






























































































































































































































































































































































































































































































































































	Couverture avant
	INTRODUCTION
	CHAPITRE I
POUR FAIRE LA CONNAISSANCE
D’ADAM
	1. Adam et ses branchements
	2. Mise en service
	3. Une bonne machine à écrire électronique
	4. Les cartouches de jeux
	5. Les cassettes de jeux
	6. Mais comment tout cela fonctionne-t-il ?

	CHAPITRE II
FAITES DU TRAITEMENT
DE TEXTE
	1. Introduction au traitement de texte
	2. Création d’un texte
	3. Insertion de texte
	4. Suppression de texte
	5. Sortie sur imprimante
	6. Sauvegarde sur cassette et chargement
	7. Marges
	8. Recherches et remplacements

	CHAPITRE III
LE DIALOGUE AVEC L’ORDINATEUR
EN MODE DIRECT
	1. Qu’est-ce que le Basic ?
	2. L’instruction PRINT
	3. Corrections
	4. Premiers calculs
	5. Chaînes de caractères
	6. Variables et constantes
	7. Les noms des variables

	CHAPITRE IV
LE MODE PROGRAMMÉ
	1. Numérotation des lignes
	2. Les corrections
	3. Effacements de la mémoire et de l’écran
	4. Quelle est la vitesse du bateau ?
	5. L’ordre d’entrée INPUT
	6. Et si l’on recommençait ?
	7. Effacement programmé de l’écran
	8. Le code ASCII
	9. Travaillez sur les listages

	CHAPITRE V
DES BOUCLES ET DES COULEURS
	1. Boucles avec FOR... TO
	2. Boucles FOR... TO avec un pas
	3. Le graphique « basse résolution »
	4. Quelques tracés graphiques
	5. Pour mettre le fond en couleur
	6. Règles avec les boucles
	7. Encore plus simple !

	CHAPITRE VI
JEUX DE HASARD
	1. Nombres au hasard
	2. Loto et 421
	3. Mosaïque
	4. Temporisation : comment battre la seconde
	5. Un minuteur
	6. Quelles conditions ?
	7. Enseignement assisté par ordinateur

	CHAPITRE VII
SOUS-PROGRAMMES
	1. Les claviers numériques
	2. Défilé des couleurs
	3. Les sous-programmes
	4. L’appel d’une touche
	5. Pour positionner le curseur
	6. Branchements et appels calculés

	CHAPITRE VIII
L’USAGE DES CASSETTES
	1. Sauvegardons nos programmes
	2. Chargement
	3. Fichiers de sauvegarde
	4. Pour rebaptiser un fichier

	CHAPITRE IX
GRAPHIQUE HAUTE DÉFINITION
	1. L’introduction de données par DATA et READ
	2. Graphique haute résolution
	3. Création de modules graphiques
	4. Mise en mouvement
	5. Vidéo inverse

	CHAPITRE X
TABLEAUX
	1. Le principe des tableaux
	2. Le dimensionnement
	3. Tableaux multi-dimensions
	4. Fonctions et définition de fonctions
	5. Variables entières
	6. Pour jongler avec les chaînes

	ET MAINTENANT
	MESSAGES D’ERREUR
	FONCTIONS D’EDITION AVEC
LA TOUCHE CONTROLE
	CODE ASCII
	MOTS RESERVES
	MOTS CLES
	TABLE DES MATIERES
	Couverture arriere
	Scan: KailoKyra

