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Le présent ouvrage a pour but de vous présenter ce qu'est

un DOS ( 'Disk Opérating System' ou systéme d'exploitation
des disques) et comment se servir des disquettes. Une dis-
quette est une feuille de plastique magnétisée analogue a la
bande magnétique des cassettes. Cette feuille de plastique
est protégée en permanence par une enveloppe de carton qui

a en méme temps un role de nettovage. Dans le coin supérieur
droit du carton, il v a une petite échancrure. Cette échan-
crure, si elle est libre, permet au lecteur de disquette

de voir qu'il a le droit d'écrire des informations sur la
uisquette. Si cette échancrure n'est pas libre ( par exemple
)

parce qu'on v a placé une €étiquette par dessus), alors le

lecteur ne pourra pas &€crire sur cette disquette ( qui est

-

'write protected' ou protlgé€e 2 1'écriture). Si vous essave:z

Q.

1'écrire sur une disquette protégée, le svstéme vous af-

HH

fichera un message d'erreur { variable suilvant les commandes
utilisées). S1 vous tenez d &crire sur cette disquette, 1l
faut alors retirer 1'é&tiquette de protection de facon a

laisser 1'échancrure libre.

Une disquette est trés fragile, 11 faut donc les manipuler
avec précautions : ne jamals les plier ou les tordre, ne
pas mettre les doigts sur le grand trou ovale, ne jamais
forcer en introduisant ou en enlevant une disquette du
lecteur, ne jamais essayer d'enlever ou de placer une dis-
quette dans le lecteur en fonctionnement ( la petite lampe
témoin rouge située sur le devant du lecteur est alors
allumée). Bien attendre l'arreét total du moteur pour ou-
vrir la porte du lecteur. Sinon vous risquez de dé€truire

la disquette et / ou son contenu !

Un DOS est un ensemble de programmes permettant d'utliliser
les disquettes comme support de stockage de la méme facon
que des cassettes. Les disquettes ont de nombreux avan-
tage sur les cassettes : trés grande facilité d'acces a

un programme ( quelques secondes ol que soit situé le pro-
gramme), trés grande fiabilité ( 1 erreur de lecteur ou
d'écriture non détecté sur 1 million), trés grande vitesse
de transfert disquette. Mémoire centrale ( en général de

l'ordre de 10 K octets par seconde, contre 62,5 octets

par seconde pour les cassettes), possibilité de gérer



-2 -

des fichiers de données ( ce qui est pratiquement infai-

sable sur une cassettes).

Les disquettes, lorsqu'elles sont vendues, sont vierges ;

c'est-a-dire qu'il n'y a rien dessus. Or le DOS ne peut
pas écrire sur des disquettes vierges ; il faut qu'elles
soient préparées ; si vous n'avez qu'un seul lecteur,

toutes vos disquettes doivent comporter le DOS ( voir la
commande COPY et la commande KILL). Si vous avez plusieurs
lecteurs, alors seul le lecteur O doit contenir le DOS ;
les autres peuvent recevoilr des disquettes préparées que

1'on nomme disquettes formattées ( voir la commande FORMAT).

L'ouvrage se compose de cing parties
1) Les commandes du DOS
COPY ( duplication de disquettes et copies de programmes);
DIR ( repertoire du contenu d'une disquette);
FREE ( place libre sur une disquette);
AUTO ( chargement automatique & allumage);
ATTRIB & PROT ( utilisation des mots-de-passe);
KILL ( destruction d'un programme );
FORMAT (préparation des disquettes vierges );
RENAME ( changement du nom d'un programme) ;
CLOCK, DATE, TIME ( utilisation de l'horloge en temps Téel),
APPEND ( mélange de deux programmes) ;
LIST & PRINT ( affichage & impression d'un programme);
DUMP & LOAD ( utilisation des programmes en langage machine);
VERIFY, TRACE, DEBUB ( programme utilitaires);
BASIC & BASICZ ( accés au Basic).

2) Les commandes du Basic

SAVE ( sauver un programme sur disquette),

LOAD ( charger un programme d'une disquette);

RUN ( charger et exécuter un programme d'une disquette);
KILL ( détruire un programme);

MERGE ( mélanger deux programmes);

RENUM ( renumérotter automatiquement les lignes d'un
programme) ;

REF ( affichage d'une liste de références);
TTST=FNTT-NFTETF ( nanvelles formec) .



3) Les instructions BASIC supplementaires

4)

&H, &0 ( constantes en hexadécimal et en octal);
CMD "D" ( commande de DEBUG);

CMD "S" ( retour au DOS),

CMD "T" et CMD "R" ( commande de 1l'horloge);
DEFFN ( définition de fonctions multiarguments);

INSTR { recherche de sous-chaline dans une chaine de
caractéres);

LINE INPUT ( entrée de lignes de texte),

MIDZ { remplacement d'un morceau de chaine de caracteére);
TIME ( accés a 1'horloge );

DEFUSR et USRn ( appel de sous routines en langage machine).

Les fichiers de données

acc®s séquentiel ( OPEN, CLOSE, INPUT#, LINE INPUT#, pnINT+
accdés aléatoire (OPEN, CLCSE, FIELD, GET, PUT, LSET, RSET,

EOF, LOF, conversions)

Les programmes utilitaires

LMOFFSET ( mettre un programme en langage machine d'une
cassette sur une disquette );

EDTASM ( éditor assembler, version disques);

DISASSEM ( désassembleur);

LEVEL1 et LVIDSKSL ( utilisation du niveau I sur disques);
SUPERZAP ( accés aux disques);

DISKDUMP/BAS ( accés direct aux disques du basic).



1ere PARTIE

COMMANDES DU DOS

1°) COPY

Cette commande permet de faire des copiles de disquettes

ou de fichiers. Il vy a plusieurs facons de 1'utiliser

2- COPYLPDESIGNTWTOLDESIGNZ

5- COPYyu:DuwDESIGNTWLTOWDESIGN2
4- COPYw:DuPDESIGNTUTOWDESIGNZ
5- COPYwu:DUTOw:EuMM/JJ/AA

s Ce signe signifie qu'il faut taper un espace.
D et E sont des numéros de lecteurs de disquettes (0,1,2,3).

Ilspeuvent étre égaux.

DESIGN1 est la désignation du fichier '"source"

DESICY%2 est la désignation du fichier ' destination"

Le symbole ¢ signifie que le fichier '"source'", le fichier
"destination" ou les deux fichiers sont sur une disquette
contenant un systéme étranger ; c'est-d-dire un systeéme
autre que le NEWDOS.

Les formats 3 et 4 indiquent que les fichiers ''source' et
"destination'" sont sur des disquettes différentes, mais
que seul le lecteur numéro D doit €tre utilisé pour faire

la copie.
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Le format 5 permet de faire une duplication d'une dis-
quette. MM/JJ/AA est la date de la création de la dis-
quette (MM est le mois : 01 a 12, JJ est le jour : 0]
a 31, AA est l'année : 00 a 99 ).

Le format : COPYwABCD/TTT:0.TOLABCD/TTT:1 peut &étre

abrégé de la facon suivante

COPYLABCD/TTT:0uTOw: 1

Vous n'avez qu'un seul lecteur de disquette

1) Pour faire une duplication de disquette, utilisez

la commande.

COPYw:0.TO i OuMM/JJ/AA

Le programme 'copy' vous donne alors toutes les indi-

cations nécessaires

'"Press "enter'" when source diskette mounted on drive O
( appuyez sur "'enter' lorsque vous aurez placé la dis-

quette source dans le lecteur O )

*Press

"enter' when destination diskette mounted on drive ‘o'

( appuyez sur "enter"” lorsque vous aurez placé la disquette

destination dans le lecteur O )



Aprés 2 ou 3 manipulations dedisquettes, le systéme
affiche
'"Full diskette copy done'

"Press "enter" when ¥x system ¥¢-diskette mounted on
drive 0

( copie compléte de la disquette effectuée )

( appuvez sur "enter' lorsque vous aurez placé la dis-

quette k% systeme ¥ dans le lecteur O ).

#Notex: La disquette X% systémexx est celle qui contient
le NEWDOS.

I1 est trés fortement conseillé de faire au moins une
copie de la disquette contenant le NEWDOS de facon a
en avoir une en réserve au cas ol la premiére serait

détruite par une fausse manoeuvre.

2) Pour copiler un programme nommé ABCD/TTT d'une disquette
a une autre, utilisez la commande

COPY:s5: OuABCD/TTTWTOLABCD/TTT

Le programme vous donne alors toutes les indications

nécessaires de la méme fagon qu'au le.

Vous avez plusieurs lecteurs de disquettes



1) Pour faire une duplication de disquette, utilisez la
commande
COPYrs: 0wl Oyt TuMM/JJ/AA
Le programme affiche les deux messages
'"Press '"enter' when source diskette mounted in drive Q'
"Press 'enter'" when destination diskette mounted in drive 1'
La copie est alors automatique, a la fin, le programme
affiche
" Full diskette copy done'

"Press "'enter' when ¥y system ¥ diskette mounted 1in drive o'

o
p—

Pour copier un programme d'une disquette a une autre

Si la disquette '"source' contient le NEWDOS, placez la

dans le lecteur O et tape:z

COPYUABCD/TTT :0uT0w: 1

Si la disquette source ne contient pas le NEWDOS, mais
si la disquette destination le contient, placez la dis-
quette destination dans le lecteur O et la disquette

source dans le lecteur 1 et tapez
COPYWABCD/TTT: 1waTOw: 0
Si aucune des deux disquettes ne contient le NEWDOS,

placez une disquette le contenant dans le lecteur O et

tapez



COPYwa: 1 ABCD/TTaTORABCD /TTT

Dans tous les cas, suilvez les indications données par
le programme qui vous dit & chaque fois ol mettre la

disquette source et la disquette destination.

15
—
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Cette commande permet d'afficher sur 1'€cran le nom des
programmes contenus dans une disquette. (DIR vient de
'Directory' qui veut dire : répertoire). La commande a

la forme suivante

.
{

DIR (D
[

Dnaal

- -

) |
(param ,param..LJ)~)
e — J

'
i

—

D est le numéro du lecteur (0,1,2 ou 3 ). Si vous voulez
le répertoire du lecteur O vous pouvez tapez seulement
DIR.

Param représente 1'un des paramétres suivants

S : affiche les fichiers appartenant au systeéme et les

fichiers non invisibles.

I : affiche les fichiers invisibles et ceux n'appartenant

pas au systéme.

A : affiche 1'espace alldué & chaque fichier sur la dis

quette.

Si aucun paramétre n'est donné, seuls les fichiers non

invisibles sont affichés.



L'espace alloué a un fichier sur la disquette est affiché

comme suilt

LRL ( logical record lenght : longueur de

l'enregistrement logique). EOF ( end of file : fin du

fichier) : le plus grand numéro d'enregistrement utilisé.
SIZE ( taille)

présente 1,25 K octects).

Exemples

DIR enter

mesuré en GRANules,

( ot 1 granule re-

(Placez la disquette NEWDOS dans le lecteur 0)

tapez

1'écran affiche alors

FILE DIRECTORY

SUPERZAP/COM
DIRCHECK/CMD
EDT ASM/CMD

DOS READY

....... DRIVE ¢

DISKDUMP/BAS
DISASSEM/CMD
LV1 DSKL/CMD

NEWDOS...I0/93/79

LEVEL1/CMD
LMOFFSET/CMD
SUPERZAP

Si vous tapez DIRw:0u(S) , vous obtenez

FILE DIRECTORY

BOOT/SYS
SYS1/SYS
SYS4/SYS
SYS11/SYS
SUPERZAP/COM
DIRCHECK/CMD

EDTASM/CMD

DOS READY

SIP
SIP
SIP
SIP

..... DRIVE &
DIR/SYS STP
SYS2/SYS  SIP
SYS5/SYS  SIP
SYS12/SYS  SIP
DISKDUMP/BAS
DTSASSEM/CMD
LV1DSKSL/CMD

NEWDOS .... 10/03/79

SYS@/SYS SIP
SYS3/SYS SIP
SYS6/SYS SIP
SYS13/SIP SIP
LEVEL1/CMD
IMOFFSET/CMD

SUPERZAP



Si vous tapez DIRw:Oy(I), vous obtenez

FILE DIRECTORY

FORMAT/CMD IP
LEVELT /CMD
DISASSEM/CMD
LV1 DSKSL/CMD

DOS READY

....DRIVE @&

SUPERZAP/COM
DIRCHECK/CMD
LMOFFSET/CMD
COPY/CMD Ip

NEWDOS

..... 10/83/79

DISKDUMP/BAS
BASIC/CMD Ip
EDTASM/CMD
SUPERZIAP

Les lettres S,I et P apparaissant apreés un programme Si-

gnifient

wn

le programme fait partie du systéme

I : le programme est invisible ( n'apparait qu'avec le

paramétre I )

jav!

Si vous tapez DIRw:Ow(A), vous obtenez

FILE DIRECTORY

SUPERZAP/COM
DISKDUMP/BAS
LEVEL1/CMD
DIRCHECK/CMD
DISASSEM/CMD
LMOFFSET/CMD
EDTASM/CMD
LV1 DSKSL/CMD
SUPERZAP

DOS READY

....DRIVE ¢

LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF
LRL = 256 / EOF

le programme est protégé par un mot-de-passe.

NEWDOS....I@¢/03/79
26/ SIZE = 6 GRANS
10/ SIZE = 2 GRANS
19/ SIZE = 4 GRANS
13/ SIZE = 3 GRANS
20/ SIZE = 4 GRANS

7/ SIZE = 2 GRANS
32/ SIZE = 7 GRANS

3/ SIZE = 1 GRANS
54/ SIZE = 11 GRANS
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Vous pouvez donner plusieurs param@tres : DIR:0(S,1),
DIR:0(S,A),...,DIR:0(S,I,A) '

qul combineront les diverses possibilités vues ci-dessus.

FREE
Cette commande permet de savoir quelle est 1la place restante

sur une disquette.
.a commande est : FREE enter et vous obtene:

DRIVE@...NEWDOS 1¢/93/79 36 FILES, 5 GRANS
DRIVE1...NEWDQS @@/08/00 38 FILES, 8 GRANS

DOS READY

La commande analyse les lecteurs les uns apreés les autres.
L'affichage indique : le numéro du lecteur (DRIVE®), le
nom de la disquette (NEWDOS), la date de création de 1la
disquette (I@/03/79), le nombre de fichilers possibles
restants (36 FILES) et la place disponible en granules

( 5 GRANS). 1 granule = 1,25 K octets.

Une disquette formatée ( voir commande : FORMAT) permet
un maximum de 48 fichiers et a une place libre de 67

granules (85760 octects).

Une disquette contenant le NEWDOS, sans les programmes
utilitaires permet un maximum de 45 fichiers et a une

place libre de 45 granules (57600 octects).



( N'oubliez pas que le DOS doit &tre présent dans le

lecteur O).

1) AUTO

Cette commande permet le chargement automatique d'un pro-
gramme executable au moment de la mise en route de 1l'or-
dinateur. Le DOS se charge puis va de lul méme executer
le programme demandé (tel que : passage en BASIC, af-

fichage de 1'heure, etc...)

Pour pouvoir utiliser cette commande 11 faut que la dis-
quette ne solt pas protégée (si1 elle 1l'est vous obtenez
le message : 'GAT WRITE ERROR').

La commande a la forme suivante

AUTOwcommande

ol commande représente une commande du DOS ou un pro-

gramme exécutable (avec extension/CMD).

Exemples : AUTOLBASIC enter : l'ordinateur passera di-
rectement en basic a la mise en route ;
AUTOuLCLOCK enter : 1l'ordinateur affichera

1'heure.

Pour supprimer le chargement automatique, il suffit de

taper : AUTO enter.



5)

- 1

A
1

Si vous utilisé cette commande , mais si vous ne voulez
pas charger le programme, il suffit de mettre l'ordinateur
en route en appuyant sur la touche enter ; seul le DOS se

chargera alors.

ATTRIB et PROT

Ces deux commandes permettent de proteger des f
une disquette en leurs attribuant des mots-de-passe. Elles

permettent aussi de changer ces mots-de-passe.

O\

Tous les f{ichiers présents sur une disquette sont protégés
par deux motsde passe, un mot de passe d'acceés et un mot
de passe de mise a@ jour ('update'). Ces deux mots peuvent
étre identiques et peuvent €tre blancs. Le mot de passe
de mise a jour permet & l'utilisateur qui le connailt

de faire tout ce qu'il désire avec les fichier (lecture,
écriture, éffacement, etc...)le mot de passe d'accés ne
permet a4 l'utilisateur le connaissant qu'un nombre de
choses 1imité par le degré de protection donné dans la

commande ATTRIB.

La commande ATTRIB s'utilise de la fagon suilvante

ATRIBuwdesigny(param,|param...|)

ol param désigne l'un des paramétres suivants

I : rend le fichier invisible (c'est-a-dire qu'il n'ap-
parait pas a la commande DIR mais seulement a 1la
commande DIR (I)-)
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Attention : rendre un fichier invisible est irréversible !

aucune commande ne pourra le rendre 3 nouveau visible.

ACC = mot de passe 1 : attribue mot de passe 1 comme nouveau
mot de passe d'accés

UPD = mot de passe 2: attribue mot de passe 2 comme nouveau
mot de passe de mise a jour.

PROT = niveau : attribue niveau comme degré de protection

offert par le mot de passe d'acces.
Les différents degrés de protection sont les suivants

KILL : permet de tout faire

RENAME : permet de lire, écrire, exécuter et renommer
un fichier.

WRITE : permet de lire, écrire et exécuter un fichier

READ : permet de lire et exécuter un fichier

EXEC : permet 1l'execution seulement

Exemples : vous voulez protéger un fichier nommé
PAYE/TXT. Si vous tapez :

ATTRIBWPAYE/TXTo(ACC=SECRET,UPD=MOI,PROT=WRITE)

Alors PAYE/TXT. MOI permet 1'accés total au fichier, alors
que PAYE/TXT.SECRET permet de le lire, de 1'exécuter, et

d'écrire dessus.

Si vous tapez : ATTRIB.LPAYE/TXT.MOI (UPD=SECRET) , vous
avez simplement changé le mot de passe du fichier et vous
lui attribuezle mot de passe d'accés comme mot de passe de mise

4 jour autrement dit, vous avez supprimé le mot de passe



Pour faire disparaitre un mot de passe 11 faut taper

ATTRIBwWPAYE/TXT.SECRETm(ACC=) qui supprime le mot de passe

d'acceés c'est-a-dire que le fichier n'est plus protégé.
ATTRIB PAYE/TXT.SECRET (UPD :) agit de méme

Un fichier protégé apparait suivi de la lettre P 3 1la
commande DIR. Ainsi tous les programmes du svstéme sont

protégés par un mot de passe (demeuré jusqu'ici inconnu !)

N'oubliez jamals un mot de passe car il ne peut pas &tre

retrouvé.

S1 vous avez un fichier protégé par deux mots de passe et
dont le degré de protection est inférieur a RENAME Lpar exemple
aprés la commande ATTRIB PAYE/TXT (ACC=SECRET,UPD=MOI,PROT=

WRITE)] , S1 vous tapez la commande.

ATTRIB PAYE/TXT.SECRET (ACC=AUTRE)

- N . v 3 4
le programme vous envoie le message : 'illegal accés at-

tempted to protected file'
(accés 1llégale 3 un fichier protégé).

Par contre : ATTRIB PAYE/TXT (ACC=SECRET,UPD=MOI,PROT= KILL)
autorise l'acceés total au fichier PAYE/TXT avec les 2 mots
de passe SECRET et MOI.

La commande PROT permet d'utiliser le mot de passe général
de ladisquette . Ce mot de passe est donné au momment de la
création de la disquette soit par la commande FORMAT (voir
plus loin) ol il vous est demandé , soit par la copie d'une
disquette ol ce mot de passe est reporté sur la copie. (La

disquette NEWDOS posséde le mot de passe : PASSWORD).
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Cette commande a la forme suivante

PROT[H : D} L(param[, pa ram} )]

D est le numéro du lecteur ol est la disquette (0,7,2 ou 3)

Param est 1'un des paramétres suivants

PW : permet de changer le mot de passe général
UNLOCK : enléve les mots de passe de tous les fichiers
LOCK : attribue le mot de passe général d tous les

fichiers.

(Les deux param¢tres LOCK et UNLOCK s'excluent mutuellement)

Pour pouvoir utiliser cette commande, la disquette ne doit
pas €tre protégée (enlever la protection).

Exemples : PROTw.:1(LOCK) , PROT (PW) , PROT (PW,UNLOCK)-
Pour chacune de ces commandes le programme vous demandera

le mot de passe général ('master password'); en cas de mot

de passe inexact la commande sera rejetée.

KILL

Cette commande permet de détruire un fichier contenu dans

une disquette. Cette commande a la forme suivante

KILL Design
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design €tant la désignation du fichier, incluant le numéro

de lecteur, l'extension, ...
’—._

Exemple : Si vous n'avez qu'un seul lecteur, vous savez
qu'il faut que le DOS soit toujours dans le lecteur O

{( le seul que vous ayez). Or la disquette que 1'on vous

L

4

vous a fournit n'a que 5 granules (6,25 K octects) de
libre a cause de tous les programmes utilitaires inclus

dans cette disquette.

Avec la commande KILL vous pouve:z faire une disquette con-
tenant uniquement le NEWDOS. I1 suffit de tape:z les commandes

(aprés avoir fait une copie de la disquette fournie:

KILLLSUPERZAP/COM enter
KILLLDIRCHECK/CMD enter
KILLLEDTASM/CMD enter

etc... jusqu'a ce qu'il ne reste plus aucun programme. Par
contre n'essayer pas de détruire les programmes du systéme
(SYS@....SYS13) ou les programmes BASIC/CMD,COPY/CMD,FORMAT/
CMD car ils sont protégés par un mot de passe inconnu et

inamovible (méme 3 la commande PROT)

Vous pouvez alors placer vos propres programmes sur cette disquette
car 11 y a beaucoup de place libre (le vérifier par la
commande FREE).

FORMAT

Cette commande permet de préparer des disquette ne contenant
pas le DOS. Elles possédent 67 granules libres (85760 octects).

Comme elles ne possédent pas de DOS, ces disquettes doivent

chlioatairement 8tre nlacfecs dancs lec lectenrye 1.7 onn 3 mais



pas dans le lecteur O (sauf pour faire une copie).

La commande s'utilise de la facon suivante.FORMAT enter

Le Programme vous demande alors
'Wich drive is to be used 7'

(quel lecteur doit étre utilisé ?) : répondre par le numéro
(0,1,2 ou 3)

DI

'"Diskette name

(nom de la disquette)

"Création date (MM/DD/YY) 2!

(date de la création (MM/JJ/AAY ?7)

"Master password 7'

(mot de passe général ?)

'Dou you want to lock out any tracks 7'
(voulez vous verouiller des pistes (répondre par "Y'"pour CUI
et "N'" pour NON ) ?7)

Ce verouillage ne sert que si la disquette doit contenir

des systémes étrangers au NEWDOS.

A ce niveau il y a 2 continuations possibles

a) 'FORMAT rejected, diskette contains data !’
(formatage rejetté, la disquette contient des données !)
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'Diskette to be formated anyway (reply "Y' or "N")?'
(la disquette doit-elle 8tre formatée dans ce cas (répondre

par "Y' pour oui et "N'" pour non)?)

Si vous répondez oui, le formatage se fait, sinon la commande

est rejetée.

b) S1 la disquette ne contient rien, le formatage se fait.

Le NEWDOS accepte aussi la commande sulvante

FORMAT d, nom, MM/JJ/AA, mot de passe
ou FORMAT d, nom, MM/JJ/AA, mot de passe, Y

qul donne toutes les réponses aux questions posées par le
programme directement a4 la commande dans le premier cas,
si la disquette contient déja des informations, la com-
mande est abandonnée (la Y autorise le formatage d'une

disquette contenant des données).

2
{

8)

ey

RENAME

Cette commande permet a l'utilisateur de changer le nom du fi-
fichier. Les caractéristiques du fichiers telles que le mot de
passe, le degré de protection, 1'invisibilité,..., sont conser-

vées.
L'utilisation est la suivante
RENAME designtuTOudesignZ

design? étant le nom du fichier qui doit avoir la forme
nom/ext.passe:d ;design2 est le nouveau nom qui doit avoilr

la forme nom/ext.
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La commande RENAME verifie aussi que le second nom n'est
pas déja employé pour un fichier sur la méme disquette

(si cela se produit, la commande est abandonnée).

Exemple : vous avez un programme appelé CALCUL/BAS.SECRET
sur la disquette située dans le lecteur 1 la commande
RENAMEwCALCUL/BAS. SECRET :4.TO_POLYNOME/BAS change le non
du programme en POLYNOME/BASE.SECRET (le mot de passe est

conservé) .

CLOCK-DATE-TIME

Ces trois commandes permettent d'utiliser 1'horloge en

temps réel incluse dans 1'interface d'extension.

La commande CLOCK permet 1'affichage de 1'heure sur 1'écran
en haut et a droite (position 53 & 60). Pour mettre en route
tapez : CLOCK enter ; pour stopper, tapez :CLOCKL(OFF) enter.

A la mise en route, l'horloge est toujours en position d'arrét.

La programme n'ayant aucun moyen de deviner la date ou
1'heure, au moment de 1'allumage de l'ordinateur, la date
est mise a 00/00/00 et 1'heure a 00:00:00.

La commande DATE permet d'entrer la date dans le programme
P prog

de la fagon suivante

DATE.mm/jj/aa

Exemple : pour le 14 juillet 1979 tapez : DATELO7/14/79 enter
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Le NEWDOS ne remet pas la date au jour aprés 24 h; il

faut la mettre manuellement !

La commande TIME permet de mettre 1'horloge d 1'heure en

tapant

TIMEL.hh:mm:ss

o

[}

+
-
[52]
j=p
——t
(3]

Exemple : s'il m 20 s tapez : TIMEL15:13:20 enter

L'heure et la date sont accessibles a un programme BASIC

grdce a4 la varilable TIME® (voir la troisiéme partie).

APPEND

Cette commande permet d'ajouter le contenu d'un fichier a
la fin du contenu d'un autre fichier. L'utilisation de cette
commande est particulierement interessante pour les fichiers
de données car 1l existe d'autres commandes pour les pro-

grammes en langage machine (LOAD) et en BASIC (MERGE).

APPEND.fichier1TOufichier?

La commande permet de copier le contenu du fichierl a la
suite du fichier2. Le fichier? n'est pas affecté par cette
commande, alors que le fichierZ contiendra les contenus des

deux fichiers.
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=Y
[ 8S]
R

LIST-PRINT

Ces commandes permettent d'afficher sur 1'écran (LIST) ou
sur 1'imprimante (PRINT) le contenu d'un fichier stocké

en format ASCII comme par exemple les programme basic sauvé
en mode A, les fichiers de données crées en mode séquentiel

(print # n, voir la partie n° 4) etc....

Le texte défilant en continu {(surtout génan

ag

sur 1'écran)
SHIFT @
pour continuer appuyez sur n'importe quelle touche.

t
pour faire une pausgc appuvez sur les touches

DUMP-LOAD

La commande DUMP permet de charger le contenu de la mémoire
RAM sur disquette. Ce contenu est généralement un programme
en langage machine commencant 4 1'adresse aaaa (4 chiffres
hexadécimaux), finissant a 1'adrese bbbb (4 chiffres hexa-
decimaux) et ayant comme point de départ 1'adresse cccc

(4 chiffres hexadecimaux). La commande est alors

DUMP.nom, (START=X"'aaaa',ENDzX"bbbb' ,TRA=X"cccc ")

L'adresse de fin (bbbb) doit &tre plus grande que 1l'adresse
de début (aaaa).

L'adresse départ (cccc) n'est obligatoire, si elle est
absente le programme la remplace par 402D qui est l'adresse
d'entrée du DOS. L'adresse de début (aaaa) doit se situer
aprés 6FFF (sinon le programme vous indique : 'start less
than X '7000'' : début inférieur a 7000 H) mais le pro-

gramme ouvre tout de méme un fichier (vide).
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La commande LOAD permet de charger un programme en langage
machine dans la mémoire RAM et de retouner au DOS. On peut
ainsi charger plusieurs programmes en mémoire, ceux-ci

pouvant &tre appelés par un programme directeur en langage

machine ou en basic (instruction USR).

Le programme a charger a été crée en
DUMP, ou par les programmes LMOFFSET, TAPEDISK, etc... pour

utiliser cette commande, tapez

général par la commande

LO:\ngesign. (design est la désignation du programme).

Cette commande permet la vérification de toutes les écritures
sur disquettes. Pour la mettre en route tapez VERIFY enter ;
pour l'arréter, tapez VERIFYu(OFF). A la mise en route
de l1'ordinateur, le DOS est en position verify (off).

VERIFY permet de verifier par une relecture immédiate si
toutes les informations écritessur une disquette sont exactes;
cependant le temps d'accés 4 la disquette est doublé (écri-

ture + vérification).

TRACE

Cette commande permet 1'affichage sur 1'écran du "PC"
("program conter' ou compteur de programme, un des registres
du Z80). Pour mettre en marche, tapez TRACE enter, pour
l1'arréter tapez TRACE (OFF)enter. Malheureusement, le Z80
travaillant trés vite (3 1,6 MHz), 1'affichage du "PC" est
trés dificille a suivre ! (11 change toutes les 8 millisecondes

environ).



15) DEBUG

Cette commande permet la mise en oeuvre d'un programme
d'aide 3@ la mise au point ('debugging') en temps réel
des programmes écrits en langage machine. Il permet a
l1'utilisateur d'examiner ou de modifier le contenu des
registres du Z80 ou de cases mémoire RAM, de sauter
("jump') & une adresse donnée et de commencer a exé-

cuter avec des points d'arréts optionnels, d'aller pas

o

pas dans un programme {(ou une instruction CALL}.

Toutes les adresses et valeurs d'octets dans DEBUG son
données ou entrées en héxadécimal, quil est la seule forme

comprise par ce programme.

Pour pouvoir avoir accés a DEBUG i1 faut tapez : DEBUG enter.
Mais le programme n'est éxécuté que si : 1) vous appuye:

sur la touche BREAK 2) aprés le chargement d'un programme
et avant 1l'éxécution de la premiére instruction 3) aprés

la détection d'une erreur relative aux disques.

Notes : Les programmes appartenant au systéme du DOS ou
les programmes d'exécution seulement ne peuvent pas &tre
altérés par DEBUG.

DEBUG offre deux possibilités d'affichage

% affichage des registres avec RAM indirecte plus une
'page' de 64 octects de RAM

§ affichage d'une 'page' de 256 octects de RAM

Dans 1'affichage des registres, DEBUG affiche tous les
registres du Z80 par paires (AF,BC,DE,...).



Les registres F et F sont affichés suivis d'une repré-

sentation en ASCIIde chaque bit.

Pour voir ceci tapez : DEBUG enter puis break

Les bits des registres F et F' sont affichés de la facon

suivante

bit:

1 On

[ ST 5 RS

—

parité/dépassement P -
négatif N

retenue

s'i1]l est mis: sinon:
signe S -
zéro Z -
inutilisé 1 -
demi-retenue H -
inutilisé 1 -

@]
I

Commandes du DEBUG :

montre les caractéres ASCII ou graphiques correspondant

chaque valeur affichée. Si cette valeur ne correspond

Q7

aucun caractére, un point (.) est affiché.

Q7

exécution du prochain pas de programme, les CALL étant
exécutés en entier (l'instruction suivante étant dé-
finie par la valeur de PC). Le programme cible ne peut
8tre un programme du systéme ou un programme a4 exXé-

cution seulement.

Daaaa {espace) : affichage de la mémoire 3 partir de

l'adresse aaaa. dans le mode 1 'page'
sur 1'écran, affichage de la mémoire

de facon a contenir l'adresse aaaa.



Gaaaa{}bbbb!,cccelgenter : placer aaaa dans le PC et exe-
L .
cuter avec les points d'arrét

optionnels 4 bbbb,cccc.

H : affichage de tous les registres et mémoires en héxa-
décimal.

I : exécution du pas suivant (méme reserves que C)

i’ 5o & i i {1 ]
Mlaaaajespacey : commencer la procédure de modification

a 1l'adresse aaaa. Le dialogue de modi-
fication est placé en bas a gauche de
1'"écran. Si aaaa n'est pas précisé, la
derniére adresse de modification est
prise pour aaaa. S1 aaaa est présent
sur l'affichage de 1'é&cran, sa valeur

est encadrée par des barres verticales.

R rpudddd<{espace>: charger la valeur dddd dans la paire

de registres Tp.
S : affichage d'une page compléte de mémoire

U : affichage dynamique. (appuyez sur une touche pendant

2 secondes pour l'arréter).

X : affichage au format registres. Permet aussi d'aban-

donner les autres commandes d 1'exCeption de R.
; . passage a la page suilvante

- : passage a la page précédente.

Note : Vous ne pouvez pas utiliser la touche <« pour rec-
tifier une erreur de frappe, mais vous devez utiliser la
touche X qui permet d'abandonner une commande. Si vous
avez fait une erreur en entrant une valeur ou une adresse,
corriger seulement aprés 1l'erreur, car DEBUG ne regarde que

les 4 derniers caract@res entrés



D474080espace) est identique a D4080<eéspacey (affichage

de la mémoire contenant 1'adresse 4080).

Pour retourner au DOS sans reinitialisation, tapez G402D enter,
avec reinitialisation, tapez : (GO0O00 enter. Pour stopper le

DEBUG, tapez (quand vous &tes en DOS READY)

DERUG(OFF) enter

Note : DEBUG est aussi accessible en BASIC (voir CMD"D").

16) BASIC-BASICZ

La commande BASIC2 permet le retour direct au basic level II

Tapez simplement BASIC2 enter et vous verrez apparaitre

MEMORY SIZE 7.

En level II si vous voulez revenir au DOS, tapez

SYSTEM enter , a4 la réponse x? de l'ordinateur, tapez : /D
le DOS se chargera

La commande Basic permet de passer au DISK BASIC, beaucoup

plus performant que le BASIC LEVEL II et qui est décrit dans

les deuxieme et troisiéme parties.

Cette commande peut prendre de trés nombreuse forme

BASIC enter : passage au basic-disque.



BASICwiyenter : passage au basic-disque avec restitution

du programme basic contenu dans la mémoire

de l'ordinateur. Cette commande, si elle

est exécutable est obligatoirement suivie

d'un LIST ; si elle n'est pas exécutable

elle est rejetée et le DOS est rechargé

(pour passer en Basic tapez alors BASIC enter).
BASICUN enter @ passage au basic-disque avec reservation de

N

Y
}

N

a 15) zones d'entrées.sorties (voir la

~
~t

juatriéme partie). Si N n'est pas donné, il

st pris égal a 3.

[¢r]

BASICLM enter : passage au basic-disque avec protection de
la zone mémoire suivant M (analogue au 'Mé-
mory Size' du basic level II). Si M n'est
pas donné, toute la mémoive disponible est

alloue 5y basic.
BASICLCOMMANDE enter : passage au basic-disque puis exécution

de la commande basic donnée (voir la

partie 2 pour les commandes basic).

On peut melanger dans la méme commande plusieurs spécifications

BASICuN,M,CMD enter, BASICuM,N,CMD enter , BASICuN,M enter,
BASICuM,N enter, BASICyN,CMS enter , BASIC.M,CMD enter

Du cas ou une erreur quelconque se produit avec 1l'une de ces

commandes, il y a un retour automatique au DOS READY.

Note : la commande BASICw¥ ne fonctionne pas aprés la commande
DIR , mais fonctionne aprés les commandes : TRACE;CLOCK,



i
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( la seconde partie traite des commandes du BASIC, la troi-
siéme partie des instructions du disk-basic et la quatridme

partie des fichiers basic.).

Zieme PARTIE : COMMANDES DU BASIC

-~

Aprés étre passé au disk-basic gridce a4 la commande BASIC
0

uvez exécuter les commandes suivantes

1) SAVE

Cette commande permet de sauver des programmes basic sur

disquette. Deux cas peuvent se produire.

Vous venez de taper le programme, pour le placer sur

disquette, tape:z

SAVE expression® enter ou SAVE expressiong, A enter.

Exemple : SAVE"JEU1/BAS" : le programme est alors stocké en
format condensé qui tient moins de place, mais ne
peut pas é€tre LISTE ou PRINTE ni servir a étendre

un autre programme (voir la commande MERGE ou APPEND.

"JEU2/TXT",A : le programme est stocké en format ASCII,
plus long mais qui permet d'utiliser les commandes LIST,PRINT,
MERGE, APPEND,...

Les extensions employées sont en général : /BAS pour un pro-
gramme basic en format condensé et /TXT pour un programme
Basic en format ASCII.
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Note : Pour pouvoir utiliser la commande SAVE, la disquette

ne doit pas €tre protégée a la lecture (Oter la protection).

Votre programme basic est sur une cassette. Pour le placer

sur disquette, tape:

CMD"T'" enter puis a la réponse READY>» , tape:z CLOAD enter

les opérations se déroulant alors comme en basic level I1.

Dés que votre programmes est chargé (vérifiez qu'il est correct
grace a un LIST) tapez SAVE"...." puis CMD"R" enter. Le pro-

gramme est alors sur la disquette.

LOAD et RUN

La commande LOAD permet de charger un programme BASIC efi mémoire.

Elle est analogue d la commande CLOAD du BASIC level II. Cette

commande s'utilise de la facon suilvante

LOAD expresg ol expresg est le nom d'un programme.

Exemple : pour charger en mémoire le programme JEU1/BAS tapez
LOAD"JEU1/BAS" enter.

La commande LOAD efface tous les programmes BASIC contenus
en mémoire, met a z&ro toutes les variables et ferme tous les

fichiers ouverts.

Vous pouvez aussi utiliser : LOAD"JEU1/BAS",R enter ; le pro-
gramme basic JEU1/BAS est alors chargé en mémoire puis exécuté
automatiquement. Cette commande ne ferme pas les fichiers

ouverts.
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S1 vous utilise%'la commande LOAD pour charger un programme

qul n'est pas écrit en BASIC vous obtenez le message

' DIRECT STATEMENT IN FILE' (instruction direct dans le fichier)
ou le message 'LOAD FORMAT ERROR' (erreur de format au char-

gement) .

La commande RUN permet de charger et d'ex€cuter un programme

BASIC stocké sur disque.
Cette commande présente deux formes
RUN"™...." ou RUN"..... ",R

RUN"JEU/BAS" charge et execute le programme JEU/BAS, en fermant
au préalable tous les fichiers ouverts RUN"JEU/BAS",R charge
et execute le programme JEU/BAS, mais en laissant ouverts les

fichiers.

Les commandes LOAD"JEU/BAS",R et RUN"JEU/BAS",R sont totalement

identiques.

Les commandes LOAD et RUN peuvent aussi €tre utilisées comme

instruction dans un programme €crit en basic. Ceci permet

=~

d'avoir un programme maitre appelant au fur et a mesure des

besoins divers programmes qul retournent au programme maltre.

Exemple : le premier programme nommé PROG!/BAS est
10 PRINT"EXECUTION DU PROGRAMME 1"
20 RUN"PROGZ/EAS

Le second programme nommé& PROGZ/BAS est
10 PRINT "EXECUTION DIJ PROGRAMME 2"

20 RUN : PROGT/BAS

Tapez alors : RUN''PROG1/BAS" et observez le résultat Pour stopper 1'exécution

appuyer sur break.
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3) KILL

Cette commande du DOS est aussi valable en basic. Elle permet
de détruire un fichier. Le nom du fichier doit seulement étre

mis entre guillemets.

Exemple : vous voulez détruire le programme JEU3/BAS.SECRET
tapez alors
KILL"JEU3/BAS.SECRET' enter.

Ne détruisez jamais un fichier ouvert (voir partie n°4%)
sous peine de voir le contenu de la disquette entier détruit.
(tapez d'abord : CLOSE enter si vous n'étes pas slr que tous

les fichiers sont fermés).

4) MERGE

Cette commande est pratiquement identique a la commande DOS
APPEND. Elle permet de mélanger deux programmes écrits en
BASIC, 1'un dans la mémoire de 1'ordinateur , l'autre sauvé
sur disque avec l'option A (c'est-a-dire sauvé en format
ASCII).

Exemple : Dans la mémoire RAM, vous avez le programme

10 REM... Programme principal

20 GOSUB 1000

30 REM ... RESTE DU PROGRAMME

999 END

I000 REM ...VOUS DEVEZ AJOUTER LA SOUS ROUTINE ICI

I0IO REM ...AUSSI UTILISEZ LA COMMANDE MERGE

1020 PRINT "LA SOUS ROUTINE N'EST PAS VALABLE" : RETURN
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Si nous supposons que vous avez sauvé en format ASCII le

programme suivant, nommé SOUSROUT/TXT

1000 REM .... DEBUT DE LA SOUS ROUTINE
1010 PRINT "EXECUTION DE LA SOUS ROUTINE"
1020 REM .... RESTE DE LA SOUS ROUTINE ICI
1100 RETURN

Alors la commande MERGE "SOUSROQUT/TXT" donnera le resultat

suivant, en RAM

10 REM .... PROGRAMME PRINCIPAL

20 GOSUB 1000

30 REM .... RESTE DU PROGRAMME

999 END

I000 REM .... DEBUT DE LA SOUS ROUTINE
1010 PRINT "EXECUTION DE LA SOUS ROUTINE"
1020 REM .... RESTE DELA SOUS ROUTINE ICI
1100 RETURN

Ainsi que vous le voyezles numéros de lignes du second pro-
gramme n'ont pas besoin de sulvre celle du premler programme.
Les lignes sont simplement remplacées. Cette commande permet
de stocker sur disques de nombreuses sous-routines et de les
incorporer dans un programme lorsque l'on en a besoin sans

avoir 3 les retaper. (Particulierement interessant pour les
calculs faisant intervenir les fonctions trigonométriques

en double précision).

RENUM

Cette commande permet de vérifier que la numérotation des

lignes d'un programme basic ne comporte pas d'erreur et de

renuméroter automatiquement ces lignes.



1) RENUMwU

Cette comm
contenu da
des lignes

sont indiq

SSSSS/U 1

S

]

SSS/X

{

SSSSS/S

Exemple

10 PRINT
20 GOTO 10
30 GOTO 40
35 GOSUB 53
50 END

ande permet de rechercher dans un programme BASIC
ns la mémoire, les erreurs liées a la numérotation

ainsi que quelques autres erreurs ; les erreurs
uées de la facgon suivante

a ligne numéro SSSSS n'existe pas

erreur de syntaxe 4 la ligne numéro SSSSS (mais toutes

(
les erreurs de syntaxe ne sont pas détectées).
erreur de numérotation & la ligne SSSSS

dans la mémoire, se trouve le programme suivant

0

456789

La commande RENUMxU enter donne

ERROR LINES

100/U0 40/

U 35/S DONE

ce qui signifie

Les lignes

numéros 100 et 40 n'existent pas

A la ligne 35, il y a une erreur de numérotation (numéro

trop grand).



1) RENUMwSSSSS,IIIII,PPPPP,QQQQQ

Cette commande permet de renuméroter les lignes d'un pro-
gramme BASIC situé dans la mémoire de l'ordinateur. Elle
renumérote les lignes dont les numéros sont compris entre
PPPPP et QQQQQ, en prenant SSSSS comme nouveau premier
numéro et IIITI comme intervalle entre les numéros. SSSSS

et IIIII doivent &tre compris entre 1 et 65529 : la valeur
par défaut est 10. PPPPP doit &tre compris entre 1 et 655290
et €tre inferieur ou &gal a SSSSS ; la valeur par défaut est
O (le début de programme). QQQQQ doit &tre compris entre I
et 65529 et étre superieur ou €gal a SSSSS ; la valeur par

défaut est 65529 (la fin du programme).

Pour utiliser les valeurs par défaut, tapez les commandes

RENUM o, RE NUM.SSSSS RENUM..,,TITTI
RENUM._, ,PPPPP  RENUM.,,,QQQQQ  RENUM.SSSSS,IITIT

RENUM,SSSSS, ,PPPPP  RENUMLIITII,PPPPP RENUM_SSSSS,,,Q0QQQ
RENUMLIIIII,QQQQQ RENUM, ,PPPPP,QQQQQ RENUM_SSSSS,IITII,PPPPP
RiINUMSSSSS, TIITT,,QQQQQ RENUM,,SSSSS,,PPPPP,QQQQQ  RENUM,ITIIT,PPPPP,Q0QN

Si une erreur est détectéedans le programme avant le chan-
gement du texte du programme, la commande passe automatiquement
en 'RENUMyU' et affiche les erreurs qu'il trouve

Si une erreur est détectéeaprés que la commencement du chan-
gement du texte alors le message 'FATAL ERROR. TEXT NOW BAD'
(erreur fatale.le texte est maintenant mauvais) est affiché

et l'ordinateur revient au DOS READY ou en DEBUG (si celui-ci
est activé). Le programme Basic ne peut &tre retrouvé (méme en

utilisant la commande Basicw¥).

Exemples : pour renuméroter toutes les lignes d'un programme

-

en partant de 10 avec un pas de 5 tapez : RENUM_10,5 enter;



en partant de 100 avec un pas de 20, tapez
RENUM.100, 20 enter

~

Pour renuméroter les lignes 11000 a 17000 d'un programme

Basic, en partant de 10000 avec un pas de 100 tape:z

RENUM,_10000, 100, 11000,17000 enter.

w
[¥a]

Pour renuméroter les ligne 000 a 15000 d'un programme,

en partant de 10 avec un pas de 10, tape:z
RENUM., , 5000, 15000 enter.

Pour renumeroter les lignes 7000 3 la fin d'un programme,
en partant de 10 avec un pas de 5, tapez

RENUM.,5,7000  etc....

Avant d'utiliser la commande RENUM, sauvez d'abord le pro-

gramme par SAVE au cas ou il y aurait des erreurs fatales.

6) REF

Cette commande permet de trouver les réferences d'un programme

Basic situé en mémoire de 1l'ordinateur.

imprime la liste compléte de toutes les références.



III) REF NN

affiche la liste des référencesd la variable NN

; S1 NN n'a
qu'un seul caract®re, un blanc y est ajouté comme second
caractére

; NN ne peut avoir plus de deux caractéres et ne
doit pas avoir de type (!,#,8...)

IV} REF SSSS

w

aftfiche la liste des références 3 1l'entier SSSSS formé de
135 <

1 5 chiffres décimaux (de 0 a 999 Q)

décimales ou octales

ne sont pas listées.

affiche la liste des

ot

éférences d partir de la variable XNN.

VI) REFZNN

imprime la liste des références

1l
N

Qs
o]
joh]
;-‘
ct
et
4
Q
(¢

la variable NN.

VII) REF ¥ SSSSS

affiche la liste des références a partir de l'entier SSSSS

VIII) REF £SSSSS

références

Qi

partir de l'entier SSSSS

affiche la prochaine ligne du texte contenant au moins une
référence a la variable ou a l'entier spécifié dans la derniére
commande REF NN ou REF SSSSS exécutée ;

; s'il n'y a plus d'autre
références le message 'TEXT END' (fin du texte) est affiché.



Pour faire une pause dans 1l'affichage , appuyez sur BREAK

M

pour continuer, appuyez sur enter.

Exemple : en mémoire centrale se trouve le programme

5 A% = "PGCD"

10 PRINT Ag

2¢) PRINT

3¢ PRINT "ENTREZ 0,0 POUR STOPPER LE PROGRAMME"
40 INPUT "ENTREZ DEUX NOMBRES'":A,B
50 IF A<>QO THEN 90

60 IF B<>0 THEN 90

80 GOTO 190

90 A=ABS({A): B=ABS(B)

110 R= A-B % INT (A/B)

120 IF R=0 THEN 160

130 A=B : B=R

140 GOTO 110

160 PRINT A% ;" = " ; B

180 GOTO 40

190 END

Si vous tapez : REF¥ enter vous obtenez

0 50 60 120

40 180

90 50 60

110 150

160 120

190 80
A 5/9 10/9% 40 50 90/2 110/2 130 160/%
B 40 60 110/2 130/2 160

R 110 120 130



Par exemple : 40 apparait une fois a la ligne 180 ; 90
apparait une fols a la ligne 50 et une fois a la ligne 60.
A apparait aux lignes 5,10 et 160 sous la forme A$ , apparait
une fois aux lignes 40,50 et 130 et deux fois aux lignes 90

et 110.

Si vous tapez : REF A enter, vous obtene:
A S/ % 10/% 40 50 90/2 110/2 130 160/2
Si vous tapez : REF¥ A enter, vous obtenecz
5/% 10/ 40 50 90/2 110/ 130 160/%

40 60  90/2 110/2 130/2 160
110 120 130

Cette commande peut €tre trés utile dans un trés long pro-
gramme pour savoir quelles sont les variables déja utilisées
ou dans un programme quelconque pour changer le nom d'une

variable, ou le numéro d'une ligne.

7) LIST - EDIT - DELETE

Le Basic - disque permet de remplacer les commandes LIST,
EDIT et DELETE par L,E et D lorsqu'elles sont suivies d'un
point ou d'un chiffre décimal. L, E et D doivent &tre le
premier caractére d'un ligne qui ne doit pas contenir de

signe '=' -
Exemple : pour lister la ligne 120, tapez L120 enter.
Les abréviations suivantes sont aussi acceptées

1 : lister la ligne de texte courrante (remplace LIST. du
\ g P
basic level I1).

v . : éditer la ligne de texte courrante (remplace EDIT. du

Basic level II).



- 40 -

lister la ligne de texte suivante ; s'il n'y a pas

7

de ligne sulvante, la derniére ligne est répétce

lister la ligne de texte précédente ; s'il n'v a pas
; ) P

de ligne précédente, la premiére ligne est repétée.

;é; : lister la derniere ligne du programme.

Shift(:} : lister la premiére ligne du programme.



Jeme PARTIE : INSTRUCTIONS BASIC

Cette partie va décrire les instructions Basic que le DOS

permet d'utiliser en plus des instructions basic Level II.

1) Constantes hexadécimales et octales

Le Basic-Disque permet l'utilisation dans un programme de
constantes écrites en hexadécimal (base 16) ou en octal (base 8).
I1 sutfit pour cela de faire précéder la constante par &H pour
les constantes hexadécimales et par &0 ou & pour les constantes

octales.

Les constantes hexadécimales ont donc la forme &Hdddd, ou dddd

a 2
représentent 4 chiffres hexadécimaux (0,1,2,...,9,A,...,F).

Les constantes octales ont la forme &0dddddd ou &dddddd, ou
dddddd représentent 6 chiffres octaux (0,1,2,...,6,7) dont la

s

valeur doit &tre inférieur a 1777777.

Ces constantes représentent toujours des entiers signés

§H1 = 1, &HZ = 2,..., &H7FFF = 32767, &H8000 = -32768,...,

&HFFFF = -1 &1 &77777 = 32767,& 10000 = -32768,...,
& 177777 = -1

il
——
-
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Ces constantes sont particuliérement intéressantes pour pro-
grammer une routine en langage machine a partir d'un programme
basic ; en utilisant les constantes hexadécimales, il n'y a plus
besoin de traduire le programme assemblé en décimal. Mais
malheureusement, ces constantes ne peuvent pas figurer dans les
instructions DATA, ni &tre données en réponse a une question

posée par un programme.

Souvent, pour éviter des erreurs de syntaxe, il faut mettre

ces constantes entre parenthéses.



Exemples : POKE &H3C0O,42
100 FOR I= (&H3COO)TO(&H3FFF) STEP(&H40)
200 IF A=(&H3I7E8)THEN A=A+1
500 POKE A%, (X% AND &HFF)...

2) CMD'D"

Cette instruction permet d'utiliser le programme DEBUG (déja

décrit dans la lere partie) a partir d'un programme BASIC.

Le programme BASIC n'est en aucune facon affecté par le pro-
S s

gramme DEBUG car celui-ci se charge avant le Basic Disque.

Pour revenir au Basic, a partir de DEBUG, sans reiniallsation,
i1 faut taper : G enter et le message habituel READY apparait.
e

Le programme basic est toujours en mémoire.

Pour revenir au Basic avec reinitialisation, tapez : G5200 enter
vous perdez alors les programmes Basic ou la valeur des va-

riables.

Lorsque vous avez exécuté la commande CMD"D'", chaque fois
que vous appuyez sur la touche break vous entrez dans le pro-

gramme DEBUG. Tapez G enter pour revenir au Basic et CONT enter



i
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4) CMD "R'" et CMD "T"

La commande CMD "T'" permet de stopper 1'horloge et d'interdire
toutes hﬂfrngmions . La commande CMD "R" permet de remettre

en route l'horloge et de permettre 3 nouveau les interruptions.

(Les interruptions sont : horloge en temps réel ; affichage

de 1'heure ; TRACE;...)

Les commandes suivantes doivent €tre précédées de 1'instruction
CMD T

CLOAD, CLOAD?, CSAVE, SYSTEM, PRINT #-1, PRINT #-2, INPUT #-1,
INPUT #-2

(c'est a dire toutes les commandes commandant 1l'utilisation

du magnétophone).

Lorsque ces commandes sont effectuées, alors utilisez 1'ins-

truction CMD '"R".

Pour stopper l'entrée dans le programme DEBUG aprés avoir
tapé la commande CMD "D", vous pouvez utiliser la commande

CMD "T".

5) DEF FN

Cette instruction permet de définir des fonctions a plusieurs
arguments et de les utiliser de la mé€me facon que les fonctions

déja existantes telles que SIN, CCS,....,STRINGg,...



La syntaxe est la suivante : DEFFN varl (var2,var,...) = expression
ol var 1 est le nom donné a la fonction, var 2,var,... est la

liste des variables intervenant dans le calcul de la fonction

donné par expression. varl,var2,.... suivent les régles des

2
)

noms de variables carateéres dont le premier est obligatoirement

{
une lettre, suivi d'un type de variable facultatif).

Par exemples

DEFENA(BR,C,D)= SQR(B«xB + C+C +D=D) définit la fonction FNA
que vous pouvez alors utiliser avec n'importe quelles variables

de méme type que B,C, et D

Z=FNA(K,P,3) ou AS=FNA(AT,A2,7.5) ou P=FNA{3.2,5.1,2.9) etc.

Les noms que vous donnez aux variables situées dans la liste
d'arguments de la fonction n'ont aucune 1lmportance