I'affecte a la variable N.

La troisieme méthode ne nécessite ni de connaitre le nombre d’élé-
ments de la liste des données, ni de réserver un mot pour en indiquer
la fin. C'est I'erreur provoquée par le manque de données a lire, lors
de lI'exécution de l'instruction READ, qui est utilisée pour sortir de la
boucle de lecture. Cette méthode est a utiliser avec précaution car
elle nécessite en principe un test sur la cause de I'erreur.

[Q(ERCICE 2.5 |

PROGRAMME

1o CLS
20 DIM NS (20) , Ps(20)
FEM

126



SOLUTION DES EXERCICES

70 READ M&(D) ,FHOD)

80 MNEXT I

20 REM

100 INFUT "NOM & chercher "iN%

110 INFUT "FPRENOM ":F%

120 PRINT

1350 REM

140 REM RECHERCHE

150 FOR I=1 TO M

160 IF N$=N$ (1) AND Ps=PF$s 1) THEMN FRINMT F&p"
"aNEr" est dans le fichier"sGOTO 190

170 NEXT I

180 FRINT P&; " "sN$:" n'est pas dans le fichi
er"

1920 FPRINT

200 END

SO0 DATA S

S10 DATA MARTIN, ALBERT, FERRIN, ADELATIDE

D20 DATA BARON, JEAM, DURAND, GEORGES

SEO DATA MARTEAL, JACOUES

VARIABLES

I compteur

N nombre de personnes

N$ nom de la personne a chercher

P$ prénom de la personne a chercher

N$(20) tableau des noms
P$(20) tableau des prénoms

COMMENTAIRES

60-80 : lecture des noms et prénoms enregistrés sous forme d’'une
liste DATA.

160 :si les nom et prénom sont ceux de la personne cherchée,

le programme affiche un message, puis s’arréte. Sinon, la
personne suivante dans la liste est testée.

180 : si toutes les personnes ont été testées et qu’aucune n’est
celle demandée, le programme |'affiche.

Remarque : N$ et N$(l) sont deux variables distinctes, la premiére est
la variable alphanumérique N$, la seconde est le lieme élément du
tableau alphanumérique N$.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

[ EXERCICE 2.6 ]

PROGRAMME

Solution 1 :

secbur e oo rombne e clex (e SONrE s

I

40 REMAD M

=0 REM

H0 FEM entres du o nom et du reamero
7o TMFUT O URMOM QLD MUMERC & RECHERC
FIN FOUR ARR
a0 LF O R$="FINT THERN ERND
GOy R EN (RS

FEM

FEM recherche

SN

(TRFEZ

TEy M e Rl
) Rk

TO M

3 g, MUME]
% (MOMS (F: F

P TDE CNUMERDS , 1
NEME S .. T N

THEMN FRINT R&;" n'est

MEFT T, AL
FERRIM, 4D
DETH DURAND , GEOR(

DETE MARTIN, JTEAN,!
DATA MA b TEAM,
DETRA TOR,
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SOLUTION DES EXERCICES

Solution 2 :

REM lecture du nombre de personnmes

40 READ N

S0 REM

HO REM entres dua mnom et du nuamero

o ITMPLT O UNMOMOU NMUMERO A RECHERCHER (TAFEZ
FIN  FOUR  ARRETER) "i1R$

80 IF RE="FIM" THEN END

G R=LEM{R$)

100 REM

110 REM recherche

120 Fe=0

120 FOR Is=1 TO N

140 READ NOME, PRENMOMSE, NUMEROS

150 ZOME 1D

160 TF REC=MIDS (MOME, 1, R AND K& =MID® (MUMERQ
#£,1, R THEN 1%0

170 F=i ’

20 FRINT NOMS, FRENOMS , NUMEROS

190 MEXT I

200 IF F=0 THEM FRINT RE;" nfest pas dans la
liste”

REM

RESTORE: FRINT -

GOTO ED

DATH &

DATH MARTIN, A
DATE PERRIN,
DATH DURAMND, GF
DATE MERTIN, JE y
DATA MARTEALL, JEANM, 345 83 5
56O DATSHS MOORE,RICE, 19 1 714 735 50 04

VARIABLES

I compteur

N nombre de personnes dans le fichier

R nombre de caracteres dans R$

F drapeau (flag) : égal a 0 si la personne cherchée n’est
pas dans le fichier et a 1 dans le cas contraire
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R$ nom ou numéro a rechercher

NOM$ nom de la léme personne de la liste

PRENOM$ prénom de la leme personne de la liste

NUMERO$ numéro de téléphone de la Iéme personne

COMMENTAIRES

Solution 1 :

80 :le programme bouclant en 200 (GOTO 30) est interrompu
lorsque la réponse FIN est donnée a la ligne 80.

120 :mise a zéro de F en début de programme.

150 :si le nom ou le numéro de téléphone correspondent, la
personne est affichée et le drapeau F est mis a 1. La re-
cherche continue néanmoins car plusieurs personnes
peuvent avoir le méme nom ou le méme numéro de télé-
phone.

170 :si F contient 0, celaindique qu’aucune personne du fichier
n’est celle demandée.

190 :linstruction RESTORE permet de relire les données en

DATA a partir du début (y compris le nombre de per-
sonnes).

Remarque : |la comparaison s’effectue entre la chaine entrée (R$), de
longueur R et les R premiers caractéres du nom ou du numéro. Ainsi,
il est possible de faire afficher la liste des personnes dont le nom
commence par “M” en tapant uniguement cette lettre lors de la de-
mande du nom ou du numéro (ligne 70).

Solution 2 :

150

180

:dans cette solution, une facilité d’affichage est obtenue

par l'instruction ZONE qui définit a I'écran des zones d'af-
fichage de 10 caracteres.

:I'affichage sur une méme ligne d’écran des 3 variables

NOM$, PRENOMS$, NUMEROS$ se fait dans chacune des
zones. Si le nombre de caractéres excéde la longueur de
la zone, son affichage s'étend a la zone suivante.



SOLUTION DES EXERCICES

[ EXERCICE 2.7 |

PROGRAMME

10 DIM NEdl, 20

=0 CLS

ZOOINPUT O YCOMEBIEN DE FERSONMES (DE 1 & 20) "

i

40 IF N<1 OR NEZO THEN 50

=OOPRINT

&0 REM

70 REM ENTREE DES DONNEES

B0 FOR I=1 TO N

FOOFRINT "FERSONNE "Iyme

100 INFUT "NOM ", N$ (O, I

110 INPUT "FPREMOM ", N&(1,1)

120 FRINT

120 NEXT I

140 REM

1530 REM RECHERCHE

140 M=1

170 FOR I=1 TO N

180 IF MO, I)=NS O, M) AND ML, ITYINMNS (1L, M) TH

EN M=1

190 IF N& (O, IYINS (O, M) THEN M=I

200 NEXT I

10 REM

FEM AFFICHAGE

Y FRINT

FRINT "LLA FREMIERE FERSONMNE  FPAR ORDRE
ALFHABETIOUE EST CELLE DYINDICE" My "

245 PRINT:FRINT TAROIEINMNSE (LMY 3" M NS (O, M)

250 FPRINT

260 END

VARIABLES

| compteur
N nombre de personnes
M indice de la premiére personne dans I'ordre alphabetique
N$(1,20) tableau a deux dimensions des noms et prénoms
N$(0,1),...,N$(0,20) : noms
N$(1,1),...,N$(1,20) : prénoms
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COMMENTAIRES
90 :le numéro de la personne a entrer est affiché.
180 :si les noms sont identiques, I'ordre des prénoms est alors

pris en compte.

Remarque : un tableau a deux indices est utilisé. Le premier indice
indique s'il s’agit d’'un nom (0) ou d’un prénom (1). Le deuxiéme in-
dice indique le rang dans la liste (1 a 20).

0 1
1 N$(0,1) nom 1 N$(1,1) prénom 1
2 N$(0,2) nom 2 N$(1,2) prénom 2
3 ) )
4 ° °
[ ] [ J o
20 ° °

Il est possible de regrouper les tests des lignes 180 et 190 en un seul :
180 IF N$(0, 1)<N$(0,M) OR (N$(0,I) = N$(0,M) AND N$(1,I)<N$(1,M))
THEN M = |.

[ EXERCICE 2.8 ]

PROGRAMME

1 méthode :

10 DIM TA S

20 REM ENTF

0 READ N1
CI=1TO N1
AD TECTD

P CLASSEMENT

7 Lo

100 REM RECHERCHE DE L7ELEMENT LE
110 REM FLUS GRAND DL TARLEAU

TEO NE2=NE+]
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R T==10 TO MY
TEODY ZTAOM THEM M=

. )( - r

LN

130

A

AFE TOHEA
T=1 TE

) - M FRINT
1

2B
D DAETH

DaTH

13
S 10, VE, L0001, 5, T5E,

, .
iR

2° méthode :

10 DIb
B
i

P
SWiED]

DOMMERES

1=
GRanD DU TARLE

......

Lo ELEMENT
L

HANGE DES ELEMERNTS

I THEM FOR T=M+l TO

S

ML
I

1320

IF M0 THERM

SOLUTION DES EXERCICES

Tkl el

LE

MLsTEI-1y=Ta 0]
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REM

REM AFF ICHAGE

FOR T=1 TE NZ:FRINT TE(D), s NEXT 1
FRINT

END

DATH 132
DH0 DETA S.-10, 15, 1000, =1, 5, ~55, 0, 15, 12, 24, 38
VARIABLES
I compteur
N1 nombre d’éléments du premier tableau
N2 nombre d’éléments du second tableau
M indice de I’'élément le plus grand du premier tableau

TA(50) premier tableau : nombres a classer
TB(50) second tableau : nombres classés

COMMENTAIRES

Solution 1 :

30-60 : lecture des données.

120 - incrémentation de I'indice du second tableau.

130-160 :recherche de I’élément le plus grand du premier tableau.

190 -insertion de cet élément dans le second tableau.

200 ‘mise a (—1) de I'emplacement occupé dans le tableau 1,
par I'’élément rangé dans le tableau 2.

210 : test de fin.

Solution 2 :
140-160 :recherche du plus grand élément du tableau TA.

190 :rangement dans le tableau TB.
200 - remontée d’'une position des éléments de TA d’indice su-
i périeur 8 M+1 sauf si le plus grand élément se trouvait en

queue de TA auquel cas le décalage est inutile.
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[ EXERCICE 2.9 |

PROGRAMME

10 REM

20 DIM NFOLE ,HILE)

0 REM

40 REM LECTURE DES DOMMEES
SO FOR I=1 TO %

&0 READ ME(D)

F0OMEXT I

83O FOR I=1 T0 9

0 READ HOD)

1o MEXT I

110 REM CLABSEMENT FAaR DRDRE
120 FOR I=1 TO 9

130 P

FOR J=1 T0O 9

IF HI)FH I THEN F=F+l
NEXT

IR =]

XT 1

| AFF ICHAGE

PRINT STRING
INT * FAYS

FRINT STRIMGS (40, " "
FOR D9
FRINT " N

MEXT I

FRINMT STRINMEGS (40, " ")
END
DT
DaTl
DTy
DT

SOLUTION DES EXERCICES

CROTE

CECTY YT ARCLE Y LIS TR T L R s M
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VARIABLES
I,.J compteurs
P indice

N$ tableau des pays

H tableau des populations

Z tableaudesindices de N$, donnant les pays par population crois-
sante

COMMENTAIRES

40-100 :lecture des éléments de N$ et de H par l'instruction READ
d’une liste donnée en DATA.

120-180 :mise en ordre croissant des indices de N$(l). Par exemple,
puisque N$(6) = “ITALIE” et que I'ltalie est le 8¢éme dans
I'ordre croissant des populations de la liste proposée, Z(8)
prend la valeur 6. Le léme élément de Z est égal au numero
du pays qui arrive en leme position par population crois-
sante.

210,230 :STRING$(40,”-") fabrique une chaine de tirets pour le sou-
lignement.

[EXERCICE 2.10]

PROGRAMME

Sy, DOLLL, T, TN
DOMNEES

DU MEMU ET CHOTDX

IMNFUT "Voules—-vows continmuer (OUTANOMY V&%
ITF @A =UNONY THERN 40 '
END

FREM SOUS-FROGRAMME DE LECTURE
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SOLUTION DES EXERCICES

SR AN D]
.r

T 1l
=0T, Y RI000/D0T, )

DUY MENU

FRIMNT TaSAaNTES"
FRINMT "Z2-DE = T E S
ITHNPLIT "EUEL CONOTRE CHOTX w0
. JE THERN 280

FETLIRM

FEM SOUS-FROGRAMME DE CLASEEMENT
FOR I=0 T0O 11

IF DO, a0y =Dk, J) THEN 420

REM SOUS-PROGRAMME D7 AFFTOHA
s

480 B
490 PRIMT " PAYS"TAR(ZO)CS ()

NT STRINGS (40," ")

FRINT STRINGS (40,0 ')

FOR I=0 T 11

TF Jm1 THERN FORMS: 8 ELSE FORMS= " 8§35, #H"
FRINT " "NE&(Z (D)) TARCLY) (USTNG FORMS;D(Z (1),

MEXT T
FRINT STRINGS (40," ")
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DATEH
DET _
DAETE &1, 498, 9
DATA T, 147,56,

o Sl

DATA ALLEMAGNE, BELGTOUE, DANEMARE , ESFAGNE, FRd

FLANDE , TTALTE, LUXEMEOURG
OFTUGAL , ROYE

VARIABLES

N$ tableau des noms de pays

C$ tableau des critéres

D tableau de valeurs numériques a deux dimensions

yA tableau d’indices

A$ réponse (OUI/NON)

1,J,K compteurs

FORMS$ format de I'instruction USING

P indice de I’élément classé

COMMENTAIRES

150 :lecture du tableau C$ : POPULATION, SUPERFICIE, DEN-
SITE.

160-180 :lecture du tableau N$ (Pays).

190-230 :lecture du tableau D.
1) D(l1,0) est la valeur de la population du pays de rang .
2) D(l,1) est la valeur de la superficie du pays de rang I.

240-260 :calcul de D(l,2), qui est la valeur de la densité du pays de
rang .

360-440 :sous-programme de classement par ordre croissant pour
le critere |.

460-560 :sous-programme d’affichage.

520 :on note que si J=1 (choix du critere de superficie), |'affi-

chage se fait sur 3 chiffres (FORMS$="###"), sinon |'affi-

chage se fait sur 3 chiffres avant et 3 chiffres aprés la virgule
(FORMS$="### ###").



SOLUTION DES EXERCICES

[EXERCICE 2.11]

BN
.y

100
110
120
150
140
1E0
140
170
180
190
200
210
% (1
220
2O
240
B
b

AR,
280
250
RIS
Z10
)
)
Z40

PROGRAMME

10 DIM MELL, E

FEM EMTREE DES DONMEES

CLs

IMNFUT "NOMBRE DE FERSONMMES (DE 1 oA 202 2 ", N
IF Nl OR NXEZO THEMN 20

JO OFOR I=1 TO M
S0 FRINT
O FPRINT "PERSOMME "3I3" @ M

FRINT TAEB(16);
TNFUT "NOM. .. v ME (D, T

FRINT TAE(1&);

IMFUT "FREMOM. . ", N$ (1, )

FRINT

MEXT T

REM

REM CLASSEMENT

Fre= 1

M P FZ'

FOR I=F TO N

IF M$ (O, D SNS L0, M) OR (NS (O, 1)=N$ (O, M) AND N
CIVENSE (L, M) ) THEN M=1

MEXT I

REM

N$=ME (0, F) s Fdsns (1, B
M$ (O, By =NE (O, M) s NS (1, F)=NE (1, M)
ME (O, M) =NE: NS (1, M) =Fs$

Frasfor 1

IF F<N THEM 190

REM

REM AFF ICHAGE
FOR I=1 TO N

FRIMT N$ (O, 1), N$ (1, 1)

MEXT I

END
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VARIABLES

I compteur

N nombre de personnes

P indice a partir duquel les personnes doivent étre classées

M indice de la premiére personne par ordre alphabétique

N$,P$ variables ‘

N$(1,20) tableau des noms et prénoms
N$(0,1),...,N$(0,20) - noms
N$(1,1),...,N$(1,20) - prénoms

COMMENTAIRES

180 sinitialisation de P a 1.

190-220 :recherche du rang M de la personne (nom et prénom) la
premiére par ordre alphabétique, parmi celle d'indice su-
périeur ou égal a P.

270 : P est incrémenté.

240-260 :permutation des éléments (nom et prénom) de la per-

sonne de rang P avec ceux de celle de rang M.

Remarque : pour permuter deux variables, par exemple N1 et N2, il
faut utiliser une troisiéme variable, par exemple A, et exécuter les
opérations suivantes :

1) A = N1 ; recopier N1 dans A
2) N1 = N2 ; recopier N2 dans N1
3) N2 = A ; recopier A dans N2

[EXERCICE 2.12]

PROGRAMME

10 DIM N& (1, 20)

20 REM

O OREM ENTREE DE LA LISTE DES PERSOMMESD

40 READ N

50OFOR I=1 TO MiREAD N (O, I)  N& (1, D) s NEXT I
D REM

70

140

REM ENTREE DE La FERSOMNME & AJOUTER



SOLUTION DES EXERCICES

a0 CLS

S0 PRINT " (TAFEZ FIN FOUR ARRETER) ™
100 INFUT "NOM @ ", N$

110 Ne=UFFERS (N$)

120 IF N$="FIN" OR N>20 THEN END
130 INFUT "FRENMOM @ ", F3

140 F$=UFFERS (F$)

150 REM

140 REM RECHERCHE

170 FOR Is1 TO N

180 IF N$SN$E (O, 1) OR (N$=N$ (0, I) AND PN (1, 1))
THEN 250

NEXT 1

FEM

REM AJOUT & LA FIM DE LA LISTE

NE (O, M+1) =Nz N$ (1, N+1) =F¢

GOTO 300

FEM

REM DECALAGE ET AJOUT

FOR J=M TO I STEF ~1

M$ (O, J+1) =MS (0O, 3 s N (1, J+1)=Ns (1, T

MNEXT J

NN
REM
REM AFFICHAGE

CLS

i

o I=1 TN

FRIMT MedO, I, M&L1, 1
MEXT I

FRIMNT s PRINT

DO GOTO 90

S50 DATAH I
400 DATA ALRITC, JEAMN, DLIRE
410 DATA JACHUES, FERRIN

o MERTEAL
ARCTN Y, FEaLIL

VARIABLES

1,J compteurs
N nombre de personnes
N$,P$ nom et prénom de la personne a insérer
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

N$(1,20) tableau des noms et prénoms
N$(0,1),...,N$(0,20) - noms
N$(1,1),...,N$(1,20) - prénoms

COMMENTAIRES

120 . I'utilisateur peut insérer plusieurs personnes (le program-
me boucle en 380) et doit taper FIN pour arréter. Si le ta-
bleau contient 20 personnes, il estimpossible d’en insérer
une autre.

110, 140 :UPPER$ transforme une chaine de caracteres en lettres
majuscules ; les lettres déja en majuscules sont conser-
vees.

170-190 :si la position d’insertion dans le tableau n'est pas la der-
niere, alors le programme continue en 250 et | contient
cette position. Si c’est la derniére, alors la boucle se ter-
mine et le programme continue en 210.

300 : ne pas oublier d’incrémenter N puisque le tableau contient
une personne de plus.

|[EXERCICE 2.13

PROGRAMME

10 QLB

oy BERTNT O CRESOLUTION DE LPEQUATION DU SECOND DEG

RN

150 REM

142

FRINT TAROIO)"A X2+ B X+ o= 0OF
HO O FPRINT
TOOINFUT YA = MR
G0 INFUT "R o= MR
FOOINFUT "E o= ", 0
100 DELTA=R"Z-4%AxC
110 IF DELTA=0 THEN !
120 IF DELTACO THEN
PAD REM
140 REM DEUYX RACIMNES REELLES DISTINCTES



a0
400

SOLUTION DES EXERCICES

FRINT

FRINT "Cette equation a dewr racines reelles
distinces"

FRINT

FRIMT TABIEY "X = "aXi

FRINT

FRIMT TABROLE) "HE = e X2

ERND

REM

FEM UNE RACINME REELLE DOURLE

REM

FRINT

A2

FRIMNT "Cette equation a une racine double”
FRINT

FRINT TAROLISI "X = "aX

EMND

REM

REM FAS DE RACINES REELLESD

FeEM

FRINT

FRINMT "Cette eqguation & dews vacines comples

FECTNT
END

VARIABLES

X
X1,X2
AB,C

racine double
racines distinctes
coefficients

DELTA discriminant

COMMENTAIRES

100

: calcul du discriminant.

170-180 :SQR(DELTA) donne la racine carrée de DELTA.

240

: si le discriminant est nul, on poursuit a la ligne 250.
Si le discriminant est négatif, on poursuit a la ligne 340.
Si le discriminant est positif, on continue.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

[EXERCICE 2.14]

144

PROGRAMME

E T AGE
S

f’ll*ll)

Eritres des valewrs
KKK K Ok Kk kckok K ok

DE FOURCENTAGE "

1. "Mombnre de valewrs (1 & S0y ¢ "N
T UMD
A0 TF O NaOL 0RO NS0 THERN 9O
Ty TOD M
140 PRINT "Valewr (ertes O eb 1000y My Ty
1700 INFLT " 2 "o T 0D
TF Ty 0 OF T 0Ty Bl 000 THER 170
= I

Caloul
Ak Ok ok

MEXT 1

FREM

FEM Atfichage

FEM Kok kokx

CLS

FRINMT SFC 4 "CALCUL. DE FOURCENTAGE"
FRIMT: FRINT

FRINT ETOILES

CINT TARB S "Valewrae"TAB LS "Fouwrcent . "



SOLUTION DES EXERCICES

Z80 FPRINT ETOILES

S0 FOR I=1 TO N

400 FORMS="4H#4#. $H"+5FACES (4) +""H3H8. #5 0"
410 FRINT TaAB{A) USING FORMS;T(I) P (1)
420 MEXT I

4730 FRINT ETOILES

440 FPRINT: FRINT

450 END

VARIABLES

ETOILE$ chaine de 5 espaces et de 19 étoiles servant a souligner
I compteur

N nombre de valeurs

T tableau des valeurs

P tableau des pourcentages

S somme

FORM$ format d’affichage de I'instruction PRINT USING
COMMENTAIRES

140-190 :entrée des N valeurs dutableau T. Ces valeurs doivent étre
comprises entre 0 (inclus) et 1000 (exclu).

230 : S est tout d’abord mis a zéro.

240-260 :pour calculer lasomme des N valeurs du tableau T, il suffit
d’'incrémenter le compteur | depuis 1 jusqu’a N et a chaque
passage d’augmenter S de la valeur T(l).

280 :le pourcentage P(l) est donné par : 100 x T(l)/S.

410 :les valeurs et leurs pourcentages sont affichés en utilisant
le format d’affichage, qui est décrit a la ligne 400.

[EXERCICE 2.15

PROGRAMME

10 REM

20 REM Tromcature o un nombre
20 REM conservation dun chiffre
40 REM significatif par exces

145



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

O REPM OO OO IO R R ACROOROR KR KK
HO CLE

O OIMFUT "Entres un nombre positif oz U NBE
80 IF NEI=0 THEN 70

GO LNE=TNT CLOGLO (MED )

100 MEX (1O L NED

110 TRO= CINT (MME) +1) % CLO™LLMNED
120 FPRINMT

LE0 PRINT "NMombre @0 7, MNE

140 PRINT "V.trong. = ", TREO

150 PRINT

160 END

VARIABLES

NB nombre entré

LNB partie entiére du logarithme de NB

MNB recadrage de NB entre 1 (inclus) et 10 (exclu)

TRO toncature de NB par excés et un chiffre significatif

COMMENTAIRES

90 : (LNB+1) est égal au nombre de chiffres avant la virgule si
NB est supérieur a 1 et au nombre de zéros (précedé du
signe —) aprés la virgule si NB est inférieur a 1.

100 : MNB contient les mémes chiffres que NB mais cadré entre
1et10.
110 : détermination du nombre le plus proche par exces de N

avec un seul chiffre significatif.

[EXERCICE 2.16 ]

L—

PROGRAMME

10 REM

20 REM CALCUL DE VOLUME ET D*ATRE
IO REM kKR OkoR Ok SOK K R ROR KRR KO OK R
40 DEF FN SEL OO =ROUMD (A% 0k, 75

S0 FRE AVCLE OO =ROUMD (O0kX XX, 5
&0 FiSHSF CRO) =ROUND C4xP T xR¥R, 5
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SOLUTION DES EXERCICES

.

00 DEFOFM OVER OO =ROUNMD CAXFP IOk /35, 75
=18 b SCY (M, R ITSRGEE SEN S $55 SECE IS D IS
90 RN MY (H, Ry s=FROUND (P DTRRYREH, 2

100 FORMS="CUSFoY "
110 REM

120 REM Choisisser une formes
T30 FEM (¥ ikl ko
140 3

150
140
170 CIMT TABRCLOY MCU powr CUBE™Y

180 PRINT TAEOLO) "5F pour SPHERE"
120 FRINT TABLOY Y powr CYLINDRE®"
200 FPRINT
210 INFUT "G
EEOOIF OLEMRE :
FIINT SFCOLO)Y "ERREUR
DEOOON INSTROFORMS, F
240 END

"Chod sl sses are Forme

=2l est voltre choix o b
2 0R INSTROFORMS, R

C0Y) U HTHRS (7)) o Gl

) /RGOSR

=z LT el esst le cote du ocube 3 ", COT

FRINT "Sa swface est @ "3FN SCUCOT)
FRINT "Sorm volume est @ "3 FN VYOUCOT)
FETURM

FEM

FEM Sous—programme de 1a epheres

FEM doddokdokdsok ko rdokrkohdokkxkdx

ITMFUT "Buesl est le ravon de la sphere

ZED PRINT "Sa suwrface est @ "a3FN OSSR RAY)

S70 OFPRINT "Sorn volume est o "3 FNOVEF(RAY)

IR0 RETURM

90 REM

400 REM Sous-programme do oyvlindre

410 REM Sokokioookk ok ok ook ok ko ¥

420 TMFLT "Guelle est sa haatewr o " 0HT

450 INFLUT ME 1 et le r e s ase ", RAY
440 FRINT " CARTa T 2 M FNOSOY OHT, RAY)D

450 FPRINT "Son veluwme est @ " FN MLY(HT;HGY)
460 RETURM
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

VARIABLES

FORMS$ variable alphanumérique égale a “CUSPCY”
REP$ réponse

RAY rayon de la sphére ou du cylindre

HT hauteur du cylindre

coT c6té du cube

COMMENTAIRES

40-90 : les 6 fonctions correspondant au volume et a la surface de
la sphére, du cylindre et du cube sont définies. Pour ob-
tenir par exemple, le volume d'une sphere de rayon 3,4 il
faut exécuter l'instruction FN VSP(3.4) ; pour obtenir la
surface d'un cylindre de rayon 3 et de hauteur 2,3, il faut
exécuter FN SCY(3,2.3). Les résultats sont arrondis a 3
chiffres apres la virgule.

230 :INSTR(FORMS$,REP$)/2 prend la valeur :
1, si REP$="CU" et le programme reprend a la ligne 250 ;
2, si REP$="SP" et le programme reprend a la ligne 320 ;
3, si REP$="CY" et le programme reprend a la ligne 390 ;
sinon FIN.

EXERCICE 3.1 |

PROGRAMME

10 Gl

E L IRNE TMRFLTY UTARET UNE LTGENE A%

F0 0 I=]

41 tOTHEN A%=LEFTS (A%, T-1)+

a%)  THEN 40

O OEND
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VARIABLES

I compteur
A3

40 :tous les

30 sous la forme :

40 ......
50 NEXT |

gueur.

[ EXERCICE 3.2}

PROGRAMME

=)

EIND

CINT s FRINT

SOLUTION DES EXERCICES

ligne de texte a traiter

COMMENTAIRES

caractéres de la chaine sont comparés un par un

a I'espace ; si le leme caractere est un espace, il est sup-
primé de la chaine et le programme reprend en 40, sinon
| est incrémenté. Le processus se poursuit jusqu’a ce que
| soit supérieur a la longueur de la chaine A$.

Remarque : il serait possible d'utiliser une boucle FOR-NEXT en ligne

30 FOR I=1TO LEN(A$)

Toutefois cette méthode présente un inconvénient puisque LEN(A$)
est évalué a I’entrée dans la boucle et ne tient donc pas compte de la
suppression de caractéres “espace” qui réduit ensuite cette lon-

PTAFET UM TEXTE BPRAE
Y2 THEM 70
} sy -1 TOh L STERF -1

Dy maepIDs (%, T+1)
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

VARIABLES

I compteur
A$ chaine de caractéres a traiter

COMMENTAIRES

30 :il estimpossible d'insérer des espaces si la longueur de la
chaine est 1 ou 0.

40 : LEN(A$) est évalué comme la longueur initiale de AS.

Remarque : les espaces sont ajoutés a partir de la fin de la chaine.
Pour commencer par le début, il faut écrire :

40 FOR I=1TO LEN(A$)+2-2 STEP 2
50 ....
60 NEXT |

[ EXERCICE 3.3 |

PROGRAMME

1O CLE
SOCOLINE TNFUT CTAFEZ UM MOT & "3F$
0 PRINT
40 FRIMT

SRINT P

Pt IDS (P, )
LENM(F$) =0 THEN 50

VARIABLE

P$ chaine atraiter

COMMENTAIRES

60 : MID$(P$,2) contient tous les caractéres de P$ sauf le pre-

mier.
70 : 'il reste des caractéres dans P$, alors le programme boucle

en 50.
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SOLUTION DES EXERCICES

| EXERCICE 3.4 ]
PROGRAMME

160
20 LIME INMFUT "TAFEZ UN MOT @ Yl
S0 FRIMNT L%

40 IF LEML®) <Z THEN 0

S0 OFOR I=1 TO LEN(L$) /2

HO LE=MIDE (L, 2, LENILE) -2
FOOPRINT TAB(I+1) %

a0 NEXT I

20OEND

VARIABLES

I compteur
L$ chaine de caractéres a traiter

COMMENTAIRES

60 :le premier et le dernier caractére sont supprimés de la
chaine LS.

70 : I'affichage a la position | + 1 permet de réaliser la tabula-
tion demandée.

[ EXERCICE 3.5 |

PROGRAMME

10

0
s

ITMFUT "TAFEZ UNE PHRASE @ "iF%

0
40 REM DERUT DE LA BOUCLE

=0 G 00

A0 FOR I=1 TO LEN(FS$)

700IF MIDS(F$, I,10=" " THEN F$=MID® (F#, I+1):0

OTo 530
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

fPlIH

10 END

CERAMME D7 AFF T CHAGE
LoDt 0 THEN F$=MIDS (FS, 2) : G0

VARIABLES

I compteur
P$ phrase traitée

COMMENTAIRES

70 :si le léme caractére est un “espace”, tous les caractéres
qui le précédent et lui-méme sont supprimés de P$.

200-230 :sous-programme d’affichage.

210 :si la nouvelle phrase a afficher débute par un blanc, les
espaces qu'il contient sont préalablement supprimeés.

[ EXERCICE 3.6 )

PROGRAMME

PLOTGME OMexs 20 CakRL Y s Ul

De gavche a drottbe
LRSS PSS ST RS S S
I==1 TO 4O-L +1
TARCIY L%y

De droite a gauche

i«h) r'if"'M HOKOKKOKROK KO FOKOK ROk Ok KX
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SOLUTION DES EXERCICES

Is40-L TO 2 STEF ~1
BRI Ly

VARIABLES

I compteur
L longueurdelL$
L$ ligne de texte

COMMENTAIRES

80-110 :laligne de texte est affichée successivement, a partir de la
colonne 1, puis 2,..., puis (40—L+1).

150-180 :laligne est affichée successivement, a partir de la colonne
(40—L) puis (40—-L-1),..., 2.

[ EXERCICE 3.7 |

PROGRAMME

Solution 1 :

FEED INE 5,3

PRIMGS (40, 70"

=OOLINE IMPUT O UTAPED UME LTGHNE (MAX:EY LARL)
1oy l"u ig}

a

ML E D
FEGOTHERMN B0

¥ Drestion de la ligne
AN S S S 22 S S22 S S ER DS S DD
L)l B4R I EHTE (A%, 4010
.G

FEM

FEM Detfilement
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

150 REM
L&H0O TNE
170 INE
L8O LOCA
190 FRIN
00 LEER
10 GOTO
TN
2RO PAPE
240 END

233222222
3,01 FAPER T 0LE
1ab, 26

TE 1,10

T L%

18
1,24
RO

VARIABLES

I compteur

L$ textea

faire défiler

L longueurdel$
A$ ligne de points

COMMEN
20

30

40

110

170

200

TAIRES

: deux appuis successifs sur la touche BREAK font passer a

la ligne 220 (retour a I'affichage initial : en jaune sur fond
bleu).

. lors de I'utilisation d’une encre a 2 couleurs (ligne 170), la

premiére couleur s’allume pendant 250 millisecondes
(1/4 seconde) et la deuxieme s’allume pendant 100 milli-
secondes (1/10 seconde).

: STRINGS$ permet de construire une chaine contenant 40

points.

:la ligne est complétée par suffisamment de points pour

obtenir 40 caractéres.

:I’encre numéro 1 a deux couleurs (6 : rouge, 25 : blanc)

qui clignotent suivant un rythme défini par l'instruction
SPEED INK (ligne 30).

: le premier caractére de la ligne est placé en derniéere po-

sition.

Solution 2 :

5% CARL



SOLUTION DES EXERCICES

rds IHEFI 410
a0 F'FH Defilement

FOOREM KRR ROk R Kk
ECOINE O, 08 CLES
1O0 HH )
L) ;ﬁ 1 STEF -1

110
ol 1ﬂ1w
MID® (L, 41-1) 3 TAE (L) 3 LEFT® (L%, 40-1)

180 NEXT 1
150 GOTO 8O
160 INE 1,24
170 END

VARIABLES

I compteur
L$ texte a faire défiler

COMMENTAIRES

20 : deux appuis successifs sur la touche BREAK font passer a
la ligne 220 (retour a I'affichage initial : en jaune sur fond
bleu).

30 : définition du rythme de clignotement des couleurs de
I'instruction INK.

50 : le texte est complété par un espace. Cet espace efface le
dernier caractére de la derniére ligne affichée.

130 : lorsque le texte est affiché a partir de la Iéme colonne, une

partie de ce texte peut déborder de I'écran. Dans ce cas, la
partie restante est affichée a partir de la colonne 1.

[EXERCICE 3.8 ]

PROGRAMME

10 CLS

S0 BFRINT UTAREZ UME FHRASE & La FORME NMEGATIV
E_:“

A00OLINE IMFUT A%
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

40 REM

S0 REM DEBUT O DE LA BOUCLE DE RECHERCHE

S0 REPM 3OO0 RO O OO R R RO K Ok R R Rk Kk
SOOFOR I=LENGAS) TO L 5TER -~

HOOTF MIDS (A%, T,40=" NE " THEN A%=LFFT$ (0%, 1)
PR E Ok, T

S0 TF

MIDS (A%, I+

PO TR MIDS s, T, S oS 0 THEN Ag=LEFTS (0%
Dy +MIns (ak, T+5)

1 IF L
140 IF LE TE g, 20 ="N"" THEN A%=MID% (A
Lm0 FRINT

VARIABLES

I compteur
A$ chaine de caractéres

COMMENTAIRES

70-100 :1l'un des mots NE, PAS, N’ est comparé a la partie de A$,
de méme longueur. Si une correspondance est trouvée, le
mot est retiré.

120 :teste le cas ou “PAS” serait en fin de phrase.

130 :teste le cas ou “NE" serait en début de phrase.

140 :teste le cas ou “N” serait en début de phrase.

Remarque : LEFT$(AS,l) donne les premiers caractéres de A3, jus-
qu’au Iéme inclus. Cela permet ici de laisser un espace entre les 2
mots entourant celui a supprimer.



SOLUTION DES EXERCICES

[ EXERCICE 3.9 |

PROGRAMME

Solution 1 :

2O
THEN 100

BEE ICHAGE DES RESLULTATS
! LSS SRS SEER RS RS RS
FIMT

MTOULA CLE Y e Oy 7 A ETE TROUWWEE" 3 F

LA, VOITURE, EST, ARRIVER, QLUAND, LE, THA

DaTa ETaTT, BN, GARE, LE, BUREALL, DANS LA NOTT

DATA SOLSE, LE, TOIT,AVAIT, T FOE
30 DATA LA, RIVIERE, A, DEBORDE , FENDANT, TOWITE, L
g MLILT
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

Solution 2 :

10 KHEM

20 REM RECHERCHE DYUNE SUITE DE LETTRES
TOOOREM KKK O KK K KKK KOK KOR KR KOE KR K AR K K K K KX
40 CLS

S0OINFUT "EUELLE EST LA CLE";CH

A C=LENCS)

TOOPRINT

H2O REM RECHERCHE

GO F=0

100 READ A%

ON ERROR GOTO 210

IF LENGA$SY CC THEN 100

FEN 2

FOR I=1 TO LEM(A%) ~C+1

IF MID$ (A, I, =06 THEN 180

GUOSUE 200

FRIMT TAR(ZO-1)AF

Fasf+ 1

MEXT I

SENO

GOTO 100

FEM

REM AFFICHAGE DES RESWH.TATS

FOEP % 30KOR0OK KOKKCKOKOK KO X 0K Kok X Kk

Yy FRINT

240 FRINT "LAa CLE & "sCHy" " 6 ETE TROUWWEE":F
PUFOLS. "

SEH0 O END

SO0 REM

FEM FASSAGE DE LA CLE EN MAJUSCULE
FEM X ok ook ko sokx ok ok okl ek x

AFS=L EFTH (AFS, I-1) +LEFTS (0%, D) +MIDE (AF%, C

RETUFM
DATA LA, NVOITURE,EST, ARRIVEE, GUAND, LE, TRA

D10 DATA ETAIT,EN, GARE, LE, BUREAL, DANS LA, VOIT

Y DATA SOUS,LE, TOIT,AVAIT, DERORDE
30 DATA LA,RIVIERE, A, DERORDE, PEMDANT, TOUTE , L.
AL NUTT
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VARIABLES

SOLUTION DES EXERCICES

C$ clé a rechercher

C longueur de C$

A$ mot du texte a étudier

I compteur

F nombre de fois ou la clé a été trouvée
AF$ mot a afficher (solution 2)

COMMENTAIRES

110

-si une erreur intervient lors de la lecture de la liste

DATA, la liste est considérée comme épuisée et le pro-
gramme se poursuit a la ligne 210.

120 -si la longueur de A$ est inférieur a C, alors la clé ne
peut pas se trouver dans ce mot et I'on passe au mot
suivant (ligne 100).

140 :la clé est comparée a toutes les chaines de longueur
C, construites sur A$ a partir de la gauche.

150 (sol. 1)  :affichage d’un mot ou la clé se trouve. L'affichage de

160 (sol. 2) la chaine de caractéres, constituant la clé, commence
toujours en colonne 20.

300-350 - dans la solution 2, la clé est affichée en lettres majus-
cules tandis que le reste du mot est affiché en lettres
minuscules. A la ligne 330, un mot qui contient la clé
est transformé en lettres minuscules dans AF$, puis
en ligne 340, la clé est introduite dans AF$.

|EXERCICE 3. 70]
t  PROGRAMME

10 COLS

2OOPRINT "ENTREZ UNE CHATNE DE CARACTERES"

A0 LINE INFUT C%

40 FEINT

sey TRPUT "CARACTERES & INMSERER » Y, 1%

A0 THNFUT "FOSTTION D7 INSERTION ¢ ", F
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

EMOOE)Y 1 THEN &0
(%, P10+ TH+MIDE (D%, )

"RESULLTAT o v
s 3

VARIABLES

P position d’insertion
Cc$ chaine initiale et finale
| chaine a insérer

COMMENTAIRES

70 - test de la validité de la position d’insertion.
80 insertion.

|[EXERCICE 3.11 I

160

PROGRAMME

ERTREE DL TEXTE

7O OFRINT:LINE INPUT L% ,
an IF L= DROLENMLS) »188 THENM &0
90 FRINT

100 LINE INFUT "Mot a

po MRS

ma ol ace

CTEFEZ UM TEXTE (MAX: 178 CARACTERES)

HgM



SOLUTION DES EXERCICES

120 REM

17350 REM DEBRUT DE L& RECHERCHE
140 REM ¥Rk kri ki
TEO Tm=s Fs=Oe R=LEMRS) s M=LEN (M%)
160 REM

170 IF MIDSL$, IRy xRE THEN 280

THEN FRINT "OHAN

N REMPLACER

INT L S (LE, 10y

FEN 2:FRINT R$;:FEN 1

MNT MID® (L%, I+F)

FINT: FRINT "WYOULE 7 -V0US REMELACER (07N

260 Ad=InNEEYS: IF A%="" OR (AN AlND A$ 00
Ty OTHEN 2460 ELSE OTF AE=UNYOTHEMN 280

EYaN EFT® (L T4y +MEHMTDE LS, TH+RY 2 D=l +-1
T=l+1e IF To=LEMOLS) ~R+1 THERN 140

M

Y AFFTOHAGE DL RESULTAT

REM ¥k ¥ ddrdc ko

FRINT

TF =0 THEN FPRINMT "Ce mot nest pas dans

VARIABLES

I compteur _
F  drapeau (flag) : 0 si le mot a remplacer n’est pas dans la ligne
L$ texte

R$ mot aremplacer

R longueur de R$

M$ mot a substituer

M longueur de M$

A$ touche frappée au clavier
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

COMMENTAIRES

80 :si la ligne ne contient aucun mot ou contient plus de 128
caracteres, le traitement est impossible.

150 :initialisation du compteur, du drapeau et des longueurs
de mots.

170 :si le mot a remplacer ne se trouve pas a la position |, le
compteur est incrémenté (ligne 280).

200 :si le mot a remplacer se trouve a la position |, le drapeau
est mis a 1, indiquant que le mot existe dans le texte.

230 :le mot a remplacer est affiché dans la ligne en mode cli-
gnotant.

260 :test de la réponse de I'utilisateur.

330 :si le drapeau est toujours a zéro, cela indique que le mot
a remplacer n'a pas été trouve.

|EXERCICE 3.12
PROGRAMME
PO DIM 40D

162

EFINT

T L

.3)".3 i :‘_ |‘"'| )

W— [ &

CTEFE 7 UNE LT GMI
----- nonTHER Fsl EFTE 0%, LEN(F
st TRER PP DS (P, ) 8 0T

EN ) 24D THEN 70




SOLUTION DES EXERCICES

VOIF MIDS (P, 1, 10950 0 THEN FLG=C
2 T+lye beml—1

.. () THEM
!HFH FRINMT

DE MOTS" s END

L]

T SZTEF 1

FTd 0PSBl y+STRINGS CINT B ) 07 "
Iy+1)

- INTIRATS

l %k*#**#?*
IMTsFRINT FH

VARIABLES

ESP$ chaine de 40 blancs

I compteur

N nombre d’espaces de P$

B nombre d’espaces a ajouter a P$ pour obtenir 40 caractéres
P$ ligne a justifier

E(40) tableau des positions des espaces contenus initialement dans

P$
FLG drapeauindiquant qu’un espace contient plusieurs blancs
COMMENTAIRES
90 : suppression des espaces éventuels mis en fin de P$.
100 : suppression des espaces éventuels mis en début de P$.

130-200 :les positions des fins de mots dans P$ sont rangées par
ordre croissant, dans le tableau E. Si plusieurs blancs ont
été mis entre mots, ils sont comprimés en un seul.

210 :si P$ ne contient aucun espace, il est impossible de justi-
fier la ligne.

163



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

valeurs précédentes de E contiennent les positions reelles

I 260-290 :les espaces sont ajoutés a partir de la fin de P$. Ainsi les
des fins de mots de P$.

[EXERCICE 3.13 ]
PROGRAMME

TOUEMTREZ UME L TGNE
CTMTy L TME  THNFUT L%
Lt THEN 20

TOOL BTER -~

A

T FRINT

g l:&»"&% I
[NI)

VARIABLES

| compteur
A position aléatoire d'un caractére de T$

L$ ligne de texte
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SOLUTION DES EXERCICES

I$ ligne inverse
A$ ligne aléatoire
T$ variable alphanumérique

COMMENTAIRES

150 :la ligne de texte est recopiée dans T$ pour pouvoir étre
manipulée sans perdre |'original. A$ est initialisée.

170 :INT(RND*LEN(T$))+1 donne un nombre aléatoire entre 1

et la longueur de T$, qui est affecté a A.
180-190 :le Aeme caractére de T$ est ajouté a A$ puis supprimé de

T$.

[EXERCICE 3.14]
PROGRAMME

TN
T LEMOTS (T )

SiMT D

165



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

166

Sl 0Dy e MNEXT X

Hf{lfhn

' H

MT "Teszte estudie 3"
Ted T M FRIMT THOD)aMEXT I

.....

(aHdg+Tye " w s
L VL HH LT

TR R0y s OHRES (7710 " u My
LIS TGS ", W s L D+ 1E)

VARIABLES

[,J,K compteurs

N nombre de phrases

S nombre total de lettres dans T$ (10)

LSC code ASCII du caractere testé
L(26) tableau des pourcentages d’apparition des lettres de |'al-

phabet
T$(10) tableau contenant les phrases du texte
COMMENTAIRES
120 : le texte entier est mis en lettres majuscules.
200 :si le caractére testé est une lettre majuscule, son code

ASCIl est compris entre 65 et 90. Dans ce cas I'élément du
tableau L d’indice égal a (LSC-64) est incrémenté. Par
exemple : si la lettre est H de code ASCIl 72, I'élément
d’indice 8 du tableau L est incrémenté.

250 : calcul du nombre total de lettres contenues dans T$.

270 :calcul arrondi a deux décimales (instruction ROUND) du
pourcentage d'apparition de la Jieme lettre.



SOLUTION DES EXERCICES

330-380 :affichage sur deux colonnes des lettres de |'alphabet, sui-
vies de leur pourcentage de présence avec alignement sur
le point décimal.

[EXERCICE 3.15]
PROGRAMME

TNFUT "JOUR (DE 1 & 31) ",

INFUT "NUMERD DU MOTS (DE 1 A 12 ", M

TNFLIT AN

FoJ91l OR 3
¢ T=1TO My RER

(D) MBS T

sFRINT Dy FRINT

M=12 THEMN 20

100 DE JEapYTER, FEVRTIER
110 DATA MAT . JUIN, JUTLILE
1EOQ DETe

120 DATA DEC

eSS, AR
L AOUT
FBRE, OCTORRE, NOVEMERE
sl

VARIABLES

I compteur

J  numéro du jour

M  numéro du mois

A année

D$ date

M$ miéme mois de I'année

COMMENTAIRES

50 - vérification de la validité de la date d'entrée.
60 :recherche du Miéme mois dans la liste de DATA.
70 : création de la date avec le mois en toutes lettres.
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[EXERCICE 3.76 ]
PROGRAMME

168

E%
S50
&HO
70
18]
S0
100

3O ACHOK K KOR HOKCK K R R ROR OR O R ook ok ok kX

=UERREUR (10"

IMFUT "DATE (EX.x 11 JAMVIER 19475 ¢ ", DET

FEM

REM Recherche do Joar

NAVER S ESE S SRS S & B

IF LEFTS(D®, 1)="0" THEN D&=MID% (D%, 2)
FOR I=1 TO LENM{(DS%)

TF MID®s(Ds, T, 1y=" " THEN 140

MEXT I

FRIMNT ME$: GOTO 40
JeNELLEFTS (DS, -1
IF 0. (R Je=0 R J<
LEFTS (DS, I--1) THEN FRINT ME$: GOTO 40
FEM

REM Recherche de 1" annes

REM ¥kokkksdokokk ook Rk aok
DHE=MIDFIDE, T+1)

FOR I=1 T0 LEM(D%)

IF MIDHS (DS, T, 1y=" " THEN 230

MEXT T

BE=MIDE (0, I+1)

IF LEFTS (RE, 10="0" THEN B$=MIDE (Bs, )
A= AL (RS

FRIMNT ME$: GOTOQ 40
FEM

REM Recherche du omols

FEM (XXX RAAXFELLRRE XK

Mb=l EFTE (Dd, 1T-1)

REM

REM Recherche do romer o do o mols
FEPT KR Rk X O R K ok ok ok Kk KX
RESTORE

FINTOEY OF STH®(I) < x



RGN

400

410

SOLUTION DES EXERCICES

READ &%

IF A$=ME THEN 400
MEXT M

FRIMNT MES: GOTO 40

FEM
M
HEM

FAEFLchage da oresualtat

FRINT
FRINT TABCLIOY Iy " /"y My " e i

FRIN
EMD

DETE
DATA
DTy
DETE

T

JENY TEF, FEVRIEF, MARS, AVRIL
MAT, JUTN, JUTLLET, AQUT
SEFTEMERE , (0T CRRE
MOVEMEFRE , DECEMBRE

VARIABLES

compteur

numéro du jour

numéro du mois

année

date

variables alphanumériques
message d’erreur

mois en lettres

COMMENTAIRES

90

110
150
210
240

260

340-390

:si le numéro du jour commence par un 0, celui-ci n’est pas

pris en compte.

: recherche du premier espace de D$.
: test de la validité du numéro du jour.
: le 2éme espace dans D$ repére le mois.
:si le numéro de I'année commence par un 0, celui-ci n'est

pas pris en compte.

:test de la validité du numéro de I'année.

:recherche du numéro du mois.
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[EXERCICE 3.17 ]

PROGRAMME

Lecture cha graphilsms
des chiffres
HCKOK 3CKOK IOk OO ok ok
I=0 TO 9
2T
(1,0

100
110
1320
140
150
160
M

M BN (M%)

IF
i
FEM Attichage
MoOoXERE R KK X

INT: FRINT

FiF T=0 TO 5

FOR J=1 TO M

Dbl (MIDE (Ms, T, 10
FRINT Ce (D, I)s " "y
MEXT T

FRIMT

MEXT I

EMND
REM
FeEM
REM
FEM
FEM

Mol OFR MRS THEM

160

2282520202020 00¢ ¢

chitfre O
ZAHD DATA Y kxR M, MK
*”_,; 11 *** 1

170

GEANTS

HoRHAOE ¥

1O chiffres

LS S S ES S

B

"

Lplgigiy '.,,"t



1

PDATA "M XX

))!. H*****H

400 REM

410 REW

A0 DETA "
TS S S 8 & A

chiffre

ol ffre
i} Q‘-{‘ ‘_{(‘ 11 1} *
XK A &

1 chiffre 4
DfTey L SR
1a) * 1]

chiffre 5
ok ok ok u’,,:*,

Ykx ¢

i1

M oerkiEfre &

Xk K “.,'n*

DT
RE
F
DoDETHA "
A 2 % S
REM
FEM chitfre
SO DATA TRk, Mk
; 1] * 11
M
M chiffre 8
DaTay v ckddk v, vk
L S & S
M

bl Ffre W
DETe " kxR v, UK
" Xk% ¢

E D

&0

VARIABLES

1,J compteurs
D chiffre a afficher

X ”5’ "k

v
o

w1
S
"
8
1R
A
LR}
4

1

SOLUTION DES EXERCICES

S L ] "

R SUNLE S

n**“\! lel *H’Il

H

ROk KX “ﬂ”*

)’()’r‘* u!u*

****ll, "
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M nombre de chiffres a afficher
M$ nombre a afficher avec les graphismes géants
C$(9,5) tableau contenant les dessins des chiffres géants

COMMENTAIRES

90-120 :lecture des dessins géants. Le premier indice de C$
(compris entre 0 et 9) désigne le chiffre a dessiner, le se-
cond (compris entre 0 et 5) la ligne du dessin.

230 :I'indice | repére les 6 lignes du graphisme.

260 : affichage de la lieme ligne corresgondant au Jieme gra-
phisme suivi de 2 espaces pour séparer les différents
chiffres.

280 : passage a la ligne suivante aprés M affichages.

[EXERCICE 3.18]

PROGRAMME

M P ogr ammes cles DUMP memolre
IS SIS S LS SRS S SRR S
40 FEM
HOOINFUT "Adresee
SO TNFLUT M Al
FOOFOR D)

®O0MEM, 2y Ty

£J+10
1E0 IF CMEMSES OF CMEM>1Z2&6 THERM f%="."7 ELBE &
F=CHRES (CMEMD
160 FRINT A%;
170 NEXT J

180 F
120

S0

172



SOLUTION DES EXERCICES

VARIABLES

AD adresse de début

AF adresse de fin

1,J compteurs

CMEM contenu d’'une case mémoire
AS$ caractére de code ASCIl, CMEM

COMMENTAIRES

110 :conversion du contenu (octet) de la case mémoire en un
nombre hexadécimal.

150 :si I'octet CMEM est compris entre 33 et 126, il correspond
au code ASCII d’un caractére affichable.

[EXERCICE 3.19]
PROGRAMME

10 REM

20 REM CRYPTAGE DTUN TEXTE

IO0OREM dokdkookkossok ook ook ok

40 CLs

SH50OREM

HD REM Alphabet et codage

7O OREM okkkdkrkockdkkokxokxk

: WEFGH T JELMNOFERSTLN WX Y 2"
PEHIERT YU T OFASDFGHIEL Z XOCVENMY

Qi CODE%:=
100 REM
110 FRINT "ENTREZ LE TEXTE A CODER = "

120 LINE INFUT TEXTS

T30 TEXTS=UFPERS (TEXTS)

140 OTLTH=""

LEQ FOR I=1 TO LENI{TEXTS)

14D As=MIDS (TEXTS, I, 1)

170 P=IMSTR{ALFHAS, A%)

1HO IF P=0 THEN CTXT$=CTXT$+A% ELSE CTXTH=CTX
TE+MIDS (CODES . F, 1)

190 NEXT I
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

MT s FRINT
"LE TEXTE CRYFTE EST @ °

FRINT

FRIMT CTXT$
EEINT

END

VARIABLES

ALPHAS$ alphabet naturel
CODE$ alphabet de codage
TEXTS texte en clair
CTXTS$ texte crypté

P variable numeérique
A% variable alphanumeérique
I compteur

COMMENTAIRES

90 : on affecte a CODES la suite de |'alphabet de cryptage.

130 : transformation du texte en lettres majuscules.

170,180 :P donne la position dans ALPHAS$ de la lettre a coder. Si P
est différent de 0, on extrait alors la Pieme lettre de CODES$.

[EXERCICE 3.20 |

PROGRAMME

10 REM

b 20 REM FICHE DE SATSIE DE DONNEES

0 FREM ARk R ROKOK OK OKOKCKOKOK SO IOK ORI XK

GO XINT (1) =6 XINT (Z2) =% XINT (Zry=100 X INY (4)=12
S50 CLS

HO REM

7O OREM Inmitialisation des fenetres

B8O REM ook ook ek ook xx X

POOWINDOW #1,1,40,5,6

100 WINDOW #2,1,40,7,8
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SOLUTION DES EXERCICES

110 WINDOW #3235, 1,40,9,10

120 WINDOW #4,1,40,11,12

A0 FRINT #1, "MOMYSTRIMGSH (37,7, ")
140 FRINT #2,"Frencm"STRINMNGS (34, "0
150 FRINT #E, "Adresse"STRINMGS
160 FRINT #4, "Telephone"STRINGS
170 REM

180 FOR T=1 TO GeX (I)=XINT L sMEXT I

190 I=1

D00 LOCATE #1,X00) 1aFRINT #1, CHRS (142
210 REM

P20 REM Acquisition diune touche

S0 REM (koo Rk ok ko kX kk ¥

240 Ae=INEEY$S: IF Ad="" THEN 240

(31,"."™)

Comparaison a une valewr
alpharnumeri gue

280 RHEM ook oniobn ook ook oo ok x

290 IF (AS=="a" AMD A%<="I") OR (As:="a" AND
ABc="gz") OR (AS>="0" AND A%I="9") OR HA%=(CHR%(
JEy THEMN LOCATE #I,X(I),1:FRINT #I,A%;:60TQ 5
50

Z00 REM

0 REM La touche n'est pas prise

320 REM en compte

. FEM S0kl ok ook oo RO R e X

E40 IF AsCFCHRS (13) AND A% FOHRS$ (240)  AND A%<
FOHRS (24 1) AND A%< FCHR$ (1E7) THEMN 240

TH0 OIF A%=CHR$ (2400  AND TI=1 THEN Z40

260 IF A=CHR$ (241 AND I=4 THERN 240

ET0O OLOCATE I, XDy, LePRINT #I,".":

280 REM

S0 REM Touche ENTER 7

400 REM kokockdoooook kil ok

410 IF A%$=CHR% (132 THEN LOCATE 1,20:END

420 HEM

470 REM Touches de deplacement 7

440 REPM 03030k 300K K00k 000K ROk OR R KX

450 IF Af=CHR$ (240) THEM IF I>1 THERN T=1-1:G0
TO 200

460 IF A%=CHR% (241> THEM IF I<4 THEM T=1+13GE0
TO 200
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

470 REM

480 REM Touche DEL 7P

490 REM ¥EXEXLEXKXEXK

BOO IF A%=CHR$ (127 THEN X(I)=X{1)-2

Emplacement du prochain
caractere de la zone 1
AR K KO OK OK SOROR ROl Kk

540
EEO X (L) =X (1) +]

S0 IF X oDy <=XIMI (D) THEN X (I)=XINI (D)
G700 IF X A1) »3% THEN X (1) =40
S50 GOTO 200

VARIABLES

XINI tableau contenant les positions initiales dans une rubrique

I compteur .

X tableau contenant les positions courantes dans une rubrique

A$ touche frappée au clavier

COMMENTAIRES

40 :initialisation de la position du curseur dans chaque ru-
brique.

90-120 :définition d'une fenétre par rubrique.

200 : dans la lieme rubrique, on affiche le curseur (pavé jaune),
a la position donnée par X(l).

290 - les seuls caractéres acceptés sont les lettres (minuscules

ou majuscules) et les chiffres.
350, 360 :teste sile curseur reste dans les limites de la fiche.
390-410 :traitement de la touche ENTER.
430-460 :traitement des touches de déplacement vertical.
480-580 :traitement de la touche DEL.
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SOLUTION DES EXERCICES

[EXERCICE 4.1 ]

PROGRAMME

10 REM

20 REM Histogramme en bhatons

IO REM  kokkok ko koo Aok

A0 DIM NOLE)

50 CLS

HO FOR I=1 T0O 135 4

70 FRINT "Nombre (Q-100)";USING " ##";1;
S0 INFUT " o2 "LNCDD

Q0 IF NOIYEO OR NOIY 100 THEN 70
100 NEXT I

110 REM

120 REM Affichage de 1 histogramme
10 REM ook ook ook ok oo ek
140 INE 2,8:INK Z,0

150 PAFER I

1&0 CLS

170 LOCATE 15, 4:FRINT "Histogramme"
180 PRINT CHR$ (22)+CHR$ (1)

190 LOCATE 15, 4:FRINT STRING® (11, ")
200 FRINT CHR$ (22) +CHR® (O)

LOCATE 1,1

FOR I=1 T0O 13

C=1-CaF=1+C2FPENM F
NEG=FIX (ML) *xI0/7100)
Le&=GTRINGS (NBG, CHR$ (142) )
LOCATE 1, I+5:PRINT USING " ##"+L %1
MEXT I

IF INEEYS="" THEN 280

FAFER O

FizW 1

ERD

VARIABLES

P,C  variables
| compteur
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N tableau des valeurs a afficher
NBG nombre de pavés, proportionnel a la valeur a représenter
LS bande de longueur proportionnelle a la valeur a représenter

COMMENTAIRES

180, 190

230

240

250

260

: passage en mode transparent, permettant de souligner les

caractéres du mot histogramme.

:le changement de couleur est obtenu en utilisant la varia-

ble auxiliaire C, qui prend la valeur 0 et 1 successivement
a chaque exécution de la ligne 230. En effet si C est égal a
0, (1 — C) prend la valeur 1 et si C est égal a 1, (1 — C)
prend la valeur 0. P prend donc les valeurs 1 et 2. Cette
méthode permet de commuter |'encre du stylo.

: NBG représente la valeur entiére par défaut, du nombre

de positions de la lieme bande a afficher. Chaque pave
représente ainsi une variation de 3,33 (100/30).

- L$ est constituée de pavés pleins (caractére CHR$(143)) en

nombre proportionnel a la valeur a afficher.

:PRINT USING permet d’afficher la valeur de | devant la

bande.

[ EXERCICE 4.2}

178

PROGRAM

10 REM

20 REM H
0 REM X
40 DIM N
50 CLS

&0 INFUT
65 FRINT
70 IF M
80 FOR T
G0 FRIMT
100 TNFLU
110 IF N
120 MEXT

ME

itstogramme en batons

ok kR kR kv kR ok ko ko k
(20
"Nombre de valewrs (E-20) 2 "4 N

2 0R NEZO THENM 40
=1 T0O M
"Mombre (O-1000)"sUSING " ##"; 13
T " ¢ "yNCD
(IY20 0OR MDY ==1000 THEN 0
I



SOLUTION DES EXERCICES

1A REM
140 REM Recherche de la plus
150 REM grandes val eur
160 REM 3ok ok ok
170 G=MN01)
180 FOR I=2 TO M
190 G=MAX (G, NI )
200 MEXT I
FREM
RFEM Calcul du pas
REM ¥dkkdiokxkkxx
FAS=G/ 50
REM
REM Affichage de 17 histogramme
REM sk ook ook ook ook oo x
IS 2,82 TNE 3,0
FOAFER 3
LS
LOCATE 15,4:FRINT "Histogramme'
FRINT CHR% (22)Y+CHRS (12
LOCATE 15,40 PRINT STRINGHOLL, " ")
FRINT CHR$ (22)+CHRE (0O)
LOCATE 1.1
FOR I=1 T0O M
Ce=1-CaP=1+CrFEN F
E=NCD) /FAS
TRINGS (NEG, CHR$ (147 )

400 LOCATE 1, T+53:FRINT USING " #$H#"+L&+" ###.#

MrTINCID) g

410 NEXT I

470 IF INEEY$="" THEN 430
450 PAFER O

440 FEN 1

450 END

VARIABLES

P,C  variables

I compteur

N nombre de valeurs a étudier
N (20) tableau des valeurs a afficher
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PAS
G

plus petite variation contenue dans un pavé
plus grande valeur du tableau N

NBG nombre de pavés, proportionnel a la valeur a afficher

L$ bande formée de pavés pleins (CHR$(143))

COMMENTAIRES

240 :la valeur correspondant a un pavé sur I’histogramme est
égale au rapport de la plus grande valeur par le nombre
maximal de pavés.

390 : I'instruction STRINGS$ convertit NBG en entier, si néces-
saire.

400 : affichage de la ligne de couleurs correspondant a la lieme

valeur et de la valeur N(I). Le format USING affiche le rang
| sur 2 positions, puis L$ et enfin N(I) sur 5 positions (3
pour la partie entiére, 1 pour le point, 1 pour la partie dé-
cimale).

| EXERCICE 4.3 |

PRO

100
110
1720
1750
140
150
140

170

180

GRAMME

REM

REM HISTOGRAMME COMFARATIF
REM 50000060 0O000K 000K 0K

CLS

DIM ML,

FRINMNT "Valeurs (Fremisre,ssconde)”

FRINT

FOR I=0Q TO 9

FRINT SFC(5) "Four " +STRS (1974+1 g o INFUT " 2

NC(O, I), N1, I

IF N, Y0 OR NOL, IYa0 THEN SO
NEXT 1

FEM

FEM Recherche de la plus grande
REM valeur

FED R0K0K0K K KK 0K 30K 30K 0K SO IOK 0ROk KKk X

FOR I=0 TO 9
G=MAY (G,N (O, IY N(1, 1))



SOLUTION DES EXERCICES

initialisation des
parametres d’aftfichage
2E0REM ook sokokokdook ook ko kxonk
240 INK 0,1

TRE 1,24

240 TNE 2,
EFTOTNE

290 L8

ZO0 PRINT TARBO) "HISTOGRAMME COMFARATIF®
Z10 PRINT TaARB) "Produit & @ "+UHR$ (14735
20 PRINT TAR(?Y "FProduit B @ "3:FEN ZuFRINT C
HRE (143 s FEN 1 '

EEO OPRINMT TAR () "UMAX: "ROUND (G, 2

EA0 PRINT

D=1

FOR I=0Q T 9

FOR J=0 T0O 1

DONBG=N (T, 1) /FAS

90 Lg=5STRINGS (NBG, CHR$ (1473))

400 C=1-CiP=C+1:FEN F

410 PRINT USING "HE@gg+" "l kg 1RT7A+T
420 NEXT J

430 NEXT I

440 IF IHEEY$S="" THEN 440

450 REM

440 REM Farametres de retoor

470 REM Xk¥k¥akkkkkkrkrxxixx

480 FAPER ©

490 PEN 1

HOO0 PRINT

H510 END

VARIABLES

l,J compteurs

G plus grande valeur du tableau N

NBG nombre de pavés correspondant a la liéme valeur

L$ chaine formée de pavés (CHR$(143)) en nombre égal a NBG
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PAS valeur correspondant a un pavé (pas de quantification)
N(1,9) tableau des valeurs des 2 articles sur dix années
P,C variables

COMMENTAIRES

80-110 :entrée des deux séries de valeurs, année par année

330, 390 :affichage d'un baton horizontal de longueur proportion-
nelle a la valeur a représenter. On utilise la couleur ma-
genta pour un article et la couleur jaune pour l'autre.
Chaque baton de I'histogramme est précédé de I'année
plus 2 espaces et est suivi de la valeur correspondante,
arrondie a un chiffre apres la virgule.

[ EXERCICE 4.4 ]

PROGRAMME

10 REM

20 REM GRAFHIGQWE EN SECTELURS

S0 OREM O HXRRXRKXEXRE KRR KK KKK K

40 CLS

SO INFUT "WOULEZ-VOUS UN TRACE SOIGNE (D/M) &
", REF%$

HO IF REF$="0" OR REF$="p" THEN AGFAS=(Q,001 E
LSE AGFAS=0.1

7O READ NVAL

80 FOR I=1 T0O NVAL

Q0 READ MDD

100 NEXT I

110 REM

120 REM Initialisation des

130 REM parametres d'affichage
140 REM KK 30K KKKk dOK K KKK KKk Xk X

150 INE 0,1

160 INE 1,24

170 INK 2,8

180 INE Z,0

1920 FAFER 3
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SOLUTION DES EXERCICES

FOFER #1,73

RAD

REM

» REM Valeurs initiales
FEM Xkkkkxkkkkkkkkkdx
ORIGIN 200,200 RAYDN=150
WINDOW #1,30,40,1,25
REM

REM Calcul du total
FEM XXX% kXXX ¥kXEHX
3=

FOR I=1 T0O NVAL

NEXT 1

REM

FEM Calcul des angles

REM ¥Rk 3k ¥k ok xxoo X

AGCO) =0

FOR I=1 T0O NVAL
AGCTY=AG(T-1Y+2¥FIXN L)Y /0

NEXT I

FEM

REM Trace du graphioque en secheunrs
FREM  d0k ok o % 3k ok sk % 00k 0k 0K k0RO Kok ok ook Kok
440 LS

A50 PRIMNT TABE) "Graphique en secteurs"
460 FPRINT #1,"Valeuwr (s)"

470 FOR I=1 TOD RKNVAL

480 O=1-CiF=1+0

490 FOR J=AG(I-1) TO AGCLY STEF AGRAS
SO0 FLOT O,0,F

10 DRAK RAYONXCOS () JRHAYONXS TN (I

G20 NEXT I

S5EOOMEXT I

40 REM

S50 REM Affichage des valeurs

560 REM (kXX ¥darkxyhakiitixy

H570 FPRINT #1

580 FOR I=1 TO NVAL

HRO FPRINT #1,ROUND (NOI) 3

HOO NEXT 1

H10 IF INEEY$="" THEN 410
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

&£20 FAFER O
&30 LOCATE 1,23
&4C END

LH50 DATA 10
560 DATA 12.5,1%.5,25, 25, 45,3, 27. 89, 54, 34, 12,
P 17,8

VARIABLES

AGPAS pas angulaire
REP$ réponse

NVAL nombre de valeurs traitées

[,J compteurs

N tableau des valeurs

G valeur maximale de N

AG tableau des angles des secteurs
P,.C variables

RAYON rayon du cercle

COMMENTAIRES

60 : suivantlavaleur de REP$, on affecte 0.001 ou 0.1 8 AGPAS.
80-100 :lecture des valeurs passées par une liste de DATA.

250 :I'origine graphique est placée au milieu de |'écran.

260 " :une fenétre est définie pour I'affichage du tableau N.

300-330 :calcul de lasomme G des valeurs de N.

350-400 :calcul des angles: a la valeur de rang |, on fait corres-
pondre un angle AG(l) égal au pourcentage de N(l) par
rapport & G, multiplié par 2 x Pl (cercle complet) et aug-
menté de AG(I-1).

490-520 :tracé du secteur de rang | : on affiche des segments, de
longueur donnée (RAYON), depuis l'origine par pas de
AGPAS en partant de AG(l-1) jusqu’a AG(l).

560-600 :affichage des valeurs dans la fenétre 1.

Remarque : le tracé soigné nécessite quelques minutes. Ne soyez pas
trop impatient !



SOLUTION DES EXERCICES

[EXERCICE 4.5 )

10
20
=0
40

50

PROGRAMME

REM

REM GRAFHIGUE EN BAMDES

FEM k¥ ke daokdordoiotok kX k

DIM LG O30 M2

READ NYAL

FOR I=1 TD NVAL

FEAD MOI)

NEXT I

FEM

REM Initialisation des

FEM parametres d’affichage
FCEEM 300800k ok skosoR koo iokoskok ook ok
IME Oy 1

IMED 1,24

INE 2,8

INE
FAFER
FOFER #1,73

WINDOW #1,320,40,1,2%9

DRIGIN 16, 200

L100O=400

REM

REM Calocul du tobtal

FEM XXk x ki kx k¥

F=0

FOR I=1 TO NVAL

G=G+N(I)

MEXT I

FEM

FEM Calcul des longueurs

REM X300k ok kxR ook ok ¥

LG (00 =0

FOR I=1 TO NVAL

LECTY =L (T-1)+L1OQOXNCLY /15

NEXT I

REM

REM Trace du graphigue en bandes

-r

i
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

IO OREM  RIOKIOKEOK R O I0E R OO KR R KOk Rk K

90 LCLS

400 FPRINT TAB(E) "Graphigue en bhandes"
410 FRINT #1,"Valewr (s)"

420 FOR J=1 TO 20

4750 O=0

440 FOR I=1 T NVAL

C=l-CaeP=1+0rFEN P

FLOT LGOI-1),J,F

DRAW LGCI),Jd

NEXT I

NEXT J

REM

REM Aftichage des valeuwrs
FEM 30k 0% % 300Kk 0Kk 00Kk Kok ok X
FRINT #1

FIOOR I=1 TO NVAL

FRIMT #1,ROLNDMNCIY 3D
NEXT 1T

IF INEEY$="" THEN 370
FAFER O

FEN 1

LOCATE 1,22

END

DaTH 7

DATA 12.5, 12,5, 25,25, 45,3, 23.89, 74,34, 17,

VARIABLES

LG tableau des longueurs des segments de la bande
N tableau des valeurs

NVAL nombre de valeurs

[,J compteurs

L1700 nombre de points de la bande compléte

G total des valeurs de N

P.C variables

COMMENTAIRES

70-90 :lecture du tableau N a partir de la liste de DATA.
190 : définition de la fenétre d'affichage 1.



200
210
230-280
300-350

420-490

SOLUTION DES EXERCICES

:I'origine est mise en 10,200.

: L100 est pris égal a 400.

:calcul de G.

: calcul de LG(l), distance du point terminal du liégme seg-

ment a partir du début de la bande.

:tracé de la bande LG(l) constituée de 20 lignes horizon-

tales.

EXERCICE 4.6 )

10 REM

S50 READ
&HO O FOR

70 READ
B0 NEXT

FEM
0 REM
REM
230 G=0
260 FOR

1
2,8

FAFER 3
FAFER #1,73

WINDOW #1,30,40,1,25
ORTGIN 200,20

L1 00=00

PROGRAMME

IOOREM X¥dkrkkkkkdkaok ik
40 DIM LG IO, N3,

NV AL

I==1 T} NVAL

MO
I

Initialisation des
parametres o’ affichage
KKK OK HOKOK dOKOR Kk KOk oKk
0,1

ey

w

.0

Caloul dua total
FRRKEE XKk Rk Rk ok k%

I=1 TO NVAL

270 G=G+NCI)
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

NMEXT 1

FREM

R EM oul des longuears

REM XXERRRXX R RN RNk d k¥

Lo (C) =0

FOR I=1 T0O NVYAL

LGOI =L G (I-1) +LLOOXN () /5

MEXT T

REM

REM Trace du graphigue en colonnes
FEM BRX kR e koo ko e v %
: CLS

400 FRINT TaR ) "Graphique i colonnes”
410 PRINT #1, "Valeur (g) "

420 FOR J=1 TO 20

=0

FOR IT=1 TO KNVYAL
C=1-CrF=1+CiFPEN F
FLOT J LGy P
DREAW T, LGCI-1)
NEXT 1

MEXT J

1 Affichage des wvaleurs
HFM Y***#****Y**k#*******
FRINT #1

FOR I=NYALL TO 1 STEF -1
FRINT #1,ROUND(NCIY, ™)
NEXT 1

ITF INEEY$="" THEM 570
FaFER O

FEMN 1

LOCATE 1,273

EMD

DATA 10

DATA 12

‘ B EE, A%, 3, DE.8Y, Vo, 54, 12,
B, b7, I,

VARIABLES

LG tableau des longueurs des segments
N tableau des valeurs
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l,J
L100
G
P,C

470

SOLUTION DES EXERCICES

NVAL nombre de valeurs

compteurs

longueur de la colonne compléte
total des valeurs de N

variables

COMMENTAIRES

: affichage d’une colonne verticale de hauteur proportion-
nelle a la valeur représentée.

[EXERCICE4.7 )

" N

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
20O
210

20
Pt

230

PROGRAMME

10 REM

20 REM STATISTIQUES DE LANCERS DE DES
TOOREFM ORXRRREENA AR KR KKK kXA X
40 DIM VE6)Y JNIES)

50 CLS

HO LOCATE 1,10

FOOINFUT "Choisic wun nombre de des (1

i
o

80 IF N<1 DR N:s OF NS:INT(N) THEN S0
Q0 RANDOMIZE (TIME?

]
REM
REM Lancer des des
REM kdckkkkkkkok¥kkx

FRINT "S0OMME DES FACES SO0RTIES

FRINT "Four arreter, frapper une touche"
FRINT

FOR I=1 TO &OO

IF INEEY$S:"" THEN 310

G=0

FOR J=1 T0O N

=04+ INT (A¥RND) +1

NEXT J

V5=V (5) +1
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

FRINT LSTNG "HEsE"; Sy
G=0

FOR J=N TO &¥N
NCIY= Iy /1

1% GZMOTY THEN G=N{J)

INED 1,25

INE 0,0

FEN 1

WINDOW #1,28,40,3,8
FAFER #1,0

#1l,1

FREM Trace

REM ok k%

FOR J=N T0O &AXN

FOR T=0 T 14

440 FLOT 15X (J-N) +8+1,0
450 TF T=qQ THE
4LHOQ DIHUR Qy Z0OXMNCTY /5

= l H"l g
lﬂLﬁTE 2y “FRTINT N
NT #1,"Histogrammne'

IF INEEY$="" THEN 550
INE 1,24

IME 0,1

FEN 1

FAFER O

590 END

190

2 DRARR O

. 4

DRAWR O, 42 FLOTR

: #1 "olea N "l ancers”
FRIMNT #1,“VMAX2“ ROUND (G,

4)

i

REM Attichage de 1°histogramms
REM X3obxxooksooxokrdokdok ook Xk k

e £



SOLUTION DES EXERCICES

VARIABLES

R variable d’initialisation

I,.J compteurs

N nombre de dés

S somme des dés pour un lancer

G valeur maximale du tableau N

V  tableau des sommes

N tableau des pourcentages d’apparition des sommes

NL nombre de lancers

COMMENTAIRES

90 sinitialisation de la séquence de nombres aléatoires par
I'instruction RANDOMIZE(TIME).

170-300 :boucle de calcul et affichage des sommes successives ob-
tenues. La boucle s’arréte au bout de 600 lancers.

180 : possibilité de sortie avant la fin des 600 lancers par appui
sur une touche quelconque.

230 : calcul de lasomme des faces sorties. V(S) contient le nom-
bre de fois ou la somme S est sortie.

270 : N(J) contient le pourcentage d’apparition de la somme J,
parmi le nombre total | de lancers.

410-480 :affichage de I'histogramme.

450 : affichage des graduations horizontales.

500 : affichage de la somme minimale possible avec N dés, c'est-

a-dire N.

[ EXERCICE 4.8 ]

10 REM

S0 REM
HOQ REM

PROGRAMME

Bk gk ok dok ook g Rk Rk Rk ok
¥ B omo !.:j &1 I Tu -] 4 aetyvlos X
¥ oet 4 tvpes de N

.#.k.*.'k?«'.**%"” L §

e (1 . v, Ly
RS A Aé(.i(.’y(*.‘?\.‘k?%\.%’--

R
S =

&

.é

—'%

E

.* 3o

g T oag =
E3

;l‘

"}?

-s(— B

.-.i. ..
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

TOREM

Pennent X
HEM y

1

E3

EAS X

3CKCK OO IR R OO SOICKOR Ok ook X
obtenir la couleur ¥

power LT encres stylo¥

il faut @ ecutar ¥

: sla] IMES 3, 14 X

on changs  aussi en X

g le papisr numero 3. X

Ak ko ko kb k ok ok kK

180 SYMEOL AFTER 1435

190 SYMBEDL 144, %FF, &FF, &2FF, &FF, 2FD, 2FL, 2FD, &F

¥
¥
¥
X
X
¥
¥
¥
¥ M
X

200 SYMEOL 147, %FD, %FD, %FD, &FD, %FD, %FD, %FD, O
210 SYMBOL 148, %FC, 3F0, %F0, %F0, ¥FC, %F0, RF0, &F

2RO GYMEOL 149, %F0, %FC, %FC, %FC, 2F0, F0, 8F0, &7

2EOBYMBOL 130, 278, 8F0, 2FC, 878, 278, 230, %30,0

FOR J=1 T0O 5

LOCATE 17+2%1, JeFRINT CHR$ (145+0)
NEXT J

LDCATE 17+3X1,5:FRINT CHR$ (1500
NEXT T

REM

REM Changeons la couleur de 17encrs
FETM R0k R RO O R R R R ok ok
INE O, O FaFER O

IMES 1,24

FEN 1

EE0 LOCATE 1,15

ERQ FOR I=1 T0O I

400 FEN T

410 PRINT "CODE COULEUR DE L*ENCRE DL STYLO";
Tega INFUT "s ",N

420 INE T,.N

A0 NEXT 1

440 REM
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SOLUTION DES EXERCICES

450 FRINT:FPRIMT "Four arreter taper ane touch
Eu

4460 IF INEEY$="" THEN 440

470 FEN 1#LDCATE 37, 15:FRINT 24

480 INME O, 1:FAFER O

490 INE 1, 24:FEN 1

OO LOCATE 1, 208 END

VARIABLES

ILJ compteurs
N code de couleur (0-26)

COMMENTAIRES

190-230 :définition des 5 caracteres graphiques, utilisés pour des-
siner un stylo.
390-430 :on demande successivement les trois codes de couleur.

EXERCICE 4.9 I

PROGRAMME

10 REM

20 REM SECTELR TOLRMAMT

IOOREM ¥Raokkokkob koo X

40 0N BREAKE CGOSUE 390

S0 LS

A0 INFUT "Miveaw de definition (1-10) "NV
T ONV=TINT (N

8O IF NVYIL OFR NVE20 THERN &0

GO DIM XVAL (20XNV) , YVAL CZOXNY)

100 AFPAS=FI1/ (NVX10)

110 REM

120 REM Calocul des points du cercle
TEQ REM o000k )0k K0k 3080k K0k ok 30K 00K 00Kk X
140 MODE O

150 LOCATE 10, 15:FRINT "FATIENCE !¢
160 FOR I=0 TO ZO0XNV-1

193



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

¥VAL (TY=100XC0S (AFASXT)
YVYAL (T =100XS TN (AFASYI)D
MNEXT I

REM

REM VYaleurs initiales
FEM Rk k kXX xkkx k¥
MODE 1

TRE O, 12 INK 1,26 INK 2,68 INK 5,153
ORIGIN 200, 200

FAFER 3

CLS

REM

FFEM Secteur tournant
REM X¥XXKxxxkkkkxxrkkx
FOR J=0 T 20%MNJV—1
XN=XVAL (I s YN=YVAL (J)
J0=I-NV: TF J0<0 THEN JO=J0-+20%NMV
YO=XVYAL (JO0) : YO=YVAL (J0D)
FLOT 0,0, 1:DEAW XN, YN
FLOT 0,0,2:DRAW X0, Y0
NEXT J

GOTO 210

IME O, 12 INE 1,24

FAFER Q:FEN 1

ERND
VARIABLES
NV niveau de définition
1,J compteurs
XVAL,YVAL tableau des valeurs des points sur le cercle
APAS angle entre 2 rayons voisins
XN,YN extrémité du prochain rayon
X0,YO extrémité du rayon a effacer
JO rang de X0O,YO dans XVAL,YVAL
‘COMMENTAIRES
100 : APAS représente |'angle entre 2 rayons. Si NV augmente

APAS diminue et la définition devient plus grande. Tou-
tefois cela ralentit I'exécution du programme et donc aussi
la vitesse de rotation apparente du secteur sur le disque.
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330

350
360

120-

SOLUTION DES EXERCICES

rayons sur le cercle.

190 :calcul préalable des coordonnées des extrémités des

: si JO est négatif, il faut effacer un rayon du secteur qui se
trouve en fait dans le tableau a I'indice (JO + 20NV), soit

1 tour complet en plus.
:on allume le rayon d’extrémité (XN,YN) en blanc.

:on allume le rayon d’extrémité (XO,YO) en rouge.

EXERCICE 4.10]

100
116
120
1320
140
150
160
170
180
190
200
210

PROGRAMME

10 REM

20 DEFINT N

0 SYMBOL 250,218, %30, %30, 27E, ¥7E, $’E,€Fl.&FF

40 SYMEOL. ESI,KFF,?FF °FF °7E LT7E, WI0, BE0, %18

S50 CLS '

60 REM Entree de 1% age

70 REM RKXKERXRXKKKKK KX

80 INFUT "QBuel est vobre age (inferisur a 20)
"N

0 IF N<1 DR NX20 THEN 80

FEM Initialisation

FEM 300k K ok okok ok dox koK
XS Y =5

REM

REM Boucle daffichage
REM ¥kkkk ¥k kkkkkkxdxy
FOR E=1 TO N

GOSLIE 250

DOTHEN FX=S5:FY=FY+8

MEXT K

REM

LOCATE 1,23

FER 1

END

REM

REM Dessin d une bougie dont la
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

270 REM flamme cligrnote en position
FEM FX, P

FEETIM 30 0k 0K % 0K 0K 0 00 K00k 0Ok 0k X X
SFEED IMkE 2,2

IhE 2, 24,15

FERN 2

SEOOLODCATE FPX,FY:PRINT CHR$ (250)
I40 L0OCAT g P L s FRINT CHRS$ (251)
EE0OINE I, 24

60 FEN I

E70OFOR I=1 T0D 4

IR0 LOCATE FYX,PY+1+1:FRINT CHR$ (1473)
S0 ONEXT I

400 RETLIRN

B

VARIABLES

N age ou nombre de bougies
I,K compteurs
PX,PY  position des bougies

COMMENTAIRES

190 :si PX est supérieur a 33, 10 bougies ont été dessinées sur
une méme ligne et on passe a la ligne suivante.

300 :I'instruction SPEED INK permet de donner la durée de cli-
gnotement des 2 couleurs définies par l'instruction INK
(ligne 310). Cette durée est calculée en cinquantiémes de
seconde.

310 :I'instruction INK permet ici de définir 2 couleurs qui cli-
gnotent (jaune/orange).

|EXERCICE 4.11]

PROGRAMME

10 REM

20 REM TRACE D7LUNE GRILLE
I0OREM O YXEXERXKHOKE XK KK KX
40 DRIGIN O, 0
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S
&HQ
70
20
G0
100
110
1380

1350

TR Gy Lo TNE
W I NDOY
FORER #1,2
CLs
TMELT
I FZ' gy ]

wad oAl
LS

o CLS
INE

REM

#1

"LARGELIR
{F

SOLUTION DES EXERCICES

jon]
i)

1,248 INE 2,08 TNE 3,

$1,09,40,1, 25

DE L& MATLLE
ES-Ee9 THEN 20

.
"L ED

INT(ER9/E8)

140 REM Droites horizontal eg
L5 REM XRXEXFEXERRERKERREKY

E00
210

ey
wantd

IO

O

20

00

A0

TO
I

FEM
REM
FOR

Te=

TN

I I

FEM

FEM Retour
REM dkkkd
FRIMNT
s FRINT #1,"

FAFER
END

VARIABLES

I
N
ES

compteur

Droites
FAKARKK KRRk ko kX

FLOT T*xES,C

#H1, "Fouwr

THEEY &= ?
OrFEN 1

N

O, TXES, T:DRAW NXES, [¥ES

vertical es

N

Yy e DRAW S TXES, NXES

arreter "y s PRINT
toushe”
THEN 290

Hl," T

LI £

nombre de mailles par ligne et par colonne
largeur de la maille

COMMENTAIRES

60
140-
200-

: définition d’'une fenétre d’affichage.

180
240

:tracés des lignes horizontales.
:tracés des lignes verticales.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

[EXERCICE 4.12]

PROGRAMME

10 REM

20 REM

ZOOREM TRACE DE FORCTTON
40 REM k®dkkxrsdkkkdriid
HOOMODE 2

£0
70

™M Valeurs initiales
FEM RNk R KR XKk kXX
s LIRY = L 50
TP I FPASR=0, 05

=00 XMAX

170 REM Trace des axes

1TEO REM kxkkx XXX kyrxx

FLOT 15,0, L DRAKW 580, 0
-180, 1: DRAW O, 180
INY 2 DERAW 2, UMY
LINY s DREAM T, —LINY

FLOT
FLOT

F=XMIN TO XMAX STERF FAE
=LNY T s ABRY=UNYXSIN (D)

grachialions
de 1 7axe horizontal
S S S ES SRS E TS B

FOF E=Q T FIXOXM&EX)D
FLOT LINX¥E, S DRAW UNXEE, D
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SOLUTION DES EXERCICES

EE0 MOVE EXUNX-24, -8:FRINT Ej
EG0 NMEXT E

400 REM
410 REM
420 REM
430 IF

440 MODE

Retouwr au mode 1
AR ER KR XK R KKK

INMEEY$="" THER 4730
2

450 INE O, 13 INE 1,24
460 FAFER OiFEN 1
470 END

VARIABLES

XMIN,XMAX  plage de variation de X

UNX,UNY nombres de points graphiques pour l'unité

XY coordonnées du point a afficher

E,l compteurs

PAS pas de quantification

ABX,ABY coordonnées du point de la courbe a afficher
COMMENTAIRES

80 : CLG 0 efface I’'écran dans la couleur graphique 0, de code

140

210-220
350

360-390
370
380

couleur 13 (gris). Cette instruction est importante car si la
derniére utilisation de CLG était CLG 1, alors a la ligne 380,
on obtiendrait des caractéres en blanc sur fond blanc lors-
qu’on utilise PEN 1.

:la quantité 1 s’affiche sur 60 points graphiques en horizon-

tal et sur 150 points graphiques en vertical.

: tracé des graduations sur |'axe vertical.
: I'instruction TAG permet de positionner le curseur d’affi-

chage des caracteres par une instruction MOVE.

:tracé des graduations sur |'axe horizontal.
: dessin de la graduation.
: faible décalage du curseur graphique par rapport a la gra-

duation de facon a inscrire la valeur de cette graduation.
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

[EXERCICE 4.13 |

PROGRAMME

10 REM
A0 REM CRIBLE DYERAGTOSTHENE
REM kXxkkrkXckk kR Rk
SYMBOL 240, 281, 242,224, %18, %16, 24, %472, 281
REM
REM Trace de la grille
REM koo ook ko k
7o ("' oee ..I
g0 INFUT "Entrezxr un nombre (1-9) 2 ", 0
0 IF Co1 OR C:9 OR COINTDY THEN 80
100 CLS:FRINT
110 FOR I=1 70 C
120 FOR J=1 70 C
130 Ne=N+1
140 FRINT LUSING "H# e Ny
150 NEXT J
160 FPRINT:FRINT
170 NEXT I
180 REM
190 REM Recherche des nombres premiers
200 REM  RRsokkokok ook ook ook koo ok ok kok k
FOR MN=1 T0O C™2
FOR D=2 T0
0 ITF (N MOD DY <0 OR DsN O THERMN 290
24 COL=N MOD ColIG=INT(N/C
C)O IF COL=0 THENM COl=Ca L TG=l TH~1
hﬂ IF N*, THEM ME=CHRS 240 +0OHFRE (2400 FLSE M
H=(] DY RCHRSE (240

Lo
NEXT N
LOCATE 1,22:END
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VARIABLES

l,J compteurs

N nombre a tester

D diviseur

COL colonne d'affichage
LIG ligne d'affichage

M$ caractére d'effacement

COMMENTAIRES

210-300 :testdes nombres.

[EXERCICE 4.14]

PROGRAMME

10 REM
20 REM ETUDE MUSTCALE
EOOREM Rkkokckdckkkkxk
40 CHATNE$="AREC

S0 NBRL) =

7O REM
B0 REM FPar

100 CLS

3

THEN 110

A4 MBE(E) =40 NEG (40 =4

A0 ENY 1,6,7,7,1,0,80,7,

ametre de canal
FOOREM kkdkyE iy kkkkkkxk

P20 TIF CAangd ="A" AND DoNg="R"

150 CAMN=TNSTR(CHATNES, CANS)

1AQ TF NBROCANY =0 THEN FRINT:FRINT "La gueue
"CANST set satuwres' PRINT:G0TO
1TEG O CAN GOSUR 5320, 620

SOLUTION DES EXERCICES

C nombre de lignes et de colonnes du carré

40 : définition de la croix servant a effacer.
110-170 :affichage du carré de nombres.

260 ' le caractére d’effacement contient 1 ou 2 croix selon que
le nombre a effacer est inférieur ou supérieur a 10.

110 IWMPUT "Choix du canal (4, B ouw C) ¢ ", 0CAN

AMND CANs =" 0n

110

620,710
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

160 FARL=644+RV+CAN

1700 REM

180 REM Entree de la periode

190 REM XXokX¥kdokkkxxkxxkix¥

200 INFUT "Choix d’une periods (148 a IH2Z)
"L NOTE

210 IF NOTES1?7 OR NOTE>3Z821 THEN Z00

220 REM Enregistrement

2 REM doksdoxiokok ook okk

SOUND FARL,NOTE, 100,14, 1

REM

REM Analyse de 1 attente

FEM ¥Rk ook ko kX kokkxk

GOSUR 300

REM

REM Choix @ continuer/scouter

REM ¥kksokdkfoaokk ek ke kdx

FRIMNT:FRINT

FRINT: FRINT "Fouwr continuer, tapes: ENTER"
FRINT:FRINT "Four ecouter, tapez une autr
g touche”

OO A%=INEEYE: IF A%="" THEN 250
Z4HO TF AF=CHR$ (12 THEM 70
ETOREM

REM Audition

REM X¥dkxxix

FRINT:FRINT

FRINT "Queue A", "QGueus RBY, "COueuse O
200 FRINT

40 WHILE SE 1) <=4 OR SR2) <=4 OR SR4) <
440 IF S001Y=4 AND (MID% (BIN (SC 2y, 8) !
" OR MIDS (BINS(SE(4),8),5, 1)y="1") THERN END
450 IF SO2) =4 AND (MIDE (BINS (S (1) ,8),4,1 ="
T OR MIDS (BINS (S 4 , 80,4, 1="1") THEN ERD
460 IF QR 4)=4 AND (MID&(BIN$ (SQC1),B), 3, 1)="
OR MIDE(BIMN& (SO CE ,8), 3, 1y="1"y THEN END
470 FRINT BIN$ (SEO1) .8, BINS (S0(2) ,8), BING (30
040 .8

480 RELEASE 7

490 WEND

SO0 END

5100 END
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FEM
FrEM
=M
SEM
Rt

=M
REM

IF
IF
FE M
REM
REM
IF

IF

TRFUT "R
IF REF
ITHRFUT "Rende:

F& =0

INFUT "Rendez-vous
REFS®
IMNFUT v
FEF %=
RETIIRM

Fett =il

INFLUT "Rendez-vous aves A (O/N) " REFPS
FREF
IR

SOLUTION DES EXERCICES

FHAXKR X XSOUS - FROGRAMMES XX LR XKk

Canal A
YRR E KKK

neles -
=" THE

T ELE

Canal B
FRXXE Ak

O THER
e v ous
a" THERM

Canal
HEEEKYK

" THEN  RY=B8

IT "Rendez-vous avec B (O/MN) ",REFP$
REF$="(" THEN RY=RY+IZ

ETLIEN

810 REM

y FEN
8EHG

B350 NBRO1LY=80R01)Y MOD
860 NRER D
870 MBRO4) =80 04) MOD

Sous—programma o’ etude
daes  files d*attente
Faokok ko kI ko Rk koK

~

e

w

SEC2Y MOD

g0 FRINT
S0 FRINT "File d'attents A @ "BEINS(SOO1),8)
GO0 FRINT TAB(1M "Places restantes ¢ "NRO (1
210OPRINT
FEO FRINT "File dattente B @ "BINS(SOOC2) , 5
QEOQ FRINT TARB(IO"Flaces restantes o "NEQ O
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

0o MEIMS (SO0, B

UREE (4

C restantes

VARIABLES

CHAINES$ chaine de caractéres contenant les réponses possibles
CAN$ canal choisi

CAN numéro du canal choisi (1, 2 ou 4)

A$ touche frappée au clavier

PAR1 premier parametre de l'instruction SOUND

RV valeur précisant le type de Rendez-vous entre canaux
NOTE période de la note a jouer

REPS réponse

NBQ tableau des places libres dans les 3 files A, Bet C
COMMENTAIRES

40 :lachaine “ABBC” contient les noms des 3 canaux. La lettre

B est répétée deux fois : ainsi par utilisation de l'instruc-
tion INSTR, on peut déterminer les 3 valeurs numériques
1, 2 et 4 associées aux 3 canaux.

50 - au début toutes les files d’attente sont vides et NBQ(l) vaut
4.

140 : teste si la file d’attente du canal choisi est pleine.

150 - la valeur 620 est répétée deux fois, ainsi quand CAN vaut

4, provenant de la lettre C dans CHAINES, le programme
se poursuit a la ligne 710 (on notera que CAN ne peut
jamais prendre la valeur 3).

160 : calcul du premier paramétre de I'instruction SOUND. L'ad-
dition du nombre 64 permet de maintenir la note sans la
jouer (mode HOLD).

380-490 :audition.

430-490 :boucle WHILE/WEND : tant qu’il y a des notes a jouer, on
exécute l'instruction RELEASE (ligne 480) qui libére suc-
cessivement les différents canaux.

440-460 :testent siles Rendez-vous sont encore possibles.

470 : affichage du mot SQ en binaire sur 8 bits.

520-790 :sous-programmes calculant la valeur de RV.

810-980 :étude des files d'attente.



SOLUTION DES EXERCICES

850-870 :seuls les trois derniers bits de SQ sont conservés

tils re-

présentent le nombre de places libres dans la file d’attente
d'un canal. Pour isoler ces trois bits, il suffit de calculer le

reste de la division de SQ par 8.

[EXERCICE 4.15]

PROGRAMME

Frogramms de chronomnetre
ok Rk ROk ROk o ok ok Ok R

s O

)
HOOPRINT "Four demareer
. o n
- o]

FoOFPRINT "Four arrete
A0 FRINT "FPouwr conbtinu
Q0 FRINT "Fow re Fr e

s D
s LY
20 tapesr s

100 FRINT "Four remettre
1160 REM

Ly PO PRINT "OHRONMOMETRE";

18, LosPRINT "Oo"

5,1 GOSUE 240

EY®: TF A$="" THEN 170
i (AS)

190 ] "ZOTHEN 130
200 IF AF="S" AND FL=C

THEN

510 TF @ds="00 AND Fl=1 THEN SEC
= : S s

170

Sog ﬁrmqrﬁmmm 1% ir
ERRRERY des "
¥*¥*¥*%WW¥K”*¥*¥W$ **********W

'll\li Eydn TF as="" 0OR (A% >"0" AND A% >

205



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

IF FlL=1 THEN RETURN

TF SED =59 THEN SEL=0

LOCATE 18,10

TF SECTLO THEM FRINMNT USING "O#"y SED ELSE

GoOUHEY SED

CHFE (70

VARIABLES
A3 touche frappée au clavier
FL drapeau indiquant que la touche S a été frappée

SECI,SEC valeurs des secondes

COMMENTAIRES
180 :transforme la réponse A$ en lettre majuscule.
190 :si A$ égale “Z”, on retourne a la ligne 130. L'instruction

CLEAR remet les variables a 0 et arréte les interruptions.
200-220 :silatouche S a été frappée (arrét du chronometre), FL est
mis a 1. Toutefois, le sous-programme d’interruption
continue de fonctionner. Aussi le programme conserve
dans SECI la valeur du chronométre au moment de I'arrét.
Si alors la lettre C est frappée, le sous-programme d’inter-
ruption reprend avec cette valeur. Si la lettre L est frappée,
le sous-programme d’interruption continue avec la valeur

courante SEC.
250-350 :sous-programme d’incrémentation des secondes.

330 :sile nombre des secondes est inférieur a 10, I'affichage de

la valeur est précédé d'un 0.
340 :chaque seconde passée est ponctuée d'un son.

[EXERCICE 4.16 ]

206

PROGRAMME

REM VALEWURS DECIMALES DE
. FEM L INSTRUCTION SYMEOL
ZOOREM sookdcokok Rk xok ok k
40 INME O, 0




SOLUTION DES EXERCICES

90 REM

O REM Symboles d'affichage

FOOREM (kAR RR KRR KR KKK

o SYMBROL. 248, %FF, %81, %81, %81, %81,%81, %81, ¥*FF
O SYMRBOL. 250, %FF, ¥FF, ¥FF, *FF, &FF, ¥FF, % FF, ¥FF
100 CLS

110 FRINT TAB(L1) "Valepurs decimales" :FRINT TA
B(B) "de 1 instruction SYMBOLY

120 FRINT

130 PEN Z2:FPRINT "Four allumer ouw eteindre un

pave", "utiliser la touche CORPY"

140 FPRINT "Fouwr changer de case, utiliser","l
2 btouches de deplacement":FEN 1

150 REM

16H0 REM Initialisation des cases

170 FEM X000 OOk R ko e ok Xk xx

90 FOR I=1 T0O 8

120 FOR J=1 TO 8

HO0 CASE (T, J) =1

p MEXT J,1

FEM

FEM Fresentation de la grille

FOEM Rk K 0K KRk Xk KKk X X

2EC LOCATE 1,10

260 FOR J=1 T0O 8

FRINT TARB(1L&) STRINGS (8, CHR (248))

NEXT J

REM

REM Acquisition d”une touche

FREM 3ok koo ook koo ook ok dox

LOCATE XG,Y

AE=TMNEEY%

IF A%="" THEMN 3540

Ge=AS0 (A%

IF A=1% THEN 450

A=240 THEN IF YH>10Q THEN YH=YH-1:G0OTO

A=241 THEN IF YH<17 THEN YH=YH+1:607T0

A=242 THEN IF XGx1lé6 THEN XG=XG-1:6G0T0
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

410 IF A=247 THEN TF XG< THEN XG=XG+1 16070

THERM  CASE (XG-15, YH-9) =-CasE (XG5

GOTO

REM

REM Determination des valewurs

REM YEkrXrXkkdrkdh ki xdiky

FOR T=1 TO 8

L LY =
o Jd=1 T8

(T, Iy =01+0ASBE (T, TY Y /2

LIV HCASE (), TY R 02800

[RE M
REM Atfichage de la swulbe

FEM ¥¥X¥¥xx
LOCATE 1, 20
FRTHNT "GYMEOL XXXy
FOR I=1 T0O 8

= T UMIDE (ETRE DYy, 2y

FARERE AR A kK

HA0 REM &ffichags du svmbole

L300 REM fd Xk rk ki krrk ik

HEO SYMBOL 249, L 01y L 02y Ly, L 04y , L (5 , L (&)
L7, L 08D

70 LDCATE 26, 14:FRINT CHR$ (249) 5

A0 LOCATE 1,225 END

"

VARIABLES

1,J compteurs

XG,YH coordonnées d'une case de la grille

A$ touche frappée au clavier

A valeur ASCIl de A$

CASE tableau contenant I'état d'une case (—1 : éteint, 1 : allumé)
L tableau des valeurs décimales de l'instruction SYMBOL
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290
420

430

520
610

670

SOLUTION DES EXERCICES

COMMENTAIRES
80, 90 : définitions des caracteres graphiques “CASE VIDE” et

“CASE PLEINE".

160-210 :initialisation du tableau CASE a —1.
230-280 :dessin de la grille.

: positionnement sur la case en haut a gauche.

380-410 :déplacement dans les limites de la grille.

:I"appui sur la touche COPY change alternativement |'état
de la case désignée. En effet I'élément CASE(l,J) vaut al-
ternativement —1 et 1.

: affichage de I'état de la case : si CASE(l,J) vaut —1, la case
est allumée (pleine) et si CASE(l,J) vaut 1, la case est éteinte
(vide).

: détermination de L(l).

:suppression du caractere “ESPACE"” qui précede la chaine
de caractéres STR$(L(I)).

: affichage du caractére graphique en vraie grandeur.

|[EXERCICE 4.17 ]

1460

PROGRAMME

10 REM

20 REM ORGLUE ELECTRONIQLUE

IOOREM RRookkokior ok ok x

40 DIM NOTE (200

S0 0ON BREAK GOSUR 400

HO SFEED FKEY 1,1

O OTCH="12345470WERTYLASHFGHI ZXCVENMY
80 CLS

g0 LOCATE 10,8:FRINT "ORGUE ELECTRONMIRUE"
100 PRINT:FRINT  "QUATRE GAMMES @ "
110 LOCATE 17, 12:FRINT "1234567"

120 LOCATE 17, 1Z:FRINT "QWERTYL"

120 LOCATE 17, 14:FRINT "ASDFGHIY

140 LOCATE 17, 15:FRINT "ZXCVENM"

150 REM

REM Lecture des periodes
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

170 REM ¥R ¥Rk ook ko ko X
B0 FOR T=1 T 28

190 READ NOTE (I

20 1

EM aAcoguisition d'une towchs
FEM ook kokdok ok ok ook X
AF=INEEYE: ITF As="" THEN Z40
SFERS (AE)

. STRAIOTCE, A%)

I'F o T=00 THEN 240

SOUND 1,NOTE (I,

GHOTO 240

FEM

FREM Valeurs des periodes

FEM ook xookaok ko ook
DATa 956,851, 758, :
DT E
DT

410

VARIABLES
NOTE$ tableau des 28 périodes des notes choisies

TC$ chaine de caractéres contenant les lettres des touches choi-
sies
[ indice d'une note

A$ touche frappée
COMMENTAIRES

50 :le programme est interrompu par 2 appuis sur la touche
BREAK et se poursuit en ligne 400.

70 : TC$ est constituée des 28 lettres des touches situées a
gauche dans les 4 rangées du clavier.

60 :la vitesse de répétition des touches est mise a sa valeur

maximale (1 cinquantieme de seconde).
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SOLUTION DES EXERCICES

260 .1 représente le rang de la lettre de la touche frappée dans
TCS.

400 :il estimportant avant de sortir du programme de remettre
la vitesse de répétition du clavier a une valeur plus pra-
tique (essayer par curiosité d'utiliser le clavier, aprés avoir
exécuter l'instruction de la ligne 60).

[EXERCICE 4.18]

PROGRAMME

10 REM

20 REM FPROGRAMME DT ADDITION

EOOREM ook ko ik ok ki xx

A0 TME O, 130 INED 1, 2460 TNE 2,60 IMNE 2,18, 173

o0 DRG=173

&HQ O MODE 1

70 FAFER O:FEN 1

g0 LOCATE 1,10

FC FRINT "Entrer dew: nombres, compris entre

0 et

100 PRINT "1000, separes par une virgule et a

ppuver"

110 INFUT "sw la touwche ENTER @0 ", NOL1)Y  NOE)

120 IF NODYCO OR NOLD) 21000 OR N2 <0 0OR NOE

1000 THEN 40

130 REM

140 REM Fassage en MODE ©

130 REM X3okkookoe ook

160 MODE ©

170 PRINT: FRINT "FROGRAMME DT ADDITION

180 WINDOW #1,1,20,20,25

190 FAFER $#1,2:FEN #1,1

200 CLS #1

210 FRINT #1:FRINT #1, "Four afficher le
resultat", " d”une colonne”," taper sur 1

a barre"

220 LM1I=LEN(STRE(N(1))) -1

2E0 LNEZ=LEN(STRE(NZY))—1

e
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LMMAX=MAX CLNT, LND)

FOST 1 =0RG-1LN1

Frs JRB—LN?

PDGI."MIN(PU 1,FOSIZ) ~2

TRETT$= TFIHUQ(MA‘(Lﬂl LNEY+35, " )
LOCATE FOS ML)

" ,_'__ 13

N )

TRATTS

Determination des chiffres
gui constituent ML et NZ
LSS S S S SRS EL S TR PSS
Jeo T2
T==1 T0O LNMAX
o D2=NOTY MOD 10
l'(J. =Ny -0 0T, Ty /10
MEXT 1
MEXT J
REM Addition en colonnes
FEM ¥3okkxskkkdokikaxdxkiy
HETFNUF“ﬁ
a8 =10 T LNMAX+1
Y &
FOHRE CE2Y THEMN 480
CLy T2+ 02, TY+RETEMUE
MEID 10
(ALY —-RESY /10
5 1J.%%IH1 STR$ (RES)
r‘i THERM LOCATE C ~1-T,8:FEN 3
) T ';JWF\:f'L!]
TF Tl NMH AL RETENUE=(Q THEM 570
MEXT 1
LOCATE 1, 2G
LS #1
& FRIMT #1
HOO FRINT #1, "ENTER powr arreber”
&H10 PFTml #1
L2 FRIN #1,"C pour continues "
HE0 Ag=TNREEY$
H40 TF A= THEMN &30
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SOLUTION DES EXERCICES

S50 TF A=Y THEN &O

LHEO TF CECHRE (LY THERN 4730
ETOCIME QO e ITNE 1, 24

A80 MODE 1

30 FAFER O FEN 1

TO0 ENT

VARIABLES

ORG variable

N{1),N(2) nombres a additionner
LN1,LN2 longueurs de N(1) et N(2)
LNMAX  maximum entre LN1 et LN2
POSIM position de N(1)

POSI2 position de N(2) -

POSI3 position des signes opératoires (+, =, trait)

TRAITS chaine de caractéres utilisée pour tirer un trait

I,J compteurs

C(J,1) tableau contenant le Jieme chiffre du lieme nombre

RETENUE retenue sur une colonne
RES,AUX variables

AS touche frappée au clavier
COMMENTAIRES
40 :I’encre 3 clignote (vert/gris).

220, 230 :calcul du nombre de chiffres de N(1) et N(2). On remarque
que STRS$ fait précéder la chaine d'un “espace”.

380-430 :calcul des éléments de C(J,l).

400,410 :l'opération N(J) MOD 10 calcule le reste de la division de
N(J) par 10. On réitére I'opération par décalage sur le chiffre
des dizaines puis celui des centaines.

460 :initialisation de la retenue pour les deux premiers chiffres
a additionner.
470 :le compteur va de 1 a LNMAX+1 car le résultat de I'addi-

tion peut comporter un chiffre de plus que le plus grand
des deux nombres a additionner.

550 :si I'addition dans la derniére colonne est effectuée et que
la retenue est nulle, on sort de la boucle.
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[ EXERCICE 5.1 ]

TIR ALEATOIRE SUR
UNE CIBELE GRADUEE
LSS S S SEEER RS &S

Yaleuwrs initiales

; ¥R KKk k Rk ko kok RN k%

G0 COUF=-1

POOINE O, 130 INED 1,250 TN 2,82 INE 3,0

Nessins des cases

REM ¥R®*de la cibledxd

FREM  ofsokokookkk kb ok kX

FOR I=1 T0 &

WINMDOW #I,6%I-5,6%T+2,1,7
F=1l-R:C=1+RB:s FAFER #I,C:CLE5 #I

FEN #T,7:L0OCATE #1,75, 2:FPRINT #I1,1;
MEXT 1

WINDOW #7,1,40,25,25

FAFER #7,0

FEM #7,73

FEM

REM Entres d’une touchs

REM ook dokokok kXK kXX

CLS

COUR=COUR+1

IF COUP=20 THEN 470

FRINT #7,"Jew: :"3COUF; "¥xdx¥ Score 1350

AE=INKEYS: IF Ag="" THEN 320

D OIF A%=CHR$ (173) THEN 510

T4 IF A%< ECHES (32) THEN 320

TEO X=INT (G40KRND) 1 FLOT X, 26, 1

TG0 FOR J=0 TO T1:DX=INT (POXRMD) ~445 X=X+DX:FL
OTR ©,0, 71 DRAWR 0, -10:FLOTR DX, 10, 1: DRAWR ©, 1
OrNEXT J

a0
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SOLUTION DES EXERCICES

I70 PRIMT CHR$(7)

EB0 REM

EZ90 REM Calcul du nombre de points
400 REM X3okddorok ook ok ook oksok ok Xk x

410 IF X<Z2 DR X:608 THEMN FDIMN=0O ELSE FPOIN=IN

TOX-22Y /946 +1

430 SCORE=SCORE+FOIN

470 GOTO 250

440 REM

450 REM Affichage du resultat
460 REM 3kktokoroktooooksoeorkok
470 WINDODW #7,1,40,24,25

480 CL.S #7

490 FRINT #7, "¥XXMNMombre de cowps "3 COUR, "30kX

lombre de points @ s HCORE
SO0 IF IMEEYS$="" THEN S00
S10 REM

S20 REM VYalewrs de retour
FEM (kX kekkrk ik kxx
ITMED O, 1e INME 1,24
SEOWINDOW 1,40,1,25

BH0 FAFER OiFEN 1L

570 CLS

580 END

VARIABLES

I compteur

B,C variables

POIN valeur de la case touchée

SCORE score

COUP  nombre de coups joués

X position horizontale du projectile
DX écart horizontal

A$ touche frappée au clavier

COMMENTAIRES

140-210 :affichage de la cible. CLS#| efface la fenétre de rang | dans
la couleur C de PAPER #I. C prend alternativement les

valeurs 1 et 2.



EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

310
350
360

410

: affichage du score et du nombre de coups joués dans la

fenétre 7.

: affichage de la position de départ du projectile par I'ins-

truction PLOT.

: I'effet de mouvement est obtenu par effacement et affi-

chage successifs du projectile. Ainsi PLOTR 0,0,3 et DRAWR
0,-10 effacent la derniére position du projectile (couleur
noire) et PLOTR DX, 10,1 et DRAWR 0,10 dessinent le pro-
jectile dans sa nouvelle position.

: calcul du nombre de points marqués. POIN est déterminé

en fonction de la position horizontale du projectile au mo-
ment de son impact avec la cible. Si X est inférieur a 32 ou
supérieur a 608, le projectile sort de la cible, sinon INT((X-
32)/96)+1 donne la valeur de POIN.

[ EXERCICE 5.2 |

216

PROGRAMME

10

REM
FEM
FEM
FEM

G HWHiH

HH

"Mrmr

JEL DL GLOUTOR
LS SRR EES S S

Lt L{Jm,

(1



SOLUTION DES EXERCICES

LOCATE #1, 17, 2:FRINT #1, "GLOUTON"
FRINT #1,"2Z vers le haut"SFCO1IZ0"N vers 1le b
LOCATE #2, 15, 2 FRINT #2, "SCORE ¢ "3 SOORE
FEM anlc

MIV=MNIY -1

ITF NIV THEM MIV=1

IF NIVFE THEN NIV=E

FOR T=1 T0O 15+3%MNIV

X PRT CROXRMDDY 78 Y TNT (L7 XRMND DY +1
LOCATE X, Y:FRINT CHR$ (1420,

MEXT I

IF INEEY$:="" THEM 230

FEM

FEM Debul du jewn

REM f¥kxkkkkxXiyx

FEN 1

K=l a¥=INT (H&XRND) +10

LOCATE X, YaFRINT CHR$E (250 ;

DY =0

AE=UFPERS CINFEYS) ¢ IF A3="" THEN 440
IF Ag="N" AND Y217 THEMN Y=Y+1:DY=1:G0TO 440
IF Ag="7" AND Yi>1 THEM Y=Y-1l:iDY=-1
K=Y+

REM

REM Test de collision

FEM XX xXkkxkikkkkkxkx

YE=EF1 - (Y+E) X1 Ay XE=14%X-8
490 1TF TEST (XG,YE) =3 THEMN S0UND 1,120,550, 1536070
240

H5O0 LOCATE X1, Y-DY:FRIMNT " "3
S10 LOCATE X Y'F—l ~CrFRINT CHRE (250+0) 3
T HL’N FRINT CHR$ (72

IF X<40 GOTO 400

SCORE=SCORE-FNTIY

MIW=NTY+2

GEOTO 240

ENMD
REM
REM Retour
REM XkX¥xx
SFEED EEY 10,73
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

218

20

VARIABLES

I compteur

AS$ touche frappée au clavier

NIV niveau de difficulté

XY coordonnées d’affichage

DY déplacement vertical relatif du glouton

NC nombre de coups joués

SCORE score

C variable

XG,YG coordonnées du point graphique

COMMENTAIRES

70 :I'instruction ON BREAK permet de continuer le pro-
gramme a la ligne 580, aprés deux appuis successifs sur
la touche BREAK.

100-110 :le caractere 250 représente le glouton la bouche fermée,
et le caractere 251 représente le glouton la bouche ou-
verte.

270 :le niveau de difficulté est défini par la variable NIV qui
prend ses valeurs entre 1 et 5.

290-320 :positionnement des obstacles danslazone de jeu en nom-
bre proportionnel a NIV.

400-430 :analyse de la touche frappée au clavier. Si la chaine est
vide DY =0, si la chaine est Z DY=—-1 et si la chaine est\
DY=1.

480 : calcul des coordonnées en mode graphique du point situé
en avant du glouton.

490 :si le point de coordonnées XG et YG est de couleur ma-
genta, cela signifie que le glouton touche un obstacle.

500-510 :déplacement du glouton. L'effet de mouvement est obte-
nu en affichant en position (X-1) un espace (glouton éteint)
eten affichant en position X alternativement les caracteres
graphiques 250 ou 251.

550 :le niveau de difficulté est augmenté a chaque traversée
réussie et diminué en cas d'échec.



SOLUTION DES EXERCICES

590-650 : Il est important de rétablir les valeurs 10 et 3 dans l'ins-
truction SPEED KEY, avant de sortir du programme (Es-
sayez d’utiliser le clavier avec les valeurs 1 et 1 !!).

[ EXERCICE 5.3 ]

PROGRAMME

10 REM

20 REM LLOTO

HOOREM kxkk

40 REM Valeurs initiales

S0OREM kdodckobk kR kk koK

&HO BYMEBOL 250, %281, 242, %24, %18, %18, %24, 243, %21
&5 CLS

TOOIME O, 248 TNE 1,62 TNE 2, 130 INK 2,19
80 WINDOW #1,25,40,1,25

0 PAFER Z:FAFER #1,2:FAFER #32,0

100 WINDOW #2,59, 19,353,323
110 FEN 1,32 FPEN #2Z,1

120 CLS:CLS #1

A0 LOCATE #1,1,10

140 PRINT #1, "Four obtenir un

150 FRINT #1, "autre tirage"

160 FRINT #1, "taper une btouche"

170 FRINT #1:FRINT #1,"Fouwr arreter!

180 FRINT #1,"taper BENTERY

190 REM

FEM Trace de la grille

FEM dkkkxxkdokkkdrxaokd

Cl.S #2

FEM #2, 2 FPRINT 82, CHRS$ (1475 +OHRS (1 47) o PEN B2

D)

FOR J=0 TO 9
FOR I=0 TO 4
IF I=0 AND J=0 THEN FEN #2, 2:FRINT #2, CHR® (1
47) +CHRE (147)  tFEN #2, 1: GOTO 2E

270 FRINT #2,5TR$ (10¥I+3);
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EXERCICES EN BASIC POUR AMSTRAD

280 NEXT I

PO PRINT #2:FRINT RS

ZOOOMNEXT J

REM

FEM Choix de & nombres aleatolres
FEM sokoksksok ook ok ook ok ok ok ko
EAO MLy =INT (A9XRMNDY 1

EEQOFOR I=2 T0 &

EEO R CTY s TNT (AQFRMDY -1

EZ7OOFOR J=1 T0O I-1

400 NEXT 1

410 REM

420 REM Affichage da tirages
4730 REM sdXxdfxd ¥y iy
440 FOR T=1 TO &

A4S0 UNE=NU Ty MOD 102D Z= MUY UMDY 710
A&0 TF -

HF$ (2
470 LC
480 NEXT

490 A= INEEYE: TF SE="" THEN 4%0
OO TF A% HOHRE (123 THERN 200
510 REM
DOREM

SHEH0 -
&0 END

VARIABLES

l,J compteurs

PT pointeur de position d'affichage

NU tableau des tirages dimensionné implicitement
DiZ chiffre des dizaines

UNI chiffre des unités

SUP$ chaine de caracteéres, utilisée pour cocher

A% touche frappée

220

DIZ=C0 THEN SUP#=" "+OHR$ (250 ELSE

“
"



200-
260

320-
370-
420-

450

470

SOLUTION DES EXERCICES

COMMENTAIRES

300 :affichage de la grille du loto.
:le coin en haut et a gauche est omis.
400 :tirage des 6 numéros.
390 :comparaison du numeéro tiré avec les précédents déja tirés.
480 :les numéros tirés sont cochés sur la grille avec une ou
deux croix suivant qu’ils sont compris entre 1 et 9 ou entre
10 et 49.

:le chiffre des unités de NU(l) est obtenu par le reste de la
division de NU(l) par 10 ; c’est le calcul qui est effectué par
I'instruction MOD. Le chiffre des unités est ensuite utilisé
pour calculer celui des dizaines.

: la position horizontale sur la grille du numéro tiré est cal-
culée a partir de DIZ. Sa position verticale est calculée a
partir de UNI.

[ EXERCICE 5.4 ]

10
20
O
40
50
&0
70
g0
F0
100
110

170
180

PROGRAMME

REM
REM CALCUL MENTAL
FEM dokdkxd¥dxkkkxk
]

Fl.&kFFP FEY 100,100
SIGMNOF

MESS1E="Vous caloule: vite st Dhien!
MESS2%="Vous calculez vite mai mal"

"Yous caloulez trop lentemsnt”
S4%="e resultat est "
MESSSS=OHRE C1O) +SFACES (12 +"CALCUL. MENTAL

MESSa%="Four arretsr, tapez sur ENTER"

MESE7%="Fowr continuer tape:r sur OV
FEM
FEM Yaleurs initiales

FEM OO O OK KK KK K K X
INE O, 00 INE 1,25: INE 2,15: INE 7, 04
WINDOW #1,1,40,1,15
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WINDOW #2,1,40,146,25
FAFER #1,0:FEN $#1,1
FaFER BD, 20 PEN #2,73
CLS #1208 #2

FRINT #1,MESSS$
BEORDER 4

FEM _
REM Tirage aleatolrs de L7operabtion

REM koo kokooocioe ook ook ok Xk ko xx

INT CLOOOXKRND Y +1

CXFRND)Y +1

FIND Y -1

: SIGNOFE, OFE, 12

ar OFE GOSUER 540, é]u HEO

LOCATE #1,10,8: FRINT #l, AL OFES®; A2 " = 'y
.=
AFTER 500 GOSUE 710

GOSLE 760 "Salslie de la reponse

2 IF gt R REFP$="+" THEN REFONSE=O EL
REFOMSE=VAL. (REF%)

ITF Fl=1 THEN MA$=MESSZE2$:60TO 410

IF REFOMSE=RES THEM CINT #HE, MEES

Shen 070

LI Sy MAS T FRTINT REZ, MESS44 s RES
F lN] HIEsFRINT #2

FRINMT #2,MESSHEFRINT #2, MESETE
it I‘Jl"'F"{‘* IF ,' Gt THEM 440

TF Ag=CHRES$ (13 THEMN 480

A= OR H&m“c” THEN 220

A0

2 et oo
hIM Exkdk ¥k
K Oy 1w TRE

HTOOREM Addition
SE0 REM ek
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SOLUTION DES EXERCICES

=]
=

= +RE

B TLIRN

Multiplication
Mook kR kol Rk kkk Xk

Saisie de la reponse
REM fk¥xdikpar IMEEYSYX XXX
2OREM kokckdckk ok ook ok tok ok x
8O0 REF$=""
210 IF Fle=1 THEMN RETURM ELSE A$sIMNEEYS: IF A%
tOTHEMN 810
: ITF A%=0HRS$ (173 THEMN RETURN
] (AECTON OR AEX"9")  AMD A% "+" OND A%
G100
EFE=REFS A
FRIMNT #1, Aty

2O IF FL=1 THEN RETURN ELSE As=INEEY$: IF Ats
OTHEN 8260
370 IF A%=CHRE (13 THEN RETURN
IO TF (A" 0Y OR AF:"9") AND A% =CHR$ (127 T
HEN 860 '
g0 IF AF=CHR$ (127 ANMD LEM(REF$) =0 THEMN 310
GO0 IF Af=CHR$ (127) THEN REF$=LEFTS (FREPF$®, LEN(
REFS) ~10) s LOCATE #1,F0DS(#1) -1, YPOS BINT H#
Lo "asLOCATE #1,POS(H1) -1, VFOS (#1) e TF LEMRE
F&)=0 Tk 810 ELSE 840
P10 REP$=REFPS$+O%
QEC FPRINT #1, 6%,
GOTO 8260
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224

VARIABLES
SIGNOP$

ME1$, ME2$, ME3S$,
ME4$, MES$, ME6$

variable alphanumérique contenant les 3
signes opératoires

différents messages possibles

A1, A2 opérandes

OPE code de l'opération (1:addition, 2:sous-

traction, 3:multiplication)

OPES$ contient le symbole de I'opération

RES résultat de I'opération

REP$, REPONSE réponses du joueur

MAS$ variable

FL drapeau indiquant que les 10 secondes sont

écoulées

AS$ touche frappée

COMMENTAIRES

50 : activation des interruptions. SPEED KEY permet ici d'évi-
ter les répétitions lors de I'appui sur les touches.

320 :suivantlavaleur de OPE (1, 2 ou 3), le programme poursuit
a la ligne 560 (addition), 610 (soustraction) ou 660 (multi-
plication).

340 :initialisation du drapeau. Si FL=0, le temps écoulé pour
donner le résultat est inférieur a 10 secondes.

350 : au bout de 10 secondes (500 cinquantiemes de seconde),
le sous-programme (lignes 710-750) est exécuté.

360 :I'apostrophe (forme abrégée de REM) est utilisée ici pour
introduire un commentaire dans la ligne.

370 :si REP$ se réduit a I'un des deux caracteres “+ ou —”,
I'exécution de VAL(REPS$) provoque une erreur.

380-430 :la réponse d'AMSTRAD dépend du résultat de la compa-
raison de FLa 0 et 1, et de RES et REPONSE.

740 :le drapeau FL est mis a 1 lorsque le temps écoulé dépasse
10 secondes.

760-930 :saisie de REPS$.

810-830 :entrée du premier caractere de REP$. Ce caractére peut
étre un chiffre (0,1,2,...,9) ou un caractére de signe (+, —).

860-900 :entrée des autres caractéres de REP$. Ce caractére peut

étre un chiffre ou celui de la touche DEL. Si la touche frap-
pée est DEL, le dernier caractere entré au clavier est effacé
et la chaine REP$ est réduite.



[EXERCICE 5.5 ]

PROGRAMME

100 REM
20 REM OMACHINE & SDUS
0 OREM ***#*****YY***
40 SYMBOL. 250, % :

S0 SYMEOL 251,
&O BYMBOL 252
70 REM Valeuwrs

0 MODE O

s INE 5, 13
110 BORL 5

120 FAFPER 4 CLS:FEN O
1EO WINDOW #1 / 13.5,18
140 FAFER #1, s FEN #1,0
150 CLS #1

140 WINDOW #2,8,8,7.8
170 FPAFER #2,4:CLS #2
180 WINDDW ﬂ" 10,10,7,8
190 FAFER %3,4nLLJ B
200 WINDOW #4,12,12,7.,8
FAFER #4,4: 0L #4

:INH 6,18

FaFER ﬁqq4:PEN #3

SCORE=0
REM

MTERY
EROOPRINT #3D

une touchs"

a0 REM ***w%****x*¥*****

100 INE O, 24: TNE 1,28 TNE

WINDOW #5, 1,40,20,25
W IMDOW ﬁa,xﬁ,ﬁo,ld"::
FOFER #&,4:CLS #6:FEN #6,4

280 REM Dessin de la machine
SO0 REM (kR oo ook kX
EO0 PRINT:FRINT TR (7)) "JIACEFOTY
IO PRINMT #5, "Four arreter”

FRIMT #5, "Fowr contilnoer’

40 LOCATE #1,5, TOsFRIMNT

SOLUTION DES EXERCICES

s INED 3, 60 INE 4,0

sFPRINT #3, "tapes &

S PRINT O ORE, "tapen

B, TEEE
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FOR Ts1 7O
FOR J=1 TO 2
FEN #I+1, 1

400
410
420 R l.a machine Louwrne
EOOREM O RRKRK Rk RN kR Ak
AE=TMNEEY$: TF A%="" THEN 440
CHEE (LY THEN 790
SR e
NI
N

IMT ORI 0T 250
#HI1, CHbRg (3
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CGOGOTO 410

790 REM

F M Retour
Mokddkekkk

TRED Oy 1w TME 1,24
FAFER Qs PFERN 1
BORDER

B

D

VARIABLES

[,J compteurs

TTO OFRIMT #é, USTHNG s PO

SOLUTION DES EXERCICES

et

FIG tableau des trois chiffres représentant la combinaison tirée

POINT gain d’un coup
SCORE gain d’une partie

CoL couleur de la figure a dessiner
CAR numéro de la figure a dessiner

A$ touche frappée au clavier

RES nombre représentant la combinaison tirée

COMMENTAIRES

280-400
350-400
460-540
550-580

:dessin des trois fenétres.

des symboles doublés.

630 : RES se calcule par la formule :

:dessin de la machine a sous.

: avant I'affichage final, la machine effectue dix rotations.
:le dernier affichage est répété car les fenétres contiennent

FIG(3)+ 10xFIG(2)+ 100xFIG(1)

640-700

: étude du gain d’un coup. Par exemple, la configuration qui

donne 1000 points, est représentée par le nombre 876.

720-780 :affichage du résultat.

Remarque : pour les mauvais joueurs, il est possible de gagner plus
souvent en réduisant le nombre de couleurs.
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[ EXERCICE 5.6 |

PROGRAMME

RS S SRS RN
A InIN k4

TOEPE
cy ER TN

T2 2000 THEM 270

TR R R

I

clhue mot &

¥ oK

mm )
NN RS
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SOLUTION DES EXERCICES

(MOT IR

Deassin de
¥ o odu mot cache ¥
WHKEE R R KRRk k%
T=1 T0O LM

SEL IO FRINT Ok

Salele duomot doue

S SRS SRS SN
1, "Huel est le motb
1

1, "NMombre o' e

B2, MRS
MO RS )

; THEM #10
LERN (MOTF®) < =LM THEN Sé0

Recherche des phlres

MK bien plac

IF PCAROI =1 THERN A%0

Q0 IF MOTRSCEMOTIRS THEM Sé60
10 REM
FEGOREM Fin d7une partie

AR S S S S SRS SRS

1, "Vous aves

75D THEN 750
TaD IF CRUHRS (1) THEN 190
TIOOIME D, L INE 1,24
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230

DO #1, 1, 40

1, "le mot

750

che owmst or VaMOTIRS;

VARIABLES
NBC nombre de coups joués
I,TT compteurs
A% variable alphanumérique
NBMOT nombre de mots dans la liste DATA
MOTIR  rang du mot caché MOTIR$ dans la liste DATA
MOTIR$ mot choisi au hasard dans la liste DATA
LM longueur de MOTIR$
PCAR tableau contenant les drapeaux indiquant les lettres trou-
vées
MOTP$ mot proposé par le joueur
COMMENTAIRES
b 260-270 :boucle servant a obtenir une durée d’affichage a I'écran
de dix secondes. TIME est une horloge interne de '’AMS-
TRAD qui s'incrémente tous les 3 centiémes de seconde.
Pour compter 10 secondes, il faut donc tester si 3 000 in-
crémentations ont été faites (ligne 270).
320-370 :tirage aléatoire de MOTIR$ dans la liste.
420-480 :zone d'affichage du mot a découvrir. Dés qu’une lettre est

découverte, elle est affichée a la position qu’elle occupe
dans le mot a découvrir.



SOLUTION DES EXERCICES

580 : acquisition du mot MOTPS$.

630-690 :comparaison du mot MOTPS$ et du mot MOTIRS.

680 :si la lettre en position | est bien placée et qu’elle n’a pas
été deja découverte (PCAR(l)=0), elle est affichée et PCAR(I)
est mis a 1.

700 : si toutes les lettres sont découvertes, le joueur a gagné.

870-940 :liste des mots sous forme de DATA, terminée par le mot
réservé FIN.

[EXERCICE 5.7 ]

PROGRAMME

10 REM

20 REM TELECRAN

S0 REM ®¥¥xxkxy

40 INE O, On 1 NI"’ 1. 240
SOOWINDOW #O, 1, 40, ey
AHO FPAFER “-Urlh[H 0,0

OO WINMDOW ng..4“.1_1

B0 FAF HL, LePEN #1,0

POODLS #1

LOO PRINT $#1, "TELECRAN @ Sortie (ENTER) X Effa
cer s BARRE" ;

110 WINDOW #2,1,40,385,25

: FAFER #2,1 1 FEN 2,0

1O CLS #2

140 PRINT #2, SFPOCCEY "0 MOTR® R L BLAND YO X2 s BLEL
FE X ROUGE";

150 CLS

140 SFEED KEY 1,1

170 Fals X=2000 Yoo

180 FLOT X, Y, F

190 REM

200 REM Entres d une touche

D10 REM XXk kkxkkXxxikkrkkxxy

O Ag=INEEYS: TF As="" THEN 220

ZEOOCIF AS =0 AND A%S="E0 THEN F=Val (a%) 1 6GOT
0 180

Zy 1l INKE T4
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240
250
L.SE
2460
80
270
El.
280
80

AS

170

290,

250-

AS=ASC (A%)
IF AS=242 THEM TF X<2 THEN X=1:607T0 180 E
X=X-1:060T0 180

IF AS=247 THEN IF X»638 THEN X=439:G0TO 1
ELSE X=X+1:GOTOD 180

IF AS=241 THEN IF Y<17 THEN Y=16:GOTO 180
SE Y=Y-1:60T0 180

IF AS=240 THEN IF Y381 THEN Y=3I82:50T0 1
ELSE Y=Y+1:G0T0 180

IF AS=32 THEN 150

IF AS<:1T THEN 190
WINDOW #0O,1,40, 1,25
SFEED KEY 10,3

END
VARIABLES
F code de I'encre utilisée (0, 1, 2 ou 3)
X,Y coordonnées du point a afficher
A$ touche tapée par le joueur

code ASCII de la touche tapée

COMMENTAIRES

-initialisation au centre de la zone de dessin, avec point
d’affichage allumé.
280 :les mouvements du point lumineux ne sont possibles que
dans la limite de la zone d'affichage.
300 :une pression de la barre d’espacement efface I'écran et
repositionne le point au milieu de I'écran. Une pression
sur la touche ENTER arréte le jeu.

[ EXERCICE 5.8 ]

10
20
0

40

232

PROGRAMME

REM

REM GEOGRAFHIE DE LA FRANMCE
REM #8000 00000000000 00k
REM 80K 8O00000000 00K K0



EG0
o
te
400
410

SOLUTION DES EXERCICES

TNE
INE
IME
I
SFEED
FaFER 2
WINDOW #1,1,40,324,209
FaPER #1, LaFER #1,0
CLS:CLS #1

.- = [
LS. 3

ORIGIN ~920%8CAH, 420%x8CA

REM Trace de la carte de FRAMCE
FEM kdkkkdokxdokkkokkkkk ki
READ X, YaPLOT XX5C0CH, -¥¥ECA, 1
FOR I=2 T0O 473
READ X, Y:DRAW X¥XSCaA, -YXSOA
NEXT I
READ MNVIL
REM
REM Choix d’une ville auw hasard
FEM f¥kdkkkkxkyxidird ik dkkkxx
MYC=RMDYNMY TL A+
RESTORE 740
FOR T=1 TO NVC
REASD VRS, XV, YVO
MEXT T .
FLOT XVCXS5CH, -YVOXS5EA, T
DRAWR 2, 0:DRAWR O, Z: DRAWR -2, 0: DRAWR O, -2
INFUT #1, "0uelle est cette ville @ ", VILS
VILS=FFERS$ (VIL %)
REM
FEM Affichage du resullat
FEM Skdkdkkxdkkxddokyksokkx

IF VILg=YFed THEN ME$="BRAVD ' Vous etes b
ern BEOGRAFHIE"+CHRE (7)) ELSE ME$="FALIX. Cet
ville est o "+VPELOHRSE (7D

FRINT #1,ME%

Ag=THNEEYS: ITF A%="" THEN 410

I o CHES (13)Y  THERN 470

PLOT XVCXSCAH, -YVYOXS0A, 2

DREAWR 2, 0 DRAWR O, 22 DRAWR 2, 0: DRAWNR O, -2
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450 CLES #1

460 GOTEO 270

470 THE O, 1s INE 1, 24:FAFER O:FEN 1
480 CLS

490 END

SO0 REM

=510 REM Contowr de la carte

S0 REM RO R ROKOK K KR kO R KX

=30 DATA 308, 165, 346, 180

540 DATA 294,190,392, 2
S50 DATA BP0, 260,391,
=L DATA 395, 322, 400
HEO DATA :
DATA
DATEA
DATA
DATA
DETA
DATA
DATA
DETA
DATA
DATH
DATA
DT
FEM
FEM Mombre et position des villes
FEM 0k 0K 580k 00000 o o koo ok ok
DAaTH 8 )
DATH FARIS, 290
DT i
DATH
DATA
DETH
DATA
DATA
DT 6

o=

. N
5 10,

18, 178,210
5, B8
b, 212, 218, 19

7, 168

VARIABLES

SCA facteur d’échelle
XY coordonnées graphiques d’un point a I'écran
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SOLUTION DES EXERCICES

I compteur

NVIL nombre de villes dans la liste de DATA

VP$ nom de la ville a trouver

NVC rang de VP$ dans la liste de DATA

XVC,YVC coordonnées graphiques de VP$

VIL$ réponse

ME$ message

A3 touche frappée au clavier

COMMENTAIRES

140 :le facteur d’échelle SCA permet avec les mémes données
numeériques de dilater ou de réduire le dessin.

170-220 :dessin de la carte. Le choix de I'origine (ligne 150) est tel
que l'axe horizontal est situé en haut de I’'écran et donc
tous les points de la carte ont des ordonnées négatives.

250-310 :tirage aléatoire du nom de la ville a découvrir.

320-330 :positionnement d’un petit carré clignotant.

370-400 :affichage du résultat a la réponse donnée.

430-440 :on efface le point lumineux clignotant en coloriant en gris
(couleur du fond) le rectangle précédemment dessiné
(ligne 330).

500-690 :coordonnées des 46 points définissant le contour de la
carte.

700-810 :liste des villes suivies des coordonnées de leur position.

[EXERCICE 5.9 ]

10 REM
20 REM
F0 REM

7O INE

PROGRAMME

FAROK KOO R OK K Ok ook X

LOTO SFPORTIF X%

3223232833228 12LE

40 ON BREAK GOSUE 590

50 SYMBOL 250, %13, %D, $E, %18, L1, 294, 248, $80
60 INE O, 13 - ' ‘ ' '
1,26

8O INKE 2,9

90 FAPER

Q:FEN 1
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CLS
FRINT TAB LAY ULOTO SFORTIF®
REM
REM Affichage de la piste
MokEkEE kiR Xk
WIRDOW #O, 1, 40,7
FOR I=1 TO 7
WINMDOW #1,1, 40, 2% 1+8, 2%T+5
FaFER #1,20FEN #1,1
CLS #1
FRINMT #1,USTNG "#2y Ty CHRS (2500,
MEXT I
Cl.S HO
2O IMFUT "Donne: un pronostic (ex2l,3,8)
SPOLY SN CEY NI
240 TF MOLY=NO2Y OFR NO2Y=NOEY OR NOLY=MNIEY TH
EN 220
250 FOR I=1 TO 3
2HO IF NOIDYC1L OR MOIDY 7 OR MOIYEIMT MDY Y 7
BN 220
270ONEXT X
280 FRINT "Arrives gagnante o My
2P0 REM
FO0 REM Debut de la cowrse
DOREM sk ook ook

w £

H

FOR =1 TO 7:F(D=1:NEXT I

= INT (RNDR7 ) +1

IF P () =39 THEN 340

F (D =F (E) +1

LOCATE #E,FOS (#ED ~1, 1rPRINT #E, " "+CHRS (2

ITF POk 09 THEN 240
MO=MNC+1
IF NC=7 THEM 440
IF MCC4 THEN FRINMT KE;
GOTO 340
FEM
REM Fin de la course
FEM ¥k koo ok ok xx
FRINT "Fouw continuer tapes wune touchs"
FRINT "Four arreter tapsz ENMTER"
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SOLUTION DES EXERCICES

2, wL, "
o LA FRINT #1, CHRE®E(

FM Ret ouwr
REM $dkskxsg
INE G, L PAFER O
ThE sFERM L WINDOW 1,40, 10,25
EIMI

iy

VARIABLES

NC nombre de coureurs ayant franchi la ligne d'arrivée

N tableau de dimension implicite contenant le tiercé joué
I compteur

P  tableau contenant la position du coureur de rang |

K  rang du coureur qui avance d'une case

A$ touche frappée au clavier

COMMENTAIRES

160-210 :affichage des 7 coureurs dans les cases départ et inscrip-
tion des sept numéros en début de couloir.

190 - le format utilise “#&" permet I'affichage d'un chiffre (#)
et d'un caractére (&).

230-260 :test de validité du pronostic d'arrivée.

330-360 :un des sept coureurs, tiré au hasard, avance d'une posi-
tion sauf s'il a atteint I'arrivée.

380-410 :si un coureur franchit la ligne d’arrivée dans les trois pre-
miers, son numéro est affiché.
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[EXERCICE 5.10]
PROGRAMME

ook koo ok ok ok ok

e ¥ FICHIER/REFERTOIRE ¥

A0 REM dokoksdokoor koo ko kb kk k¥

50 REM

HODIM ELEME (500)

7O ME€(1)="Lectuw e du fichisr 2 "

GO MES {2 ="0ff i chage du Fichisr 2 "
QO MEE(I)="Tnsertion d une fiches 1 "
MES (4 ="Suppression o’ une fiche :
MES (5 ="Enregistrement du fichier
ME$ (H)Y="Firn =« "

TMED O, Qo ITMED 1, 84 TMED 2, 62 TNE 5, 13
(I

WIMDOW #1,1,40,1,8

FAFER #1,0:FEN #1,1:0.5 #1

WINDOW #2,1,40,%,23
FAFER # FEN #2,1:C0L5 #2
WINDOW #35,1,40,24,:
FAFER #2, 02 FEN #I
REM

FEM Affichage du menu

REM Xkfkxiokk ki xsokkk

FRINT #1, FEINGS (40, "Xy

FOR I=1 TO 4

FRINT #1,"%  "MES(I)TABR(ED) 2 I3 5PACES (5) "%

NEXT 1

FRINT #1, STRINGS (40, "Xx")

CLS #2Z: INFUT H2Z, "Operation choisie (1-6&)
F:

TF ROFINTORY OR RT1L OR Rxé6 THEN 290

IF R=& THEN END

OM R GOSUR E50,480,4610, 730,940

GOTO 290

O END

EE0REM
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SOLUTION DES EXERCICES

programme de lecture

s cassette

hLH ***********Y************#
INFLUT #2, "Nom du fichier = Y, MFICHS
S LY NETO®

MIN NMFIC

IHIUT #Y, ELEMS (NBEL

Sows programms o atfichage
REM cdu fichier
FEM dkdokdockok koo ok kX
CL.S #3
FRIMT #Z:FRINT #3, "Four rev
+ pez une touche"CHRSE (7D
540 IF MEBEL=0O THEN S80
DO FOR I=1 T0O NBEL
FRINT #2, USTNG
MEXT I
IF THEEY®=""
CLS #3

= TLIRN
M
hLM Sous programme 947 insertion
FEM  kkcok koo koiok ko kR ok ok ok x X
DL HE
LOCATE #25,1,15
in%ertiun”:PRlNT

E1L AL METI,

THEHEH o U T, ELEME (D

THEM 580

s FPRINT #3I5, "Four
HE, "reponder

ddurom
***“CHR%(

LHEO
&LEFQ
&HEO
B,
EHGO
THERN

FRINT #2
NEEL=NBEL +1

FRINT #2,"Fiche a
ELEME (NBELD

IF ELEMS$ (NBEL) <=
L70
NBEL=NBE]L.~

inserer @ My e L INE INMPLUT

okt AND ELEMS (NRELD <

700 -1

710
7RO

CLS #3
RETLIRN
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7EO REM

740 REM Sous programme de suppression

TEQ  REM k0K K Ok 0Kk K ok ok okokook ook ok ok ok k

THEHO DS #I

77O FRINT #Z, "Numero de 1 enregistrement”

780 INFUT #2Z,"a supprimer 1 "k

RO IF RS EINT (KD OFR <=0 DR FENBEL THEN 890
8O0 FRINT #Z2:FRINT #Z, "Ener. "k " ¢ "ELEMS (KD
FRINT #2

810 INFUT #2,"Four contirmer, tapez OUI ¢ ",R
EFs€

G20 IF REF$:"0UT" AND REF$:"oui" THEN 2320
830 NBEL=NREL-1

840 FOR I=k TO NREL

250 ELEM$(I)=ELEM$ (I+1)

860 MNEXT I

870 CLS #2

8380 RETURN

890 FRINT #3, "SUFFRESSTON ITMFOSSIBLE" +OHRS (7)
QOO FRINT #Z,"Fouwr revenir suw menu, tapez une
touche"

P10 IF INEEY$="" THEN 910

20 CL.S #3

L0 RETURN

P40 REM

250 REM Souws programme d’enreglstrement

260 REM sur cassette

70 REM R0k 300K KKK KK 0K KKK 0K K OIOK AR KoK kKoK

GO INFUT #2, "Nom du fichier 5 ".NFICS

PO NFICS="!"+NFICS

1000 OFEMOUT NFICS

1010 FOR I=1 TO NBEL

1020 FRINT #9,ELEM$ (1)

1TOZ0 NEXT I

1040 CLOSEQUT

1050 RETURN

VARIABLES

ME$ tableau des messages
R réponse au menu _
K numéro de I'élément a supprimer
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SOLUTION DES EXERCICES

REP$ réponse de |'utilisateur

NFIC$ nom du fichier a lire ou a enregistrer

I compteur

ELEMS$ tableau contenant la liste des éléments
NBEL nombre total d’éléments du fichier traité

COMMENTAIRES

10-330

360-470
410

420-450

460

490-600
620-720
740-930
830-860
950-1050 :

1000

1040

Remarque

: programme principal, comprenant |'affichage du menu et

le branchement (ligne 320) sur les différents sous-pro-
grammes.

: sous-programme de lecture du fichier sur cassette.
:lI'instruction OPENIN ouvre le fichier NFIC$ sur le canal 9

en lecture (IN) et précise ainsi que I'échange des données
se fait du lecteur de cassettes vers l'ordinateur. D'autre
part, le point d'exclamation en début de la chaine NFIC$
empéche |'apparition des messages usuels lors de I'utili-
sation du lecteur de cassettes.

:boucle WHILE/WEND. L’instruction EOF (End Of File : fin

de fichier) indique la fin du fichier sur le canal 9 et permet
de déterminer le nombre NBEL d’éléments contenus dans
le fichier. En effet a chaque lecture d’'un enregistrement et
tant que la valeur de EOF est différente de —1 (instruction
WHILE), la variable NBEL est incrémentée (ligne 430).

:l'instruction CLOSEIN ferme le fichier sur le canal 9 en

lecture.

: sous-programme d’affichage du fichier a I’écran.
:sous-programme d’insertion d'éléments.

: sous-programme de suppression d'un élément.

:apres suppression d'un élément, tous les éléments sui-

vants sontdécalés d’'un rang, saufsil’élémenta supprimer
est le dernier du fichier.

sous-programme d’enregistrement du fichier sur le lec-
teur de cassettes.

:l'instruction OPENOQUT ouvre le fichier NFIC$ sur le canal

9 en écriture (OUT) et précise ainsi que I'échange des don-
nées se fait de I'ordinateur vers le lecteur de cassettes.

:lI'instruction CLOSEOUT ferme le canal 9.

: pour que ce programme tourne sur un ordinateur de la

famille AMSTRAD, équipé d'un lecteur de disquettes, supprimer les
lignes 400 et 990. En effet, il n"est plus nécessaire de faire précéder le

nom du fichier d'un

lisation du

“yn

, aucun message n’apparaissant lors de 'uti-
lecteur de disquettes.
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[EXERCICE 5.11]

PROGRAMME

10 REM (kxkkxorykrkkkkkkkx

20OREM X MATERMIND X

ZOOREM KRk Ak R kkok kokokokokok kokok X

40 ON BREAE GOSUE 700

o0 REM

HO REM Donnees initiales

7O REM K0k koo Ok Kok 0k ko kKoK K X

80 SYMEROL. 250, %03, 299, WF9, L35, RE7, 4FF, 457, WFF
20 Be="RWRVIGMO"

100 DATA NOIR, O, BLEL, 2, BLAMC, 246, ROUGE , &, VERT,
18, IAUNE, 24, GRIS, 13, MAGENTA, 8, ORANGE, 15

110 FOR I=0 TDO 8

120 READ COL$ (), COL: TNE T, COL.

L35G MEXT X

140 REM

1460 REM ¥ Xf¥ Xk kkrkkkrkb ke kvrkx

170 PAFER O BDRDER OsCLS

180 LOCATE 14,2

190 FOR I=1 T0O 10

200 FEN (T MOD Z3)+10PRINT MIDE ("MASTERMIND", I
10
210 NEXT I

DLOCATE 1,5 .

FRINT "Pour obtenir ":FRINT
FOR I=1 T0O 2

2D0 FRINT TARB L CDLE (I TABCEO "Lapez "y MID®(
S, T, 10

2EHD O NEXT 1

270 FRINT

280 FRINT "FPour se deplacer a gauche "sOHES(
242

290 FPRINT "Fow se deplacer a droite "3 OHRS(

"Fowe o valider 1'essal, tapesr ENTERY
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FRINT "B signifie BIEN FLACE"

FRIMT "M signifis MAL FLACE"

FRIMT

FRINT "Fowr commencer tapess une touches"
ITF INEEY$:="" THEMN 370

REM

FEM Choix aleatoire de la

REM configuration a decouvelr

FEM okl dok ook ok ok koo kok x X
FANDOMI ZE (TIME)

FOR I=1 T0O 5

FOoDYy=INT (RMND¥E) +1

MEXT I

FEM

REM Affichage de 17ecran de jew

FEM (Xdxxkdlocrrr ok ki kyx

MODE ©

FRINT "Esgails"SF005) "Reponses "

FRINT

FOR T=1 T0O 7

REM

540 GDSUER 740 "hHaisie de 1l essal

S50 BOSUE 260 "Reponse d”AMSTRADL

&0 REM

G770 TF NBIEN=S THEN FRINT "BAGME":GOTO 5460
S0 NEXT I

SHROOPEN 2aPRINT

LHOO FRINT "Vous aver perda "
H10 FRIMT "1l fallait donner
20 PRINT:FRINT SFC 8

H30 FOR I=1 TO 5

HA0Q FEM PO s FRINMNT CHR$ (1473,
H50 NEXT I

&H&CQ REM

&70 REM Retowr en mode 1

AHB0 REM KXok sk kxx kX

HF0 TF INEEYS$C =CHR$ (135 THEN 490
OO OINME O, O INE 1,24

TLO FPAFER O:FEN 1

2 MODE 1

END

REM X3k xdonokdorkorxxk
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e T W11 1
pismitiorn de 17 e

IFJES THEN J=35
FTd0 1 THEN J==1
FERN COI) e LOCATE 2%J-1,,VPDS (HOY s PRINT CHRES

)
(250 g

270 REM

80 As=UFFERS$ (INEEYS$)

G920 IF Ag="" THEN 880

QOO TF A%=CHRS (173 THEN LOCATE 2%J-1, VDS CHO)

‘1 FITHHH

) iN LOCATE

g J=d-1 e GOTO B340
THEN LOCATE 2%JT-1, VFOS GO

s J= a1 GOTO G40

Yo IF CCO=0 THEM 880

FINT CHRS (1475
Qjﬁ

Lo WMFDE (RO

GDTU 540
FEM kkkkk kb ke yyx
‘ REM *Sous programme deX
JH“ RFM * 5 X

]HHU ZUNE 1

110 NMETEMN=0 NMAL=0

’ FOR H=1 T0O 9

IF P OHYy =R - THERN NETEN=NETEN+L: G OHY =]
‘T H

]UIU &
1050 FOR H=1 T0 5

1060 IF CHIH)=-1 THEM 1100

1070 FOR =1 T0 5

1080 ITF D =R (HY  THEN MMOL=MNMMAL+L s B (D) =22 (50

TO 1100
1090 NEXT K
1100 NEXT H
1110 REM
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1120 REM &ffichage

1130 REM kokkkokokokkx

1140 FEN 2

1150 LDCATE 12, VFOS (#O)
11460 IF NEIEN=Q THEN 1200
1170 FOR H=1 TDO NEIEN
11 PRINT B,

1190 MEXT H

1200 IF NMAL=0 THEN 1240
12 FOR H=1 T MNMAL

Y PRINT "M™,
NMEXT H
FRINT:FRINT
RETURM
VARIABLES
B$ chaines de caractéres représentant les initiales des 8 cou-

leurs utilisées. Comme B a été choisi pour désigner le bleu,
W (White) a été utilisé pour désigner le blanc

NBIEN nombre de pions découverts en bonne position

NMAL nombre de pions découverts en mauvaise position

1,J,K,LH compteurs

Q tableau contenant le rang des initiales des couleurs des pions
de l'essai joué

A$ caractére frappé au clavier

CC position de A$ dans B$

P tableau contenant le rang des initiales des couleurs des pions

de la configuration a découvrir
COL$ tableau des couleurs utilisées
COL code de la couleur COL$

COMMENTAIRES

100 : les couleurs utilisées et leurs codes associés sont passés
par une liste DATA.

110-130 :lecture des DATA et affectation des couleurs d'encre.

150-360 : affichage des régles du jeu.

380-450 : choix de la configuration a découvrir.

570 : si en moins de 7 coups, les cing pions sont bien placés,

le joueur a trouvé la configuration a découvrir et le mes-
sage GAGNE s’affiche.
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630-650 : affichage de la configuration a découvrir apres 7 essais
infructueux.

740-950 : sous-programme de saisie d'un essai.

790-820 : I'essai est initialisé (5 pions blancs).

860 . la position du pion dont la couleur peut étre choisie est
repérée par un point d'interrogation.

900 :si le joueur tape sur la touche ENTER, I'essai est validé.

910-920 : traitement des touches de déplacement gauche et droit.

930 : détermination de la couleur a partir de l'initiale entrée
au clavier par INSTR(B$,A$) qui donne la position de A$
dans B$ et donc le rang de la couleur choisie dans le
tableau COLS$.

940 :le code de la couleur choisie pour le pion de la Jieme
position est affecté a I'élément de rang J du tableau Q.

960-1250 :sous-programme de comparaison des tableaux P et Q.

1010-1040 :calcul du nombre de pions découverts et bien placés.
On compare pour cela position par position les tableaux
P et Q. Si le résultat est vrai, on met a (—1) I'élément de
Q.

1050-1100 :calcul du nombre de pions découverts et mal placés.

1060 :les pions découverts bien placés ne sont pas pris en
compte.

1170-1190 :affichage d’autant de lettres B que de pions bien placés.

1210-1230 :affichage d’autant de lettres M que de pions mal placés.

[EXERCICE 5.12]
PROGRAMME
10 REM

40 REM

70 SYMEDL

246

B0 NEANM=3

S

20 REM TOURS D HANDT
EOOREM K000 KX

50 REM Valeurs initiales
6O REM X%

2122222222 L
475, 0, 0, 0,0, %FF, “FF , 2FF, %FF




SOLUTION DES EXERCICES

GOOTREOY="11111" s TRE (L) ="00000" : TR$ (2) ="0000

o

100 INE O, L2 IMED 1,24 INE 2, O TNE
110 FPAFER 2

LT20 WINDOW #1,1,40,22,55

120 FAFER #1,0

140 ZONE 173

150 FRINT CHR% (22)+CHR$ (1)

L&HO REM

170 REM Dessin des Lours

180 REM Xiokdaxdkxkokdokkix

120 GOSUE S1G

200 REM

FEM Reponsese do jouear

REM fxkkdoosok ok ook xox

FOR T=1 T0O 1000:NEXT Te:CLS #1

g la towr "3
250 A%=INEEYS$: TF Ag="" THEN 250
EHOOIF As=" " THEN 4920

LOCATE #1,5, 20 FRINT #1, "Depl acement

270 IF A% "1 AND A HTEY AND A% NI

280 PRIMT #1,58%:LOCATE #1,10,3:FRINT #1, "iusqg

w'a la tour "j

2790 BE=INEEY$: IF B®="" THEN 220
SO0 IF B%<
A THEN 290

FRINT #1,B%

REM

REM Trailtement de la reponse
REM  $Roorok ok dooksocookolon ok ok
EEO OREM

FHO ND=YAL (A%) ~1iNa=VAL (B$) —1

1Y AND B :URY AND Bl I

70 PNMD=INSTR(TRS (MDY " 1") s FNA=INSTR (TR% (NA) ,

" 1 ll)

@0 IF PND=0Q 0OR (FND=FNA AND FNaC =)
NT #1, "IMFOSSIBLE '!'"CHR$(7):607T0 230

S0 PR=FNDrLS="0" 1 Re=TRS (ND)

400 GOSUR 730 "calcul de TR$ (D)
410 THRSE (ND) =R$

420 PN=PNMD: Lg="1" 1 RE=TR$ (NA)

420 GOSLE 1 e TRE (MA)
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440 TRE (NA) =R%

450 GOSUE 720 “deplacement de 17 anneau
440 TF TR (2)C:="11111" THEN 230

470 LDCATE 17, 18:FRINT "GAGNE"+CHR% (7))
480 FPRINT:FRINT

490 FRINT CHRES$ (22) +CHR$ (0)

END

FEM

REM Sous—programme e Tdessin
REM des 2 tows et des O anneaus
FEZM 030k0KO0K 0Kk OKOR KOk Kok ok ki ook ko
REM

CLS

FEMN 3

FRIMT:FRINT

FOR I=1 TO &

HOO FOR J=1 TO ZeFRINT SFACES (6-T)+STRINGS (2X
T,CHRE (142) ) , s NEXT J

MEXT 1

LOCATE 1,3

FOFR T=1 TO NEANN

FEM 1

FRINT SPACES (-1 +S5TRINGS (2% 1+2, CHRE$ (2473)

NEXT T

LOCATE 1,11
FOR JJ=1 T =
FRINT SFC 04T,

RETLRN

L0 REM

740 REM Calcocul de R$

TEOOREM kxkkdokkkokdoky

THOOIF PNEL AND FNCS THEN RE=LEFT® (R$, PMN-1) +L
F-MIDE (FE, FN+1) s RETURN

F7QOIF FN=1 0OF FN=OQ THEN Rées=L$-MIDS (Re, 2) s RET
LIFeN

780 IF FH=3 THEN R%=|_EFT$ (F%,4) +L$: RETLURN

7E0 REM

HO0 REM Deplacemsnt de 17anneaw joue

B100 FREM (kX kX iokk ik kikx
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570 LOCATE 1+1Z3KND, 2+FND: FEN 3 FRINT SPACES (5
~ENDY " ETRIMGS (C2¥FND, CHRS (147) )" 0

840 FRINT 2y +CHEE (1)
BE0 LOCATE 1+ 175%N P2 FEN 1 PRINT SFACES (5
~ENDY S TRINGS (ZHFND+2, CHREE (247 )

B40 RETURN

VARIABLES

NBANN nombre d’anneaux

TR$ tableau donnant I'état d’occupation d'une tour

A$,B$ touches frappées

1J, T compteurs

ND numéro désignant la tour de départ

NA numeéro désignant la tour d'arrivée

PND position de I'anneau supérieur de la tour ND

PNA position de I’'anneau supérieur de la tour NA

PN variable de position

R$ variable désignant un élément de TR$

L$ variable alphanumérique

COMMENTAIRES

90 -initialisation de TR$. TR$(0)=11111, TR$(1)=00000 et
TR$(2)=00000.

150 : passage en mode transparent de fagon a superposer le

dessin des anneaux sur les tours.

210-320 :saisie de la réponse du joueur dans la fenétre 1.

380 : si PND est supérieur a PNA, le joueur essaie de superposer
un anneau sur un anneau plus petit. Si PND est nul, le
joueur essaie de déplacer un anneau depuis une tour vide.

390-440 :le sous-programme (ligne 730-790) effectue le change-
ment dans R$ de I'élément de rang PN et le remplace par
L$ : L$="0" sil'anneau est a enlever et L$="1" sil'anneau
est 3 mettre. Ce sous-programme est exécuté la premiere
fois pour la tour ND et la seconde fois pour la tour NA.

460 : test pour savoir si le joueur a gagné.

510-720 :sous-programme de dessin de I’écran initial de jeu.
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CONSEILS
DE LECTURE

Pour maitriser le Basic Amstrad, connaitre toutes les finesses de
la programmation et découvrir le systéme des CPC 464, 664 et 6128,
P.S.l. vous propose une palette d’ouvrages utiles.

POUR MAITRISER LE BASIC AMSTRAD

O Découverte de I’Amstrad — Daniel-Jean David (Editions du P.S.I.)
Une découverte exhaustive et claire des CPC 464, 664 et 6128, un
apprentissage progressif du Basic Amstrad pour débutants
complets.

0O Basic Amstrad, CPC 464, 664 et 6128 — 1. Méthodes pratiques —
Jacques Boisgontier et Bruno Césard (Editions du P.S.1.)
Pour ceux qui ont déja pratiqué un Basic, un ouvrage de
perfectionnement du Basic Amstrad illustré par de nombreux
programmes-exemples.

0O BASIC Amstrad, CPC 464, 664 et 6128 - 2. Programmes, par Jacques
Boisgontier (Editions du P.S.I.)
Un excellent complément du « Méthodes pratiques » permettant
de mettre en pratique vos connaissances en BASIC Amstrad.
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POUR MIEUX PROGRAMMER VOTRE AMSTRAD

0 102 programmes pour Amstrad — Jacques Deconchat (Editions du
P.S.I.)
Les bases de la programmation en cing niveaux de difficulté pour
apprendre le Basic Amstrad en jouant.

O Super jeux Amstrad — Jean-Francois Sehan (Editions du P.S.1.)
50 programmes commentés pour vous permettre de créer vos
propres applications ludiques.

O Amstrad en famille — Jean-Francois Sehan (Editions du P.S.I.)
40 utilitaires de gestion, de jeu, etc. pour vous aider a organiser
efficacement vos activités a la maison.

O Basic +, 80 routines sur Amstrad — Michel Martin (Editions du P.S.I.)
Pour pousser votre Amstrad au maximum de ses capacités : 80
routines de simulation d’instructions qui n’existent pas en Basic
Amstrad.

POUR PROGRAMMER EN LANGAGE MACHINE

0 Assembleur de I’Amstrad — Marcel Henrot (Editions du P.S.1.)
Une initiation a I'assembleur du Z80 avec de nombreux
programmes en langage machine.

O Clefs pour Amstrad - 1. Systeme de base — Daniel Martin (Editions
du P.S.l.)
Mémento présentant synthétiquement le jeu d’instructions du Z80,
les points d'entrée des routines systeme, les connecteurs et
brochage, etc. Le livre de chevet du programmeur sur Amstrad.

O Clefs pour Amstrad — 2. Systeme disque — par Daniel Martin
(Editions du P.S.1.)
Les principales adresses des 16K de ROM disque, agrémentées de
commentaires indispensables au programmeur sur Amstrad.
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POUR ETRE INFORME REGULIEREMENT DE L’ACTUALITE DES
MICROS AMSTRAD

0 MICROSTRAD revue bimestrielle du Groupe Tests.
Pour exploiter au mieux les capacités de votre micro, vous trouverez
au sommaire de chaque numéro un rendez-vous avec les rubriques
clés :

— DECOUVREZ... LA FACE CACHEE DE VOTRE CPC : astuces, idées,
conseils, tout pour comprendre votre micro, son anatomie, son
fonctionnement, sa programmation et exploiter ses capacités
graphiques et sonores.

— DOMPTEZ... VOTRE CPC 464, 664 OU 6128 : passionnés, petits
ou grands, spécialistes ou débutants, une information pratique
et la compétence d'experts au service de votre micro.

- PROGRAMMEZ... VOTRE MICRO AMSTRAD : dans chaque

numeéro de MICROSTRAD, un cocktail de programmes (dessins,
jeux, utilitaires, gestion, etc.) et des trucs de programmation.
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EN CAS D'’ERREUR

Tous les listings de cet ouvrage sont des originaux sortis
directement de I'imprimante. Toutes les solutions des exercices
proposes ici ont éte testées attentivement sur Amstrad. Toute
erreur serait donc exceptionnelle.

Si, malgré tout, I'un des programmes ne fonctionnait pas,
assurez-vous d’avoir correctement recopié le listing en Basic.

Voici quelques conseils qui vous aideront a déceler I'er-
reur :

— ne confondez pas 0 (zéro) et O (lettre) ;

— assurez-vous d’avoir placé correctement les “.” et “;” néces-
saires ;

— comptez les lignes du programme a recopier et faites atten-
tion a ne pas en oublier ;

— donnez toujours le méme nom a vos variables d’un bout a
I'autre du programme.

Et surtout... Armez-vous de courage !
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Votre avis nous intéresse

- Pour nous permettre de faire de meilleurs livres, adressez-nous vos critiques sur le présent livre.
- Si vous souhaitez des éclaircissements techniques, écrivez-nous, nous adresserons votre demande
a I'auteur qui ne manquera pas de vous répondre directement.

- Ce livre vous donne-t-il toute satisfaction?

- Y a-t-il un aspect du probleme que vous auriez aimé voir abordé?

Comment avez-vous eu connaissance de ce livre?

U publicité U] cadeau

U catalogue U librairie

[J boutique micro U exposition
0J autres

Avez-vous déja acquis des livres PSI?
lesquels?

qu’en pensez-vous!"

Nom Prénom N . _Age _
Adresse

Profession
Centre d’intérét




CATALOGUE GRATUIT

Vous pouvez obtenir un catalogue complet des ouvrages PSI, sur simple demande, ou en retournant
cette page remplie a votre libraire, a votre boutique micro ou aux

Editions du PSI
BP 86
77402 Lagny-sur-Marne Cedex
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