
MATHS SucCÈS 3èrne

V.rdon 10ô, TO9, TO9+, IOCD

Placez lâ disquette dans le lecteur. Au menu initial, on lance le programme di.
rectement en appuyant sur la touche :

-- B pour TO8, T@D * TO9t ;

- D pourT@.
[€ menu initial apparait à l'écran.
Sous Basic, on peut également lancer le programme par la commande RUN "
AI,.ITO.BAT "

vdrtcn Amslt€d Crc 6128

Mettez l'ordinateu! sous tension.

tr,IffiiÏ"rËHv, tapez ra commandeù cpM puis ENTER, el, @'iaY" ù'
o avec un clavier QWERTY, tapez la commande I CPM puis ENTER
læ caractère I s'obtient par I'appui simultané des touches SHIFT et O.
Sous CPM, taFz la comàandd àe bncement : DÉPART puis ENTER

louch. d'hLrrupllon
A but mom€nt dans h cours du déroulement des modules du pr,ognmme,

vous pouvez t€t/enir au m€nu prffient par la toudle :

- RAZ sur T6, TSD TO9, TO9+

- ESC ou ECHAP Amstad CPC6128.



Conlcnu d. lo cLqt,.ltc

! Vccfcur : CHAPIIRE l. Reg6cenHlon .- Plusieur représentations de vec-
teurs apparaiEsent dans la partie supérieure de l'écran. Y a-t-il deux vecteurs

€aux ? Y a-t-il deux vecteur oppos& ? Si l,a réponse (par OUI ou par NON) est
exacte, il convient ensuite de pécis€r quels vecteurs ; ceux<i changent alors de
couleur-

CHAPIIRE 2. Addlllons al 3ou3llEcllom - Vous déplacez le cutseu! (croix
rouge) à I'aide des touches-flèches, et vous validez la position pa! ENTRÉE. Si
la iépons€ est inexacte, le logiciel précise pourquoi.

CHAPIIRE 3. D6composlllon - Pour obtenù le necteur cherch{ on dispose de
commandes qui vont opér€r imm&iatement sur le vecteur OB I le résultat aPPa-

raît graphiquement dans la partie supérieure, et sous forme algébrique au-
dessous, Les commandes permettent de multiPlier, ou de diviserjtar un entier, ou
de passer à l'oppoé. Vous validez chaque commande par ENTREE.

CHAPIÎRC .1. Compodllon - Deux vecteuts I et J con$tituent une base du plar.
ll s'agit de trouver un vecteur OC défini Par ses comPosantes.

I Equollons.t lnôquottoB: CHAPI|RE I, pott. l. Equotlon, une drolle -
L'écran propose une parti€ graphiqu€ et une Partie commandes. Deux Sradua-
tions sont proposées pour la patie graphique; vous basculez de l'une à l'autre à

l'aide de la touche <retour arrièreD.
la partie commande comporte quatre options; vous passez d'une oPtion à la sui-
vante avec la touche ESPACE ; une flèche indique I'oPtion active; vous validez
les modifications op@s ou la sortie de I'opion Par la touche ENTREE.



La pre-rnière opion ioumit une équation à deux inconnues du type AX + BY = C.
C'est l'quation de l,a drite repés€ntée. Vow modifiez cette équation en 6our-
nissant le lignc et la veleur (un chif{re) des coefficients A, B, C. La validation
entraîne la mise à i:ur de la !€présentation.

La deuxième (resp€ctivement troisièm€) option p€rmet de localis€r un point de
la droite (une solution de l'Quation) connaissant son abscisse (respectivement
son ordonnée) : lorsqu'une valeur est proposée lbrdonnée correspondante (respec-
tivement l'abscisse) est calculée et affichée.

la quatrième option permet de déplacer un curseur dans la partie graphique (à
l'aide des touches-flèches) ; ses coordonné$ sont calculées à mesurc ainsi que la
valeur de I'expression AX + BY correspondante : ceci permet de situer le point
par lapport à la droite.

Chopllre l, porlle 2 . Equollonl, del.x dtoltea - Cette partie se présente comme
la préc&ente. Mais vous disposez de deux équations (que l'on peut modifier,
comme dans la prcmièrr partic) : AX + BY = C et A'X + B'Y = C'. lÆ déplacement
du curseur esl commandé par les touches-{lèhes et le calol des expressions AX +

BY et A'X ' B'Y effectué lors de la validation par ENTRÉE.
Une commande "SOLUTON" permet d'ot'tenir la solution du système, c'est-à,
dire les coordonnées de I'inteE€ction des droites.

Chopllre 2, potllc l. lnéquoflon, une drolle - La partie commandes comporte
quatre options; l'option active €st signalée par une flèche; vous passez à I'option
suivante par la touche ESPACE, et vous validez l'option choisie, puis les modi
fications opérês par ENTREE.



La pr€rnière option burnit un€ inéquation à deux inconnues du tyPe AX + BY 0 C,

que l'on peut modfier en fournissant le signc et la valanr (un chiffte) des coeffi-
cients A" 4 C ainsi que le sign€ < ou >.

La droite frontière (AX + BY = C) n'apparaît que sur sollicitation de l'oPtion
FRONTIERE.

[æ curseur intervient comme dans le Premier chaPitre : vous le déPlacez avec les

touches-Ilèches, la vatidation entraîne le calcul de l'exPression AX + BY, qui
permet de situer la zone-solution.

Lâ quatrième option foumit la zon€-solution de l'quadon : elle aPParaît Poin-
tillée.

Chopllrc 2, portle 2 : lnÔquollonr, daux dtoll.C - cette Partie se Présente
comme la pÉcédente, mais n'offle dans la zone commande que trois oPtions l

quations, curse'lrr et solution, L,es {uations Peuvent êtt€ mdifiées tout6 deux en

fournissant signe et valeur de chaque co€fficient A, B, C, A', B', C' et les siSnes <

ou >,

[æ curseur est déPlacé Par les touches-flèches ; la validation entraîne le calcul

des expressions AX + BY et A'X + EY

La zone-eolution (si elle €xiste, dans les limites du cadrc consacé à la r€Prêen'
tation) apparait en Pointilté : c'est c€lle qui épond à la fob aux deux inéqua'

tions.


