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A\ Sur 464, un bug renvoie la valeur 1 avec I'expression
PRINT (-1)”~1. La bonne valeur est -1.
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Machine à écrire
⚠️ Sur 464, un bug renvoie la valeur 1 avec l'expression PRINT (-1)^1. La bonne valeur est -1.









































































































































































































































Sur 464, les descripteurs de variables peuvent
aussi étre passés en parametres si les variables
sont préfixées par le symbole « & ». Ce symbole
peut aussi étre ajouté sur 6128 par souci de
compatiblité, si tant est que la routine appelée est
compatible avec le 464. Exemple :

CALL adresse,achaine$
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Sur 464, les descripteurs de variables peuvent aussi être passés en paramètres si les variables sont préfixées par le symbole « à ». Ce symbole peut aussi être ajouté sur 6128 par souci de compatiblité, si tant est que la routine appelée est compatible avec le 464. Exemple :
CALL adresse,àchaine$


A\ Sur 464, un bug de I'AMSDOS du
lecteur de disquette DDI-1 fait que
CHAIN MERGE ne permet de charger
que des programmes d'une taille de
1 Ko maximum sous peine de
provoquer une erreur "EOF MET". Il
est possible d'y remédier via un petit
patch logiciel, ou en sauvegardant le
programme a charger en MODE
ASCII (SAVE"nom*,A).
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⚠️ Sur 464, un bug de l'AMSDOS du lecteur de disquette DDI-1 fait que CHAIN ​​​​MERGE ne permet de charger que des programmes d'une taille de 1 Ko maximum sous peine de provoquer une erreur "EOF MET". Il est possible d'y remédier via un petit patch logiciel, ou en sauvegardant le programme à charger en MODE ASCII (SAVE"nom",A).


Il est aussi possible de vider le tampon du clavier en une
une ligne de programme, fonctionnelle sur CPC 464 :
WHILE INKEY$<>""":WEND
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Il est aussi possible de vider le tampon du clavier en une
une ligne de programme, fonctionnelle sur CPC 464 :
WHILE INKEY$<>"":WEND











AN\ Sur 464, un bug oblige a utiliser
deux parenthéses ouvrantes pour
utiliser la fonction DEC$. Exemple :
n=27:PRINT DECS((n,"##. ##")
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⚠️ Sur 464, un bug oblige à utiliser deux parenthèses ouvrantes pour utiliser la fonction DEC$. Exemple :n=27:PRINT DEC$((n,"##.##")


variable!

variable%
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variable!
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variable%


variable$
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variable$








En lI'absence de spécification, DIM réserve 10 valeurs par défaut (de 0 a 9). Mais pour les
petits tableaux, forcer DIM a une valeur inférieure a 10 permet d'économiser de la mémoire
en réduisant la taille du tableau.
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En l'absence de spécification, DIM réserve 10 valeurs par défaut (de 0 à 9). Mais pour les petits tableaux, forcer DIM à une valeur inférieure à 10 permet d'économiser de la mémoire en réduisant la taille du tableau.
































Sur 464, la commande FRAME peut étre
remplacée par l'appel CALL &BD19.
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Sur 464, la commande FRAME peut être remplacée par l'appel CALL &BD19.




















A\ Si la chaine contenue est vide,
le résultat de la recherche sera
égal a 1 ou a la position de départ
si elle est indiquée.
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⚠️ Si la chaîne contenue est vide,
le résultat de la recherche sera
égal à 1 où à la position de départ
si elle est indiquée.























/N Sur 464, un bug de I'AMSDOS du lecteur de disquette
DDI-1 fait que MERGE ne permet de charger que des
programmes d'une taille de 1 Ko maximum sous peine de
provoquer une erreur "EOF MET". Il est possible d'y
remeédier via un petit patch logiciel, ou en sauvegardant le
programme a charger en MODE ASCII (SAVE"nom™,A).
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⚠️ Sur 464, un bug de l'AMSDOS du lecteur de disquette DDI-1 fait que ​​​​MERGE ne permet de charger que des programmes d'une taille de 1 Ko maximum sous peine de provoquer une erreur "EOF MET". Il est possible d'y remédier via un petit patch logiciel, ou en sauvegardant le programme à charger en MODE ASCII (SAVE"nom",A).





Alors que MOD permet une division entiére avec
suppression du reste, le reste de la division entiére
s'obtient avec le caractére « ¢ » ( « \ » sur le clavier
anglais). Exemples :

20 MOD 6 donne 2
20 ¢ 6 donne 3
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Alors que MOD permet une division entière avec
suppression du reste, le reste de la division entière
s'obtient avec le caractère « ç » ( « \ » sur le clavier
anglais). Exemples :

20 MOD 6  donne 2
20 ç 6    donne 3




















/N Sur 464, un bug provoque un conflit entre la zone tampon réservée
aux fichiers ouverts en lecture (OPENIN)/écriture (OPENOUT) et la zone de
variables. Pour y remédier, il faut des le début d'un programme fixer en
mémoire cette zone tampon :

SYMBOL AFTER 256:0PENOUT "rien'":MEMORY HIMEM-1:SYMBOL AFTER 240
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⚠️ Sur 464, un bug provoque un conflit entre la zone tampon réservée aux fichiers ouverts en lecture (OPENIN)/écriture (OPENOUT) et la zone de variables. Pour y remédier, il faut dès le début d'un programme fixer en mémoire cette zone tampon :
SYMBOL AFTER 256:OPENOUT "rien":MEMORY HIMEM-1:SYMBOL AFTER 240








X #
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#
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(*)

(*) Précisions sur PRINT USING "&";chaine$ :

Lorsqu'une chaine de caractéres dépasse le bord droit de I'écran,

elle est par défaut déplacée au début de la ligne suivante.

L'utilisation de PRINT USING "&" permet de tronquer la chaine sans la déplacer et
d'afficher la partie tronquée suite sur la ligne suivante.
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(*) Précisions sur PRINT USING "&";chaine$ :

Lorsqu'une chaîne de caractères dépasse le bord droit de l'écran,
elle est par défaut déplacée au début de la ligne suivante.
L'utilisation de PRINT USING "&" permet de tronquer la chaîne sans la déplacer et
d'afficher la partie tronquée suite sur la ligne suivante.
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(*)





A\ Sur 464, un bug fait que les caractéres graphiques au-dessus du caractéere 128 insérés
dans un commentaire sont convertis en noms d'instructions du BASIC, représentés par les
tokens découlant de leur numéro. Il n‘est donc possible que d'utiliser les caractéeres 32 a
127 (ponctuation, symboles mathématiques, chiffres et lettres).
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⚠️ Sur 464, un bug fait que les caractères graphiques au-dessus du caractère 128 insérés dans un commentaire sont convertis en noms d'instructions du BASIC, représentés par les tokens découlant de leur numéro. Il n'est donc possible que d'utiliser les caractères 32 à 127 (ponctuation, symboles mathématiques, chiffres et lettres).














Dans les sauvegardes sur cassette, un point d'exclamation peut
étre placé devant le nom pour supprimer les messages du
systéme pendent la sauvegarde ; il ne compte pas pour un
caractéere dans ce cas. Exemple : RUN"!prog"
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Dans les sauvegardes sur cassette, un point d'exclamation peut être placé devant le nom pour supprimer les messages du système pendent la sauvegarde ; il ne compte pas pour un caractère dans ce cas. Exemple : RUN"!prog"


RUN "[lecteur A: ou B:]:<nomfich> permet de sauvegarder un fichier sur le lecteur indiqué sans devoir
modifier le lecteur par défaut avec |A ou |B.
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RUN "[lecteur A: ou B:]:<nomfich> permet de sauvegarder un fichier sur le lecteur indiqué sans devoir modifier le lecteur par défaut avec |A ou |B.




















La chaine résultante est préfixée par

par le signe moins « - » si I'expression
numeérique est négative, ou par un espace
si I'expression numérique est positive ou
€gale a zéro.
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La chaîne résultante est préfixée par
par le signe moins « - » si l'expression
numérique est négative, ou par un espace
si l'expression numérique est positive ou
égale à zéro.














































































































Pour sauvegarder un fichier a la fois sur le lecteur B: et dans le
sous-répertoire 8 (USER 8), tapez RUN"'8B:prog"
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Pour sauvegarder un fichier à la fois sur le lecteur B: et dans le sous-répertoire 8 (USER 8), tapez RUN"8B:prog"
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Partie 4 : Réferences des touches

Valeurs ASCII par défaut (HEX)

NAJ 20 Zg 23 24 26 27 2 29 15’; 3D A1§ﬁ g ;F N/A || NA || N/A
N 32 A EAEIEAEIEIEI I F ) '
E1 n 7 25 12 14 19 1 09 F 10 00 1B
gl A]B]RIG]SI8[R[B]2R]R] ] & [a]rr]m
01 K 41706 |[ 07 | 0A [ 0B 1D 83
N/A 4 63 a4 4€ 47 4J 4A || 4B 4 2 2B 1D N/A || N/A || N/A
61 K 64 3 67 68 6A 68 A 38 5D
Al @ o3 032 0 %55 F8
N/A BA 58 43 56 LY. E 4D 3F N/A N/A | F4 || N/A
TA 78 6 76 [-¥ E 6D % %E 2F 5C FO ]
A
N/A E§ 22 N/A g || £5 | £
MANETTE DE JEU O MANETTE DE JEU 1
OB 26
OB 36
TIR 2] TIR 1 TIR T
08 09 12 o 8 14
og || 2| 24 || oo 2| a || a || 3
58 JLBA 67 66
OA 25
OA 35
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Numéros des touches et des positions des manettes de jeu

B6||B6aAll6s |57 56|49 48| a1 40][33 2wl 79| O n 3
67 | S9 )| S8 50| 42 || 35 || 34 26 17 18 200 2 4
70 B9 || 60| 61|53 || 52| 44 ]as | 37 28| 9 13 v B
2 | 63 65|54 || 46 || 38 || 39 30| 22 el 5§ O 7
23 (+] a7 6 8 2 1
MANETTE DE JEU O MANETTE DE JEU 1
72 48
TIR 2 TIR 1 TR 2| TIR 1
74 76 77 75 52 53 51
73 49

Pour information. ..
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Erreur du manuel :

FEU 2 et FEU 1 sont inversés.

Les broches TIR 0 et COMMUN 0 sont en relation avec JOY (0).
Les broches TIR 1 et COMMUN 1 sont en relation avec JOY (1).
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Erreur du manuel :
FEU 2 et FEU 1 sont inversés.
Les broches TIR 0 et COMMUN 0 sont en relation avec JOY (0).
Les broches TIR 1 et COMMUN 1 sont en relation avec JOY (1). 
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	ENT
	ENV
	ON SQ GOSUB
	SQ
	RELEASE
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	SPACE$
	SPC
	STRING$
	TAB

	SPC
	PRINT SPC / PRINT TAB

	SPEED INK
	BORDER
	INK

	SPEED KEY
	KEY DEF
	SPEED KEY

	SPEED WRITE
	OPENOUT
	SAVE

	SQ
	ON SQ GOSUB
	SOUND
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	SQR
	STEP
	FOR
	NEXT
	TO
	Note

	STOP
	CONT
	END
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	BIN$
	DEC$
	HEX$
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	Note

	STRING$
	SPACE$

	SWAP
	WINDOW SWAP

	SYMBOL
	HIMEM
	MEMORY
	SYMBOL AFTER

	SYMBOL AFTER
	HIMEM
	MEMORY
	SYMBOL

	TAB
	PRINT PRINT TAB

	TAG
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	TAGOFF
	TAG

	TAN
	ATN
	COS
	DEG
	RAD
	SIN

	TEST
	MOVE
	MOVER
	TESTR
	XPOS
	YPOS

	TESTR
	MOVE
	MOVER
	TEST
	XPOS
	YPOS

	THEN
	IF

	TIME
	AFTER
	EVERY
	WEND
	WHILE

	TO
	FOR
	NEXT
	STEP

	TRON / TROFF
	UNT
	ABS
	CINT
	CREAL
	FIX
	INT
	ROUND

	UPPER$
	LOWER$

	USING
	PRINT USING

	VAL
	BIN$
	DEC$
	HEX$
	STR$

	VPOS
	POS
	WINDOW

	WAIT
	INP
	OUT

	WEND
	TIME
	WHILE

	WHILE
	TIME
	WEND

	WIDTH
	WINDOW
	COPYCHR$
	LOCATE
	WINDOW SWAP
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	WINDOW SWAP
	WINDOW

	WRITE
	INPUT
	LINE INPUT

	XOR
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	AND
	NOT
	OR

	XPOS
	MOVE
	MOVER
	ORIGIN
	XPOS

	YPOS
	MOVE
	MOVER
	ORIGIN
	XPOS

	ZONE
	PRINT
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