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AVANT-PROPOS

Vous ztrhouverez dans ce Livre plus de 100 programmes, nédigés
en Basic Microsoft (Microcolorn 1.0) pourn £'ordinateur Lindivi-
duel Alice et te Tandy MC/10.

Les proghammes propos€s sont tres counts, et L'ordre dans
Lequel ils sont présentés n'est bien édvidemment pas arbitraine
{8 s'agit d'indtien Le fLecteun, a travens fa rnéalisation et
L'utilisation de proghammes de feux assez €Lémentainres, a La
connaissance et a La malirnise progressive de cet outdl extra-
ondinaine qu'est un ordinateur Lindividuel .

La bridvetdé des programmes proposés permetira de Les taper
facilement, sans risque d'ernreun ; vous pourrez, bien sdr, Les
utilisen comme base pour La réalisation de programmes plus
pernformants ; Les programmes sont abondamment commentés pounr
vous addern a comprendre Leun fonctionnement, et Les pages de
présentation vous permetzront de netrouver rapidement Les ca- -
nacténdistiques propres des instructions Basic qu'Lils utilisent.

Vous trouverez, a La f4in de chaque programme, quelques sug-
gestions poun des améliorations possibles, ou des modifications,
qui pourhadient nendre Le feu proposé plus attrayant, plus per-
formant, ou plus complet.
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Organisationdel’ouvrage

Les jeux sont classés par ordre de difficulté croissante,
suivant 5 niveaux

- Le niveau 1 permet d'étudier les instructions élémentaires
du langage Basic : LET (optionnel ici) PRINT, INPUT, IF
THEN , FOR...NEXT, GOTO, GOSUB, ON GOTO - , ON - GOSUB
- Au niveau 2, on utilisera les instructions de confection et
de manipulation des éléments d'un tableau, et de recherche
d'un élément dans une chaine : DIM, R(I), MIDgE, READ, DATA

- Au niveau 3, on utilise la panoplie compléte des instruc-
tions de traitement des chaines de caracteres : MIDg, RIGHT$,
LEFTg.

- Au niveau 4, on utilise une instruction tres particuliere,
gui facilite la réalisation de jeux interactifs : INKEY3.

- Enfin, le niveau 5 nous fait découvrir les instructions
frontiéres du Basic, qui permettent la manipulation directe
dans les mémoires de 1'appareil : PEEK et POKE.

Chague jeu est présenté d'une facon tres systématique, par
une courte description, suivie de 1'étude détaillée de cha-
cune des lignes importantes du programme. Aprés quoi les indi-
cations nécessaires au bon fonctionnement du jeu sont données,
ainsi que quelques éléments pour des extensions ou des amélio-
rations possibles du jeu proposé.

Le programme, fonctionnant sur Alice, est ensuite proposé,
suivi d'un exemple d'exécution. Les listings ont été obtenus
directement d'aprés les originaux de l'auteur, sur une impri-
mante matricielle, ce qul devralt garantir, contre tout risque
de disfonctionnement.

LES CONVENTIONS FAITES POUR L'IMPRESSION DES PROGRAMMES

Le systcme particulier de codage retenu pour Alice est tel
que les caracteres graphiques et les couleurs sont repérés par
des numéros compris entre 128 et 255, ce qui permet de les
introduire sans perturber le codage des caractéeres et symboles
usuels qui, en ASCII, recoivent des numéros compris entre 0
et 128.
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Mais 1'imprimante associée a Alice ne peut interpréter (et
imprimer) de facon simple que les 128 premiers codes : les
codes des couleurs (ou les symboles les remplagant) n'apparais-
sent donc pas a l'impression.

Comme la couleur, une des particularités les plus intéres-
santes d'Alice, a été abondamment utilisée dans cet ouvrage,
il a fallu se servir d'un subterfuge pour signaler au lecteur,
dans les listes de programme, quelles sont les couleurs utili-
sées, et quels symboles graphiques doivent étre frappés au
clavier.

La couleur peut étre introduite dans les programmes de deux
facons

- soit dans une variable alphanumérique Ag,
- soit directement dans une instruction PRINT.

Dans les deux cas, la présence de couleur est signalée par une
instruction REM, qui précise que les nombres apparaissant dans
A% ou dans PRINT sont en réalité des références de couleurs,
les symboles graphiques a frapper étant énumérés immédiatement
apres.

Par exemple, si on trouve, dans le programme

Ag = "6" : REM couleur 6 ; SHIFT OQ,

cela signifie gque la variable Ag contient non pas le nombre 6,
mais le symbole graphique Shift Q (un pavé de couleur) frappé
dans la couleur numéro 6.

De méme PRINT "686" : REM couleur 6 et 8 ; SHIFT A, puis SHIFT
Q et SHIFT F signifient qu'il faudra, apres la frappe du ler
guillemet, se mettre dans la couleur numéro 6, frapper le sym-
bole graphique SHIFT A ; se mettre dans la couleur 8 et frapper
SHIFT Q, puis revenir dans la couleur 6 et frapper SHIFT F.

A l'allumage, les symboles frappés sont dans la couleur @
(curseur clignotant vert).

On change de couleur en frappant CONTROL @, autant de fois
qu'il est nécessaire.

Les numéros des couleurs correspondent a 1l'ordre dans lequel
on les obtient, en frappant CONTROL @.

Mamére o 1|2 | 3 | af s | 6 |7 |8
T
Couleur‘!noir!vert!jaune}bleu roi}rouge!ivoire:bleu péle]mauve!orange

Les caractéres qui apparaissent en minuscules 'sur les listes
de programme ont été tapés en contraste inversé : le passage
en contraste inversé est obtenu en tapant SHIFT ¢, le retour
a 1l'écriture normale s'obtient en tapant une seconde fois
SHIFT Q.

10
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NIVEAU 1

N° Nom du programme Theme et particularités

1 Le nombre mystérieux Jeu de déduction, pour un
joueur . Plusieurs niveaux

2 Cube Jeu de dessin perspective
sur un écran

3 Chaud, froid Logique et hasard, pour un
joueur . Plusieurs niveaux.

4 Les allumettes Jeu de réflexion, contre
l'ordinateur.

5 Allumettes a plusieurs Jeu de réflexion et de stra-
tégie, pour plusieurs joueurs.

6 Calendrier perpétuel Confection d'un calendrier,
mois par mois.

7 Bataille navale Un seul navire a trouver,
mais quelques particularités

8 Golf Un parcours de 18 trous, pour
un seul joueur.

9 Le jeu du 21 Jeu de hasard, l'ordinateur
tient la banque.

10 Pair - Impair Un jeu de casino en trois
temps (1 ou plusieurs
joueurs) .

11 Devine un chiffre Un jeu tres facile, pour un
ou plusieurs joueurs.

12 Le jeu de Wytthof Un jeu de réflexion assez
simple, pour deux joueurs.

13 Rebonds Un jeu d'adresse treés visuel,
pour un joueur.

14 Jackpot Jeu de hasard, pour un joueur.

15 Roulette Une simulation élégante du
jeu tres connu.

16 Couloirs Un jeu de logique, a
découvrir.

17 Echiquier Une base graphique pour vos
propres créations.

18 Le jeu de la feve Un jeu de réflexion, pour
deux joueurs.

19 Jeu de 1l'oie aléatoire Un treés vieux jeu, revu et

11

corrigé par l'ordinateur, 2
joueurs.
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Instructions élementaires

Nous ne retiendrons ici que les instructions fondamentales,
ou instructions de programmation ; beaucoup d'autres commandes
ou fonctions particulieéres, seront utilisées a l'occasion, par
exemple

RND (@) poun obtenin un nombre aléatoine entre 0 et 1.

]

INT poun prendre fLa pantie enztiére d'un nésultat.

REM poun placen un commentainre.

- END poun tenminen un programme.

etc.

Les instructions fondamentales de la programmation, utili-

sées dés le niveau I, et présentes dans pratiquement tous les
programmes sont

LET (optionnelle) ; PRINT ; INPUT ; GOTOL__J ; IFL |
THEN | _1; FOR...NEXT ; GOSUB ... RETURN.

’

soit seulement sept instructions de base (et deux instructions
dérivées) que nous allons maintenant examiner plus en détail.

L' INSTRUCTION LET
OU INSTRUCTION D'AFFECTATION

C'est l'instruction par excellence des langages de program-
mation évolués, puisque son rdle essentiel est de permettre,
pour le programmeur, une gestion transparente de la mémoire.
Cela signifie, en pratique, que pour ranger une gquantité en
mémoire, par exemple 12, il n'est pas nécessaire de savoir
dans quelle case de la mémoire on va la déposer : il suffit
de lui affecter un nom autorisé, et c'est par ce nom gue la
quantité sera par la suite retrouvée et manipulée.

- si la quantité est numérique, le nom sera une simple lettre
de 1l'alphabet, ou un ensemble de plusieurs chiffres ou
lettres, commengant obligatoirement par une lettre.

- si la quantité est alphanumérique, la méme régle s'applique
pour le nom, qui devra cependant étre suivi du symbole g,
et la variable devra étre écrite entre guillemets.

13
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Exemple : LET Al = 12 ; la variable numérique Al prend la
valeur 12.

LET NOM & = "RENOIR" : la variable alphanumé-
rique NOMZ prend la valeur RENOIR.

Sur Alice, comme dans la plupart des Basic, le LET est devenu
optionnel, aucune ambiguité n'étant possible, on écrira donc
A =12 ; NOM@ = "TOTO" ; etc.

L' INSTRUCTION PRINT,
OU INSTRUCTION DE SORTIE (ECRAN)

C'est une instruction de dialogue, qui permet a la machine
d'afficher sur 1'écran un texte, le résultat d'un calcul, ou
une variable. C'est le seul moyen que possede l'ordinateur
individuel pour faire connaitre ses résultats. Ainsi, PRINT Al

provoque l'affichage de 12 (si 1l'on a fait auparavant Al = 12) ;
PRINT Ag provoque l'affichage de BONJOUR (si l'on a fait A3 =
"BONJOUR") . Utilisé apres un effacement d'écran, le PRINT pro-

voque l'affichage sur la lére ligne, en haut, a gauche.

Un certain nombre de paramétres peuvent étre utilisés pour
obtenir sur 1'écran un affichage convenable

- PRINT TAB(N) provogque sur la ligne d'impression courante un
affichage commencant a la Niéeme colonne a partir de la
gauche (0 < N <31).

- Un ; (point virgule) en fin de PRINT permet soit d'enchainer
une autre impression sans répéter 1l'instruction PRINT, soit
d'indiquer que la prochaine impression sera, en 1l'absence
d'indication contraire, effectuée exactement a la suite de
1l'impression précédente.

- La , (virgule) provoque une tabulation horizontale automa-
tique prédéfinie.

Lorsque la mise en page sur l'écran nécessite une tabulation
verticale, il faudra faire appel a l'instruction PRINT @ xxXx,
le nombre qui suit PRINT est compris entre 0 et 512, et il
définit la premiére position d'impression par rappot a la mémoire
d'écran. La position en haut a gauche est la position @, 1la
derniére position possible, en bas a droite, étant la position
512, suivant le schéma ci-dessous

Position ¢—-_§E: Position 31
Position 32
Position 64

!___Position 512

14
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L'INSTRUCTION INPUT,
OU INSTRUCTION D'ENTREE (CLAVIER)

Cette instruction, qud provoque un arnét et une attente de
L'appareil, permetira d'entren un nombre, ou un texte, qudi
serna affecté a La variable suivant €'ordre INPUT. Ceed esi
fait en mode conversationnel, c'est-a-dirne au fun et a mesune
des besoins ; en effet, lorsque Alice rencontre une instruc-
tion INPUT, il s'arréte et vous rend la main ; on peut alors
lui entrer une information de nature convenable (nombre ou
texte), et lui signaler gue cette entrée est terminée a 1'aide
de la touche ENTER, ce gqui luil rendra la main.

Si l'information entrée n'est pas de nature convenable (vous
tapez, par exemple, un texte sur un INPUT X, gui attend un
nombre), le message REDO est affiché, et 1'appareil se remet
en attente.

Il est possible, comme pour le PRINT, d'afficher des messages
avant 1l'entrée de la variable, et d'introduire des commandes
de mouvement du curseur.

On pourra, par exemple, écrire

INPUT "VOTRE NOM, S'IL VOUS PLAIT" ; A8

L' INSTRUCTION GOTO
OU INSTRUCTION DE RENVOI INCONDITIONNEL

Une des particularités du langage Basic, qui le rend facile-
ment accessible, est que chaque &igne de programme doit éine
précédée d'un numénro, ces lignes étant ensuite exécutées par
1'ordinateur individuel en séquences, dans le sens des numéros
croissants. Pour diverses raisons, il pourra étre nécessaire
au cours du déroulement d'un programme, de ne pas suivre cet
ordre séquentiel trés rigide ; on utilisera alors £€'instruc-
tion GOTO, qui permet de détournen Le fonctionnement du pro-
gramme de son couns normaf quitte d'ailleurs a le reprendre
ensuite par un autre GOTO. Le renvoi doit, par ailleurs,
impérativement se faire sur un numéro de ligne existant dans
le programme (GOTO 2@, par exemple).

Pour donner un peu de souplesse a cette instruction de ren-
voi, il existe une instruction trés puissante, qui permet de
renvoyer a n'importe quel numéro de ligne, selon la valeur
d'une variable numérique : c'est l'instruction ON
GOTOL___ ; on écrira, par exemple

ON X GOTO 109, 20¢, 309 et le renvoi sera fait a la ligne

199 si X vaut 1, a la ligne 2¢@ si X vaut 2, et 300 si X
vaut 3.

L'INSTRUCTION IFe___+ THENwWL__
OU INSTRUCTION DE TEST
On peut l'utiliser de deux facons

- soit en rupture de séquence conditionnelle, sous la forme
IF | condition = vraie | THEN | numéro de ligne.|

15
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C'est l'usage le plus courant de ce test, qui permet de ren-
voyer a une autre partie du programme, si par exemple X = @,
ou si A = B, etc.

Les opérateurs logiques NOT, OR ou AND peuvent d'ailleurs
étre utilisés dans 1l'écriture de la condition.
On pourra aussi utiliser le test sous la forme

IF | _condition,; THEN _instruction;; 1l'instruction présentée

a la suite de THEN peut étre une affectation A = 12, une im-
pression PRINT A, une entrée INPUT B g, ou méme un autre test
IFL___ 1 THENI 1 .

On peut pan exemple écnine :
IF A > 3 THEN IF B { 7 THEN PRINT A + B

L' INSTRUCTION FOR NEXT,
OU INSTRUCTION DE BOUCLES

On est trés souvent conduit, en programmation, a vouloir
exécuter un nombre entier de fois une certaine suite d'ins-
tructions (par exemple, faire avancer un mobile de la case 6
a la case 2@, etc.). Plutdét que d'utiliser un test et un ren-
voi, il sera préférable de faire appel a une boucle, la va-
riable de boucle prenant ses valeurs dans les entiers ou les
décimaux, et le pas de cette variable (cest-a-dire la quanti-
té dont elle augmente ou diminue a chague passage) pouvant
aussi prendre ses valeurs dans les entiers ou les décimaux.

Ainsi, si l'on écrit

FOR I = @ TO 29 STEP 2
Instructions

NEXT I

Les instructions contenues dans la boucle seront exécutées
pour I = @, pour I = 2, ... et ceci jusqu'a I = 20, soit 11
fois. La variable I peut étre utilisée pour faire un calcul
dans la boucle, mais ne devra pas étre modifiée dans la
boucle. On peut, bien sGr, sortir de la boucle, avant I = 20,
par un test portant sur une quantité guelconque.

Si Le pas de fLa boucle (STEP) n'est pas précisé, il sera auto-
matiquement pris égal a 1.

Il est possible d'emboiter plusieurs boucles de noms diffé-
rents, et d'omettre l'indication de la variable dans le NEXT.

L' INSTRUCTION GOSUB,
OU INSTRUCTION D'APPEL DE SOUS-PROGRAMME

Lorsgu'une méme suite d'instructions doit étre exécutée
plusieurs fois, et appelée a partir de plusieurs endroits du
programme, on évitera de la réécrire plusieurs fois. On la
rédige une fois pour toutes, et on la place en dehors du pro-
gramme proprement dit (en lui donnant, par exemple, un numéro
de ligne supérieur au numéro de la derniere ligne du programme) .
Indépendamment des difficultés gue 1l'on pourra rencontrer au
niveau du nom des variables, lorsque 1l'on sera désireux d'uti-
liser cette séquence, il suffira de 1'appeler par 1l'instruc-

16
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tion GOSUB ,numéro de ligne.| Le programme ira deés lors
"faire un détour" dans la partie du programme appelé, mais il
ne pourra revenir et poursuivre son déroulement normal que si
il rencontre dans le programme appelé une instruction RETURN,
ou instruction de retour.

Voici le schéma théorique de fonctionnement

Programme principal

10
20 départ >~ 1000

f vers 1000 1010

!
110 GOSUB 1000

! N < 1200 RETURN
1]0 retour apres 110

!

' départ 1000

' vers 1000 1010

!
230 GOSUB 1000 /

- 1200 RETURN

V retour apres 230

|

|

. etc.
600

Fin du programme
principal

1900

'

! Le sous-programme n'est écrit
1200 RETURN gu'une fois, mais appelé aus-

si souvent que 1l'on veut
Sous-programme 1

Un sous-programme pourra lui-méme éventuellement appeler un
autre sous-programme, et ainsi de suilte.

On peut aussi appeler un sous-programme de facon condition-
nelle, en utilisant l'instruction ONL_—_JGOSUBL__

Par exempfe ON X GOSUB 100@, 2000, 3009 permettra d'exécu-

ter le sous-programme placé en 10¢@ si X = 1, en 2000 si X =
2, en 39¢P si X = 3.

17
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Le nombre mystérieux

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de déduction pour un
joueur .

Difficulté du jeu : facile

On demande a 1'ordinateur de fabriquer un
nombre de n chiffres (avec n compris entre 1
et 7).

On devra ensuite essayer de le découvrir,
avec le moins d'essais possibles, en recevant
les seuls renseignements TROP GRAND ou TROP
PETIT.

La ligne 40 permet de fabriquer le nombre a
deviner.

Les entrées sont faites par les lignes 60 a
70 .

La ligne 80 teste si le résultat est exact.
La ligne 90 signale un essal trop petit, et
la ligne 1¢0 un essai trop arand.

Le compteur d'essais o¢st en ligne 11§.

Les lianes 200 a 239 s'occupent de 1'affi-
chage du r#sultat, et de la gestion de la
partie sulvante.

Cin lancera ie programme par RUN.

On cbhtient un premier affichage NOMBRE DE
CHIFFRES ? auquel on répond par un entier
entre 1 et 7, suivi de ENTER.

On obtient alors 1l'affichage ESSAI N° 1,
suivi de la question VOTRE NOMBRE ~

On entre un nombre, et 1l'on presse ENTER.

On obtient alors une réponse TROP PETIT, ou
TROP GRAND, ou encore, si l'on a trouvé juste
un affichage de VOUS AVEZ TROUVE...EN...
ESSAIS. Si le résultat n'est pas exact, on
revient a ESSAI N° 2, et VOTRE NOMBRE.

En fin de partie, on obtient la guestion
AUTRE PARTIE (O/N) ? ; on répond O pour faire
une autre partie (suivi de ENTER).

On peut arréter a tout moment en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra imaginer de faire deviner au

joueur autre chose qu'un chiffre (par exemple
un mot, en utilisant 1'ordre alphabétique, ou
encore autre chose...).

18



102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

18 REM LE HOMBRE MYSTERIELX

15 CL=

28 THFUT"HMOMBRE DE CHIFFRES "M

3@ IF M » 7 THEHM RLH

48 K o= IMTORMDC@ DF 18 H+1 o

568 J =1

&8 PRIMT © FRIMT "ESSAT MO, "

T OIMFUTY"WOTRE HOMBRE "M

20 IF M = K THEHM z@@

98 IF M < X THEM FRIMT "TROF FETIT"
188 IF M » ¥ THEM PEIMT "TROF GRAMD"
1ig 0= 1+ 1

128 PRIMT :PRIMT

138 GOTO @

B8 CLS

218 PRIMT"MOUS AVEZ TROUWE "ixi " EM " 00" E=RSRISY
228 TMPUT"AUTRE PARRTIE CO/H" RE

IF Bg = "0" THEH RIIH

v e

I
(G RN
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Cube

REFERENCES : Difficulté de programmation : aucune.
Catégorie de jeu : dessin.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU : Le programme proposé se contente de réaliser

a l'aide d'instructions PRINT une vue d'un
cube en perspective cavaliére.

Il pourrait étre par exemple incorporé a un
jeu basé sur les capacités de reconnaissance
des formes géométriques €lémentaires.

LE PROGRAMME : Le dessin du cube est réalisé par 1'impres-
sion de points, en utilisant trois boucles
la boucle I (2¢-7¢), I (80-17¢) et la boucle
I (140-190).

POUR JOUER : I1 suffit de lancer 1'exécution par RUN, et
de regarder.

EXTENSTIONS POSSIBLES : La haute résolution permettra d'avoir
un tracé plus précis.
On pourra imaginer un jeu utilisant des pa-
rallélépipedes rectangles de différentes
tailles, avec affichage par exemple des 3
cbétés, et il faudrait trouver leur volume,
etc.
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18 REEM CLIEE

FOR I=@ T 12
3 PRIMTE 160+
) PRIMTE
4 OPRINTRE
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Chaud, froid

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : moyenne.

Un des plus vieux jeu du monde, toujours aussi
pratiqué, mais cette fois, c'est 1l'ordinateur
qul vous sert de partenaire : il va en effet
cacher un objet a un certain emplacement
d'une grille dont vous aurez vous-méme choisi
les dimensions. Pour le trouver, il ne vous
donnera que quelques 1indications, sous la
forme TU BRULES, ou C'EST FROID, etc. Vous
devez réussir a découvrir l'objet caché, avec
le moins d'essais possibles (votre score sera
affiché en fin de partie).

Les lignes 40 et 50 définissent la position
de 1l'objet.

La ligne 9@ calcule la distance, par rapport
aux deux coordonnées gue vous avez entrées aux
lignes 60-70.

La ligne 10@ regarde si vous avez gagné.

Les lignes 12¢-130 normalisent la distance
(qui doit avoir un sens, quelles que soient
les dimensions de la grille initiale).

La ligne 140 effectue le départ, s'il y a
lieu vers 1l'un des sous-programmes d'affi-
chage.

On lance le programme par 1l'ordre RUN, puis
on introduit les dimensions de la grille
(carrée) et 1'on frappe ENTER.

Des 1'affichage suivant (DONNEZ X), on entre
la coordonnée Y, suivi de ENTER.

On obtient en réponse un texte, qui est va-
riable selon que 1l'on sera plus ou moins loin
de l'objet cherché (cela va de COMPLETEMENT
GELE a BRULANT). Lorsgue l'on a trouvé, on
obtient 1'affichage du nombre d'essais effec-
tués.

Pour sortir du programme avant la fin de 1la
partie, il suffit de taper BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : Si 1'on dispose de la couleur, il sera

intéressant de trouver un moyen plus visuel

de symboliser la distance, par exemple des
pavés allant du rouge au bleu, aux emplace-
ments essayés.

On peut aussi travailler dans un espace a

trois dimensions, cacher plusieurs objets, etc.
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EM CHRUD,FROID
L=
HPUT"DIMEMSTION DE LA GRILLE "D
=IHTCRMDCD )
=THTCRMDOD D)
HPUT"DOMMEZ = :";H
HPUT"DOMHEZ ¢ "B

=5+1

=ABSI w-A J+FBSEC Y -E
IFT=THEHEBBE
FRIMT"WOUS ETES ",
M=IHTCSARCD 2T 2+ 1
IFH»STHEMM=S

IFT4=50RC D OTHEMDHMGOTO LA, ZAEA , 28688, 43860, SREa
FRIMT"COMPLETEMEMT GELE"
GOTOEA

FRIMNT"A FEIME TIELE"
GOTOER

FRIMT"TIEDE"

GOTOEE

FRIMT"CHRALL"

GOTOSE

FRIMT"TRES CHAUD"
GOTOER

FRINT"BRLILAMNT"

GOTOES

CLET

FRIMT"OLE AVES TROUWE ER" @ "COLPS"

DIMEMNIOION DE Lw GRILLE : 3
DOMNEC

TONNEZ v @ 4

ou ETE CHuUD

DONNEZ X 2@ @2

DONNEZ ¥ 7 B

YOUS ETES COMPLETEMENT GELE
DUNNEZ X @ 3

DONNKEZ Y 1 B

YOUusS ETES COMPLETEMENT GELE

DONNEZ X 17 3
DONMNEZ Y 212 9

7
YOuUsS ETES TIEDE
DONNEZ X 3%
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Les allumettes

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : contre Alice.
Difficulté du jeu : moyenne.

Le joueur devra en début de partie choisir une
certaine quantité d'allumettes, ainsi gque la
prise maximum autorisée. Il décide ensuite
s'il commence, ou s'il laisse commencer Alice.
Chacun prend a tour de rdle autant d'allu-
mettes qu'il le désire, dans la limite du
nombre maximum autorisé.

Celui qui prend la derniere allumette est
considéré comme perdant.

Le jeu du joueur commence en ligne 7¢.
Celul d'Alice commence en ligne 110.

La ligne 8¢ contrdle la légalité du coup du
joueur.

La ligne 9¢ gére le changement de joueur.
Le coup d'Alice est calculé dans une boucle
non formelle, de la ligne 12¢ a la ligne 15@.
Le résultat est affiché par la ligne 1020.
Si la partie est terminée, la ligne 1030 le
détecte et envoie en ligne 20@¢, pour le
message de fin.

On commence 1'exécution par RUN, et a 1l'affi-
chage du message NOMBRE TOTAL, on entre le
nompbre d'allumettes, suivi de ENTER. Puis on
entre la prise maximum autorisée, suivie de
ENTER. Si le joueur veut commencer, il frappe
ensuite @ ; sinon il frappe 1, puis ENTER.
Apreés chaque coup, le nombre d'allumettes
restantes est affiché, et Alice affiche VOUS
RETIREZ lorsque c'est au joueur de prendre.
Celui qui prend la derniere allumette a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra bien slir envisager un affi-

chage graphique couleur plus spectaculaire,
imaginer de laisser le hasard choisir le
nombre d'allumettes et la prise maximum, etc.
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FEM LES
CLEL
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Allumettes a plusieurs

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : logique (plusieurs joueurs)
Difficulté du jeu : assez difficile.

Dans ce jeu pour plusieurs joueurs, le meneur
de jeu devra, en début de partie, choisir un
nombre d'allumettes, et indiquer a Alice le
nombre de joueurs.

A chaque coup, le joueur qui a le trait est
autorisé a retirer du tas d'allumettes res-
tantes jusgu'au double de ce gque vient de
retirer le précédent joueur ; celui qui re-
tire la derniere allumette a gagné (ou perdu
si 1'on modifie légerement les regles).

Les lignes 10 a 40 permettent les différentes
entrées.

Les lignes 70 a 1¢@ réalisent les impressions.
La ligne 120 contrdle le coup de chaque

joueur (par rapport au coup précédent).

La ligne 17¢ gere les tours (remise a 1 du
numéro du joueur) .

La ligne 150 réalise le test de fin, et la
ligne 21¢ affiche le numéro du joueur gagnant
(avec la regle prévue initialement).

Apreés avoir lancé le programme par RUN, on
entre le nombre d'allumettes initial, suivi
de ENTER puis le nombre de joueurs (et ENTER).
Le premier joueur ne pourra enlever gqu'une
allumette, le deuxiéeme pourra en enlever 1 ou
2 ; le suivant 1, 2, ou 1, 2, 3 ou 4 selon le
coup précédent, et ainsi de suite : le re-
trait maximum autorisé est a chaque fois af-
fiché par Alice.

Lorsque la derniére allumette a été prise, on
obtient 1'affichage LE JOUEUR... A GAGNE, et
la partie est terminée

EXTENSTIONS POSSIBLES : On peut convenir que celui qui prend la

derniére allumette est éliminé du jeu, et
recommencer la partie entre les joueurs res-
tants qui seront ainsi éliminés les uns apres
les autres.

On peut aussi imaginer une représentation
graphique des tas d'allumettes, tirer au
hasard le nombre a enlever en début de partie,
etc.

26



102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

REM ALLUMETTES A PLUSTIEURS

3 CL=d

THFUT"HOMBRE TOTAL DYALLUMETTES "k
THFUT"HOMBRE DE JOUEURS 5.

3 F=1

k=1
LLES
FRINT"TOUR DU JOUEUR "k
FRIMT"TOTAL RESTHHT :";H
FRIMT"MAXIMUIM A EMLEVER :"iF
FRIMTELIZS, "WOTRE COUF " THPUTE
IFC=@0RCFTHEMT 14

b=

TFHEATHEMM=MH+C: GOTOL 168

F=C+0

[FH=ATHEHZEA
A K=K+

IFkE 2 JTHEME =1
GOTOFE
CLSE

FRIMT"LE JOUEDR HUMERD" K "A GARGHE"
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Calendrier perpétuel

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : gadget publicitaire.
Difficulté du jeu : aucune.

Ce programme vous permettra de confectionner
tous les ans votre calendrier ; vous pourrez
ainsi vous en servir pour envoyer a vos amis
un calendrier du mois de leur naissance, ou
pour leur souhaiter une bonne féte, etc.

Les lignes 3@ et 4@ vous permettront d'entrer
le mois et 1'année.

Les lignes 5@, 60 et 70 calculent le numéro

du premier jour du mois.

La ligne 8¢ calcule le nombre de jours du mois
(il n'est pas tenu compte ici des 29 février
pour simplifier).

La boucle A (12¢-150) réalise 1'impression

du calendrier proprement dit.

Aprés avoir lancé le programme par l'instruc-
tion RUN, on devra introduire 1'année, sous

la forme, par exemple, 1984, suivie de ENTER,
on obtient alors la question MOIS, a laquelle
il convient de répondre par le numéro du mois,
suivant 1'ordre usuel (1 pour JANVIER, 2 pour
FEVRIER, etc).

On fait ensuite ENTER, et le calendrier est
alors affiché sur 1'écran.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra sans difficulté prévoir 1'af-

fichage des 29 février, prévoir une option
permettant 1'affichage pour une année com-
pléete, prévoir 1l'introduction du nom des mois
en clair, etc.
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Bataille navale

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Une bataille navale a priori assez simple,
avec un seul navire caché au hasard dans une
grille de 10 cases sur 10 cases.

A chaque coup, on devra tirer en donnant les
cocrdonnées H (horizontale) et V (verticale)
de la case visée, et Alice répond en affi-
chant la distance séparant le navire invi-
sible de la case visée. Mais, si l'on tire
trop prés, le navire risque de se recacher
au hasard.

LE PROGRAMME : La boucle I (309-5¢) dessine le terrain de
jeu.
Les lignes 60-7@ définissent 1'emplacement
du navire.
Les coordonnées du tir sont entrées aux lignes
8 et 10@. La distance est calculée en ligne
120, et la ligne 170 regarde si l'on a ou non
fait mouche.
La ligne 190 intervient pour déplacer le na-
vire si les coups sont trop rapprochés.
La ligne 230 permet 1l'affichage de la dis-
tance.

POUR JOUER : Le terrain de jeu est affiché aprés avoir
frappé RUN. A l'affichage de LIGNE, on répond
en donnant le numéro de la ligne horizontale
sur laguelle on désire tirer. On tape ensuite
ENTER, et, a la question COLONNE, on répond
en donnant le numéro de la colonne verticale
suivi de ENTER.

Si on a tiré trop prés, on obtient 1'affi-
chage PFFFF... qui signifie que le navire
ennemi a changé d'emplacement.

Si on a tiré sur la bonne case, on obtient
l'affichage du nombre total de tirs effec-
tués pour gagner.

EXTENSIONS POSSIBLES : Elles sont innombrables, puisqu'aussi
bien la bataille navale est 1l'un des jeux
les plus répandus qui soit. On peut intro-
duire deux joueurs, jouer contre ALICE,
mettre plusieurs navires, des sous-marins,
etc.
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FEM BATHILLE MAVALE

CLEZ:PRIMT" L R A ]

FORI=ETOS
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Golf

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : assez facile.

Il s'agit d'essayer de réaliser, avec le
moins de coups possibles, un parcours de golf
de 18 trous. Pour cela, 1l vous faut frapper
la balle avec une force plus ou moins grande,
jusqu'a obtenir sa chute dans le trou.

Mais attention, 1l peut y avoilr un certain
aléa sur chaque coup, et vous serez amené
souvent a revenir en arriere (il faudra

alors faire précéder 1l'indication de la

force par un signe -).

La ligne 4¢ permet de définir la position du
trou, et la boucle I (5@¢-80¢) dessine le ter-
rain de jeu.

Le déplacement a réaliser est calculé en
ligne 95.

La boucle I (10@p-13¢0) réalise le déplacement
de la balle.

La ligne 140 regarde si le coup est, ou non
gagnant ; s'il l'est, on recommence (ligne
22¢) jusgu'a ce que 1l'on ait réalisé 18
trous, boucle S (2¢-22¢). Fin de boucle en
249, avec affichage de fin.

On obtient 1'affichage du terrain en frappant
RUN ainsi que le dessin de la balle sur sa
position de départ, et le texte : TROU 1.
FORCE ; on doit alors répondre en donnant la
force désirée (un nombre entre 1 et 3¢@...).
Dés que 1l'on aura tapé ENTER, la balle
commence a se déplacer ; elle peut alors soit
s'arréter avant le trou (auquel cas on re-
commence), soit tomber dedans (on passe alors
au trou suivant), soit le dépasser : on devra
alors frapper avec une force négative.

Le jeu se termine avec 1l'affichage 18 TROUS
EN ... COUPS.

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 sera possible d'étendre le jeu pour

faire participer plusieurs joueurs, d'amé-
liorer la qualité graphique, d'utiliser une
représentation spatiale du terrain (se réfé-
rer a certains jeux d'arcade), d'avoir un
terrain plus accidenté, des obstacles, de
changer de club...
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REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Le jeu du 21

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu contre Alice.
Difficulté du jeu : facile.

On devra entrer une mise au début du jeu, et
on pourra lancer les dés en tapant 1 ; a
chaque lancer, on obtiendra un nouveau total,
gui augmentera peu a peu, et se rapprochera
de 21. On devra essayer de se rapprocher le
plus possible de 21, sans dépasser ce nombre.
Lorsque 1l'on décidera de s'arréter, il suffi-
ra de taper @ pour laisser jouer Alice qui
essaiera alors d'avoir un meilleur score. A
la fin de chaque partie, le gain sera affi-
ché ainsi que le total des gains (ou des
pertes) .

Les lignes 50, 6@ et 7@ réalisent le contrdle
de celui qui doit jouer (joueur ou Alice).
Le sous-programme (10@@-101¢) lance les dés.
Les lignes 9¢ et 100 calculent le total fait
par le joueur et l'affichent.

Le total d'Alice est calculé en ligne 18¢ et
affiché par la ligne 190¢.

La ligne 210 contrdle la fin du jeu pour
Alice.

Les lignes 250-260 affichent les résultats
et la ligne 27¢ cherche quel est le gagnant.
Le gain (ou la perte) sera affiché par la
ligne 300, et le total par la ligne 320.

La ligne 340 contrdle la fin de partie.

Taper RUN pour lancer le jeu.

A la guestion VOTRE MISE, entrer la mise
initiale, suivie de ENTER, et taper 1 pour
lancer le dé. Le premier tirage est affiché
sous la forme VOUS AVEZ... et on devra re-
faire 1 suivi de ENTER, tant que 1'on désire
recommencer a tirer.

Dés que l'on a terminé, on tape @ et ENTER
pour laisser jouer Alice (qui tient ici le
réle de la banque).

Le gain (ou la perte, s'il y a le signe -)
sera affiché en fin de jeu, ainsi que le to-
tal des gains (ou pertes) réalisé depuis le
début .

Si l'on désire arréter de jouer, on devra
taper N en réponse a la guestion ON CONTINUE
(O/N) .
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EXTENSIONS POSSIBLES : Ce jeu sera évidemment plus intéressant
s'il est pratiqué a plusieurs, et il sera
aisé de modifier le programme en conséguence,
on pourra aussi dessiner le dé, ou mieux,
utiliser des cartes, ce qui permettra alors
de faire un jeu de Black Jack.

AOREMOJEL D21
2B =0
3 CLES: T=6
THPLT"WOTRE MISE" ;M
5 FRIMTESE. "FAIRE 1 FOUR TIRER . @ POUR FIM
THFUTE
IFR=ATHEN 150

36 GOSUELBEE

A TaT 4

166 PRINTR1GR, "WOTRE TOTAL EST DET
118 GOTO58

158 CLSS:PRIMT"LA ERMGUE JOUE"

156 5

178

16

190 FRIMTESS, "TOTAL DE LA BAMGOLE"S
2EE FORT=1TOLS@EE : HESTT

218 IFCS>T 0RCS 17 D THEHZEZ

228 GOTOLVE

258 CLES:PRIMTRE, "WOUS AVEZ'T
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Pair - impair

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : C'est un jeu de hasard, pour un ou plusieurs
joueurs. Alice lance simultanément deux dés,
non visibles et pose 3 gquestions : quelle est
la parité du total, quel est le total, et en-
fin donner la valeur de 1'un des dés, on peut
ensulite soit poursuivre le jeu, soit l'inter-
rompre a tout moment.

LE PROGRAMME : Les dés sont tirés par un sous-programme pla-
cé aux lignes 1000 et 1010.
La ligne 6@ tient compte du nombre de parties
et les lignes 150, 200 et 23@ comptabilisent
les points marqués.
La parité du total est déterminée par les
lignes 1¢¢ et 119 (la ligne 11¢ compare avec
la réponse du joueur).
La ligne 41¢ réalise 1l'affichage de fin de
partie : nombre de points, nombre de parties
jouées.
La ligne 430 provoque 1l'arrét si 1l'on répond
N a la question ON CONTINUE.

POUR JOUER : On lance le programme par l'instruction RUN.
Il suffit ensuite de répondre aux diverses
guestions posées, en suivant scrupuleusement
les indications données et en tapant ENTER
apreés chaque réponse.

Lorsque l'on a terminé une partie, on ob-
tient 1'affichage du total actuel et du nom-
bre de parties sous la forme de, par exemple,
6 SUR 10.

On obtient alors 1l'affichage de la question
ON CONTINUE (O/N) et 1'on devra répondre N
suivi de ENTER pour arréter.

EXTENSIONS POSSIBLES : Si 1'on désire jouer a plusieurs, il
sera intéressant de prévoir la possibilité
de miser, et d'ajouter une gestion de score
réalisé par chacun des joueurs.

On pourra aussi prévoir une amélioration sur
le plan de la présentation (utilisation de
la couleur, etc.).
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Devine un chiffre

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : facile.

C'est un jeu de hasard, de conception tres
simple, mais néanmoins assez passionnant : le
joueur 1introduit sa mise, et parie sur un
chiffre, de 1 a 6 ; trois dés sont alors
lancés ; si le chiffre joué apparait une fois
le joueur gagne sa mise. S'il apparait deux
fois 11 double sa mise ; s'il apparait trois
fois, 11 triple sa mise.

Le tirage des dés est réalisé par un sous-
programme placé en lignes 100¢ et 1010.
L'affichage est réalisé par les lignes 120
et 130¢.

Les lignes 15¢ a 180 calculent le gain dans
les diverses configurations possibles.

La totalisation est effectuée en ligne 2@¢
pour les gains, et en ligne 510 pour les
pertes.

La variable R$, testée en ligne 540 détermine
la poursuite éventuelle du jeu.

Le lancement du programme par RUN provogue

un premier affichage VOTRE MISE ? ; on répond
par un nombre suivi de ENTER. On obtient
alors un deuxiéme affichage DONNEZ UN CHIFFRE
DE 1 A 6 ; on entre un chiffre suivi de ENTER
les 3 dés, repérés par les lettres A, B, C
st'affichent alors, ainsi qu'un message indi-
quant votre gain ou votre perte. Puis une
indication sur votre total actuel apparait,
ainsi que la question ON CONTINUE ? (O/N) ;
taper O pour continuer, N pour arréter (sui-
vi de ENTER).

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra facilement introduire des

contrdles (mise minimum, coup proposé de 1 a
6, etc.). On pourra aussi dessiner des dés
avec un graphisme plus élaboré, introduire
la possibilité de jouer a plusieurs, faire
méme participer Alice.
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Le jeu de Wytthof

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : reflexion (deux joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

On dispose d'une grille carrée de 10 cases
sur 10 cases. Un point apparait, en dehors de
la diagonale et les joueurs devront le dépla-
cer a chaque tour, suivant seulement trois
directions : droite, bas et diagonale bas et
droite. Le premier joueur qui arrive en (9,9)
sera considéré comme gagnant, ou perdant,
selon la convention faite au début.

Les lignes 20 et 30 permettent de définir une
position de départ, en dehors de la diagonale.
La ligne 4@ et la boucle I (5¢-7@) dessinent
le terrain de jeu.

La ligne 80 imprime la position du point
mobile.

Le test de fin est effectué en ligne 90.

Le changement de joueur est assuré par la
ligne 12¢.

Les directions de déplacement disponibles, 1,
2 et 3, sont décodées par trois sous-pro-
grammes gui commencent aux lignes 1000, 2000,
et 3000.

Taper RUN pour lancer 1'exécution du pro-
gramme .

Le terrain de jeu s'affiche, ainsi que la
position de départ.

Puis on obtient 1l'affichage JOUEUR 1 et en-
dessous la question DIRECTION (1, 2, 3), a
laquelle on répond en tapant 1'un de ces
trois nombres, suivi de ENTER.

C'est ensuite au tour du joueur 2.

Le jeu se termine lorsque 1l'un des joueurs
arrive en case (9,9).

’

EXTENSTIONS POSSIBLES : On peut tout d'abord améliorer les

contréles (la sortie du terrain n'est pas
interdite, par exemple), améliorer ensuite
l'affichage (graphisme, couleur) étendre le
jeu a plusieurs joueurs avec un terrain
agrandi, introduire un monstre qui va essayer
de capturer un des joueurs, prévoir un pro-
gramme qui permettrait a Alice de jouer, etc.
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Rebonds

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu d'adresse
Difficulté du jeu : moyenne.

Il utilise 1'idée de la simulation d'un bil-
lard a bandes.

De part et d'autre de 1'écran se trouvent la
balle et le but visé : une série de chiffres
et de lettres, en haut de 1'écran, permettent
de choisir l'endroit ou 1'on désire rebondir.
La balle va alors partir vers le haut de 1'é-
cran (vers le bas si l'on introduit un signe
moins), y rebondir, revenir éventuellement
frapper le bas, rebondir, et ainsi de suite
jusqu'a atteindre la ligne de but ; si 1'on
est suffisamment prés de la cible on a gagné,
et le nombre de rebonds sera alors affiché.

La ligne 20 imprime les chiffres et les let-
tres en haut de 1l'écran.

Les lignes 30 et 40 définissent les positions
initiales de la balle et de la cible.

LLes lignes 5@ et 6@ effectuent leur impres-
sion.

Le symbole correspondant a la direction choi-
sie est entré en ligne 70.

La boucle J (140-18¢) réalise le déplacement
de la balle.

La ligne 17¢ calcule la nouvelle position.

Le changement de direction, lors de la ren-
contre d'un bord, est effectué par la ligne
160, par renvoi dans une partie du programme
indépendante, située aux lignes 250 et 27¢.
Les lignes 19¢ et 195 effectuent 1l'impression
de fin de partie.

Le nombre de rebonds est compté en ligne 26(.

On lance le programme par RUN.

Le terrain de jeu est affiché, ainsi que les
positions initiales de la balle et de la
cible.

On choisit 1l'endroit ou 1'on désire faire
rebondir la balle (de 1 a Z), et on l'entre
suivli de ENTER.

La trajectoire est alors affichée, suivies'il
y a lieu de la mention BRAVO; X REBONDS.

On peut lancer une autre partie en tapant une
touche quelconque, et s'arréter a tout mo-
ment en tapant BREAK.
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EXTENSIONS POSSIBLES : 11 sera intéressant de dessiner un
véritable billard, avec son tapis vert, et
d'indiquer la direction par un segment, sym-
bolisant la gueue de billard, se déplacant
autour de la bille.

On peut aussi ajouter des trous, mettre plu-
sieurs billes, sonoriser les rebonds, ou les
heurts avec d'autres balles, les comptabili-

ser pour faire une partie a plusieurs joueurs,

etc.
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Jackpot

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : hasard (un joueur).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : C'est une variante simplifiée d'un jeu de

hasard classique, dans lequel le joueur doit
faire une mise, et tirer sur une poignée pour
lancer le jeu. S'il obtient certaines combi-
naisons de symboles, il gagne (plus ou moins,
selon sa mise et la combinaison obtenue).
Ici, les symboles sont remplacés par des
chiffres, et le fait d'avoir trois chiffres
identiques permet de gagner. Il existe de
plus une combinaison particuliére qui per-
met de remporter le JACKPOT.

LE PROGRAMME : La boucle I (4¢-60) permet le dessin de la
machine, la ligne 7¢ affichant les emplace-
ments vides des chiffres.

La mise sera entrée en ligne 80 et testée en
ligne 9¢ : si on mise @, la partie est ter-
minée (départ vers la ligne 200@).

Les lignes 100, 120 et 140 permettent le ti-
rage des 3 chiffres, en appelant un sous-
programme qui se trouve en ligne 1000.

Le résultat est affiché par la ligne 150,
puis testé en ligne 16@, et en ligne 31¢, si
l'on a gagné.

POUR JOUER : Lancer le programme par RUN ; a l'affichage
de la question POT DE DEBUT, on répond en
entrant un nombre suffisamment élevé, sur
lesquels vos mises seront décomptées.

Puis, on tape ENTER, et on entre une premiere
mise (différente de @), suivie de ENTER.

Les trois chiffres tirés sont alors affichés
un bref 1instant, ainsi que la mise faite, et
le résultat obtenu (gain ou perte).

On peut ensuite miser de nouveau, faire EN-
TER et ainsi de suite.

Pour terminer, il suffit de répondre ¢ a la
question VOTRE MISE.

Le restant de votre pot initial sera alors
affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra envisager d'améliorer sérieu-
sement les contrdles, utiliser la couleur et
des possibilités graphiques plus élaborées
pour simuler davantage un véritable JACKPOT.
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Roulette

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : hasard (plusieurs joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

I1 est surtout spectaculaire par son aspect
graphique : une boule, représentée par un
carré noir, se déplace sur un terrain de jeu
comportant des cases numérotées de 1 a 36,
ainsi que trois cases supplémentaires, le (@,
une case P (comme pair) et une case I (comme
impair) .

La boule parcourt au moins une fois chaque
case, puis s'arréte au deuxiéme tour ; on peut
ensuite la relancer pour une autre partie.

La boucle K (2¢-7¢) dessine le terrain de jeu,
auquel la ligne 8¢ rajoute les trois symboles
P, 00 et I.

La boucle K (95-14¢) réalise le déplacement
de la boule, l'arrét étant contrdlé par les
lignes 115 et 125.

La ligne 125 affiche le message de fin et
termine le jeu.

La ligne 150 tire la position arrét.

I1 suffit de faire RUN, et de regarder.

Une fois la boule arrétée, il suffira de
frapper une touche quelconque (sauf BREAK),
pour la relancer. Taper BREAK pour sortir
du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra essayer de se rapprocher

davantage d'une véritable roulette, de dif-
férentes manieéres : mieux dessiner le terrain
de jeu, introduire des couleurs, simuler le
ralentissement de la boule, introduire dif-
férentes possibilités de pari, et assurer

la gestion des gains correspondants, tenir

les comptes de plusieurs joueurs, et annon-
cer les résultats sous une forme plus usuelle.
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Couloirs

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : difficile.

I1 fait appel a des notions de logique élé-
mentaire. Le joueur peut se présenter a 1'en-
trée, soit du couloir numéro 1, soit du cou-
loir numéro 2. Dans ces deux entrées, sont
disposés des tourniquets qui basculent a votre
passage et vous laissent passer, une fois vers
la droite, et la fois suivante vers la gauche.
De plus, un tourniquet analogue a été disposé
dans le couloir central ; pourrez-vous pré-
voir ou (sortie A ou B) va s'effectuer votre
prochaine sortie ?

Les lignes 3¢ a 7¢ dessinent les couloirs (et
les trois tourniquets).

La ligne 1¢@ attend votre choix.

Le décodage du chemin est fait par Alice en
utilisant trois variables logiques I, J et K,
représentant les états des trois tourniquets
(lignes 13¢ a 270).

Apres la frappe de RUN, le couloir est des-
siné sur 1l'écran, les tourniquets étant visi-
bles, et 1l'on devra taper 1 ou 2 en réponse

a la question d'Alice.

Dans la version retenue ici, la réponse est
alors immédiatement affichée, et le chemin
suivi depuis le début du jeu, ainsi que les
sorties correspondantes, sont affichées sur
l'écran. Ceci présente l'avantage de permet-
tre a plusieurs joueurs, d'exercer leur saga-
cité en essayant de prévoir, pour une entrée
donnée ce que va répondre Alice.

EXTENSIONS POSSIBLES : Elles seront trés nombreuses ; il est

trés facile d'imaginer un couloir plus
complexe avec d'autres entrées et d'autres
sorties, et d'autres tourniquets. On peut
imaginer un affichage graphique des résultats
en dessinant, un bref instant, 1'état des
tourniquets aprés la réponse du joueur. On
peut aussi ajouter un test des réponses (jeu
a plusieurs), décompter les points de chaque
joueur, etc.
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REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Echiquier

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : graphisme.

Difficulté du jeu : variable, selon utilisa-
tion.

Le programme proposé vient en appoint du pro-
gramme ECHECS pour étre utilisé avec une
éventuelle extension de mémoire ; il donne,
en effet, la possibilité de réaliser un af-
fichage graphique de bonne qualité pour des
jeux utilisant un damier de 8 cases sur 8
cases (on pourra facilement 1'étendre a 10
sur 10 cases). Un repérage a €té prévu,
horizontalement, par des lettres (de A a H),
et, verticalement, par des nombres (de 1 a
8).

La ligne 4@ définit une variable Bg qui
contient les 3 éléments du dessin.

La ligne 6¢ imprime les lettres horizontales
et la premiére ligne du dessin.

La boucle I (8@-15@) permet 1'impression, le
motif a imprimer étant affiché ou non selon
la valeur de (I+J)/2 : la ligne 110 réalise
l'impression.

L'ordre RUN provoque 1l'affichage du damier
sur 1l'écran.

Pour utiliser le programme, il conviendra de
tenir compte du repérage des cases utilisa-
bles qui sont les centres des carrés noirs
ou gris. Les cases sont obtenues en largeur
par une tabulation de la forme 32*I + 3*J,J
variant de 1 a 8 (largeur) et I de 1 a 8
(hauteur) .

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra utiliser ce programme pour

toute sorte de jeux se déroulant sur un
damier (échecs, dames anglaises, le loup et
les agneaux, etc.).
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Le jeu de la feve

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexion (deux joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

Présentant une certaine analogie avec le jeu
de WYTTHOF, cette version offre en fait 4
possibilités de déplacement ; la position de
départ est ici fixée en (@, @), et pourrait
éventuellement étre modifiée.

Les directions de déplacement disponibles

sont- : droite, bas, diagonale bas et droite,
diagonale bas et gauche.
On joue en principe avec la regle : le pre-

mier arrivé en (9,9) a perdu.

La ligne 20 et la boucle I (30¢-5¢) dessinent

le terrain de jeu.

La ligne 9@ réalise le test de fin de partie.
La ligne 12@ permet d'exécuter 1'un des sous-
programmes de déplacement.

Les lignes 130 et 14¢ assurent le changement

de joueur.

On lance le programme par RUN, et le terrain
de jeu s'affiche, ainsi que la question
DIRECTION (1, 2, 3, 4) ; les 4 directions
proposées correspondent aux déplacements
sulvants

A/<l

4 3 2
Le joueur 1 entre son déplacement, et tape
ENTER.
Le mouvement correspondant est réalisé, puis
on obtient 1l'affichage JOUEUR 2 et DIRECTION.
Le joueur 2 procede de méme, et ainsi de
suite, jusgu'a ce que 1l'un des joueurs arrive
en (9,9) auquel cas le jeu se termine.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer d'introduire en début

de partie des cases piéges (chacun essayant
alors de faire venir 1l'autre sur 1'une de

ces cases) .

On peut aussi jouer avec plusieurs symboles,
si possible de couleurs différentes, dépla-
cés simultanément, envisager des terrains de
jeu triangulaires, aux dimensions arbitraires,
etc.

52



102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10
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Jeu de I'oie aléatoire

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : hasard (deux joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

Le jeu reprend la trés ancienne idée du jeu
de l'oie, mais en y ajoutant la possibilité
offerte par l'ordinateur de choisir au hasard
les cases "a probléme".

La regle du jeu est sans grand intérét, puis-
gue les joueurs n'interviennent a aucun mo-
ment dans le déroulement de la partie, qui
est entierement gérée par Alice ; il suffira
d'appuyer sur une touche aprés chaque lancer
de dé, et de regarder ce qui se passe.

La ligne 6@ permet d'appeler le sous-pro-
gramme 10@@ a 1060 qui réalise 1l'affichage

du terrain de jeu, le contrdle de la position
des joueurs et l'affichage de cette position.
Cet affichage sera d'ailleurs refait en cours
de partie, pour tenir compte du déplacement
réellement effectué (qui n'est pas nécessai-
rement celui indiqué par le dé).

La ligne 7@ s'occupe du changement de jouewyr
et la ligne 8¢ effectue le lancer de dé.

La ligne 9@ traite le cas ou 1l'un des joueurs
termine.

La ligne 13¢ tire un nombre aléatoire entre

¢ et 3, qui servira s'il y a lieu pour dé-
terminer le vrai déplacement du joueur, en
envoyant dans 1l'un des sous-programmes de
"chance".

Les lignes 1000 et 1019 font avancer les
pions, et les lignes 1015 a 1040 redessinent
a chaque affichage le terrain de jeu en en-
tier.

On lancera le jeu avec RUN. Le terrain de jeu
est alors dessiné, puis on voit apparaitre
l'affichage JOUEUR 1 : ..

On devra alors appuyer sur une touche quel-
conque pour que le coup du joueur numéro 1
soit pris en compte ; ne pas s'inquiéter du
temps de réaction, qui pourra sembler un peu
long.

Le déplacement indiqué par les dés sera exé-
cuté, puis au bout de quelques temps, un
second déplacement sera éventuellement effec-
tué : c'est le déplacement '"chance". On
obtiendra alors 1l'affichage JOUEUR 2
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Le joueur 2 appuie a son tour sur une touche
quelconque et ainsi de suite...

Le joueur gagnant sera signalé par un affi-
chage BRAVO en fin de partie.

On peut aussi s'arréter a tout moment en
tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut agrandir le terrain de jeu, in-
troduire davantage d'aléas, changer leur
nature.

On pourrait aussi choisir les cases '"chance"
en début de jeu, ajouter des affichages en
conséquence, etc.

\ " E_: Fe i |"|| i
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NIVEAU 2

Nn

Nom du programme

Theme et particularitis

10

11

12

13

14

15

16

17

18

Dé truqué

Visions

L'électricien fou
La course au 20
Dessin

Musique

Poker

Le jeu de saute-mouton
Lettres

Machinamot

Espion

Accrochez les wagons
Tirage d'un dé truqué

Le jeu de Marienbad

Compose
Jour de la semaine

Tour de cartes

19-20 Le jeu de la vie

57

A utiliser, si vous étes
malhonnéte, dans d'autres
programmes

Un jeu sur les mots, pour
l'ordinateur

Une simulation simplifiée,
plusieurs joueurs

Logique et difficile, pour
un seul joueur.

Jeu de réflexion, pour 2
joueurs ou plus.

Une méthode de codage
originale.

Révisez vos notions de sol-
fége, grace a l'ordinateur.

Une base de départ, pour
mettre au point votre pro-
gramme.

Un jeu de réflexion, pour
deux joueurs.

Un jeu sur les mots, assez
simple.

Laissez l'ordinateur créer
des vocables nouveaux.

Dites-luil votre amour en
code.

Pour les plus jeunes ;
tres visuel.

Révisez vos connaissances
en statistiques.

Un jeu de logique pour 2
joueurs, dans une version
étendue.

Faire de la musique, c'est
d'abord 1l'écrire...

Profitez-en pour faire le
point sur les anniversaires.

Votre ordinateur a plus
d'un tour dans son sac.

Un grand classique, en deux
versions : manuelle et
automatique.
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Dimensionnement
d’'un tableau
Recherche d'un élément
dans un tableau
et dans une chaine

L'INSTRUCTION DIM,
OU INSTRUCTION DE DIMENSIONNEMENT D'UN TABLEAU

Les structures de tableaux sont trés couramment utilisées en
programmation, se révélant méme indispensables dans un grand
nombre de cas. Si vous voulez, par exemple, entrer vos recet-
tes et dépenses pour tous les jours du mois (on supposera pour
simplifier des mois de trente jours) vous pourriez définir 30
variables appelées PREMIER JOUR, DEUXIEME JOUR, etc. Il est
plus facile, et plus rationnel d'utiliser une boucle I, I va-
riant de 1 a 3¢, et une variable R (I) pour les recettes, et
D (I) pour les dépenses ; ce faisant, vous avez, sans le savoir
utilisé une structure de tableau a une dimension ; ceci ne
pourra étre admis par Alice que si vous 1l'avez auparavant pré-
venu que vous alliez utiliser un tel tableau, en donnant une
instruction DIM R (3@) pour les recettes, et DIM D (30) pour
les dépenses.

On pourrait aussi imaginer de conserver dépenses et recettes
dans un méme tableau, en lui donnant cette fois deux dimensions,
par exemple DIM RD (3@¢,2) (ou DIM RD (2,30¢) ). Ainsi, avec
DIM RD (3¢,2) on pourra convenir que RD (I,1) représente les
recettes, er RD (I,2) les dépenses. Des tableaux de plus de 2
dimensions sont également possibles.

On peut aussi concevoir des tableaux dont les éléments sont
des chaines de caractéres, et non plus des nombres.

Ainsi DIM NOMg (12) réserve 12 emplacements en mémoire, pour
des mots de 255 caractéres au maximum.

Sur Alice il n'est pas obligatoire de dimensionner un tableau
qui contient moins de 10 éléments.
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LA RECHERCHE D'UN ELEMENT DANS UN TABLEAU : R (I)

Si 1'on a un tableau a une dimension, numérique ou alphanu-
mérique, défini par une instruction comme DIM R (3¢) ou DIM Ng
(20), le Iéme élément de ce tableau est repéré par R (I) (ou
Ng (I) ) ; il sera alors manipulé exactement comme une variable
ordinaire (affectation, calcul, tests, etc.).

Ainsi INPUT R (3) permet d'entrer a la main la valeur du

3éme élément numérique du tableau R. PRINT Rg (5) permet 1'af-
fichage du 5éme élément du tableau alphanumérique Rg, etc.

LA RECHERCHE D'UN ELEMENT DANS UNE CHAINE : MID$

Pour extraire le Iéme élément de la chaine alphanumérique Ag,
on utilisera l'instruction MIDgZ.

Ainsi, si A% = "BONJOUR", MID$ (Ag,3,1) donne le caractere
N ; de plus MIDg (Ag,3,3) donne la sous-chaine "NJO".
LE TRAITEMENT DE DONNEES MULTIPLES
INSTRUCTIONS READ, DATA, RESTORE

Pour remplir facilement un tableau, numérigue ou alphanumé-
rique, il sera intéressant d'utiliser des lignes DATA, qui
contiennent les données inscrites les unes a la suite des
autres, séparées par une virgule.

Ainsi, on pourra écrire :

DATA LEON, JULES, 13 rue MARTIN...

Ces données peuvent étre lues dans les boucles FOR ... NEXT,

au moyen de l'instruction READ. On peut recommencer la lec-
ture au début des DATA, a 1l'aide de 1l'instruction RESTORE.
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Dé truqué

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : facile.

On veut essayer de fabriquer un dé truqué
selon sa propre convenance. La méthode pro-
posée ici consiste a définir au départ une
probabilité de réalisation pour chaque type
de tirage (soit la probabilité d'obtenir un
1, un 2, un 3, etc., que chacune de ces pro-
babilités soit comprise entre @ et 1, et que
la somme de toutes les probabilités soit un
nombre trés voisin de 1).

Il utilise le générateur aléatoire d'Alice
supposé de qualité convenable (on pourra
aisément utiliser tout autre générateur, si
besoin était). La boucle I (4¢-1¢@) s'occupe
de l'entrée de chacune des probabilités, avec
vérification a chaque entrée et sur le total
(ligne 7¢) ; chaque probabilité est conservée
dans une variable indicée E (I) : ligne 50

du programme.

Le lancer de dé truqué est effectué a 1'aide
d'une autre boucle I (14¢-16@¢), la ligne per-
mettant le trucage se trouvant en 150.

Un nouveau tirage pourra étre effectué sur
pression de ENTER (lignes 18¢-19¢).

Aprés le lancement de 1l'exécution par RUN, on
obtient 1'affichage de la question PROBABI-
LITE DU DE 1, a laquelle on répond par un
nombre compris entre ¢ et 1. Il conviendra

de ne pas oublier que le total de toutes les
probabilités entrées ne devra en aucun cas
dépasser 1.1 (tolérance de @.1).

Des messages d'erreurs pourront étre affichés
et le programme sera éventuellement relancé.
Lorsque toutes les probabilités auront été
définies, le premier tirage sera automati-
quement effectué, et il suffira de presser

la touche ENTER pour effectuer les tirages
suivants. On arréte le programme en tapant
BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 sera bien évidemment tentant d'uti-

liser sournoisement ce petit programme pour
améliorer vos chances de gain dans un jeu de
hasard utilisant des lancers de dés. On pour-
ra alors envisager de figer les données dé-
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finissant le dé trugué dans une variable Ag,
etc. On pourra aussi envisager de présenter
les résultats correspondants a une série de
lancers de dés sous une forme spectaculaire
qui mette le trucage en évidence.

FEM DE TRLUGE
CLSS

F=@

DIM ECED

FOR I=1 TO &

PRIMTRIZ, "FROBABILITE DU DE"I: : IHFUTECT

F=F+E( T

IF EcIa@ OR ECIOx1 OR P>1.1 THEW 266
FRIMTE, 122+5K1-50, "DE"]
FRIMT®, {@+5 -5 0, B0 L 2

HEST I

IF P<E.3 THEH RLH

FOR I=1 T S@A@:HEST 1

H=RHDCE )

FOR I=1 TO &

IF HM=1 FAMD RHOCECECT D THEM 17368

HE®T 1

FRIMTESE, "TIRAGE "H

FRIMNT"AFPUYER SR ~EMTER- FOLR TIRER"
IMPUTRES: GOTO1 2@

FRIMTEZSZ, "IMPOSSIBLE @<=Fi=1"
P=pP~E T
Fop J=1 TO 1586 : HEAT .
FPRIMTRE:S?,

4 GOTD 58

DE &

DE 2 BE 3 DE 4D
«3 e .

TIRAGE : .3

APPUYER SUR -ENTER- POUF

£
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Visions

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : dessin
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Alice vous permet, pour la premiere fois,
d'entrer dans son intimité en vous laissant
entrevoir sa propre représentation du monde !
Vous allez, en effet, lui proposer des mots,
n'importe lesquels, et il va vous répondre
en vous proposant une représentation gra-
phique de ce que représente ce mot pour lui.
Le jeu sera beaucoup plus amusant si vous le
pratiquez a plusieurs, et vous pourrez quel-
quefois avoir des surprises.

LE PROGRAMME : Une boucle I (4¢-120) se charge de réaliser
les dessins.
La ligne 50 permet de transformer en nombre
chaque lettre du mot entré au début (ligne
3¢). Ce nombre sera ensuite traduit en base
2 par une boucle J (lignes 60 a 11¢) ; selon
le résultat de cette transformation, un point
sera imprimé, ou non (ligne 9¢).

POUR JOUER : On débute 1l'exécution du programme par RUN,
ce qui amene 1l'affichage de la question
QUEL DESSIN. On répond en entrant un mot
quelcongque gui sera transformé en dessin par
Alice dés que l'on aura frappé ENTER.
Pour recommencer, il suffira de taper sur
ENTER, et pour finir sur BREAK.
Je vous laisse savourer le dessin qu'a réa-
lisé Alice lorsqu'il a connu le prénom de
l'auteur de ce livre.

EXTENSIONS POSSIBLES : La méme idée peut étre reprise en in-
troduisant des éléments de symétrie dans les
dessins, en ajoutant la couleur. On peut
aussi imaginer de coder par cette méthode un
certain nombre de dessins, que l'on intro-
duirait au fur et a mesure dans la machine,
et 1l'on pourra alors créer un jeu dans lequel
Alice deviendra de plus en plus savant. On
peut aussi réaliser un jeu a deux joueurs,
dans lequel Alice vous demande de trouver
le mot qui correspond a un certain dessin;
etc.
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421

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : moyenne.

Chacun des joueurs devra, a son tour, lancer
3 dés, et peut ensuite choisir, sur les deux
coups suivants, s'il désire relancer ou non
1, 2 ou 3 dés. Il marque alors un score cor-
respondant au nombre indiqué par les dés,
suivant les reégles choisies, et le joueur
suivant procede de la méme manieére.

Le nombre de joueurs est tout d'abord entré
en ligne 20.

La ligne 11¢ affiche le numéro de joueur, et
le nombre d'essais déja effectués.

Un sous-programme placé en ligne 4@¢@, uti-
lisé 3 fois dans la boucle J (17¢-21¢) réa-
lise le lancer des dés.

Les retirages sont effectués par les lignes
1000, 2000 et 3000.

La variable R$ gere les 2éme et 3éme tirages
(ligne 160). L'impression du résultat est
réalisée dans tous les cas par les lignes
129-13¢.

Les tests pour le nombre d'essais et pour le
changement de joueur sont effectués aux
lignes 220 et 2490.

On lance 1'exécution du programme par RUN, ce
qui conduit a l'affichage NOMBRE DE JOUEURS.
On entre le nombre de joueurs, et 1l'on tape
ENTER. L'écran s'efface et affiche JOUEUR

N® 1. ESSAI A. PARTIE P, ainsi que le tirage
réalisé, et les noms des dés (A, B, C).

Si 1l'on ne désire pas refaire de tirage, il
suffit de frapper ENTER. La main passe alors
au joueur suivant.

Pour effectuer un autre tirage, il suffit de
taper le nom du ou des dés a retirer, et de
faire ENTER : par exemple, pour retirer A et
C on tapera AC suivi de ENTER.

Les joueurs suivants procederont de la méme
facon.

’

EXTENSIONS POSSIBLES : La plus évidente consiste a assurer la

gestion des résultats des joueurs, en se
référant aux regles de gain usuelles du jeu
du 421. On pourra envisager l'affichage apres
chaque tour d'un tableau récapitulant les
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résultats des joueurs.
On pourra aussi améliorer 1l'affichage des
dés (se référer aux divers programmes d'af-
fichage de dés se trouvant dans le méme

16 REM 421 ouvrage).

28 THPUT"HOMERE DE JOUEURS "M

25 k=1

a8 I=1

48 k=

568 CLEz

68 RE="AEC"

EOGOTO 17

E58 K=k

'33 FRIHT" gl

W FREIHT" 444" REM COULEUR 4 & 12 ESPACESZ , 2 FOIE

18 PRIMTESE, " JOUELR MO, "
26 PRIMTRIER, "BEEE28" A

SHIFT L
138 FRIMTRIZE, " F E B

125 Ry=""

Tad PRIMTRZEES, "ABC 7" THRUTR S

186G IF RE="" THEM 2322

168 RE=RE+"DOO"

178 FOR J=1 TO =

138 u|"HE ARG

185 mg=MIDECRE, 1, 1)

1

2 SEEE, IAREA , A

To=H THEH 4@
F=F+1
AOGOTo A
F=[
RETLIRH
=l

B RETLRMH
SRR C=0

3a18 RETURH
GEEEA D=RHDC 6
418 RETURH
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L'électricien fou

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : assez difficile.

Un immeuble comportant 10 fenétres, numéro-
tées de @ a 9, apparait sur 1l'écran. Le
joueur devra a chaque essai manoeuvrer 1'un
des interrupteurs, en indiquant son numéro
(de ¢ a 9).

En principe, la fenétre correspondante de-
vrait s'éteindre, mais il est aussi possible
gu'une autre s'allume (ou s'éteigne). Il s'a-
git, bien sir, d'essayer d'obtenir 1l'extinc-
tion des 10 fenétres, avec le moins d'essais
possibles.

Une table A, en ligne 3¢, contiendra 1l'état
(allumé ou éteint) des 10 fenétres.

La boucle I (5@¢-7¢) et 1'autre boucle I (100-
160) dessinent 1'immeuble dans son état ini-
tial.

La ligne 170 regarde si tout est éteint, au-
quel cas l'on ira en ligne 31¢ afficher le
nombre d'essais.

La ligne 18¢ attend 1l'indication de 1l'inter-
rupteur manoeuvré.

Les lignes 19¢ a 290 définissent le résultat
de la manoeuvre.

RUN provoque l'affichage de 1'immeuble, avec
toutes les fenétres allumées.

A la question INTERRUPTEUR NUMERO, on répond
en indiquant le numéro de 1l'interrupteur a
manoeuvrer, suivi de ENTER.

Le résultat de la manoeuvre est alors affi-
ché sur 1l'écran (des fenétres s'allument ou
s'éteignent.)

On continue ainsi jusqu'a ce que toutes les
fenétres soient éteintes, et 1'on obtient
alors l'affichage du nombre d'essais réali-
sés.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra envisager un graphisme trés

amélioré, avec si possible l'utilisation de
la couleur. On pourra aussi définir un jeu a
deux joueurs, augmenter le nombre de fenétres
modifier la formule définissant 1'allumage

ou l'extinction.
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La course au 20

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : logique (deux joueurs, ou
plus) .
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : Il est possible d'imaginer pour ce jeu di-

verses regles, et nous n'avons retenu ici

que la régle usuelle pour deux joueurs, qui
en fait un jeu apparenté aux jeux de dépla-
cement, ou d'allumettes : 4 tas de 20 étoiles
vont apparaitre en début de partie, et

chaque joueur peut prendre autant d'étoiles
qu'il le désire, mals ceci dans un seul tas

a la fois. Celui qui prend la derniere
étoile est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME : La boucle I (30-6@) dessine 4 rangées de 20
étoiles.
La variable F, dimensionnée en ligne 8§,
servira a enregistrer le nombre d'étoiles
prises dans chaque rangée.
La variable T contiendra le nombre total
d'étoiles enlevées (ligne 7¢).
La ligne 12@ va contrdler qu'il reste suffi-
samment d'étoiles sur la ligne indiquée.
Les boucles I (15¢-190) et J (16¢-18¢) sup-
priment les étoiles ; la ligne 22@ teste la
fin de partie.

POUR JOUER : Lancer le programme par RUN ; le terrain de
jeu s'affiche, puis les inscriptions JOUEUR
1 et LIGNES ?, puis CASES ? On répond en en-
trant un numéro de ligne (entre 1 et 4) suivi
de ENTER, et le nombre d'étoiles a enlever
suivi de ENTER. Les étoiles sont alors sup-
primées, et c'est le tour du deuxieme joueur.
La partie se termine, lorsque la derniere
étoile a été enlevée, par 1l'affichage du
joueur gagnant.

EXTENSIONS POSSIBLES : Outre une amélioration de la qualité
du graphique et des contrdles, de nombreuses
variantes sont envisageables, en modifiant
si besoin est les regles de départ : on peut
autoriser l'enlevement de seulement un nom-
bre impair d'étoiles, ou alterner pair et
impair, ou tirer au hasard le nombre a enle-
ver, ou encore jouer a plusieurs...
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16 REM LA COURSE AL 26

2B CLE &

368 FOR I=1 TO 4

48 FRINTIG"  Rdbbdd i iy

56 FRIMT

B8 MEXT I

78 T=6

2 DIM Fid:

36 E=1

160 FRINTR32@, " JOUELR"E

118 IHPUT LIGHE "L

112 IF L<PIMTOLY OR L=@ OR L»4 THEM 188
115 IMFUT'CASES :",C

1280 IF C=@ OR CH+FCLIP2E THEM 198

130 Fil d=FiL o+

146 T=T+C

150 FOR I=1 TO 4

168 FOR J=6@ TO Folo

176 PRIMTE(G441-38-10," "

180 HEXT J

156 MEXT 1

2B E=B+1

210 IF B=3 THEH B=1
z2a IF T<58 THEM 188

230 PRINTRISZ, "LE JOUEUR"E"F GAGHE"

terseerseee

sscsseese et

B
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Dessin

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : dessin.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : C'est surtout une méthode un peu originale

de codage d'un dessin, qui pourra étre avan-
tageusement utilisée dans certains programmes.

LE PROGRAMME : Une table Ag est dimensionnée a 16 en ligne
3¢, pour contenir chaque ligne de dessin (il
y a 16 lignes d'affichage). Le codage du des-
sin est effectué dans les lignes concernées,
en remplissant chacune des variables Ag (1),
selon le code retenu (voir plus loin).

Les lignes 49 a 120 contiennent le dessin
codé.

La boucle I (13¢-2¢@) assure le passage d'une
ligne a la suivante.

La boucle N (14¢-18¢) réalise le décodage de
Ag (I).

La ligne 16@ détermine les positions de la
téte d'écriture.

La ligne 170 réalise 1l'impression.

POUR JOUER : Le dessin devra auparavant étre défini dans
des variables Ag (I), en utilisant les gra-
phiques couleurs, et en donnant la position
d'impression de chague couleur, par rapport
au début de la ligne, avec un chiffre de 1 a
9, ou une lettre (A : 1¢, B : 11, C : 12, etc.)
Le passage a la ligne suivante est fait en
incrémentant I d'une unité.

EXTENSIONS POSSIBLES : La haute résolution permettra de définir
un graphique plus fin, on pourra aussi envi-
sager des indications pour la couleur, ima-
giner aussi un jeu dans lequel chague joueur
devrait essayer de coder un dessin donné le
plus rapidement possible, etc.
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REM DESZIM

cLs 2

DIM AEC1ED

A%0 1 =" Adddd44d4444444444444"  REM COULEUR 4 5 FRIFE A .
FULE 26 FOIS SHIFT 0

REC 2 9="RAk4T4" (FEM COULEUR 4 & FRIFE A . SHIFT ¥, PUIS K,

SHIFT A . FUIE T SHIFT 03

REM OCOULELR =
FUI: SHIFT 2 . ET SHIFT G

FHIRE 3, FHT~ =OFOT

F$CS0="34T4" :REM COULEUR 4 ; FRIRE 3 , PULS SHIFT ¥

FUTE T o PULE SHIFT 0

Fige 10 o=AEC S 0 A%D 11 0=A$C S 0 ASC LR i=A% D0

A0 139="34444444344434444444444444444" :REM COULEUR 4
FRIRE 2 , FUIS 27 FOTS SHIFT R

A$ 14 9= 24040404 (REM COULEUR & 5 FRIRE & . FULS SMIFT ¥ |

BUTE © . PUTS SHIFT © . PUIS J . PULS SHIFT ¥ . FULS W ET

-HIFT . o TET L

HI'lJ""44E4’4H4" JREM COULEUR 4;FAIRE 2 . FULS SHIFT W,

L pUTS SHMTET © . PULS K . PUIS SHIFT ¥ . FULS M ET

FUF I= l TD 15

FOR H=1 TO LEMCAECT 2>

IF AT »="" THEH 288

S0 MIDE AEC T aaH, 100

TF Fam] THEM PRIMT THES Fedoe TR0 Foead 2o GOTO 1EE
FRIMTMIDECHECT 2,0H, 10

HE®T H

FRIMNT

B HEST 1

THFLUT" " A
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Musique

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu éducatif.
Difficulté du jeu : moyenne.

Il se présente comme un exercice d'apprentis-
sage du solfege : 1'appareil annonce une note
(en clé de sol), suivie de la mention GRAVE

ou AIGUE,selon sa place sur la portée.

Il faudra répondre en indiquant sur gquelle
ligne la note sera affichée.

La note est alors dessinée sur la portée, sui-
vie d'une message BRAVO ou PERDU, selon que
l'on avait trouvé juste ou non.

Une premiere boucle I (2¢-27) affiche les
numéros des lignes.

La boucle I (3¢-5@) dessine la portée.

La ligne 6@ définit le nom des notes , et la
ligne 70 réalise le tirage aléatoire d'une
note.

Le nom de la note est calculé a la ligne 8@,
et 11 est affiché par la ligne 90 suivi de
la mention GRAVE ou AIGUE, selon le cas.

La réponse sera entrée en ligne 120.

La ligne 130¢ s'occupe du décodage de la
réponse.

Les lignes 14¢ et 145 regardent si 1l'on a
gagné ou perdu et affichent le message cor-
respondant.

La ligne 170 permet de faire un nouvel essail.

On lance le programme par RUN.

On obtient alors l'affichage de la portée,
ainsi que le nom de la note a placer et la
question NUMERO DE LA LIGNE.

On répond en donnant un numéro de ligne (de
1 a E) suivi de ENTER.

La note est alors dessinée et le message
BRAVO ou PERDU apparait, dans ce cas, a
1l'écran.

On doit taper la touche ENTER pour continuer,
et s'arréter en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut étendre a une autre clé que la

clé de sol, on peut introduire de la cou-
leur, des sons, etc.
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CREM COULELR B

- HIDi'Hi.”T - aE
THEH FPIHf "ORTGUE"
HOTHEM FREIMT " GREAVE"
If”ll['“4lu. LIGHE L

M =G FISCLE -8 LS s R
P REM COLELR 3 i

THEM FF IHT&45HJ“LFF'””J
THEM FEIMTELEE, "FERDU
THPUTHE : FLIM

m
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Poker

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu contre Alice.
Difficulté du jeu : facile.

C'est une simulation d'une partie de POKER
traditionnelle, effectuée avec un jeu de 32
cartes, dans laquelle le joueur aura pour
partenaire Alice.

Le joueur recevra 5 cartes, repérées par des
numéros de 1 a 5, et pourra décider de chan-
ger certaines cartes en annoncgant celles
qu'il écarte. Sa nouvelle donne sera alors
affichée, et c'est ensuite au tour d'Alice
de jouer.

Les lignes 30 et 40 définissent les cartes,
Une variable N est dimensionnée a 16, en
ligne 5@ pour recevoir 10 cartes joueur et 5
cartes Alice.

Le tirage sera effectué par une boucle I
(60-119) et le contrdle par une boucle J
(80-100) .

L'affichage des cartes est réalisé par le
sous-programme 5@0@-580.

Une autre boucle I (16@-18¢) réalise le
deuxieme tirage du joueur, la ligne 200 per-
mettant le deuxiéme affichage, et la boucle
I (5¢9-55¢) ou 1l'on entre directement apres,
réalisera l'affichage du jeu machine.

L'ordre RUN lance 1'exécution du programme,
et les 5 premiéres cartes du joueur sont
alors affichées.

A la question CARTES REFUSEES, le joueur
peut répondre @ suivi de ENTER s'il veut
arréter la partie. Pour jouer, il répondra
simplement ENTER s'il s'estime servi, ou il
entrera les numéros des cartes qu'il refuse
suivis de ENTER.

Par exemple, s'il tape 235 et ENTER, son
nouveau jeu conservera les cartes 1 et 4.
Son jeu sera alors affiché ainsi que celui
d'Alice, ce dernier n'ayant pas, dans ce
programme, la possibilité de reprendre des
cartes.

Tl suffira ensuite de faire ENTER pour dé-
marrer une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : Elles seront, bien slir, trés nombreuses,

depuis un affichage graphigue en couleur des
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cartes jusqu'a l'amélioration du jeu
d'Alice. L'introduction des régles sur les
paris et méme pourquoi pas, des possibilités
. de bluff.
A REM POKER

1

o8 CLs 8
20 WE="T 2
LY u$="TPCH
56 DIM HCL1E.
£ FOR I=1 TO 16

Y8 MO =RHDC 22 0-1

75 IF I=1 THEHW 11&

a8 FOR J=1 TO I-1

9@ IF MO o=HC )2 THEM 78
168 HEXT J

2 1@aVADARDAS!
CopI”
Kl

118 HEAT I

120 k=0:F=3

128 GO3UB S0a

140 PRIMTRZ24, "CARTES REFLUSEES "
145 IHFUTRS

156 IF RFE="a" THEHW EHD

1868 FOR I=1 TO LEMCRS$)

170 MCVALCMIDECRE, 1.1 20 o=HC T+50
188 HEST I

190 CLs &

195 P=1

s el

GOSUE SEa6
218 E=K+16
S@R FOR I=1 TO 5

ATHTOHC T+E D4 241 2~1
#IHTEFHZI+HﬂL‘?}+&.?*1

] & FFIHTW' *E -HI—".

S FREIMNTE. 228+ T+58 0 Fi MIDES CE, Jo@ s et

556 HEST I

a6 IF P=1 THEHW F=@:RETLIRH

S57PECOIF E=18 THEM FPRIMTEZ224,"FARAIRE ~EMTER= FOLUE CORTIHUER"
THRLUT F R

SE8 RETURH

3 » S

co 9 €0 VaACA 9 TR

~ENTER~ POUR CONTINUER?

1 - a 4 S5

ca 10F1 YATR 1oP1 7 TR
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Le jeu de saute-mouton

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexion (deux joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

Bien que 1'idée en soit tres simple, il ne
sera pas forcément évident de découvrir une
stratégie convenable. On dispose de 3 moutons
noirs et 3 moutons gris, représentés par des
carrés, qui occupent 8 cases ; les moutons
peuvent se déplacer d'une case a une case
libre. Plusieurs regles pourront intervenir,
selon votre propre estimation de 1'intérét

de telle ou telle : soit 1l'on contraint les
moutons a se placer sur la premieére case
disponible, en sautant éventuellement par-
dessus les moutons adverses, soit on leur
laisse choisir leur case d'arrivée, ce gui
peut rendre les parties interminables, a vous
de choisir.

La boucle I (5@0-8@) initialise une table A (I)
qui contient les positions des moutons.

La boucle I (100-150) dessine le terrain de
jeu et les moutons.

Les lignes 160 et 17¢ s'occupent du texte et
des entrées.

La ligne 180 contrdle la validité du coup.

Le changement de joueur est réalisé en ligne
210.

On commence 1'exécution du programme par RUN.
On obtient alors un affichage JOUEUR 1, qui
indique le numéro du joueur, suivi de la
question DEBUT, FIN ?

On répond en indiquant le numéro du pion a
déplacer suivi de ENTER, puis le numéro de la
case d'arrivée, suivi de ENTER.

Le déplacement est alors réalisé ; puis le
deuxiéme joueur procede de la méme facon.

Le gagnant est en principe celui qui réussit
a placer ses trois moutons céte a céte sur
les emplacements initialement occupés par
l'adversaire.

EXTENSIONS POSSIBLES : On commencera par rajouter un contréle

du joueur gagnant.

On peut également améliorer la présentation

en dessinant de vrais moutons, rendre le jeu
plus attractif en les numérotant, et en im-

posant un certain ordre a l'arrivée. Enfin,

on pourra définir une stratégie pour 1'ordi-
nateur, en figeant les regles.
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Lettres

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexion (deux joueurs)
Difficulté du jeu : moyenne.

La régle est fortement inspiré d'un jeu de
lettres trés connu en France, pratiqué notam-
ment dans une émission télévisée (les chif-
fres et les lettres).

Alice choisit au hasard un certain nombre de
symboles (voyelles et consonnes) dans 1l'al-
phabet latin, et chacun des joueurs devra
indiquer la longueur du mot qu'il a réussi

a obtenir (1'appareil ne vérifiera pas si le
mot est correct !).

Le score total de chaque joueur est affiché
ensuite.

La boucle I (6@-9¢) choisit dans 1l'alphabet
entre 7 et 12 lettres, en fonction de la va-
riable aléatoire L, tirée en ligne 30.

Pour éviter d'avoir trop de consonnes, on
utilise en ligne 8@ une petite astuce, qui
consiste a refaire au hasard un tirage dans

la table Ag, contenant des voyelles (on peut
en avoir plus ou moins en utilisant d'autres
RND) .

La boucle 1¢@¢-14¢ demande a chacun des joueurs
la longueur de son mot.

Les lignes 15@¢ et 160 comparent les résultats
et totalisent le score de chaque joueur, affi-
ché par la ligne 170@.

On lance 1l'exécution du jeu avec RUN.

Les lettres sont alors affichées, puis la
question JOUEUR 1 LONGUEUR ? a laquelle le
premier joueur répond en donnant la longueur
du mot gqu'il a obtenu (la correction du mot
devra toutefois étre contrélée par 1'autre
joueur) ; puis le joueur 2 fera de méme et le
score de chaque joueur sera alors affiché.
Pour continuer la partie, il suffira d'ap-
puyer sur la touche ENTER.

On devra faire BREAK pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra bien entendu songer a intro-

duire une temporisation avant de demander
leurs réponses aux joueurs.

On pourra aussi entrer non point la longueur
du mot, mais le mot lui-méme, 1l'adversaire
devant alors répondre a la question CORRECT
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REM LETTRES
5=0: J=5
CLSE
L=RHD( £ 3+
Rg="REIOUER"

OU NON ? On peut aussi étendre le jeu a plus
de deux joueurs. Et pourguoi ne pas essayer
de définir un jeu contre Alice, auquel on
aurait auparavant entré une liste de mots
assez longue, dont il afficherait les lettres
dans le désordre, avec éventuellement quel-
ques lettres de complément prises au hasard !

FRIMTRZZ, "LETTRES: "

FOR I=1 TO L

PRIMT®. 22425147 1, CHREECRHDC 26 )+64 0
IF RHD@)<0.4 THEM PRIMTECZZ+ZEI+7 0 MIDSCAE, EHDO7 2,10

HEWT I
I=1

FRIMTELAD, "JOUEUR" T « INFUT" s LOMGUELR "L
IF I=1 THEH P=L

I=I+1
IF I<3

THEH 116
HHD Bl

J=Jd+i L AMD LR

FRIMTE222, "SCORES
FRIWMTE352, "FAIRE

GOTOD 25

E |~ | g R, 2 v
—EMTER~ FOUR COMTIMUER": @ IMFUT FA$

LETTRES:

JOUEUR

=CORES

FRIRE

E O 8 E

2 LONGUEUR

$ AJR. 1 3 €

iJR.

~ENTER~ FOUR CONTIMUER?
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Machinamot

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de hasard (sur les
mots) .

Difficulté du jeu : aucune.

Ce treés court programme permet a Alice de
faire la démonstration de ses capacités a
manipuler des chaines de caractéeres : on part
simplement d'un préfixe et d'un suffixe d'o-
rigine grecque, que l'on va assembler au ha-
sard, on tombera bien sir, de temps a autre,
sur des mots absurdes ou méme légerement
équivogues. Un nouveau mot est confectionné

a chaque essai, mais i1l est possible d'obte-
nir, plusieurs fois, le méme mot.

Deux variables Ag et Bg sont dimensionnés a
15 en ligne 30 et 40 : 1'une contiendra les
préfixes, l'autre les suffixes (si 1l'on
désire rajouter des possibilités, il suffira
de modifier cette limitation a 15).

La boucle I (5¢-7¢) 1it les lignes DATA (16@-
170-180) contenant les préfixes suivis des
suffixes.

La ligne 8@ efefctue le choix d'un préfixe

au hasard.

La ligne 90 effectue le choix d'un suffixe

au hasard.

La mot obtenu en ligne 10 est affiché par la
ligne 11@, puis on recommence (ligne 150).

Lancer 1'exécution du programme par RUN.

Un premier mot sera immédiatement affiché,
puis un nouveau mot sera alors affiché a la
suite du précédent.

Taper BREAK pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra trés facilement augmenter la

liste des mots disponibles.

On pourra aussi utiliser un procédé analogue
pour faire confectionner des phrases a 1l'or-
dinateur, lui faire inventer des poémes, etc.
On pourra aussi transformer le programme ini-
tial en un jeu de société qui consisterait
par exemple, a prendre des paris sur le pro-
chain mot gui va apparaitre. Et confier,
éventuellement, la gestion des paris a Alice.
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18 REM MACHIMAMOT

28 CLs 3

3 DIM RAECLE

48 DIV Bf 150

q5G FOR I=1 70 15

E@ REFAD ASCI O, B$01 )

7B HEST I

26 I=RHDC 15

93 J=RHDC 1S

186 CE=A%C 1 +BE0 )0

118 FRIMT C#

126 FOR S=1 TO 12808:HEXT S

158 G070 86

168 DATA AMDRO, CRATE, COSMO, FHILE, MICRD, PHOBE . HEL IO, TROFE , SEXO,
GYHE L STERED , MARE

178 DATA PALED, HAUTE, MACED, PHAGE , HYDRED, FUGE, STEMO, FATHE , FATHOD .,
CHREDE  OLED . DERME

188 DATA MYTHO, SCOFE, HOMED, WORE , DCTO . PHOME

M CPOPHAGE
MY THOSCOPE
GHDRODERME

SEXOPHODBRE

IHOMEOZCOPE
ANDROPRTHE
FPALEODERME
OIMOCRATE
HEL IOCAPDE
MaCROCHRDE
STENOPHARGE
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Espion

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion.
Difficulté du jeu : facile.

Le programme peut servir simultanément de
codeur et de décodeur de message secret, sui-
vant une méthode treées facile a mettre en
oeuvre sur ce type d'appareil.

Un petit générateur aléatoire situé en fin

de programme est utilisé pour modifier de fa-
¢on arbitraire chaque lettre du message ; on
devra bien sOr, veiller a utiliser toujours
le méme nombre (noyau) pour commencer le
codage ou le décodage de deux messages iden-
tiques.

Le noyau initial (qui sera un entier quel-
conque ) est entré en ligne 30 ; le message
est entré a la ligne 50.

La ligne 6@ permet de choisir entre les op-
tions de codage et de décodage.

La boucle I (70-14¢) est utilisée soit pour
effectuer le codage, soit pour effectuer le
décodage.

La ligne 9@ appelle le générateur aléatoire.
La ligne 1¢0@ réalise la transposition des
lettres.

Les lignes 110 et 12¢ vérifient gque 1'on
reste bien dans les limites autorisées.

Les résultats seront imprimés par la ligne
150.

Les lignes 100@ a 1030 contiennent le géné-
rateur.

Lancer le programme par RUN.

Entrer ensuite un entier N qui servira de
noyau pour le générateur (il faudra le re-
tenir pour le décodage).

Puis taper le message, suivi de ENTER.
Choisir 1l'option C pour CODER, et 1l'option

D pour DECODER, et taper ENTER.

Le message codé ou décodé selon le cas, sera
alors affiché.

EXTENSTIONS POSSIBLES : On pourra étendre le codage a d'autres

signes que les lettres de 1l'alphabet, utili-
ser éventuellement plusieurs générateurs,
introduire dans le message un codage du ou
des nombres ayant servi de générateurs, etc.
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REM ESPIOH
CLs 5

38 IMFUT"YOTRE CODE "5M

48 A=1/H

45 PRIMT

38 INPUT"MOTRE MESSAGE "iA%

55 PRIWT

68 IMPUT"WOULEZ=-VOUS CCOODER O CDOECODER"F$
65 B$=" "

78 FOR I=1 TO LEMCAS

80 T=ASCOIMIDECAE, 1,100

98 GOSUE 1868

188 T=T-Rk(CRE="C" I~ RE="D" 00

116 IF T>98 THEM T=T-26

128 IF T4&5 THEMW T=T+Z6&

138 B$=B$+CHRE( T

148 HEXT I

158 PRIMTE3Z8, "RESULTAT :":B% EMD
1888 A=(A+3.14159 "8

1818 A=A-IMTCAD

1826 A=INTCZEXA+1 2

1838 RETURH
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Accrochez les wagons

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : facile.

I1 faut essayer d'accrocher, le plus rapide-
ment possible, la locomotive avec son wagon,
gui apparaissent tous deux en début de partie,
en deux endroits plus ou moins éloignés de
l'écran. On devra pour cela déplacer la lo-
comotive en indigquant la suite des mouvements

a effectuer (sous forme codée : H pour une
case vers le haut ; B pour une case vers le
bas ; D pour une case vers la droite ; et G

pour une case vers la gauche). On tapera, par
exemple : BBGDHHH.

Les lignes 2@ et 30 dessinent la locomotive,
la ligne 4@ le wagon, et les roues sont en
ligne 5@.

La position initiale de la locomotive est dé-
finie par les lignes 70 et 8@, celle du wagon
par les lignes 90 et 100.

La ligne 11¢ évite qu'ils soient initialement
trop proches 1l'un de 1'autre.

Les lignes 130 et 140 réalisent 1l'affichage
du wagon et les lignes 15¢ a 17¢ celui de la
locomotive. :

Le test de fin est en ligne 18@.

Les mouvements a effectuer sont entrés dans
une variable alphanumérique Rg, en ligne 190,
et sont décodés dans une boucle I (220-240),
pour étre exécutés en ligne 25@.

RUN permet d'afficher les positions de départ
de la locomotive et du wagon.

On tape alors la série des déplacements a
effectuer, sous la forme DDDHHHBHGG, suivi
de ENTER.

La locomotive sera alors affichée dans sa
nouvelle position, et 1l'on recommence, jus-
gqu'a ce gqu'elle soit accrochée au wagon. On
obtiendra alors 1l'affichage du score.

EXTENSIONS POSSIBLES : 11 sera intéressant de prévoir la perte

de la partie si, par accident, au cours du
déplacement, la locomotive vient en collision
avec le wagon.

On pourra aussi prévoir plusieurs wagons, et
un ordre d'accrochage, jouer a plusieurs avec
plusieurs locomotives, dessiner les voies
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ferrées, introduire des obstacles a contourner
obligatoirement d'un certain cété, etc.
FEM ACCROCHEZ LES WAGCHS
DE="@aa" REM COULEUR @ 5 SHIFT B L FULS SHIFT B ET SHIFT =
As="@EER" : REM COULEUR @ ; 2 FOIS SHIFT B
Ex="2E8" : REM COULEUR & & SHIFT 2 . FUIS SHIFT K ET SHIFT =
Ce="0 @"

Yy

=R 105
IF ABSC L¥E-We 204 THEM V@
CLE

FPRIMT®
FRIMT@
FRIMTE
FRIMT®

R e
e

SERMEANY D BEE
SEECLEEL DLl L CF
DR B E S A IR K 2
L+l 0 Af

LA AL L D

bt

=

R e e e e e e Y I S R IR S R4 I SN PSS
D -uwmbhuNm~G oo ™o

N U R R R LY Y

=
i
<°
—_

14 b MIDECRE T L =" "H"AMD L0510
o M DEC RE, T a="GAMD LA

=M TDECRE, T 2="0" AN LY
HEXT T

A La=lEta L=l +Y

A GOTD 128

FRIMT"E
S L e

TREOLWE EM"H"COLFE"
LSS EOUIMG e,

g
T

€
‘.‘;B
21

(5]

CHEMIN ¢ DGGHBB.. >? DDDDDDHHHK
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Tirage d'un dé truqué

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : Il reprend une idée d'un programme précédent

(DE TRUQUE) dans une application statistique
on fabrique un dé volontairement truqué, que
l'on va lancer un certain nombre de fois, et
l'on dresse un tableau des résultats.

LE PROGRAMME : Les probabilités désirées pour chaque tirage
sont introduites par une boucle I (40-10¢),
avec toutes les vérifications de validité
nécessaires. Le nombre de tirages demandés
est introduit en ligne 115.

La boucle J (12¢-18¢) comptabilise les tirages.
La boucle I (140-16@) assure la conformité

de chaque tirage avec les probabilités in-
troduites en début de jeu.

Les résultats sont comptabilisés en ligne 170,
et affichés grace aux lignes 175 et 178.

POUR JOUER : Commencer 1l'exécution en frappant RUN, puis,
a la guestion PROBABILITE DU DE 1, introduire
un nombre compris entre ¢ et 1.

Faire de méme pour les dés 2, 3, etc., sans
oublier que le total des probabilités intro-
duites devra étre trés proche de 1.

Ensuite, a l'affichage de la question NOMBRE
DE TIRAGES, on introduira un entier suffisam-
ment grand, suivi de ENTER. L'affichage des
résultats mettra d'autant plus de temps a
apparaitre que l'entier introduit sera grand.
Les résultats sont affichés sous les numéros
des tirages, qui apparaissent en caractéres
inversés : ainsi 32.3 apparaissant sous le 1
inversé signifie que le tirage 1, auquel on
avait affecté une probabilité de 0.3 a été
réalisé 32 fois.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager d'améliorer la repré-
sentation des résultats en utilisant par
exemple un histogramme, ou toute autre mé-
thode graphiquement plus parlante.
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FEM DE TRUGLUE

CLs 8

F=0

DIM ECED

FOR I=1 TO &

FRIMTEZZ, "PROBA DL DE" T IMPUTEC T 2

F=F+ED T

IF ECTI»e OrR ECTHx1 OR P21.1 THEM 228

PRIMTE. 96+541~5 0, "DE"]

PRIMTRC f28+58I~50,ECTD

HEXT 1
IF P2,
5 FRIMT®
FOR J=
H=RHDE
FOR I=1 TO &

2 OTHEM RLIM
122

1 TO P
£

HEAT 1

EiHa=EiM)+1

SR ARET PN CH

Rk A B V IMTCEGM 30

Ll s

HE=T .1

FRIMTEA LS, " THFLTAE  RLIM
FRINTRZZ, "IMPOSSIBLE @4=fFa=1"
P=pP-Er ]

FOR J=1 TO 17@8@: HEST L)

GOTD 58

MHERE DE TIRAGES " TMFUTF

BOTF =1 AMD RHOCESSECT 2-THTCECT 30 THEM 139

PROBA DU DE & 2 0.35.

NBRE DE TIRAGES =7 100

; 2 3
e 10 36

DE 4 DE 5 DE &
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Le jeu de Marienbad

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : logique (2 joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

Un jeu rendu trés célébre grace a un film qui
le popularisa, présenté toutefois ici dans
une version plus conforme a ses origines, a
savoir le jeu de NIM.

En effet, il est possible, en début de partie,
de choisir le nombre de tas que 1l'on veut
faire et le nombre d'allumettes que 1l'on veut
mettre dans chaque tas.

Chague joueur joue a son tour, et celui qui
retire la derniere allumette a perdu.

La ligne 50 dimensionne une variable A (I)

quil contiendra le nombre d'allumettes de
chaque tas.

La boucle I (6@-9¢) permet d'entrer ce nombre.
La boucle I (11¢-140) imprime les tas.

La ligne 15 assure l'affichage du joueur.

La ligne 17@¢, ainsi que le ligne 18f@, contrd-
lent si le coup est autorisé.

La ligne 25@ contrdle la fin de la partie.

On lance le programme par RUN, puis on entre
le nombre de tas (entre 1 et 8), suivi de
ENTER.

On entrera ensuite le nombre d'allumettes
dans chaque tas (faire a chaque entrée N
suivi de ENTER). On obtiendra alors 1l'affi-
chage des différents tas, avec le numéro du
joueur concerné (1 ou 2), ainsi que le mes-
sage DANS QUEL TAS ? ; on répond en tapant
le numéro du tas dans lequel on désire faire
un retrait suivi de ENTER. On obtient ensuite
la question QUANTITE A ENLEVER ?, et l'on
répond en indiquant le nombre d'allumettes
que l'on désire enlever du tas concerné.
Puis ce sera au tour du deuxiéme joueur, et
l'on jouera alternativement jusqu'a ce qu'il
n'y ait plus d'allumettes disponibles.

En fin de partie, on obtiendra 1l'affichage
du numéro du joueur gagnant.

EXTENSTIONS POSSIBLES : On peut désigner chaque joueur par son

nom, faire un graphisme plus élaboré, écrire
un programme permettant a Alice de servir
de partenaire, etc.
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18 REM LE JEU DE MARTEHEAD
G CLEE
THRFUT"HOMBRE DE TRS <= V"M
IF M>=8 THEH RIUH
1 5=
BODIM AR
3 FOR =

TO H
o UTHEN D THFUTHEBRE DY ALLUMETTES " GRACT

FOR I=1 TO H
1 FRIMNTESS+4ET 0, A0 T 2
FRIMTELZE, "TAS " cPRINTEC 128+ T+2 0, 1
HEST 1
FRIMT@224, " JOLELIR"H
FRIMTE2EE, "DAMS GUEL TARS " THFUTT
178 IF TrH THEM 186
175 IF ACT »=@ THEH 166
A PRIMTEZSZ, "OUANTITE A OTER " THPLUTO
1 IF OXACT > OF Q=@ O 00 IHTCO0 Y THER 126
=FC T -

—
=

[ae

L~ g O U e L

2 THEM H=1
THEH FPRIMTEZESG, "LE JOUEUR"H"A GAGHE"  SOUMDLSE, 2
1k M

IDANS QUEL TaAS :7? 2

RMUANTITE A OTER :? 3
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Compose

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : composition musicale.
Difficulté du jeu : aucune, a priori.

Il s'agit, en effet, d'un programme capable
de composer, de facon trés élémentaire, de la
musique, et ceci d'une facon complétement
aléatoire. L'ordinateur va, dans un premier
temps, dessiner une portée, puis il affiche
une succession de notes (allant du DO grave
au SI aigu) et donne leur nom. Une nouvelle
série de notes sera ensuite affichée, et
ainsi de suite.

La boucle I (3@¢-50) dessine la portée.

La variable Ng, en ligne 60 contient les

noms des notes.

La deuxiéme boucle I (8@-130) permet de faire
le choix d'une note de facon aléatoire, a la
ligne 9% ; son nom est calculé en ligne 10@
et la note est dessinée par les lignes 110

et 115.

Les lignes 123 a 125 calculent la hauteur de
la note, jouée en ligne 128.

Les lignes 14¢ et 159 permettent de recommen-
cer en tapant ENTER.

Lancer 1l'exécution du programme en tapant RUN.
La portée sera alors rapidement affichée, puis
les notes sont représentées, avec leur nom
affiché en bas de 1l'écran.

Une pression sur la touche ENTER provoquera
l'affichage d'une nouvelle série de notes, et
une pression sur la touche BREAK provoque

la fin de la partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra affiner les regles de compo-

sition, afficher davantage de notes, intro-
duire des dieses et des bémols, améliorer
le graphisme.
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REM COMP
CLs
FiOR I=1 T0O 35
FRIMTECS4XI+52 0, "ARRABRARAAAAGRAEARAARAAAAARARARNAAEA" « REM
COULELR B 5 32 FOLS SHIFT R

HEAT 1
Mg="51 LA S0LFA MI RE DO "
FUP I=1 TO %

AmRHDC 13 241

CE=MIDECHE, SRCHFTHC AT 2 0-2,320

FRIMTR 32 #fﬁ~¢‘+”¥l Z0,"@t REM COULEUR B 5 SHIFT Y
FRIMTRE 3280 H~1 0+ 341-30,"0";

PRIHTW(4“@+?*I—wI-D54

Em2 1240 K=E 0+ ZREE H= RCA=d 0+ 1 HERC K=T 0+ 12K K=a 0
5=°+13ﬁ L n= ?)+1(5#f Ik T ~°W+1=4*(X=19)+141*(dﬂ11}
S=5+13580 K= 1;)+11“*'h MHLAZECA=140

.)r”JHDHBCI' Sa,9

HEAT 1

IMFPUTRS

FLIM

o1



102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Jour de la semaine

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : utilitaire.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Le programme vous permet de retrouver, sans
aucun calcul, le jour de la semaine corres-
pondant a une date donnée.

La date sera entrée sous forme de trois nom-
bres, par exemple 11, 3, 1956 pour le 11
mars 1956, et le résultat sera affiché en
clair.

LE PROGRAMME : Les lignes 10 a 70 contrdlent les entrées.
La ligne 4@ s'occupe de la fin de partie.
La ligne 9¢ permet une correction pour les
dates antérieures a 1582 (mise en service du
calendrier actuel).
Les lignes 1¢@ a 110 permettront 1'affichage
en clair du mois dans la réponse (sur 4 let-
tres).
La formule utilisée apparait aux lignes 130
et 14¢.
Les lignes 15¢ et 160 permettront l'affichage
en clair du jour dans la réponse.
La ligne 17¢ imprime les résultats.
Le sous-programme 2@@#-220 intervient pour
tenir compte des mois de janvier et février.

POUR JOUER

Lancer le programme apr RUN, puis entrer le
jour suivi de ENTER, le mois (entre 1 et 12)
suivi de ENTER, et l'année (sous la forme
1845, par exemple) suivie de ENTER.

Le résultat est trés rapidement affiché et le
programme revient sur la question JOUR.

Pour continuer, il suffit de retaper un jour,
un mois, une année.

Pour terminer, il faut répondre ¢ a la ques-
tion JOUR.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra entrer les mois en clair et
faire afficher le nom du jour en entier.
On peut envisager de faire afficher les
dates de fétes particulieres (Noé&l, Paques,
les Rameaux, Pentecéte).
On peut écrire un programme qui afficherait
les jours fériés pour une année donnée, etc.
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REM JOUR DE LA SEMAIME
cLs 7
IMPUT"JOUR. .. .. weeea NP PRIMT
IF J=8 THEM EMD
IHFUT"MOIS C1=-120 .. " M:FPRIMT
IMPUT"AMMEE. v oo o wu ¢ "5 H
B=A
S=IMTCA 188 )~ INTCR-488 2
IF A{=1582 THEM 5=
ME=" JAMYFEVREMARSAYRIMAT JUTHIUILAOUTSERTOCTOMOVEDECE"
ME=MICE ME, 4XM~3,4)
IF M{3 THEM GOSUE 20@
S=J=1+THTCLBECM+L DT+ THTC SRR 4 05
E=5-7HINTCE/7 2

J$="DIMAMCHELUWDI  MARDI  MERCREDIJEUDI  WEMDREDISAMEDI

JE=MIDEC JF, BXE+L, 20

PRIMTRZEE, "LE" iME B "ETAIT UM "%

SOUMD158, 5

PRIMTRZ84, "TAPER ~EMTER~ POUR COMTIMUER": THFUTRES
GOTO 28

M=M+12

F=H-1

RETURHM
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Tour de cartes

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de prestidigitation.
Difficulté du jeu : facile.

C'est un tour assez facile mais, ici, les
cartes sont manipulées sous vos yeux par Alice
qui tient le rdle du prestidigitateur ; 21
cartes, prises au hasard dans un paquet de
52, sont affichées, et le joueur devra rete-
nir mentalement 1'une des cartes présentées.
Puis, il devra indiquer a Alice dans quelle
colonne (lere, 2eme, 3éme a partir de la
gauche) se trouve la carte choisie ; les
cartes sont alors redistribuées et le joueur
indique de nouveau la colonne correspondante
a sa carte : ceci est fait a nouveau encore
une fois et, au 4eme affichage, Alice est en
mesure de deviner la carte choisie.

La boucle I (3¢-90) permet de choisir, au
hasard, 21 cartes sur 52, et la boucle em-
boitée J (5@¢-7@) permet de s'assurer que 1'on
ne réalise pas deux fois le méme tirage.

La ligne 11¢ contient les couleurs des cartes,
ainsi que les noms des cartes figures (VA, DA,

RO, AS), dans une variable alphanumérique Bg.
La boucle I (12¢-21¢) réalise 1'affichage du
jeu.

La ligne 130 décode la couleur de la carte,
la ligne 140 choisit la position d'affichage
la ligne 150 décode la hauteur.

L'affichage proprement dit est effectué de la
ligne 170 a la ligne 19¢.

La ligne 23@ permet, au joueur, d'entrer le
numéro de la colonne ou se trouve la carte.
La boucle J (27¢-29¢) réalise le brouillage,
et les boucles emboitées J (32¢0-360) et I
(33¢0-35¢) fabriquent la nouvelle variable Ag
a utiliser pour le prochain affichage.

Les lignes 380 a 43¢ réalisent le tirage et
l'affichage de la carte devinée.

On lance le programme apr RUN.

On obtient un premier affichage de 21 cartes,
réparties sur 3 colonnes.

On indique alors le numéro (1, 2 ou 3) de la
colonne ou se trouve la carte choisie, suivi
de ENTER.

On obtient un 2éme affichage et 1l'on fait de
méme puis un 3éme affichage et 1l'on fait

'
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de méme.

Au deme affichage, la carte choisie est au-
tomatiquement affichée.

Oon sortira du programme en tapant BREAK a la
place du numéro de la colonne.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager une amélioration de
l'affichage en écrivant les noms des cartes
en entier, ou méme, en dessinant de vérita-
bles cartes, en couleur.
On pourra aussi essayer de programmer d'autres
tours, utilisant le méme principe de base,
mais avec davantage de cartes, etc.

FEM TOUR DE CHETES

CLS &

;_ll t.l

FOR I=1 T 21
EE=CHRECRHD 52 0437 0

FOR J=1 TO LERAE D

IF EE=MIDECRAE. L0 THEM <46

I R I S T e
T oom@a:

VB HEST J
S8 FE=RE+ES
2E MEAT T
198 H=3:p=1
118 BE="TRCACOFIVALARIAS"
128 FOR I=1 TO LEHCHE #F—]]#'P“M'
138 S=IMTOCASCCMIDECAE, 1.1 0=

3 J=TETHTOC I=1 070

3 T=RSCOMIDECAF, T, 1 0 0=-37~ 1355

IF F=0 THEM 336
© FRTHTRG Z2E0 T30, "0

IF To{=9 THEM FRIM “xf1—|v+|+1HTrJ/¢--,.TF1 THL
56 OTF T39 THEM PRIMTEC 3280 I- )0+ +THTC LA2 00, b . FBS
0 FRTHTEC 3240 T~ 0k 44+ THTC L2 30, MIDSC BE, 245
216 MEXT 1
235 PRINTR3SE, "GUELLE COLOMHE <" IHFUTH

Fg="2A120"  BE=""
FOR J=@ T
Ed=pE+MIDE

FE, PEVALCMIDECRE ML, 1 0o+, 70

HEST .J
IF H=@ THEM Af=B%:F=@:G0T0 118
Fl:i.':: "
FOR J=8 TO 2
FOR I=1 TO 7
FE=FE+MIDECEE, 3HET-2+1, 10
HEST I
A HERT

GOTO 116
REM CHOIX FIMAL
396 PRIMTEE, "WOTRE CARTE EST 0
3 IF To=9 THEW FRIMTRZE, STRE(T+1 0
IF T35 THEM PRIMTEZO.MIDE:EBE . FBSCZ¥T~11 0,20
428 FRIMT " " MIDECES, 2¥5+1,2)
430 MERT 1
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Le jeu de la vie

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu solitaire (2 versions)
Difficluté du jeu : facile.

La version présentée ici respecte les regles
posées a l'origine par le mathématicien J. H.
CONWAY .

Une certaine population est définie au début
du jeu soit par Alice (version automatique)
soit par vous-méme (version manuelle). Cette
population va évoluer sous vosS yeux, en res-
pectant certaines reégles, tres élémentaires
de naissance, de vie et de mort. L'évolution
se poursuivra jusqu'a ce que l'on décide
d'arréter le programme.

Deux tables (B et C) sont utilisées aux lignes
49 et 5@, pour enregistrer 1l'état de la popu-
lation.

Les boucles F (23¢-30¢) et G (249-290) sont
utilisées en début de jeu pour définir la
population initiale (lignes 25@ et 26@).

Le calcul de la nouvelle population est en-
suite réalisé a 1'aide d'une quadruple

boucle : 8¢-21¢, 90-2¢¢, 11¢-160, 120-250.

La ligne 13¢ réalise la gestion du nouvel
état suivant les reégles.

L'affichage de ce nouvel état est obtenu en
réutilisant la double boucle d'affichage F
(239-300) et G (240-290).

La ligne 310 permet de recommencer.

Dans la version automatique, il suffit de
lancer le programme par RUN et de regarder.
Pour arréter, il faudra taper BREAK.

Dans la version manuelle, la configuration
de départ sera entrée, aprés le lancement du
programme par RUN, en tapant @ si 1l'on ne
veut rien mettre sur la ligne et la colonne
indiquée, et 1 si l'on désire y mettre une
cellule. Puis 1'évolution se déroulera en-
suite de fagon automatique.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera facile, si l'on dispose d'une

mémoire plus importante, d'augmenter les
dimensions des tables B et C, en redéfinis-
sant la variable A. On pourra aussi intro-
duire la couleur, améliorer la précision du
dessin en remplagant les PRINT par un affi-
chage haute résolution.
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18 REM LE JEU DE LA YIE CAUTOMATIGUE »
28 CLs
IMPUT"DIMEMSION " H
LIM BOCHELAD
DI CorR,FAD
=8
GOTO 228
FOR F=1 TO A
FOR G=1 TO A

5=@

8 FOR I=~1 TO 1
126 FOR J=~1 TO 1
1268 IF F+J=0 OR G+I=0 OF F+J=A+1 OF G+I=FA+1 THEH 156
140 S=5+B80F+J, G+1 2
156 HEXT J
166 MEST I
178 E=2X5~BCF,G)
188 COF.G =0
198 IF 5:=%5 AMD 5<=7 THEM COF,Go=1
280 HEXT
218 MHEST F
228 CLs &
228 FOR F=1 TO A
248 FOR G=1 TO A
2568 IF I1<:8 THEM 278
268 IF RHDCAB.S THEM COF.GI=1
278 IF COF,Go=1 THEW PRIMTECE4¥F+2HE0, "6";: REM COULEUR & ; SHIFT 0
280 BIF,Gi=CoF, G0
290 HEXT G
308 HEST F
318 GOTO B8

RS Ll
Do

A0 Q0

i Y21
Y
oy
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@Em LE JEU DE LA MIE CMAMUEL »
Cls

THFUT"DIMEMSTON “5A
DIM BOCALCAHD

DIM CORLAD

I=0

GOTO 228

FOR F=1 TO A

FOR G=1 TO A

1688 =0

118 FOR I=-1 TO 1

128 FOR J=-1 TO 1

W~ S oo
[ B EaxE e R R o Rt Ravand

148 B=5+80F+J, G+1 2
HERT

FLG =6
IF 5k=5 AMD 5<=7 THEMW CCF.,GI=1
288 MEXT G

218 HEST F

2@ CLE B

238 FOR F=1 TO A
248 FOR G=1 TO A
IF I4%@3 THEH

1 BCF,Ga=CoF, G
290 MEAT o

308 MEAT F

318 GOoTo =a

IF F4+d=0 OR G+I=0 OF F+l=FA+1 OR G+I=A+1 THEH 15@

260 PRIMTE4ds, "LIGHE"F" ;SO "G @ Ol 1" IMPUT CoF, G0
3 IF COF,Go=1 THEM PRIMTE G45F+ZHG 0, "6

REM COULEUR €&
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NIVEAU 3

N° Nom du programme Theme et particularités

1 Un dé Tirage d'un dé, avec graphisme

2 Losanges Pour vous aider a vous endormir

3 Plus grand, plus petit Un jeu de déduction intéres-
sant, pour un joueur.

4 Ordre Un jeu d'astuce pour remettre
en ordre, le plus vite possi-
ble.

5 Le pendu Un jeu de lettres trés clas-
sique (deux joueurs).

6 Belote Pour simuler une donne, avec un
jeu de 32 cartes.

7 Un taquin de calcul Un bon entrainement (2 joueurs).

8 Pendu inversé Cette fois, c'est 1l'ordinateur
qui essaie de deviner le mot.

9 Nicomaque Pour se perfectionner en calcul
mental (1 ou plusieurs joueurs).

10 Course de chevaux Assez visuel : un jeu de hasard
pour plusieurs joueurs.

11 A travers Un jeu de stratégie, pour 2
joueurs.

12 Mastermind Avec des chiffres, mais treés

classique. Un seul joueur.

13 Idem Un jeu de calcul mental, avec
plusieurs niveaux, pour plu-
sieurs joueurs.

14 Horloge 1 Ne jetez pas votre vieille
télévision : transformez-la
en horloge.

15 Reines sur 1'échiquier Un vieux probleme, pour vous
aider a réfléchir.

16 Répétitions Retrouvez une séquence de
chiffres de plus en plus
longue.

17 Mots Une idée tres simple, mais ce
n'est pas si facile de trouver !

18 Permutations Un jeu de réflexion, pas tou-
jours évident.

19 Bridge Mettez au point vos propres
problemes de bridge.

201 Hanoi Un conseil : commencez petit !!!

21 Solfege Apprenez le solfége avec Alice.

22 Le loup et les agneaux Un jeu de réflexion, pour 2
joueurs.
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Manipulation des chaines
et graphiques
haute résolution

TRAITEMENT DES CHAINES DE CARACTERES :
MIDg, LEFT$, RIGHTE

Nous avons eu l'occasion de rencontrer, dés le niveau II, la
fonction essentielle utilisée dans le Basic Microsoft pour
manipuler les chaines : il s'agit de MID® (Ag, I J) qui per-
met d'extraire, dans la chalne Ag, une sous-chaine de longueur
J, commencgant au Iéme caractere.

Ainsi si
A3 = "MONSIEUR"

on aura

MIDg (A%, 2, 3) = "ONS".

Pour faciliter les manipulations, il est possible d'utiliser
les deux fonctions LEFT@ et RIGHTSZ.

LEFTg (Ag, I) permet d'extraire les I premiers caractéres a
partir de la gauche du mot Ag.

Ainsi, LEFTg (Ag, 2) = "MO", avec l'exemple précédent (on
pourrait d'ailleurs utiliser MIDE (Ag, 1, 2) pour obtenir le
méme résultat.

RIGHTE (Ag, J) permet d'extraire les J derniers caractéres
(on part de la droite du mot Ag).

Ainsi RIGHTZ (Ag, 3) = "EUR", toujours avec le méme exemple.

Il est plus difficile de se passer de la fonction RIGHTS,
mais il serait possible de faire MIDZ (Ag, LEN (Ag)-3, 3) pour
obtenir le méme résultat.

Le Basic d'Alice ne permet pas le remplacement direct d'une
sous-chaine par une affectation du type MIDE (-.-) = " ". Il
sera nécessaire, pour remplacer la Iéme lettre de la chaine
Ag d'écrire

Ag = LEFTS (A%, I
(Ag) - I).

1) + "nouvelle lettre" + RIGHT$ (A$, LEN

’
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Des formules analogues pourront étre utilisées pour rempla-
cer dans Ag une sous-chaine par une autre, pas nécessairement
de méme longueur, ce qui permet une grande souplesse.

LES GRAPHIQUES "HAUTE RESOLUTION"

Alice dispose de la possibilité (un peu limitée, il est vrai)
d'allumer ou d'éteindre des points de couleur sur 1l'écran, avec
une résolution de 64 x 32 points (soit de @ a 63 dans le sens
de la largeur, et de @ & 31 dans le sens de la hauteur).

I1 conviendra, au préalable, de mettre l'écran en noir en
utilisant l'instruction CLS @.

Le repérage de l'écran est le méme que pour l'instruction
PRINT, avec 4 fois plus de points disponibles.

0 31 0 63
PRINT SET
15 31
L'instruction utilisée (SET) demande 3 paramétres : ce sont

dans 1l'ordre, la position en largeur, la position en hauteur,
et la couleur.

Ainsi, un point allumé en couleur orange par SET (50, 21, 8)
sera sur la 2léme ligne, en 50 éme colonne.
Le méme point pourra étre éteint par

RESET (50, 21)
La couleur de ce point peut étre détectée par une instruction
particuliére : POINT (50, 21) qui renvoie un nombre de ¢ a 8

correspondant a la couleur, ou qui renvoie -1 si un caracteéere
occupe la position indiquée.
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Undé

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : tirage d'un dé (avec
graphisme) .

Difficulté du jeu : aucune.

Le programme propose simplement le lancer
d'un dé aléatoire, et sa représentation gra-
phique en grand format.

Il pourra facilement étre utilisé en sous-
programme, dans tout type de jeu faisant
appel au lancer d'un ou de plusieurs dés.

La ligne 30 utilise le générateur aléatoire
d'Alice pour tirer un nombre de 1 a 6.

La boucle J (5@¢-7¢) dessine les bords du dé,
et les lignes+40 et 8@ dessinent le haut et
le bas.

Les lignes 1¢@¢, 11¢, 115, 12¢, 130 et 149
sont utilisées pour le dessin des points.
Les lignes 15@¢ et 160 permettront le cas
échéant de refaire un tirage.

On lance le dé par RUN, le résultat est af-
fiché sous forme symbolique, comme sur un
véritable dé. La question "AUTRE TIRAGE
(0O/N) ? est ensuite affichée.

Si 1'on répond "O" et ENTER, un autre lancer
sera effectué.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra introduire une petite musique

agrémentant chaque lancer, faire défiler les
points comme si le dé roulait sur une table,
etc.
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18 FEM UMW DE

20 CLS 3

38 A=RHDCE D

4B PRIMTE74, "SE82S88882826"; REM COULEUR & 5 13 FOIS SHIFT o

58 FOR J=8 TO &

68 PRIMTRIB6+32%1, "6 8" REM COULEUR B 5 SHIFT @,
FUTS 11 ESPACES ET SHIFT W

78 HEXT J

80 FRINTE394, "SESSRBER8EALBE"; REM COULEUR & ; 13 FOIS SHIFT @

9@ IF A<>1 THEM PRIMT®141,"7";:REM COULEUR 7 5 SHIFT @

188 IF A>=4 THEM PRIMTE147."7"; :REM COULEUR 7 ; SHIFT 0

118 IF A=6 THEWM FRIMWTRZZ?,"?";:REM COULEUR 7 ; SHIFT [

115 IF A=6 THEM PRIMT®2243,"7";:REM COULEUR 7 ; SHIFT 0

128 IF A/2<3INTCR/2) THEM PRIMT@Z4@,"7"; :REM COULEUR 7 5 SHIFT @

130 IF Ay=4 THEH FRIMT®333,"7";:REM COULEUR 7 ; SHIFT @

148 IF A<>1 THEM PRIMT®Z39,"7";:REM COULEUR 7 ; SHIFT

158 FRIMTE44S, "AUTRE TIRAGE (OsHX" 5 IMFLUTRS

166 IF LEFT$CRS,1="0" THEN RUM
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Losanges

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : interlude.
Difficulté du jeu : aucune.

Le programme va construire progressivement
sur l'écran, un losange, puis il va l'effa-
cer progressivement, le reconstruire, et
ainsi de suite.

Vous pourrez envisager de l'utiliser pour
vous endormir, si les moutons ne vous suffi-
sent plus. Une version, treés légerement modi-
fiée, vous est également proposée, qui vous
permettra de faire apparaitre des motifs
aléatoires aprés la construction des
losanges.

Une premiére boucle K (3¢-85) définit les
dimensions des tracés successifs.

La deuxiéme boucle I (4¢-8() trace les bandes
de points, en utilisant les instructions

SET (lignes 6@ a 75).

Si la variable S (ligne 5¢) est a 1, alors
il y aura effacement, par utilisation des
instructions RESET (lignes 1¢@ a 115).

Pour obtenir un effacement aléatoire
(deuxiéme programme), il suffira de modifier
la ligne 5@ qui contient normalement

IF S <> @ THEN 10@, en écrivant 50 ON RND
(4) GOTO 1¢¢, 1¢5, 11¢, 115.

On obtient alors un effacement aléatoire.

On commence l'exécution du programme avec
RUN.

Il suffit, des lors, d'attendre et de regar-
der. On pourra arréter le déroulement a
tout moment, en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra immédiatement, bien sdr, son-

ger a introduire la couleur et, éventuelle-
ment, les sons.

On peut, a partir de la, imaginer toute une
série de programmes fonctionnant sur le
méme principe (kaléidoscope, tapisseries,
etc.).
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1@ REM LOSAMGES 16 REM LOSANGES
20 CLS CLE @
S8 FOR K=@ TD 15 FOR k=2 TO 15
= T0O K 4 FOR I=@ T K
B THEH 108 5 IF S=0 THEM &0
S1-k4+T, 151, THTC Ok ) I“”'f FHDC S GOTO 186, 165 118, 11::
E5 SETC31-K+1, 15+1, IMTE ¢ K+1 50 SETC31-K+41,15-1, INTffP+1‘ iy
5 A1 AE-T . 15+, THTCCK+1 SETC31~K+T, 15+1, IMTC ¢ K+
SETCE1+HE-1, 15+1, THTY

SETCA1+K=T, 151, THTE C K41 02 : o+
HEST 1 SETC3L4K~1, 151, IMTe (K+1 0
HEXT K 58 HEXT 1
e " 85 ME®
[_:l 'TD JB ‘:'__ﬂ‘j_ _'j H ~"
100 RESET( 31-K+1, 151 ﬁ?thIu
185 RESETOS1-K+1, 15+ igq R S 1513
116 RESETE Z14k~1, 15413 1 BRI
115 RESETCS1+K~1, 151 1 i 111_+I»
128 GOTO 8@ } B1HKE-1, 1510
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Plus grand, pus petit

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de déduction (un seul
joueur) .

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU : Il s'inspire d'un principe légérement diffé-
rent de celui du MASTERMIND ; il s'agit éga-
lement de deviner un nombre (de 1 a 7 chif-
fres) mais les indications dont on dispose sont
cette fois d'une part le nombre de chiffres
qui, dans le nombre essayé, sont supérieurs
a ceux du nombre a deviner, et, d'autre part
le nombre de chiffres qui sont inférieurs.
Si, par exemple, le nombre a deviner est
3054, et que 1l'on essaie 4251, la machine
répondra 2 plus grands (ce sont le 4 et le
2), et 1 plus petit (c'est le 1).

LE PROGRAMME : La ligne 4@ interdit de demander des nombres
de plus de 8 chiffres.
Le nombre a deviner est placé, en ligne 60,
dans une variable alphanumérique X§g.
Les comparaisons avec le nombre essayé sont
faites a la ligne 110 (qui teste si l'on a
trouvé juste), et dans la boucle I (13¢-179),
ou l'on fait la comparaison "lettre a lettre".
L'affichage du résultat est réalisé grice a
la ligne 184.
La ligne 185 permet de contrdler 1l'affichage.
Le compteur du nombre d'essais est en ligne
190.

POUR JOUER : Le lancement du programme par RUN provoque
lt'affichage NBRE DE CHIFFRES.
On entre un nombre inférieur a 8 et on ap-
puie sur la touche ENTER.
Le numéro de l'essai s'affiche, ainsi que la
question NBRE ESSAYE ; on répond en entrant
un nombre, suivi de ENTER.
Le résultat est alors affiché sous la forme
:> et<: .
S'il n'est pas exact, on recommence (atten-
tion a entrer uniquement des nombres ayant
autant de chiffres que le nombre a deviner).
Si 1l'on a trouvé Alice affichera VOUS AVEZ
TROUVE...EN...ESSAIS. Puis AUTRE PARTIE
(O/N) ? ; on fera O ou N suivi de ENTER pour

commencer une nouvelle partie.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra, comme pour le MASTERMIND,

18

38
48
568
H
26
36
164
118
128
136
146
1568
17a
188
185
196
195
268
210
2z
258

imaginer un jeu analogue avec des lettres,
des couleurs, ou méme en utilisant d'autres
symbolismes.

On peut aussi prévoir de laisser jouer Alice
gui tiendra le réle de décodeur.

%Eﬂ FLUS GRAMD . PLUS PETIT
IHPUT"HERE. DE CHIFFRES "

IF C»8 THEMW RUM

E=1

#E=ETREC TMTORMDC @ 2SO 1A OB D
AE=RIGHTS g, LEMCAE 0~1 2

FRINTEES, "ESSAT MO, MBRE.ESSAYE  » ("
FRINT""

PRINT@C 1314+32%F 2, E; : IHPUT"  ";P%

IF P$=43 THEH 2@

A= : B0

FOR I=1 T0O

IF MID®CP$, 1,1 0MIDEC A%, 1,1 THEM A=A+]
IF MIDECPF, 1,1 2MIDECEE, 1,10 THEM B=B+1
HEXT 1

FRIMTEC 15A+224F 2, A PRIMTRC1S5+3245F 0, B
F=F+1 : IF F=11 THEM F=8

E=E+1

GOTO 198

FRIMT"YOUS AVEZ TROUWE EM"E"ESSAIS"
PRIMT : SOUMC126, 9: SOUNMDZ16, 7 SOUMD126, 2
IMFUT"AUTRE FARTIE COsM2:"iRE

IF LEFT#(FE%,1="0" THEM EUHM
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Ordre

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : Les 10 premiéres lettres de 1l'alphabet sont
affichées dans le désordre ; il faut réussir

a les remettre dans 1'ordre, avec le moins
de coups possibles, par des permutations
successives de deux des lettres ; mais ceci
a aussi pour inconvénient de faire permuter
autour d'elle les deux lettres qui entourent
celle-ci, suivant le mecanisme expliqué ci-
dessous

A DG J
123 5

~ 0

B H I F E
[4] 4 6 8 9 : permutation 83

L

BAHFDUJTIESGHSC
g1 2345%6 789

LE PROGRAMME : Les boucles emboitées I (4¢0-10¢) et J (60-80)
définissent une variable alphanumérique Ag,
contenant les 10 premieres lettres de 1'al-
phabet dans le désordre.

La ligne 12¢ affiche A%, et la ligne 13@¢ af-
fiche les numéros de lettres a utiliser pour
la permutation.

On entre la permutation en ligne 140.

Les lignes 160 et 17¢ transforment la varia-
ble alphanumérique entrée en une variable
numérique.

La ligne 18f@ appelle une premiére fois le
sous-programme d'inversion.

La ligne 230 appelle une deuxieme fois le
sous-programme d'inversion.

La ligne 25@ comptabilise les essais.

La ligne 26§ contrdle les résultats.

POUR JOUER : Lancer le programme par RUN.
Le mot initial est affiché, chaque lettre
étant repérée par un numéro de 1 a 9.
A la question : INVERSION (I/J) on répond
en entrant un nombre de deux chiffres xy :x
est le numéro de la premieére lettre, et y
le numéro de la seconde. Les deux inversions
sont alors successivement effectuées, et 1l'on
recommence .
Le nombre de coups sera affiché en fin de
partie.

résdltat
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EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer un jeu contre 1l'ordi-

18
s
38
4
bl
(e ]
e
=8
5|
168
118
128
138
135
148
168
178
186
218

FEM

Cls

nateur, qui évaluerait le score du joueur
en fonction de ses propres performances ; on
peut aussi modifier les régles qui régissent
les permutations.

CRDRE

£

f.... "

FOR,

I=1 TO 18

RE=CHRE RHDC 18 2464 3

FOR

J=1 T0 I-1

IF RE=MIDECAE, 1,10 THEH 5@
HEST J

Af=HE+FRE

HE T I

J—-

FRIMTREZE, AF

FRIMT"B123 4J€FE9”

FRIMNTELIZS, "ezsai numero "5

PEIHTNI?ZJ”DDHHEH I ET 0 CFORME T.02": THRUTRE

I=RS5CH

LEFT#i £, 131~47

JERSCORIGHTECRS, 10 0-47

GO
IF

SLIE SEE

LEFT#CRE, Lo="@" 0OF LEFTEIRE, 1 D="2" THEM 256

[=]-1: =142
SOSUE S

IF

IF
IF

V2 e Vo
=

k],
AgE="ABCLEFGHTJ"Y THEM PRIMT®SLE, "TROUE ERME"COLRE" BRI

SOUND1596, 4

3 GOTO 126

A B

5 FOR T=1 T LEMCAS D

T=1 THEM H#= HIFf' H
T=.J THEM M#E=MIDE

5 MENT T

”71 FOR T=1 TO LER:

IF

L]
Mg GOTD SRR
A

T=1 THEM B
T=.J THEM E#=E&+M3:GOTO £
ES+MIDECAE T, 10

CFORME 1.3 )2
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Le pendu

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de lettres (version
deux joueurs) .

Difficulté du jeu : moyenne.

Il serait sans doute assez difficile de re-
trouver le nom de l'inventeur de ce jeu tres
a la mode, mais il est certain qu'il existe
depuis des temps immémoriaux, quelquefois
pratiqué sous des formes assez différentes
(par exemple, reconstituer un petit cochon-
net en lancant des dés).

L'apparition des jeux sur micro-ordinateur et
la magie des écrans de télévision lui ont
fait connaitre un renouveau certain : dans
la version retenue, 1'un des joueurs doit
entrer un mot de longueur quelconque. L'or-
dinateur affichera alors des tirets a 1l'em-
placement des lettres de ce mot et demande
au deuxieéme joueur de proposer une lettre.
Chaque réponse correcte fait apparaitre la
lettre a son emplacement exact dans le mot,
et chaque réponse fausse fait progresser le
dessin de la potence.

Pour gagner, il suffit de réussir a trouver
le mot inconnu avant d'étre pendu.

Le mot a deviner est introduit en début de
programme (ligne 3§) ; une variable Bg, en
ligne 35, contient tous les éléments du des-
sin.

La boucle I (12@-14¢) s'occupe du dessin
(plus ou moins complet, selon la valeur de
P).

Les lignes 15@0-160@ affichent le résultat et
arrétent le jeu.

La lettre essayée est entrée en ligne 17¢
et testée dans une boucle I (19¢-21¢) : le
sous-programme 3@@-320 remplace chaque
tiret par la lettre correspondante.

Aprés le lancement du programme par RUN,
1'un des joueurs doit entrer son mot et ta-
per ENTER. Des tirets sont affichés a 1'em-
placement de chacune des lettres du mot ; et
la gquestion VOTRE LETTRE apparait sur 1'é-
cran ; l'autre joueur répond alors en propo-
sant une lettre suivie de ENTER.

Si la lettre est bonne, elle viendra rem-
placer un ou plusieurs tirets ; sinon, la
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potence va commencer a se dessiner.
Le mot exact sera affiché dans le cas ou
1'on aurait perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de constituer en DATA

une liste de mots dans laquelle ALICE pourra
piocher au hasard : on pourra améliorer le
dessin, et jouer sur le nombre d'essais permis.

REM LE PEMDU
CLS 8

IMPUT"WOTRE MOT =" R#

EB$="BOMPRORGOBERRGE 1 # . . @@ :REM COULEUR @ ; TAPER
SHIFT & , ESFACE , SHIFT 2, SHMIFT ¥ , ESFACE , SHIFT G

REM ¢ SUITE » 3 FOIS SHIFT B , & FOIS SHIFT A . ESPACE ., I

2 EEPACES . # .2 ESPACES , . , 2 ESPACES . . , ESPACE

REM ¢ SUITE » ET 3 FOIS SHIFT R 5 SOIT 3@ CARACTERES EM TOUT

Fu$= "
FOR I=1 T LEMCREZE)
F’izFlf"' ", ..n
HEAT 1
F=11
CLE:
FRIMTEES, P&

12 FOR I=11 TO P STEF -1

158 IF P#=R% THEMW FRIMTE416, "BREAVO"

FRIMTE 3240 1E-T 24150, MIDECRE, 1+380T~1 0,320,
HEAT I

SOLIMDZEE = S0

168 IF P=1 THEM FRIMTE41E, "FERDLS
FRIMNTE4LS, "WOTRE LETTRE " IMPLT =%
aE T=R

3 FOR I=1 T0 LEHE

IF MIDECRSE, I, 1'*W$ THEM GOSUB 286

3 HEXKT 1

IF T<>0 THEH 16@
F=F-1

GOTO 188

T=1

310 PE=LEFTEPE, I-1 0+58+RIGHTSCFE, LEMCFE -1
328 RETURH

LL—ETIE~

OTRE LEVTYRE :7 U
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Belote

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de cartes.
Difficulté du jeu : facile.

Le jeu proposé est plutdt une simulation,
réalisée sur 32 cartes, de la distribution
de 4 paquets de 5 cartes. Il pourra étre
utilisé pour 1l'étude de problémes faisant
intervenir des donnes de 20 cartes sur 32.

En ligne 2@, on crée un tableau pouvant
contenir les 20 cartes.

La boucle I (50-19@) assure le tirage aléa-
toire de 20 nombres, pris parmi 32 ; la
boucle J (7¢-9¢) vérifie que 1l'on ne réalise
pas deux fois le méme tirage.

La deuxieme boucle I (11¢-260) assure en-
suite l'affichage, les noms des cartes étant
affichés en clair, et la couleur étant déco-
dée et affichée en clair, grice aux lignes
149, 200, 210 et 22¢.

I1 suffit de taper RUN pour obtenir immédia-
tement 1'affichage de 4 paquets de 5 cartes
chacun (une donne).

On tapera ENTER pour obtenir une nouvelle
distribution.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra facilement mettre au point un

affichage plus graphique ; on pourra égale-
ment se servir de ce programme comme d'un
noyau pour la mise au point de programmes

de jeu de cartes sur l'ordinateur (qui pour-
ra, si nécessaire, servir de partenaire

voir 1l'exemple du POKER, dans le méme
ouvrage) .
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18 REM BELOTE
28 DIM Az

e hire';

BB AT = PHD'ﬂd'
&5 IF I=1 THEM 166
VB FOR =1 TO I-1
80 IF ACL o =AC.)) THEM &8
9@ HEXT J
3 HEST I
B5 CLS B
3 FOR I=1 TO Z8
P II":HH
'=1+HﬁI}—9%IHTﬁH(Iﬁ/S?
3 RE=MIDEC"Y 8 9 1@VADARDAS", 2XE-1,20
IF ACT »=24 THEM 5$=”TR”
IF ACT =16 THEM EHE="FI"
IF ACT =8 THEM C$*"FD“
FRIMTE( G4EK+THIMTOC I=1 0B 00 RE; 4" s REM COULEUR 4 5 SHIFT
5 FRIMTE®;
{=k41
IF k=& THEM k=1

PRIMTE44E, : THFUTRE : LM
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Un taquin de calcul

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : difficile.

I1 se pratique a deux joueurs, l'un tenant
le réle du codeur, l'autre celui du déco-
deur. Le codeur part d'un nombre (proposé
par Alice) et doit le transformer a 1'aide
de 5 opérations qu'il choisit lui-méme, ainsi
d'ailleurs que les opérateurs.

Le résultat qu'il a obtenu et les opérations
qu'il a utilisées seront affichées sur 1'é-
cran ; le décodeur devra alors essayer de
retrouver le nombre initial en effectuant
les opérations en sens inverse.

La ligne 3@ permet d'obtenir 1'entier de dé-
part compris entre 5 et 20.

Une boucle I (9¢-16@) permet d'entrer suc-
cessivement les 5 opérations.

4 sous-programmes sont utilisés pour les
calculs (aux lignes 1000...4000).

Apres chaque calcul, le résultat est affiché
(seul, le codeur devra regarder 1l'écran pen-
dant cette opération) et le résultat défini-
tif restera affiché pour le décodeur a la
fin des calculs (ligne 150).

La ligne 17@¢ affiche les 5 opérations utili-
sées, ainsi que les opérateurs correspondants.

On frappe RUN pour lancer le programme.

Le nombre de début est affiché, puis la ques-
tion ENTREZ 5 OPERATIONS ; on devra les en-
trer 1l'une aprés 1l'autre, sous la forme, par
exemple : + 4, suivi de ENTER.

Le résultat sera affiché aprés chaque opé-
ration entrée. A la fin, les opérations en-
trées sont toutes affichées sur une méme
ligne, et le message BON COURAGE est envoyé
a l'adresse du décodeur (il n'y a pas de
contréle au décodage) .

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra, bien sir, songer a améliorer

la partie décodage du programme en introdui-
sant des contréles sur le résultat ; on peut
aussi envisager de laisser Alice participer
davantage en lui confiant le réle du codage,
etc.
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18 REM UM TAGUIM DE CALCIL

28 CLS 4

38 X=RHD( 16 2+4

48 FPRIMT"nombre initial"®

S8 PRIMT"EMTRER 5 OPERATIONS DE LA FORME"

63 PRIMT" 45 , ~#2 , %4 ...."

73 F=i

280 DIM RECSH

98 FOR I=1 TO 5

169 FRINTEZZ24, "WOTRE OPERATIOM " IMPUT R&( 1

118 A=ASCCLEFT$(RECI 2,10 0-41

128 IF A<=0 OF A=2 OR A=5 0OF A& THEH 188

130 IF A>3Z THEM A=(A/20+1

143 OH A GOSUE 1006, 2000, 3000, 48608

1568 PRIMTE2ES, "HOMEBRE OBTEML :"F

166 HEAT I

165 PRIMTRZZ4,""

178 PRINTEISZ, "OFERATIONS :"REC40:" ";REC12:" ", RECS0:"
FECZ " " iREC S

188 PRIMT" bon courage"

1538 EHD o N
10AE F=F#VALLRIGHTH(REC T 0, LEMCRECT 20=1 22
1818 RETURH

200a F=F+YALRIGHT$CRSC T, LEHC RS 12 0-107
2818 RETURN -
30906 F=F-YALCRIGHT$CR$C T, LENCRECT 2 0-10)
3918 RETURH -
aBpR F=F YALCRIGHT$CREC DD, LEHCREC T2 =100
4918 RETURN

NTRER 5 OPERATIONE DE LA FORME
% Yy PR ) PN L L

NOTRE OPERATION =7 =9

INOMBRE UOBTENU : 94
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Pendu inversé

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu sur les mots.
Difficulté du jeu : facile.

Le PENDU est un jeu de lettres trés connu,
présenté par ailleurs dans ce recueil, dans
lequel il s'agit de deviner un mot caché par
l'ordinateur et ou chaque lettre non décou-
verte vous rapproche un peu plus de la po-
tence. Ici, c'est Alice qui va chercher a
deviner votre mot, mais il joue gquelque peu
au hasard et ne posséde pas votre intuition
il faudra donc, en reégle générale, beaucoup
d'essais pour découvrir la solution. Pour
augmenter ses chances, on fait appel a une
formule gui lui permet de tirer davantage
dans les voyelles puis, dans les consonnes
courantes, et enfin, dans les consonnes plus
rares.

La ligne 20 permet d'enregistrer, dans une
variable alphanumérique Dg les lettres de
1'alphabet dans 1l'ordre : voyelles, conson-
nes usuelles, autres consonnes. Le mot a
deviner est introduit en ligne 4¢.

La boucle I (50-8¢) imprime des tirets aux
emplacements des lettres a trouver.

La boucle en ligne 100 sert uniquement a si-
muler le temps de recherche d'une lettre.

La formule, placée a la ligne 110, permet

de modifier légerement la probabilité de
tirage, en faveur des voyelles et des
consonnes usuelles.

La ligne 130 provoque un nouveau tirage, et
la boucle I (17¢-2@0@) réimprime les tirets
et les lettres trouvées.

La ligne 210 incrémente le compteur d'essais.
La ligne 22@ affiche le nombre d'essais réa-
lisés, en fin de partie.

Lancer le programme par RUN.

Entrer le mot a découvrir, suivi de ENTER.
Des tirets sont alors affichés (un par let-
tre) et Alice propose une premiére lettre,
regarde si elle convient et continue ceci
automatiquement, jusqu'a ce qu'il ait trouvé.
On pourra sortir du programme a tout moment,
en tapant BREAK.
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EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera sans doute intéressant, pour

18
15
28
36
40
45
50
56
70
P15
1]
168
118
128
158
144
150
1608
165
176
186

158
peda]s]
218

ek

236

de jeunes enfants, de prévoir une version
non automatique ou le joueur répondrait OUI
ou NON pour chaque lettre proposée par Alice,
on pourra aussi imaginer d'ajouter un affi-
chage graphique, par exemple une potence ou
une voiture qui avance vers un précipice, etc.

REM FEMDU IHWVERSZE

CLS &
DE=""AEIOUBCDFGLMHPRETIUHK )"
C:i i T$=I| "

IMPUT"EMTRER YWOTRE MOT :";R#
CLs 3

FOR I=1 TO LEMCRS)
PRINTR(7E+I 0, "~"

TE=TE+"~"

HEAT 1
FRIMTR15, "JE CHERCHE. ..., JESSAINC
FOR J=1 TO 1686:HEXT .J

A==GACRHDC A 40, 7 =135 EHDC@ 2@, 5 0740 RHDC @A 208, 40
A=THTCAERMDC B 241 )

IF MIDE DE, W, 1 0="=~" THEM 112

E=MID$ DE, %, 10

DE=LEFT# D%, “~1 04" ="+RIGHTF F, 26~4

FRIMTE®Z224, " JE PREMDES :":E#

SOUMD 238, 3

FOR I=1 TO LEHM(R#)

IF Ef=MIDFCRFE, I,1 2 THEW THF=LEFTE(TH, I~1 »+EF+RIGHTE T,
LEHCTE =T 0

PRINTEC TE+D 5, MIDECTH, 1,10
HEXT 1
C=C+1
IF T#=R$ THEM FRINT®3E4,"trouve en’C-1"coups": SOUHDLSA, 3

LMD ERE = SO ER 2 ERND
GOTO 26

CHERCHE....jESSAY 17
JE PRENDS L
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Nicomaque

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion (calcul
mental) .
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : I1 utilise une propriété un peu particuliere

des entiers de 1 a 100 gqui peuvent étre iden-
tifiés sans ambiguité par leurs restes dans
les divisions par 3, 5 et 7.

Le programme, proposé ici, est un programme
codeur qui affiche simplement les restes d'un
entier donné N dans les divisions indiquées.
Le jeu consiste a essayer de découvrir 1l'en-
tier (mais, dans cette version, vous n'avez
droit qu'a un essai).

LE PROGRAMME : La ligne 3¢ permet de confectionner 1l'entier
X.

La boucle I (40-9¢) calcule les trois restes

successifs, et la boucle emboitée J (6@-80)

permet de les afficher sous une forme assez

visuelle, aux bons emplacements.

Les lignes 35 et 38 sont la pour indiquer

de quelle division il s'agit.

Le nombre proposé par le joueur est entré a

la ligne 10@ ; il est affiché et testé aux

lignes 11¢ et 12¢ (affichage de fin de par-

tie : BRAVO ou PERDU).

Les lignes 130 et 14¢ s'occupent de gérer

la prochaine partie, selon la réponse du

joueur.

POUR JOUER : On lance le programme en tapant RUN.
Les trois restes seront alors affichés sur
la méme ligne, symbolisés par des étoiles
(1'absence d'étoiles signifiant : reste #).
A la question VOTRE ESSAI, on répondra en
donnant un entier compris entre ﬂ et lﬁﬂ,
suivi de ENTER.
On obtiendra, en réponse, un affichage PERDU
ou BRAVO, puis la question AUTRE PARTIE (O/N)?
Pour faire un nouvel essai, on répondra O,
suivi de ENTER.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager de réaliser le pro-
gramme décodeur (on donne les restes et
Alice devra vous donner N) et chercher si la
propriété peut étre étendue (en effectuant
davantage de divisions, par exemple).
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REM HICOMARJE
CLE 8
A=RHDC 168680
FPRIMNT"RESTE DAME LA DIVISION FAR
PRIMT®? S, "3 FRIMTESE, "S5 PRIMTEZE, "7
FOR I=1 TO 3
Fi-0 28T+ 1 DR THTORAC2RT+1 00
IF A= THEH 28
FOR J=1 TO A
FRIMTE 28+ HEET 2, E"
HEST J
HEST 1
FRIMTRZ24, "WOTRE ESSAT " IMFUTH
IF M=% THEM PRIMTEIZE, "brawvo": SOUHDLIS6, 2 SOUMDEEZE, 7 S0UMM 7, 2
IF H<» THER FRIMTRIZE, "Perdu’:SOUMD1Z@A, 12
FRIMTR41E, "AUTRE FARTIE (O<M" i IMPUTRS
IF LEFT#(E£,1="0" THEH ELHM

MOTRE ESSAl =7 234

AUTRE PARTIE <O/N>? O
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Course de chevaux

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : hasard ( plusieurs
joueurs) .
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU : On entrera un nombre de chevaux compris entre

1 et 10, et la course débutera immédiatement.
Il pourra y avoir des ex-aequc, car l'on
tiendra compte du fait que Alice s'occupe

de faire avancer les chevaux les uns apres
les autres, en commencgant par le numéro 1 ;
le classement sera affiché au fur et a me-
sure des arrivées (et en tenant compte des
ex-aequo) .

LE PROGRAMME : Une premiére boucle I (70-160) affiche les
chevaux dans leur position de départ.
Une deuxiéme boucle I (1¢@9-16¢), utilisant
le méme NEXT I, les fera avancer ; la posi-
tion de chaque cheval sera repérée par un
chiffre ou une lettre dans une variable al-
phanumérique Ag.
La ligne 12¢ fera avancer les chevaux.
La ligne 13@ geére les arrivées.
La ligne 140 réalisera les impressions.
Le sous-programme 2@@-249 fait avancer le
compteur des arrivées, et imprime les ré-
sultats.

POUR JOUER : On lance le programme par RUN.
A la question NOMBRE DE CHEVAUX : on répond
par un entier de 1 a 10, suivi de ENTER.
La course se déroulera ensuite automatique-
ment .

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra dessiner des chevaux avec un
graphisme plus soigné, et les différencier
par leur couleur.

On pourra aussi imaginer tout un systéme de
paris, qui interviendra avant le départ de
chaque course.
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REM COURSE DE CHEWRALLA
CLS 8
THFUT"HOMBRE DE CHEMAX "M
H’: nn
P=@
T=1
F=pP
FOR I=T TO H
AE=AE+"G"
GOTO 135
FOR I=1 TO H
IF MID#ECAE, 1.1 »="0G" THEM 1£@
BE=CHREASCCMIDE A%, 1.1 2 0+RHDC A 00
A$=LEFT#$ A%, I -1 +BE+RIGHTEC A%, LEM FE =1
IF B£>="0G" THEMW GOELE 266

S REM COULELR &
SHIFT 0

FRIMT 1

SOUMD 250,01

Frm k=1 TO SE@:HELT K

3 HEST 1

P=F+T

T=0

IF A<H THEH 1@ o o
SOUMDL7A, 12 SOUMDZ18, 2 SOUHD12E, 12 PRIMTRA4E, "1 EHD
A$=LEF TS A%, -1 4" G +RIGHTHCHE, LEMLAE 01 0
FRIMTRCE44T 0, F _
SOUHDEZE, 3 SOUMD2EA, 3 SOUHDEEE. 2

T=1
A=F+T
RETURM
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

A travers

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

Sur 1'écran apparait un carré de 9 cases,
avec sur le bord vertical des lettres et sur
le bord horizontal des chiffres.

L'un des joueurs manipule les chiffres, 1'au-
tre les lettres. 3 déplacements sont possi-
bles pour les chiffres, et 3 autres pour les
lettres. Les lettres peuvent se déplacer
vers le haut, a droite et a gauche, et les
chiffres vers la droite, en haut ou en bas.
Le gagnant est le' premier qui arrive a faire
sortir tous ses symboles (les lettres sor-
tent en haut, et les chiffres a droite).

Il n'y a pas de prise, et les sauts ne sont
pas autorisés ; on ne peut pas non plus se
placer sur une case déja occupée.

N

N
CHIFFRES |—»E LETTRES O<___I___> E

Les positions des chiffres et des lettres
sont enregistrées dans une table N (4,4) ;
les lignes 1@ a 8¢ définissent les valeurs
de départ.

Les lignes 1009 a 150 dessinent le terrain de
jeu et les lignes 160 et 17@¢ affichent le
joueur qui a le trait.

La ligne 19¢ contrdle le coup joué, de méme
que les boucles I (200-240) et J (210-230)
et le changement de joueur est assuré par la
ligne 350.

Le terrain de jeu sera affiché apres la
frappe de RUN et 1l'ordinateur attend le coup
du joueur désigné.

On entrera d'abord le chiffre ou la lettre
représentant le pion a déplacer, suivid‘une
indication de direction sous la forme N (pour
Nord), S (pour Sud), E (pour Est), ou O

pour Ouest).
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On pourra ainsi faire 2E suivi de ENTER.

Si le coup est invalide, il ne sera pas
exécuté, et le code du joueur restera a 1'af-
fichage ; s'il est autorisé, le déplacement
sera effectué, et 1'on obtient 1l'affichage
correspondant au deuxiéme joueur. Le pre-
mier qui aura réussi a faire disparaitre ses
3 piéces aura gagné.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager d'étendre le jeu avec

18

20

38

48

56

(e}

i

=6

Ele)

168
118
128
138
148
156
164
17a
158
198
288
21
220
238
246
250
280
290
368
316
220
338
240
350
366

davantage de chiffres et de lettres et d'a-
méliorer les contrdles. On peut aussi défi-
nir une stratégie pour Alice.

5§T F TRAVERS

DIM H(4.40

FOR I=1 T0O 4

M T 1 =ASCo e a1
MC4, T a=AECC 7"+ ]
HEXT I

M4, 1 =@

CLS B8

FOR U=1 TO 4
FOR W=1 TO 4

IF MCY,105=6 THEN FRINTECE4dy+2E0, ", "

IF HCY, L3568 THEN PRINTRE G442, CHRECHCY, 1))

HEXT

HEXT U

PRINT@352, "JOUELR RYAMT LES ";:IF K=& THEM FRINT "LETTRES"
IF K=1 THEM FRINT"CHIFFRES"

PRINTR41E, "WOTRE COUF (M, S,E,03";  IHPUTRS

IF (K=1 AND RIGHT$(RS,15="0") OR (k=@ AND RIGHT$(RS,13="S")
FOR I=1 T0 4 THEN 160
FOR J=1 TO 4

IF N1, J3=ASCCLEFT#CRE, 130 THEN 286

HEXT J

HEXT 1

GOTO 168

A=1:B=J

I=1-( RIGHT$(RE, 1 )="S" 4 RIGHTS( RS, 1 ="H" )
J=J=CRIGHTSCRS, 1 )="E" 3+ RIGHT$CRE, 1 J="0" )

IF (I=B AHD K=2) OR 134 AND K=1) THEN 348

IF (I, J3¢>@ THEN 160

N1, J)=ASCCLEFTSCRE, 13)

HCH, B =0

K=RES(K~1)

GOTO 58
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REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Mastermind

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : logique (un seul joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

Devenu un grand classique des jeux sur micro-
ordinateur, ce jeu développe le raisonne-
ment déductif ; il faut réussir a trouver le
plus vite possible un nombre de n chiffres
(on pourra prendre n compris entre 1 et 5)

en disposant a chaque essai de renseigne-
ments. En effet, Alice répondra en indigquant
d'une part le nombre proposé, exactement a
la méme place que dans le nombre a découvrir,
et, d'autre part, le nombre de chiffres qui
figurent dans le nombre a découvrir sans
étre exactement au bon emplacement.

Le choix du nombre de chiffres du nombre a
découvrir est effectué aux lignes 30 et 4¢.
Le nombre est fabriqué a la ligne 6@ (il
pourra y avoir des chiffres répétés).
L'affichage est préparé par la ligne 90.

La ligne 12 s'occupe de la fin de partie.
Une premiére boucle I (130-26@) teste les
chiffres qui sont a la bonne place.

Une deuxiéme boucle J (150-170) teste les
chiffres qui sont présents et mal placés.
Les compteurs sont aux lignes 220 et 25@.
La ligne 27¢ affiche le résultat, et la
ligne 28@ comptabilise les essais.

La ligne 29¢ s'occupe de l'affichage.

On tape RUN et 1l'on choisit la longueur du
nombre désiré (de 1 a 6), suivie de ENTER.
Aprés 1l'affichage NO. NOMBRE BON PLACE, on
introduit son propre essai, suivi de ENTER.
On obtient immédiatement la réponse (en cas
de double chiffre, les résultats peuvent
étre un peu délicats a interpréter).

On introduit ensuite le nouvel essai, et
ainsi de suite.

Lorsque l'on a trouvé, on obtiendra 1l'affi-
chage TROUVE EN ... COUPS.

On peut sortir du programme a tout moment
en tapant BREAK.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On peut chercher a éviter la présence,
de chiffres doubles dans le nombre a trouver,
on peut aussi prévoir un changement de page
automatique, avec rappel des résultats pré-
cédents ; on pourra aussi réaliser des jeux
analogues avec des mots, ou d'autres sym-
boles (couleur, taille...).

1@ REM MASTERMIMD

2 CLE 4

29 IMPUT"COMBIEM DE CHIFFRES "M

40 IF Hre THEMW RUM

59 E=1:F=1 o

EH WE=STREC IMTORMDE @ 29 H+ 1@~ k=120

TE =R IGHTEC W, LEHCKE )-1 2

28 FRIN IOMERE BOM PLACE"

2 }E-Eim;"ggéaraaraéaaaageaeaaa@w@@%@m@@@z":F.'.E,‘[q COULELR @

2P OFOIE & TR

168 FRINTR(ZZAF+64 3, E5 TRABCS )5  INFUTES 42 FOIS SHIFT E

118 €=8:%=¥ R B L

1281 IF E#=4%$ THEHM FRIMT:PRIWT"TROUVE EM"E"COURE" : SOUHG 196, %

SOUMGZEA, 7 SOUMDL7E, 9 ERND

13 FOR I=1 TO M

146 IF MIDEC A%, 1, 1 =MIDECES, 1,1 THEM 236

158 FOR J=1 TO H

IF J¢51 AMD MIDECHE, 1,1 =MIDECES, 1,10 THEM 226

HEXT J

GOTO 266

=t

3 GOTO 268

A=+l

HEST I

FRIMT

SOUHCES

E=E+1

F=F+1:1F F>1@ THEH F=1

LOTO 186

RIHTRZZEF+25 0,7

s &
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REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Idem

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de calcul mental (2
joueurs) .

Difficulté du jeu : selon le niveau choisi.

Alice choisit un nombre de n chiffres (selon
le niveau de difficulté indiqué au début).
Ce nombre (le méme au début pour les 2
joueurs) sera réguliérement décrémenté a
chaque tour, d'une quantité également choi-
sie au hasard par Alice en début de jeu ;
vous devez, a chaque coup, choisir une co-
lonne (les dizaines, les centaines, etc.)

et ajouter dans cette colonne un certain
entier : le but est d'arriver a obtenir a

un moment 1l'affichage d'un nombre ayant tous
ses chiffres identiques.

Chaque résultat sera affiché un court ins-
tant, aprés quoi la main passera au joueur
suivant, qui repartira de son précédent ré-
sultat.

Une variable numérique N est dimensionnée a
2 en ligne 4@, pour contenir les résultats
successifs des deux joueurs.

La ligne 5@ permettra d'entrer le niveau de
difficulté choisi.

Le nombre initial est confectionné par la
ligne 7¢. La quantité qui interviendra dans
les décrémentations est obtenue en ligne 90.
La ligne 12¢ teste si le résultat n'est pas
trop petit.

La ligne 13¢ affiche le numéro du joueur.

Le nombre est affiché en ligne 14¢ et le

jeu du joueur est entré en ligne 160 (nombre
de deux chiffres).

La ligne 17¢ incrémente la colonne choisie,
et la ligne 18( décrémente le nombre de la
guantité choisie au départ.

Le résultat est affiché un court instant (1li-
gnes 19¢-2¢@. La boucle I (220-240) permet
de vérifier si tous les chiffres sont iden-
tiques.

L'impression et la fin de partie sont effec-
tuées en ligne 250. Les lignes 260 et 270
s'occupent du changement de joueur.

Lancer 1'exécution du programme par RUN.
Le nombre initial sera affiché pour le
joueur n°® 1, qui joue en tapant xy, suivi

’
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de ENTER ; x est le chiffre a ajouter, et y
est le numéro de la colonne ou il faut
l1'ajouter.

Le résultat (provisoire s'il est trop petit)
sera alors affiché un court instant, et le
trait passe au deuxiéme joueur, et ainsi de
suite. On peut arréter a tout moment en ta-
pant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra étendre le jeu a plus de 2

18
2B
3@
48
58
(=15]
i
86
98
1608
118
126
1306
146
158
168
17
186
183
187
156
268
218
215
220
236
248
258
268

288

joueurs, améliorer le choix du nombre inter-
venant dans la décrémentation, améliorer les
divers contrdles, laisser les différents
résultats affichés, etc.
REM IDEM
CLS 4
H=1
CIM MCZD
IMPUT"HINVERAL ©2-F0 "M
U=18:P=a
ML D= IWTOO O =1 0 vk RMDC A 24O -1 30
MC2 =M1
Az=THT 2EL 0 M~ 1 DERHDC @ 2400 =1 0
IF H=1 THEMW P=P+1
CLE 4
IF HEH UM H=1 2 THEW MCH=U"H~FBEC MOH )
PRIMTRES, "JOUELR"H; " ESSALF:
FRIMTEIEA, "HOMBRE " TREBC 15-H 2iHOH b
FRIMTRISZ, TABCS 2 "FE54321";
FRIMTE228, "WOTRE JEL CTAFER MCHx ", IMFUTES®
HEH =MOH 24+WALLLEFTSCRE L D o OWVAL RIGHTSCRE, 1 0 0-1 0
M H =0 H 2-A
IF MCHD2UMH THEM HOH d=HOH 2—~L1"H
HCH)=THTO MO H 2 2
FRINTEISZ, "resultat"HIH Y
FOR J=1 TO 1986:HEXT
RE=5STRECH(H )2
RE=RIGHTERE, LEM RE 210
FOR I=1 T LEH(EF -1
IF MIDEIRE, I, 0 oMIDECRE, T+1,1 0 THEH 288
HE®T 1
FRIMTYERAYVD , JOUEUR"H : SOUMDEA@, 2 S0UMDERA 7 S0URD L SE 5 ERD
H=H+1
IF Hi=3 THEH H=1
GOTD 186

MOUEUR 2 § ESERl 1
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Horloge

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : dessin.
Difficulté du jeu : aucune.

Transformer votre écran de télévision en
horloge numérique a affichage grand format,
grace a ce programme gui vous permettra
d'animer une vitrine, de faire une horloge
fantaisie, et qui pourra se préter a bien
d'autres usages.

La ligne 3¢ vous permettra d'entrer 1'heure
sous forme d'un entier de 4 chiffres (par
exemple : 1024 signifiera 10 heures 24 mi-
nutes) .

La ligne 6@ prépare la variable a afficher.
Les lignes 8@-15¢ réalisent le dessin, en
décalant 1l'impression au fur et a mesure (a
l'aide de la variable K, incrémentée en
ligne 16@.

Les lignes 180 a 22¢ assurent le changement
d'heure.

Les boucles J (24¢-3¢@) et I (25¢0-28¢) as-
surent la temporisation et l'affichage sym-
bolique des secondes (lignes 260 et 27¢).

Dés le lancement par RUN, le programme se
place en attente de 1l'heure ; on tape au
prochain top sonore et on attend le top pour
appuyer sur ENTER. L'heure s'affiche alors
assez rapidement et 1l'horloge est en route.
Pour l'arréter, il faudra appuyer sur la
touche BREAK.

L'heure sera entrée sous forme d'un entier
ayant impérativement 4 chiffres, pour 5
heures 6 minutes, on veillera a taper 0506
suivi de ENTER.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera intéressant de modifier le pro-

gramme pour en faire un réveil, avec alarme,
on peut aussi améliorer le graphisme, modi-
fier la couleur.
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REM HORLOGE
cLs &
IMFUT"HEURE ©FORME Wuk@Es " A%
CLs &
k=1
A=YALCMIDECAE, K. 1 00
IF A<>1 AHD A4 4 THEM PRIMTEOSS4EEk 0, "222" REM COULEUR 2
A FOIS SHIFT @
FiOr J=1 TH 5
IF A=8 OR A3 AMD ACH7) THEN PRIMTERCIZEC J+1 0+E%K-50, "3" i REM
COULELUR 3 5 SHIFT G
IF A<>5 AMD A< re THEM FRIMTE 32%0 041 d+Ekk-~30, "3" 5 REM
COULEDR 2 5 5
IF F=@ OR A=2 OR A=6 OR A=S THEM PRIMTECR2HC 45 0+6EK-50, 3"
TREM COULEUR 3 5 SHIFT @

IF ACXE THEM PRIMTECZZEC 45 046%K~20, "2 REM COULEUR 2
HE®T J EHIFT

IF R31 THEH PRIMTE. 192+6%K-4 3, "33"; (REM COULEUR 3 5 2 FOIS
SHIFT 0

IF R<31 AMD ACP4 AHD A7 THEMW PRIMTEC 220+6K-5 0, "33

Kokl COULELR 2 5 3 FOIS

IF E45 THEM &8

Fi=1+YALC A$ )

IF A=2368 THEW A=

A$="@00"+RIGHTE. STRECA D, LEMCSTESCA D =10

FE=RIGHTE AE, LEHC A% 230

IF RIGHTS(A$, 20="60" THEN Ag=RIGHT$( STRECVALLLEFTECAE. 200
L0 E 3&

38 H=1
d@ FOR J=1 TO 5%

27
288
258

Akl
318

i FOR I=1 TD &S
B IF H=1 THEHM FREIMTRZ3,"4";:REM COULEUR 4 ; SHIFT [

IF H=@ THEM PRIMTE2EE," "

HEST 1

H=HEBS H-1 2

HEXT J

SOUMD228, 2 G0T0D 48
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Reines sur I'échiquier

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : difficile.

Le programme utilise un algorithme treés per-
formant pour résoudre un probléme qui a donné
du fil a retordre a des cnercheurs, méme
aussi céléebre que le mathématicien GAUSS, qui
n'avait pas pu découvrir toutes les solu-
tions. Il s'agit de trouver toutes les ma-
nieres de disposer des reines sur un échiquier,
de telle sorte qu'aucune ne puisse en prendre
une autre. Le programme retenu est trés sou-
ple, puisque vous disposez méme de la possi-
bilité de choisir la taille de votre échi-
guier, et les résultats seront affichés a la
fois sous forme graphique et sous forme nu-
mérique .

La ligne 3@ vous permet de choisir 1la taille
de 1'échiquier.

Une variable D sera dimensionnée en consé-
quence, en ligne 4.

Une boucle d'exploration principale I (50-
1¢0) contient une sous-boucle J (7¢-9¢) qui
réalise le contréle de non-alignement (ligne
809) .

Si, au cours de l'exploration, on rencontre
un alignement, on revient en arrieére, en
utilisant les lignes 198 a 23¢ et on recom-
mence .

La boucle F (12¢-17¢) assure 1l'impression

de 1'échiquier, et la boucle K(135-145), que
l'on pourra éventuellement supprimer, assure
l'impression du résultat sous forme d'un
code numérique correspondant a la position
des piéces dans chaque coclonne.

La ligne 18@ permet un arrét apres l'affi-
chage de chacune des solutions.

On lance le programme par RUN, puis on tape
la dimension de 1'échiguier désiré, et on
fait ENTER.

Il suffit d'attendre, avec patience (plus
l'échiquier sera grand, plus l'attente sera
longue). La premiére solution sera affichée
puis le programme s'arréte, et il faut ap-
puyer sur la touche ENTER pour le faire re-
partir. Pour terminer avant l'exploration
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de toutes les solutions, il faudra taper
BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager de trouver des algo-

55

S|

a6

28

186
114
128
136
135
146
145
1568
166
178
186
198
286
218
229

230

rithmes pour tous les problénes analogues
(position de tours, déplacement d'un cava-
lier, etc.).

REM REIMES =I0R L'ECHIGUIER

CLS

IHRFUT"TAILLE DE L'ECHIQUIER "%
DIM DS

I=1
[ 1 o=1

IF I=1 THEHM 166
FOR J=1 TO I-1

IF D6 Ioa=DeJay OR CARSODE T =00 Jyo=1-10 THEN zZ@2@
HEXT J

I=1+1 : IF I«<=5% THEHW £@

CLE 3

FOR F=1 T0O %

FRIMTE@ 2EF+1 0.0F;

FOR E=1 TD %

PRIMTEC324F o, F i PRINTROZZEF+ZEK+ED, "

HEAT K

PRIMTR. 324F+24D0F 3+2 0, "4"; :REM COULEUR 4 ; SHIFT @
FRIMT®R( 448+F 3, RIGHTECSTRECDCF 20, 10

HEXT F

IMFUT" ; FARIRE -EMTER-";R#

I=1~1

Lo T a=00 T 041

IF DOI =5 THEMW &5
I=I-1

IF 1428 THEM 282

133



REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Répeétitions

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de mémoire (1 ou
plusieurs joueurs).

Difficulté du jeu : moyenne.

Des nombres vont apparaitre un par un.

Le joueur devra a chagque coup les répéter
tous, depuis le début (ce qui signifie gqu'il
en aura un de plus a taper a chague fois).
Il devra essayer de tenir le plus longtemps
possible. Le meilleur score est mémorisé
aprés chaque partie, ce qui permettra éven-
tuellement de jouer a plusieurs.

La ligne 3¢ appelle un sous-programme (li-
gnes 100@ a 198¢) qui donne la regle du jeu.
La ligne 5@ fabrique les chiffres, qui sont
ensuite stockés dans une variable alphanumé-
rigue Ag (ligne 60).

La ligne 7@ permet 1l'impressicn du dernier
chiffre au hasard sur la guatrieme ligne de
l'écran, et la durée de 1'affichage est dé-
terminée par la ligne 75.

La ligne 85 attend la réponse du joueur, qui
est comparée a la réponse correcte en ligne
90.

LLa ligne 110 marque les points.

La ligne 12@ contrdle le meilleur score.

Les affichages de fin de partie sont =ffec-
tués de la ligne 2@@ a la ligne 250.

Le lancement du preogramme par RUN provogue
l'affichage de la regle du jeu, puis d'un
chiffre qui disparait. L'appareil rose alors
13 guestion VOTRE SEQUENCE ?

On lui répond en redonnant le chiffre, suivi
de ENTER. Si c'est exact, on a un court ins-
tant 1'affichage de EXACT. ATTENTION, puis
un nouveau chiffre est affiché, qui s'efface
et de nouveau la question VOTRE SEQUENCE ?
On retape alors les deux chiffres déja ob-
tenus, suivis de ENTER.

On continue ainsi (3 chiffres, puis 4, 5,
etc.) jusqu'a ce que 1l'on fasse une erreur,
ce gui provoque l1'affichage du score (et du
meilleur score cbtenu jusqu'a p-ésent),
suivi de la question AUTRE PARTIE (O/N) ?
on tape O pour continuer.

On peut aussi quitter le programme a tout
moment, en tapant BREAK avant l'affichage
d'un chiffre.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra réaliser des jeux analogues,
et plus ou moins perfectionnés en remplacant
les chiffres par des lettres, ou des couleurs,
ou des sons...

18 REM REPETITIONE

20 M=0

25 H$'=” "

a6 GOSUBR 1066

40 H=0

58 w=RHDC 1A -1

A AE=AE+RIGCHTECSTRECK D, 10

55 CLS 4

78 PRIMTE SE+REHDC29 00, 4

7S FOR I=1 TO 3608 + RHDC40@ ) HEAT 1

26 CLs 4

&5 PRIMTEZES, "WOTRE SECUEMCE " IMFUTES

98 IF RE<:AF THEW ZA@

198 PRIMTEZSZ2, "exact. . .atbention. ...
185 FOR I=1 TO S506:HEAT I

118 H=H+1

126 IF M<H THEH M=H

136 GOTO 58

280 CLs 4

218 FRIMT"WOTRE SCORE EST DE"H

226 PRIMT"MEILLEUR SCORE ACTUEL"M

250 PRIMT®19Z, "AUTRE FPARTIE 0sM2 " INPUTRS
240 IF RE="H" THEHW EHMD

258 GOTO 25

1868 CLS &

1816 PRIMTE3Z, "WOUS DEVEZ REFPETER TOLUTE LA"
1626 PRIMTESES, "SERIE DES HOMBRES AFFPARUS DEFUIS";
16368 FRIMTEIEE, "LE DEBUT DU JEL "

1843 PRIMTEZZ24,"IL % EM A UM DE PLUS A CHAGLE"
18956 PRIMTE2ES, "ESSAT RELSST

1868 PRIMTRISZ, "FAIRE <EWTER- FPOUR COMMEMCER"
1870 IMFUT R4

18868 RETURM

vOous DEVEZ REPETER TauT
SERIE DES NOMBRES APPARUS DEPUILS

R.E DEBUT DBU JEU .

TL Y EN @ 'UN DE PLUS A CHAGURERN
ESSAL REUSST

- iwwﬂﬂ?&ﬁ» POUR COMMENCE
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Mots

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de lettres (pour 1
ou plusieurs joueurs).

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : I1 est difficile d'imaginer plus simple dans
son principe que ce jeu, quli se contente
d'afficher dans le désordre les lettres
prises dans une trentaine de mots. Mais es-
sayez de jouer, et vous verrez que ce n'est
pas si facile, la difficulté variant évidem-
ment selon la liste de mots que vous aurez
introduits en DATA au préalable.

LE PROGRAMME : La ligne 3¢ permet de dimensionner la va-
riable Ag (I) qui contiendra les mots.
La boucle I (40-6@) saisit la liste des mots
(inscrits en DATA aux lignes 24¢ a 28¢).
La ligne 7¢ choisit un mot au hasard ; 1la
boucle I (1¢@-15¢) contrdle si une lettre
n'a pas déja été tirée, et reprend les let-
tres dans le désordre.
La ligne 16@ affiche les lettres, et 1la
ligne 17¢ attend votre proposition, qui est
testée en ligne 18¢.
Les essais sont incrémentés en ligne 19¢.
La fin de partie est ccntrdélée par la ligne
20@, et le score est affiché en ligne 220.

POUR JOUER : On lance le programme par RUN. Une série de
lettres est affichée dans le désordre, et il
faut essayer de retrouver le mot correspon-
dant.

On tape le mot supposé, puis ENTER, et une
nouvelle série de lettres sera affichée, si
l'on répond "O" a la question AUTRE ESSAI
(O/N) .

Le score et le nombre d'essais sont affichés
en fin de partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer de minuter le temps
d'apparition du mot, ou de faire défiler les
lettres 1l'une apres 1'autre sur 1l'écran.

On peut aussi corser la difficulté en in-
troduisant des JOKERS, jouer a plusieurs,
tenir le compte des points, etc.
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74
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99
183
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128
130
140
150
166
170
188
196
208
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220
238
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2506
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27
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REM MOTS
CLE4

FOR I=1 TO 3@
REMD HE 1)
MHE®T 1
CLS 4
2=RHDC 38 2

IF A$CZy="" THEMW 78
RE=FECZ 0 Ag="" A% Zo="" N E=RE

FOR I=1 T LEMCR#)

Z=RHDCLEMCRE )

IF MID&CR$.2Z2,10="~-" THEHW 118

Ag=A$+MIDERE, Z. 1
RE=LEFT$(RE, Z=1 )+"~"+RIGHT$(RE, LEHCRE )~-2Z )

HEXT 1

PRIMTEZZ, "LES LETTRES SOMT :";A%;

FRIMTESE, "WOTRE SOLUTION " IMPUTS$

IF S#=\% THEM S=%41

E=E+1

FRIMTE2S6, "AUTRE ESSAT (0-/H> " IMPUTRES

IF LEFT&CRSE, 10="0" THEM &5

FRIMT®326, "WITRE SCORE :"S"SUR"E"EZSAIS!

EHD

DATA JAMBON, EMERGUMENE , AFF ILIE, ERUDIT, INSIGHIFIANT, REALISTE
DATA IMPRESSTOMAMT, ALLECHAMT  EFIQUE, INTREFPIDE . COUARRD , ORDIMATELR
LATA TREVE., BAMDEROLLE . SEMAT . ACTUEL . COMSACRE . DIEDRE

DATA LIYRE, TERMIME, SIGHATIURE , MALLODORAMT , ATMANT , AREITRAIRE
DATA CHALEUR, OFFORTUN, PELURE, ALTRUISTE, RAMOMELR, HOYICE

YOTRE SOLUTION 7%

AUTRE ESSALI <as/N) 3.0
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Permutations

Difficulté de programmation : moyenne
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté de programmation : moyenne.

Alice vous demande d'abord le nombre de let-
tres que vous désirez permuter (pas plus de
12). A partir de la, il va vous afficher le
nombre correspondant de lettres prises dans
le début de 1l'alphabet, d'abord dans le dé-
sordre (DEBUT) puis dans 1'ordre (FIN).

Vous devez réussir a remettre, dans 1'ordre
les lettres données en début, en utilisant
des permutations sur les n premiéres lettres
a partir de la gauche, avec le moins d'es-
salis possibles.

La ligne 3¢ permet de choisir le nombre de
lettres, et la ligne 4@ contrdle que 1'on
n'en demande pas plus de 12.

La ligne 8@ réalise le brouillage, en tirant
au hasard la nouvelle position de chaque
lettre. Les lettres sont ensuite ajoutées

au fur et a mesure de leur tirage, dans une
variable Bg (ligne 1@@), supprimées dans Ag
et replacées en Cg, dans le bon ordre (1li-
gnes 11¢0-120¢).

La ligne 140 contrdle le nombre de lettres
de B3.

Les affichages sont effectués aux lignes
160, 170 et 180.

Le retournement est fait, lettre par lettre,
dans la boucle I (21¢-23¢) ; le résultat est
placé dans Bg, en ligne 24@ ; affiché par 1la
ligne 250 et comparé au résultat final en
ligne 260.

Le nombre d'essais sera affiché en fin de
partie, grace a la ligne 27¢.

Apreés avoir tapé RUN, on obtient 1'affichage
de la question NOMBRE DE LETTRES (DE 1 A 12),
on répond en frappant N, suivi de ENTER.
L'affichage suivant présente 1l'ordre initial
(DEBUT) et 1'ordre a obtenir (FIN).

On joue en indiquant le nombre de lettres a
permuter a partir de la gauche, par exemple
sur un affichage initial de GEABDFC, si 1l'on
tape 3 et ENTER, on obtiendra AEGBDFC.

On poursuivra jusqu'a l'obtention de 1'ordre
désiré.

Le score sera affiché en fin de partie ;
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ainsi qu'une autre question AUTRE PARTIE
(O/N) ; répondre O si l'on désire faire une
autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra utiliser le méme type de jeu
pour, par exemple, reconstituer un dessin
caché dont les diverses parties seraient
repérées par des lettres. On peut aussi réa-
liser des permutations plus complexes (par
exemple le fait de permuter deux lettres
permute les deux voisines de la lettre la
plus a gauche, etc.).

18 REM PERMUTATIOHS

28 CLS B

38 IMFUT"MBRE.DE LETTRES ¢1-120:"iH
46 IF M>1Z2 THEM RLUH

58 AE="AECDEFGHIJKL"

SB Cs-__ll ]

?‘B Bs=ll "

80 A=RHDOH 2

98 IF MID$IAE, A, 10=" " THEM 2@

168 BE=MILE(A%, ¥, 1 )+BF

118
igg §$=LEFT£CH$JH~1)+” THRETGHTECRAE, 1240

146 IF LEMCBE$ <M THEM 8@

1568 C4=LEFT#(C%,LEM(BF 2>

160 PRIMTEIZE, "debut. .. "iBF;

178 PRIMTELIZZ, "fin. .. .. LS

186 PRIMNTEZSE, "FERMUTATION HUMERD"S;

185 FRIMT®E326, "WOTRE GQUAHTITE " IMFUTL

198 5=5+1

288 Ri=""

218 FOR I=1 TO L

226 AF=AF+MIDECEE, L~I+1,12

&30 HEAXT 1

240 BE=R$+RIGHTHBE, LEMCES )-L

250 PRIMTE3S4, "RESULTAT ";BE; :S0UMDEZA, 1 S0UHD228, 1 S0UMDEZA, 1
el IF BECCCE THEM 186

278 FRIMTEIZE, "TREOUVE EM"S-1"ESSAIS" : SOUMDZEE, 2 SOUMDZEE, 5

280 FRINTESZS4, "AUTRE PARTIE (0-M): " IHFUTRS$ SOUHD1
298 IF LEFT#CR$, 1="0" THEM RUM
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Bridge

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : variable, selon le pro-

bléeme posé.

LE JEU : Vous ne trouverez pas dans ce programme, un
partenaire pour vos bridges mais, plus exac-
tement une simulation pour 1l'affichage d'une
donne ; cet affichage est réalisé jeu par jeu,
on peut, a partir de la, se poser toute sorte
de problémes : annonces, jeu de la carte, etc.

LE PROGRAMME : Les lignes 3¢ et 4% définissent un jeu de
52 cartes.
La boucle J (5@0-19¢) réalise le tirage de
quatre jeux de 13 cartes.
La boucle I (60-17¢) réalise tirage et im-
pression. La carte est choisie parmi les 52
disponibles, en ligne 8@.
La ligne 9@ calcule la couleur de la carte
tirée.
La ligne 10@ vérifie que cette carte n'a pas
déja été tirée.
Les lignes 110 et 120¢ s'occupent de 1l'im-
pression complémentaire dans le cas ou 1l'on
tire un 10, un valet, une dame, un roi ou un
as. L'impression est réalisée par les lignes
139, 149 et 15¢.
La ligne 16@ permet d'éliminer les cartes
déja tirées, et la ligne 180 réalise un ar-
rét entre chaque affichage.

POUR JOUER : On lance le programme par RUN.
Une premiére série de 13 cartes est affichée
verticalement. Il suffira d'appuyer sur la
touche ENTER pour obtenir la deuxiéme série
de 13 cartes. On procedera de méme pour la
troisiéme et la quatriéme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer de représenter les 13
cartes sous une forme plus conventionnelle.
On peut aussi ajouter la possibilité de
faire des annonces (et de les comparer a
celles d'Alice, par exemple), ou introduire
des possibilités de jeu de la carte, y
compris pour Alice.
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18 REM BRIDGE

15 CLS 8

208 CLERR 280

30 RE="234567831WIFEA"

48 RE=RE+RE+RE+RE

S8 FOR J=1 TO 4

68 FOR I=1 TO 13

7B F=I-138INTCCTI~-12-130

88 HW=RHDC 52

30 S=2FIHTOCHE-1 0,12 0+1

188 IF MIDECRE, ., 1 0="0" THEHM 26

118 T=E~13%IMTC 130

120 T=T-13% T=8)

138 PRIMTRCIZXI+EXI-48 0, MIDSCREE. <, 1 0

148 IF Tr=9 THEMW PRIMTMIDEC "ARADS", T-&,1 1
158 FRIMTRC32XI+8%1-37 0, MIDEC "TRCACOFT" (5,02 0
168 RE=LEFTHRE, d-10+"Q"+RIGHTECRE, LEMNCRE bk
178 HEXT I

158 FRINTR448, "FAIRE ~EHTER-":: THFUT H

198 HEAT J
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REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Hanoi

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : difficile.

Il est présenté, ici, dans une version pour
un joueur . On dispose d'un certain nombre
de disques (8 au plus) et l'on doit les
transférer de la tour numéro 1 a la tour
numéro 3, en respectant une seule régle :
a aucun moment, un disque ne peut étre re-
couvert par un disque d'un diamétre supé-
rieur.

Le nombre de coups n'est pas comptabilisé
par ce programme mais, par contre, les
coups illicites seront refusés.

La variable D$, en ligne 5@, servira a des-
siner les disques.

Le nombre de disques est entré en ligne 6§
et refusé s'il y a plus de 8 disques.

La boucle I (80-1¢@) permet de fabriquer une
variable A (I) qui contient 1'état de la
pile sous forme numérique (en ligne 3¢,
trois variables sont prévues pour conserver
1'état des trois piles).

Les socles sont dessinés par la ligne 13¢
et les trois piles par les boucles emboi-
tées I (15¢0-200) et J (16¢-190).

Le contrdle du coup est effectué par la li-
gne 260 et 1'état des piles est modifié par
les lignes 270 et 28¢.

Aprés un RUN qui lance le programme, on
entre le nombre de disques demandés, suivi
de ENTER. On obtient le dessin de 1l'état
initial, et a la question TOUR DE DEPART, on
répond en donnant le numéro de la tour de
départ. Ce numéro (1, 2 ou 3) sera refusé

si la tour est vide. Puis on tape ENTER et,
a la question TOUR D'ARRIVEE, on répond par
le numéro de la tour d'arrivée. Si le coup
n'est pas possible, on sera obligé de re-
commencer a TOUR DE DEPART. Si le coup est
possible, le déplacement est réalisé et 1'on
recommence .

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra dessiner des disques de dif-

férentes couleurs, introduire un compteur
de coups et, surtout, définir un jeu pour
l'ordinateur.
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On peut aussi essayer de compliguer le jeu
avec deux tiges de plus et deux joueurs,
chacun ayant des disques d'une couleur dif-
férente, par exemple.
REM HAHIDT
CLs &
LIM AC3Y
AC L p=9: A0 2 =5 R[C3 =9
D$="S55555555" :REM COULEUR S ; SHIFT @
IMFUT"HBRE. DE TOURS C480: "N
IF M>=8 THEHM FLH
FOR I=B TO H-1
ML o=YALY STRSCAC L D 0+ STRECH-T 20
HEAT 1
CLE B
CE="EEAaaEaE6" REM COULELIR & 5 SHIFT @2
FRIMT@ SCE; FRINTRZSE, C#: - PRINTRIAE, CF;
FRIMTRZSZ, 1" FRINTEIBAZ, "2"; :PRIMTEZ1LZ, "3";

3 FOR I=8 TO H-1
A OFOR =1 TO 3

Ef=RIGHTESTRECAC ) DD, LEMCETRECHC 1D ) 0-12

IF LEMCBE#2>1+41 THEW FRIMTECZZECE-1 0+ 105 190, LEFTS(DE, VAL
CHTDECBE, T+2, 1000

HEST J

HEST 1

FRIMTEISZ, "TOUR DE DEFART " THPUTED

IF ACD =8 THEH 218

FRIMTEISS, "TOUR DYARRIVEE " THPUTH

EE=RIEHTE STRECACD 20, LEMCSTRESCHL D 20 0=1 0
CE=RIGHTE(STRECACA D 2, LEMCSTRECACH 2 2 =1 0

IF MIDECES, LEMCES 0 L 0MIDECCE, LENCCE D, 1) THEM 2196
Fi A D=WAL CE+MIDSCBE, LEMCBEE . 1 00

FiDoo=VALL LEFTECBE, LEMCEBE 01 20

GOTO 118
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Solfege

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : facile.

Ce programme vous propose une initiation
élémentaire au solfége, en vous permettant
d'apprendre a reconnaitre facilement les
différentes notes, qui apparaissent les unes
aprés les autres sur une portée ; apres
l'affichage de la note, vous devez entrer
son nom en clair et votre score sera affiché
en permanence.

Le programme est initialement prévu pour la
clé de sol, mais il sera tres facilement
adaptable a toute autre clé.

La boucle I (4¢-7@) dessine une portée.

La note est choisie en ligne 8¢ et affichée
en lignes 9¢ et 95.

La ligne 1¢@ affiche le score.

La ligne 11¢ affiche le nom de la clé (ici
clé de sol) et vous interroge.

La ligne 12¢ s'occupe de la fin de la partie.
Les lignes 130 et 140 effectuent le déco-
dage de la note entrée.

La ligne 160 contrdle le résultat.

Aprés avoir lancé le programme par RUN, la
portée sera affichée, ainsi que la premiére
note.

Vous répondrez a la question NOTE ? en don-
nant le nom en clair de la note (do, ré, mi,
fa, sol, la ou si), suivi de ENTER.

Le score vous indiquera si c'est exact ou
non, et une nouvelle note sera affichée.
Pour arréter, il suffira de répondre O
suivi de ENTER, a la question NOTE 2

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra tout d'abord facilement mo-

difier le programme pour lui permettre de
vous faire travailler les différentes clés.
On pourra aussi améliorer le graphisme, in-
troduire la couleur, le son (lorsque 1l'on a
répondu juste, on entendra la note, par
exemple). On pourra aussi réaliser suivant
le méme principe un jeu vous permettant de
reconnaitre des accords, etc.
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18 REM SOLFEGE

£8 5=0:P=0

38 CLSe

48 FORI=1TOS

58 FORJ=1TO358

6@ SETCJ, 441,80

£5 HEXT.J

78 MEXTI

BB I=IHTCRMDC 12 3~10

98 SETC25,2%1,20 SET(Z2S, 2¥I+1, 20

5 SET(24,2%1+2,2 0 BETC 25, 2%1+2, 20

1688 FRIMTE4LE, "SCORE"S"SURFIESSATS"

118 PRIMTE443, "CLE DE S0L 5 HOTE " IMPUTR#
1268 IFRE="@"THEMEMD

1360 ‘Y=C 1AMCRE="FA" 1+ ZAMDRES="M1" 1+ 2AMDRE="RE"
148 =Y+ 4RHDREE="[0" 240 SAHDRES="ST" 1+ GAMDREE="LR" )
156 P=F+1

168 IFY=I0RY=]~-7THEHMS=5+1

178 GOTO3E
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Le loup et les agneaux

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

C'est un jeu assez connu qui peut étre pra-
tiqué indifféremment sur un damier 8 sur 8,
ou 10 sur 10. Il est présenté, ici, dans une
version pour un damier de 8 cases ; l'un des
joueurs choisit le loup qui se déplace sui-
vant les diagonales, en restant sur les
cases noires, d'une case a chaque coup, et
qui peut avancer ou reculer. Les agneaux se
déplacent également sur les cases noires, en
diagonale, mais n'ont pas le droit de recu-
ler. Les cases déja occupées sont interdites
(pas de prises), et il n'y a pas de saut.

Le loup gagne s'il réussit a arriver sur la
ligne du bas avant que tous les agneaux
n'occupent celle du haut ; les agneaux ga-
gnent dans ce dernier cas, ou s'ils arrivent
a bloquer le loup.

Une variable A3, en ligne 17, contient les
positions de départ.

La boucle I (40-9¢) dessine le damier, et les
lignes 1¢@ a 140 placent le loup et les
agneaux.

La ligne 15@ gére le changement de joueur.
La ligne 16@ affiche "JEU DU LOUP" si c'est
le joueur qui manipule le loup qui a le trait
et la ligne 17¢ "JEUX DES AGNEAUX" dans le
cas contraire.

Les lignes 190 a 2¢@ analysent la réponse,

en fonction du joueur concerné.

RUN déclenche l'arrét sur l'attente d'une
entrée : @ et ENTER si l'on veut que les
agneaux commencent, et 1 pour le loup. Apreées
quoi, le damier s'affiche et la phrase JEU
DU LOUP (Q, S, W, X) pour le loup et JEU

DES AGNEAUX (ND et NG) pour les agneaux.

Les agneaux répondent par un numéro, suivi
de D ou G (pour droite ou gauche).

Ainsi 2D provoque le déplacement de 1'agneau
numéro 2 qui monte en diagonale d'une case
sur la droite. Le déplacement effectué est
affiché, puis on obtient une question iden-
tique pour le loup qui répondra en tapant

Q, S, Wou Z, suivant la direction choisie
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On devra veiller a ne pas sortir de 1l'échi-
quier et a ne pas venir sur 1l'adversaire,
aucun contréle n'ayant été prévu.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra prévoir un repérage des cases,
un graphisme plus soigné, des contrdles de
non dépassement des limites du terrain, de
non venue sur une case déja occupée...

On pourra aussi envisager de jouer sur un
damier de 10 cases sur 10 cases, ce qui
augmente légerement la difficulté du jeu
pour les agneaux. Mais 1l'extension la plus
intéressante a réaliser est certainement la
réalisation d'un programme permettant a
Alice de se comporter en adversaire hono-
rable, soit avec le loup, soit avec les
agneaux (et, dans ce cas, il sera possible
de définir une stratégie gagnante pour
Alice).
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18 REM LE LOUF ET LES RAGHEALLX
15 CLE: IMPUT"AGHERDSCE Y O LOUFCL 2" E
17 RAgE="B183855714"
28 CLEB
38 PRIMT AB C D E F G H"
48 FOR I=1 TO 8
S8 FOR J=1 TO 3
GEOIF CI4d0s2=IMTOC I+ 0720 THEH 86
1

VB OFRIMT®IZEI, I, FRIMTRCIZEI+3%) D, "E66"; REM COULEUR & ; SHIFT @

&8 HEAT J

98 HEST I

188 PRIMTECZZEVALCHIDECAF, 3, 1 2 0+28VALCMIDEC RS, 18, 100+ 0, "1
‘REM THPER | EM COMTRASTE I[HVERSE ¢ SHIFT B

FVALCMIDSCRE, 1, 1 20+ 28VALCMIDECRE, 2, 1 00+ 0, "1

126 PREIMTEC ZZEVALCMIDEC RS, 2, 1 0+ 38VALCMIDECAS, 4, L Do+l 0, 2"

1368 PRIMT®E Z2FVALCMIDECAS, 5, 1 0 0+ ZEVALCMIDECAE, &, 1 0o+ 0, "3

14 PRIMTEC ZZEVALCMIDECAS, 7, 1 20+ 28VALCMIDEC A, S8, 10 0+1 0, "4

150 S=AESCS-10

168 IF S=0 THEM FRIMT®384,"JEU DU LOUF CCOLS. W, 800" THPUTRS

17@ IF S=1 THEM PRIMTREIE4, " JEL DES AGHERA CHD O MG,

CTHPLUTES: GOTO 229

1168 PRIMTRE 32

188 C=1@

G F=YALCRIGHTE A, 20 0+ Ca1 AL FEE="w" 24 C-1 FHD RE="W" D

A R CEl AMD BE=O el D=1 AL RE=TEN D

GOTD 248

2B C=EENVALCMIDECRE, 1,100

238 A=VALCMIDECAS, C~1, 20005 FAND RIGHTECRS, 1 d="0" b= 11 AMD
RIGHTiﬁ&i,Lbﬁﬂu”h

248 Hi*LEFT%iH$;C“ED+EIGHT$€5TE$(H};2?*RIGHT$¢H$;LEH&H$}*LJ

263 GOTO 28
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NIVEAU 4

N° Nom du programme Theme et particularnités
1 Tirage de dés Suffisamment souple pour étre
utilisé partout.
2 Jeu de loto Gagnez sans probléme, au prochain
tirage.
3 La bombe Saurez-vous la découvrir a temps?
(1 joueur).
4 Ardoise magique Mettez au point vos créations
graphiques, sans papier ni crayon.
5 Affichage publicitaire Si vous ne savez pas quoil mettre
dans votre vitrine.
6 Evasion I1 vous faudra beaucoup de chance
pour réussir.
7 Chapeaux Soyez treés observateur, et vous
réussirez (2 joueurs).
8 Combat aérien Pas si facile de descendre un
appareil qui bouge tout le temps.
9 Dessin de dés Améliorez vos jeux de dés en
incorporant ce programme.
10 Le jeu du missile Une mission bien périlleuse (un
seul joueur).
11 Le singe Un jeu de lettres pour 2 joueurs
ou il faut de bons réflexes.
12 Adresse Jeu de réflexe pour un joueur,
trés visuel.
13 Sous-marin Un classique des jeux vidéos
(1 joueur).
14 Zombies Un peu farfelu, mais trés visuel,
(1 joueur).
15 Matthieu Vous ne savez pas dessiner. Lais-
sez faire Alice.
16 Diago Etes-vous vraiment sOr de vos
réflexes ? (1 joueur).
17 Decomaque Pour vous éviter de sécher trop
longtemps sur '"Nicomaque'.
18 Chasse au sous-marin Il vous faudra pas mal de ré-
flexion, et beaucoup de chance.
19 Le lézard d'Alice Trés spectaculaire.
20 Clavier Apprenez a taper a la machine
en vous amusant.
21 Calculatrice Un programme de simulation treés

réaliste.
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Animation

SAISIE AU VOL D'UN OU PLUSIEURS CARACTERES
FRAPPES AU CLAVIER : INKEY$

Le principe d'un jeu graphique, en animation, est que le jeu
doit se dérouler tout seul, d'une certaine maniére, pendant un
certain temps, tant .qu'aucune intervention n'a été faite par
le joueur.

I1 faut donc disposer de la possibilité d'observer s'il y a
eu ou non intervention du joueur, sans pour cela interrompre
le déroulement du programme.

Cette possibilité est disponible par la fonction INKEY$ qui
enregistre le nom de la derniéere touche frappée. (Il est né-
cessaire qu'il y ait frappe : on ne devra pas laisser le doigt
appuyé sur la touche concernée).

Le INKEY$ sera souvent utilisé dans une boucle d'attente,
tant que INKEYZ est vide (rien n'a été frappé), on attend, et
l'on sort de la boucle dés qu'une touche a été frappée. Une
petite temporisation sera avantageusement utilisée dans cer-
tains programmes, pour faciliter la lecture de la touche.

Dans les programmes de jeu, sauf indication contraire, les
touches retenues pour les déplacements dans les 4 directions
sont :

-<— (on frappe en réalité Q pour les déplacements vers la
gauche) .

—» (on frappe en réalité S pour les déplacements vers la
droite).

(on frappe en réalité Z pour les déplacements vers le haut).

‘ (on frappe en réalité W pour les déplacements vers le bas).

On pourra facilement modifier les programmes, si l'on désire
utiliser d'autres touches.

DEPLACEMENT D'OBJETS DE BAS EN HAUT
SUR L'ECRAN : SIMULATION D'UN " SCROLL "

Alice réalise automatiquement un "Scrolling" (une rotation
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de l'ensemble de 1l'image) vers le haut lorsque l'on écrit sur
la derniére ligne en bas de 1l'écran. Cette propriété a été
mise a profit dans de nombreux jeux.

Cela permet, en effet, de déplacer d'une ligne vers le haut
les divers objets (textes ou graphiques) présents sur 1l'écran
a un moment donné. La ligne du haut est alors perdue. Si un
objet doit rester immobile sur l'écran, il sera nécessaire de
l'effacer dans sa nouvelle position, et de le replacer a son
emplacement initial.

Pour réaliser un "Scroll", il suffit, dés lors, d'incorporer
dans le programme une ligne "PRINT @ 48¢ "

Si l'on désire conserver la couleur initiale de 1l'écran, il

faudra incorporer dans les guillemets 32 fois SHIFT @ dans la
couleur désirée.
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Tirage des deés

Difficulté de programmation : aucune.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : aucune.

Le programme proposé rne réalise pas un jeu
en lui-méme, mais pourra étre utilisé en
Sous-programme pour de nombreux jeux.

I1 offre simplement la possibilité de lan-
cer de 1 a 9 dés, par simple pression d'une
touche. Les dés sont ensuite affichés avec
un graphisme trés simplifié.

La ligne 4¢ saisit le caractere frappé au
clavier et les lignes 45 et 5@ 1le trans-
forment en nombre (si ce n'est pas possible
le programme refuse 1l'entrée).

Une variable D non dimensionnée recoit la
valeur indiquée par chaque dé (ligne 10¢).
Une boucle J (7¢-9¢) est utilisée pour des-
siner le fond, et une autre boucle I (6@-
12¢) sert au tirage (tirage en ligne 1¢¢

et impression en ligne 110).

La ligne 140 offre la possibilité de re-
faire un tirage ; elle n'est pas indispen-
sable.

On lance le programme par 1l'ordre RUN et

on obtient l1'affichage NOMBRE DE DES A LAN-
CER auquel on répond en frappant un chiffre.
Le résultat est alors automatiquement affi-
ché ; il suffit alors de presser une touche
quelcongque pour recommencer le programme.
Pour arréter, il est nécessaire de taper
BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra, bien sir, utiliser le canevas

fourni par ce programme pour la réalisation
de tout jeu se servant de dés (421, YAM'S,
CRAPS, etc.).
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26
38
4
45
58
55
(21
78
58
215
188
118
126
136
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FEM TIRAGE DE [ES

CLE &

FRIMT"MOMERE DE DES A LAMCER "
FAg=THKEYS: IF Af="" THEM 48

IF A1 OR AF-"9" THEMW 28

H="HL AE
cLs =
FOR I=0 T0O H-1
FOR J=1 TO =
FRIMTE. ZEEJ+2HI+5), "855"; REM COULEUR 5
HEXT )

L6 T o=k 2

FRIMTE. S4+35T+0 0, RIGHTSCSTRSCDC T 20, 1 0
HEXT I

IF IMKEY$="" THEH 1738

GOTO 26

J

SHIFT 2
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Jeu de loto

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : hasard (plusieurs
joueurs) .

Difficulté du jeu : facile.

Il s'agit de réaliser un tirage complet de
loto, c'est-a-dire d'obtenir 6 numéros,
compris entre 1 et 49, plus un numéro
complémentaire, tous différents, qui pour-
raient étre, par exemple, utilisés pour
remplir votre prochaine grille de loto.

On 'utilisera un tableau N (7), dimensionné
en ligne 30, pour enregistrer les résultats.
Le tirage des nombres est effectué dans une
boucle I (40-10@), une deuxiéme boucle J
(7¢9-9¢) étant utilisée pour contrdler qu'il
n'y a pas deux tirages identiques.

Le tirage (ou le retirage) est effectué en
ligne 5@.

La boucle I (12¢-149) affiche le résultat,
et la ligne 15¢ affiche le numéro complé-
mentaire.

Les lignes 160 a 180 s'occupent du cas ou
l'on voudrait refaire une partie.

I1 suffit de taper RUN pour lancer le pro-
gramme et obtenir 1l'affichage d'un premier
loto.

La question VOULEZ-VOUS UN AUTRE TIRAGE
(O/N) 2 s'affiche en bas de 1l'écran ; on

répondra O si l'on désire continuer.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer un programme qui pour-

rait tenir compte, soit de ses propres ré-
sultats, soit des résultats entrés par un
joueur, pour améliorer le tirage, en te-
nant compte des probabilités de sortir un
numéro donné.

On peut aussi envisager un programme qui
réaliserait des cartons pour le jeu du
loto plus usuel, tel qu'il est encore cou-
ramment pratiqué dans le midi de la France.
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18 REM JEUJ DE LOTO

28 CLS 3

38 DIM MC? o

4@ FOR I=1 TO 7

58 HCI =RHDC 45

8 IF I=1 THEM 186

8 FOR J=1 TO I-1

80 IF HCI =M1y THEHM 58

298 HEST

1868 HEST I

118 PRIMTE?Z, "tirage du loto";

126 FOR I=1 TO &

126 PRIMTRC 1EO+4%T D, MO T i s

143 HE=T 1

1568 PRINTR224, "HUMERD COMFLEMEMTAHIRE " M(TF 2
168 PRIMTERZZE, "VYOULEZ-YOUS UM AUTRE TIRAGE "
170 A$=IHKEY$:IF A$="" THEH 172

188 IF Ag="0" THEH RUH

L2 w7 e eVl 20
NUMERD COMPLEMENTAIRE @ 28

VYOULEZ-VYOUS UM AUTRE TIRAGE
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La bombe

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : moyenne.

Vous étes sensé trouver, a 1l'aide d'un dé-
tecteur spécialisé, un colis radioactif
piégé disposé par un voyageur mal intention-
né, dans une chambre d'hdtel. Seul probléme,
mais de taille : 1'hétel comporte un million
de chambres (100*100*100).

Votre détecteur affiche, en permanence, un
signal qui vous renseigne sur la proximité
de la bombe, et le temps qui vous reste est
affiché en permanence, décompté de 10 en 10.
Pourrez-vous découvrir la bombe avant 1'ex-
plosion ?

Une variable numérique R, non dimensionnée,
contient les trois coordonnées définissant
la position du joueur.

La position de la chambre contenant le co-
lis piégé est définie par un tirage aléa-
toire de 3 variables A, B, C, aux lignes
39, 49, 50.

La boucle I (7¢-9¢) dessine le détecteur.
Le signal de proximité est calculé en ligne
109 et la ligne 12§ permet 1l'affichage des
coordonnées de la chambre a découvrir, dans
le cas ou l'on a perdu.

La ligne 130 permet l'affichage, a la fois
du signal et du temps restant a courir.

La ligne 140 réalise le décompte du temps.
La ligne 15@ contrdéle si 1l'on a trouvé ou
non.

La boucle I (17¢-21¢) permet d'entrer les
nouvelles coordonnées, en utilisant le sous-
programme placé aux lignes 400 a 440.

Aprés le lancement du programme par RUN, le
signal et le temps (en principe 200) sont
affichés.

Le joueur est alors en position x=0, y=0,
z=0, et on devra introduire successivement
les trois coordonnées x, y, z de la chambre
a explorer.

On fera, par exemple, 13
puis ENTER, etc.

Le nouveau signal est alors affiché, et le
temps est décrémenté de 10.

On continuera ainsi, soit jusqu'au bon

puis ENTER, 45

’ ’
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résultat (arrét du jeu et fin de programme),
ou jusqu'a 1'apparition de 3 nombres (x, vy,
z) sans sortie du programme, ce qui signifie
alors que l'on a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 sera sans doute indispensable d'amé-

16
2
36
48
58
6@
70
it}
86
B85
9B
188
116
128
138
148
158

166

178
180
196
288
218
215
228
408
418
428
436
4406

liorer le graphisme, d'ajouter une explosion
(sonore et visuelle) pour symboliser 1l'ex-
plosion, d'afficher symboliquement la posi-
tion dans 1'hétel, etc.
REM LA BOMEE
L=186: T=266
A=RHDCL -1
Bz=RHDCL 2~1
C=RHDCL )~1
CLE 3
FOR I=@8 TO 17
FRIMTRESE4+D, "S"; cREM COULEIR 5 5 SHIFT @
FRIMTELIZE+T, "S"; REM COULEUR 5 ;5 SHIFT 0
FRINTEIEE+T, "5"; «REM COULEUR 5 5 SHIFT @
HEAT 1
S=ABSCCASLAERCEL D=0 RO ] DL ARG Z 2ARCE 2R DD
SE=LEFTHCSTRECS ). 70 S=VALCSE D
IF T=@ THEM FRIWTRZZ4,"PERDL S0L. - "iAGBICSOUMDLIAS, 18 EMD
FRIMTELIZE, S FRIMTRI40, T,

TaT=IHTCS0RL 3
IF =@ THEM FPRIMTEZZ4. "brayo': SOUMDERAE, 9 SOUMDZEE, 7

SOLMD L 68, S+ END
FRIMTEZSS, "= PRIMTRESZ, "-y PRINTRA1E,

"o
- ",

FOR I=1 TO 3

F‘|$= nn

GOSUE 486

R T a=\EALCRE

HEXT 1

SOUMD1IZ2E, 15

GOTO 76

FRIMTRC 22746441 2, " 7" ;B%;
AEg=THKEYE: IF HE="" THEM 416
IF FASCOA% =132 THEM SOUMDZ22A. 1 :RETIIRM
RE=RE+A%

GOTOD 488
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Ardoise magique

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : dessin.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Comme le titre peut sembler 1l'indiquer, il
s'agit, tout simplement d'utiliser 1l'écran
du téléviseur comme une ardoise, en mani-
pulant un point sur 1l'écran suivant 8 di-

rections, a l'aide des touches de 1 a 8
suivant la convention :

On dispose aussi de la possibilité de dé-
placer le point sur 1l'écran sans laisser
de trace en appuyant sur la touche @ (ce
qui permet l'effacement partiel) et de
laisser de nouveau une trace en réappuyant
sur @.

On peut choisir la couleur du point en ap-
puyant plusieurs fois de suite sur

(touche :) ; il est possible d'effacer tout
l'écran en appuyant sur—-(signe -).
LE PROGRAMME : La ligne 3¢ définit la position de départ.

La ligne 6@ imprime le point élémentaire.

Les lignes 8¢ a 10@ contrdlent les entrées.
La ligne 14¢ appelle 1l'un des quatre sous-
programmes effectuant le déplacement.

La ligne 15¢ vérifie que 1l'on ne sort pas
des limites de l'écran.

La ligne 17@ effectue l'effacement s'il y

a lieu.

Le sous-programme 4@@-42¢ choisit la couleur,
5¢0@-519 réalise ou non l'effacement.

POUR JOUER : On lance le programme par RUN ; un point
apparait vers le milieu de 1l'écran. On
devra taper @ pour le déplacer sans affi-
cher.

Si on frappe la touche :
point change.

La touche - efface tout, et l'on recommence.
On peut sortir a tout moment, en tapant BREAK.

, la couleur du
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra prévoir un sous-programme qui

18
28
38
413
50
£
v
=%
=ls)
166
1108
128
136
148
158
166
176
18E
480
416
420
5@
516
188

permette la sauvegarde du dessin réalisé
pour une utilisation ultérieure, ajouter
des possibilités pour tirer des traits,
introduire le son, etc.

ROOISE MAGIQUE

FAE=IHKEY$: IF AF="" THEM 7@

IF A%="B" THEM S04

IF Ag="-" THEM FUH

IF A%=":" THEM 488

R=\ALLAE S

F=-Zf R -1

A=y B=t

OH CR+2ECF-1 20 GOSUE 1000, 2000, 3066, 4660
D=x>@ AMWD X463 AMHD ‘Y@ AMD Y431
IF D=8 THEM GOSUE 56606

IF S=1 THEM FEESETCR.E

GOTO &8

C=C+1

IF C=% THEM C=@

GOTO €8

S=ABS( 5~17

GOTO &8
B =Y +F

2B88 K=r+F

281
3668
446
401

B RETURH
BGOSR 286
o= —-F

B RETURM

B M= Y=B

8 RETURH
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Affichage publicitaire

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : affichage publicitaire.
Difficulté du jeu : aucune.

Un texte quelconque devra étre introduit en
début de programme. Il pourra étre relati-
vement long (4 ou 5 lignes) ; on choisira
ensuite le sens et la vitesse de défilement
a la suite de quoi le texte va apparaitre
(une seule ligne a la fois) et commencera

a défiler, a la vitesse choisie, et dans

le sens choisi.

Le texte sera introduit lettre par lettre
aux lignes 5@ et 75.

L'affichage sera tronqué a 3@ caractéeres au
plus, grace a la ligne 14¢.

Le défilement vers la gauche est préparé
a la ligne 15¢, et le défilement vers la
droite a la ligne 16¢.

Le texte sera affiché en ligne 14¢, et la
durée de l'affichage (vitesse de défile-
ment) est choisie par la ligne 17¢.

La ligne 190 permettra de changer, si
besoin est, les conditions du défilement.

On lancera le programme par RUN, et, a
l'affichage de la question ENTRER VOTRE
TEXTE, on introduira le texte a faire dé-
filer, suivi de ENTER.

On obtient ensuite 1l'affichage DEFILEMENT
A DROITE (D) OU A GAUCHE (G) auquel on ré-
pondra en tapant, soit D, soit G, suivi de
ENTER.

Puis a la question VITESSE, on répondra en
introduisant un petit nombre pour une vi-
tesse rapide, et un grand pour une vitesse
lente (par exemple, de 0 a 40 ou plus).

Le texte commencera a défiler dés que 1'on
aura frappé ENTER.

Si 1l'on désire changer les conditions du
défilement, il suffit d'appuyer sur la
touche 0 pour retrouver les questions SENS
et VITESSE. On tapera BREAK pour interrom-
pre le programme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra introduire de la couleur, réa-

liser un affichage ondulant, faire remonter
les lignes sur 1l'écran, etc.
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18 REM AFFICHAGE FUBLICITARIRE

28 CLS 4:CLEAR 280

25 B§= nn

30 PRIMT"EMTREZ YOTRE TEXTE"

48 PRIMT

50 A$=IMKEY$:IF A$="" THEM 5@

&8 IF ASC(A%)=13 THEM B0

&5 B&=BE+A$

78 PRIMTAS;

75 GOTO 58

80 PRIMTR1ERA, "DEFILEMEMT DOCROITE Y OU GCAUCHE " : IMFUTS®
1800 PRIMTEZ24,"VITESSE (DE @ A S@01:":: IMFUTY
118 V=51-%

126 CLS 8

136 T=LEM(E$ >
140 FRIMTE224," ",MID$.B%,1,380;" "

158
168
178
180
196
280

IF LEFT#(S$,1)="5G" THEW E$=RIGHT$(EB%, T-1+LEFTH(EF, 1
IF LEFT$0S%.1="0D" THEM B$=RIGHT#(E#$,1)+LEFT$ B, T~12
FOR J=8 TO 1@V

C#=IMKEY%

IF C#="8" THEH 80

HEAT J

210 GOTO 146
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Evasion

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : facile.

Votre seul probléme : réussir a traverser
l'écran, sans que Alice vous ait auparavant
touché par 1l'un des nombreux obus explosifs

“qu'il va tirer sur vous.

Vous pouvez vous déplacer dans 4 directions
(a2 1'aide des 4 fléches), et vous devez
réussir a sortir du terrain par le bord
droit, sans, bien sGr, avoir été touché

une seule fois.

La ligne 3¢ définit la position de départ
du joueur.

La ligne 40 choisit la coordonnée "hori-
zontale" de la case ou Alice va tirer (liée
a votre position), et la ligne 5@ choisit
la coordonnée "verticale" (arbitraire) de
cette case.

Le déplacement du joueur est contrdlé par
les lignes 9¢ et 1¢@ ; sa trajectoire est
tracée par la ligne 7¢ et sa position ac-
tuelle (sur l'écran, un 8 est imprimé) par
la ligne 110.

La ligne 12@ regarde s'il est touché ou non.
La ligne 130 effectue le contrdle de fin de
partie.

On commence 1l'exécution du programme par
RUN.

Un premier tir a lieu, et ce n'est qu'a-
prés que le joueur apparait, représenté
par un ampersand (symbole 8).
Les 4 touches de direction (5, 6
servent a déplacer le joueur.
S'il est touché, on obtient, sur 1'écran,
le message PERDU et la partie s'arréte.
S'il réussit a sortir par la droite de
l'écran sans étre touché, on obtient le
message BRAVO, et la partie est également
terminée.

On peut terminer a tout moment en tapant
BREAK.

7’ 8)

’

EXTENSIONS POSSIBLES : La couleur et un graphisme plus soigné

amélioreront considérablement 1'attrait du
jeu. On pourra aussi rendre le tir des
bombes plus aléatoire, introduire des obs-
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tacles a contourner, ajouter des contrdles
faire participer plusieurs joueurs, etc.

18 REM EVASIOM

2B CLS 4

38 #=7:Y=0

48 H="Y+RMDI 9 )=35

45 IF H{® THEM 48

58 K=RHD( 157

55 IF H<S OR HX21 THEMW 7@

68 PRIMTECZZXK4H), "2"; REM COULEUR 2 5 SHIFT @

7B PRIMTERCZZ2XK+Y 2," 0"

280 AF=IMKEYS

98 ‘=Y-(Ag="5" )+ A$="0" 2

188 X=X~ RA%="L" 2+ AF="Z")

118 PRIMTROIZHA4Y 2, "

115 IF <4 THEM 13@

128 IF ABSCH=-Y )+ABSC K~ <=1 THEM PRIMT"FERDL" : SOUND14@, 15 END
136 IF ¥<31 THEM 48

148 FRIMT"BRAVO" : SOUMDZ2@E, 3 SOUND228, 7 SOUMD 18, 2
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Chapeaux

REFERENCES : Difficulté de programmation : assez facile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe, pour
deux joueurs.

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : L'idée en est trés simple : deux personnages
se déplacent 1l'un vers l'autre sur 1l'écran
et se croisent. Au moment ou ils se croi-
sent, il est possible qu'ils échangent leurs
chapeaux. Il s'agit d'étre le premier a
dire si oui ou non il y a eu échange des
chapeaux lors du croisement.

LE PROGRAMME : Les lignes 2@ et 3@ contiennent le dessin
des deux chapeaux (dans deux variables al-
phanumériques Bg et Cg).

La ligne 40 contient, dans une autre va-
riable Ag, les symboles qui permettront

de dessiner les personnages.

Les lignes 6@ a 8¢ permettront, s'il y a
lieu, l'échange des chapeaux.

La variable T de la ligne 9@ sert a repé-
rer s'il y a eu échange ou non.

Le dessin des deux personnages est réalisé
par une boucle I (12¢-15@), et leur dépla-
cement est réalisé par les lignes 160 et
17¢. Le test, permettant ou non le change-
ment des couvre-chefs, est effectué en
ligne 19¢.

Les lignes 21¢ a 25@ déterminent si le
premier joueur ayant appuyé sur une touche
a gagné ou perdu.

POUR JOUER : Lancer le programme par RUN.
Les personnages commencent immédiatement a
se déplacer l'un vers l'autre.
Le joueur de gauche dispose des touches 1
et 2 et celui de droite, des touches 9 et 0.
S'il y a eu changement de chapeau, les
touches a appuyer seront 1 (a gauche) et 0
(a droite). S'il n'y a pas eu de changement
il faudra, pour gagner, étre le premier a
appuyer sur 2 (a gauche) et sur 9 (a droite).
L'affichage indiquera alors BRAVO GAUCHE
ou PERDU DROITE.

EXTENSIONS POSSIBLES : 11 sera possible de prévoir un affi-
chage couleur, avec une animation des per-
sonnages. On pourra aussi compliquer le
jeu a plaisir avec plusieurs objets
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échangés de facon aléatoire (il faudrait
alors en trouver la liste complete).

3 REM CHRFERL

1 BE="444" :REM COULEUR 4 ; SHIFT F . PUIS ZHIFT A . ET SHIFT F
CE="d44" REM COULEUR 4 ; SHIFT A . PUIS SHIFT » ET SHIFT A
Hiﬁt & 1 PBR08300aBeaaaan" - REM COULEUR @ o ESFACE . & .
& BESPACED . T . ESPACE , & FOIS SMIFT @ . SHIFT ¥ . ESFRACE .
N o o SHIFT 3
REM © SULTE » SHIFT % . ESPACE . SHIFT G . SHIFT 5 , ESPACE

ET SHIFT 2

168 ILU E2]
118 FRIHTE%;CiJ:PRIHTEY»E$J
128 FOR I=1 TO ¥

138 PRIMTECS
148 PRIMTRC:

AL4E 2 MIDECAE, ZRT-2, 20
FIH 0 MIDECAE, ZH]

g MEXT 1
i
-1
FOR I=1 TO 388 : HEWT I
IF =Y AMD RHDCS <3 THEM €8
RE=IMKEYH: IF RE="" THEW 106
IF (R$="1"AMHD T=1)0RCRE="Z"AND T=@: THEM ﬁFﬂvnﬁg‘ﬁg”"'"“'
GRILICHE" © 15
IF (R#="@"AHD T=1) OR (RE="S"AMD T=03 THEN PRINTRIZ
DROTTE" : GOTH
"PERLL GRLICHE" : &0

—

IF R$="2" OR R&="1" THEM FRIMTEIZEH,

IF Eg="%" 0OF Ef="8" THEM FRIMT®IZEG, "FERDLU TFHIFE“=%DUHH14H.

. - P, 15 EHD
SOUHDE2E, 3 S0UMD24E, 7 SOUHDZOE . 2
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Combat aérien

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (1 joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

Au centre de l'écran, se trouve le viseur
de votre appareil, et l'avion ennemi se
déplace devant vous, d'une facon qui pourra
vous sembler au début incohérente.

Vous pouvez vous déplacer dans toutes les
directions, grace aux fléeches de mouvement,
et vous allez essayer d'amener 1'appareil
ennemi au centre de votre viseur.

Vous tirerez sur lui en frappant @, et

vous voyez vos projectiles qui convergent
sur lui. Mais, il continue a se déplacer
méme pendant votre tir, et il n'est pas du
tout évident que vous réussirez a l'avoir.
La partie continuera a se dérouler jusqu'a
ce que vous l'ayez touché (affichage de
GAGNE) .

La ligne 3¢ dessine 1l'appareil ennemi dont
le déplacement aléatoire sera réalisé par
les lignes 5@ et 60.

Les lignes 8@ et 90 vous permettent le pi-
lotage de votre appareil.

Les lignes 120 a 130 dessinent le viseur
de votre appareil.

Le sous-programme, gérant le tir, va de la
ligne 20@ a la ligne 260, et le test de fin
de partie est effectué en ligne 240.

La ligne 75 regarde si vous avez tiré ou
non.

Dés que le programme a été lancé par 1l'or-
dre RUN, vous devez manoeuvrer pour
essayer de faire en sorte que 1l'appareil
ennemi soit cadré dans votre viseur.

Pour cela, vous disposez des fleches de
déplacement (touches 5, 6, 7, 8) et vous
pouvez tirer a tout moment en pressant la
touche @.

L'appareil ennemi peut continuer a se dé-
placer de maniére aléatoire, méme lorsque
vous avez tiré.

La partie se terminera avec l'affichage
de GAGNE, si vous avez touché 1l'avion
ennemi .

On peut aussi arréter a tout moment en
frappant BREAK.
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EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera assez facile de faire un affi-

28

1688
128
125
128
146

358

chage au graphisme plus soigné, utilisant
la couleur. On pourrait aussi envisager de
stabiliser la position de 1l'avion ennemi
pendant le tir (il suffit de modifier la
ligne 75).

On peut aussi introduire plusieurs avions,
compter les points ou le temps, tenir
compte de sa propre réserve de carburant,

etc.
REM COMBAT FAERIEH
CLs &
A=5:E=14
=15
FRIMTE 324A+E ), "@0a" ; cREM COULEUR @ ; SHIFT O, - , SHIFT @

J=A: =B

F=A+2F THTORHDC A 242 -1

B=E+ZH THTCRMDC @ D42 b1

AE=THKE"Y %

IF AF="@" OR N<15 THEM GOSLE Z86

A=A-24C AE="W" 2+2%( AF="Z" )
B=E~Zh( A$="5" J+E4( Ag="10" )

GOSUE 268

FRIMTEZE7, "S55"; REM COULEUR 5 5 SHIFT @ . ESFACE . SHIFT @
PRIMTEZTE, "8

E@%gTﬁﬁﬁlJ"SSS";=HEM COULEUR 5 5 SHIFT® , ESPACE . SHIFT @
=0 e}

FPRIMTE. Z24H+24=MH 2, "4 cREM COULEUR 4 i SHIFT F

FPRINTEC SZEM+MH+4d 2, "4 cREM COULEUR 4 5 SHIFT A

FRINT®E, Z2FH+24-H 2, "8"; :REM COULEUR 2 ; SHIFT @

FRIMNTE Z24H+H+4 2, "8"; cREM COULEUR & 5 SHIFT @

Hz=pf=1

IF M>8 THEM RETURHM

IFCA=80RA=20RA=12 YANDC B=130RE=140RB=15 ) THEHW PRIMT"GAGHE...."
COSUE 368 SOUMDEEE, 2 SOUHD243, 7 SOUNDZEAE, 2 EMD
GOTO 27

IF R<B THEHA=B

IF A»>15 THEM A=135

IF BB THEHM B=@

IF B»28 THEHW B=23
FRIMTE 32+ 5, "
RETURH
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Dessin de dés

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : facile.

Le programme proposé est surtout intéres-
sant par son cdté graphique puisqu'il per-
met de représenter, de fagon trés conve-
nable, de 1 a 4 dés sur 1l'écran, en utili-
sant une technique de dessin un peu parti-
culiere.

Chaque réponse a la question NOMBRE DE DES
provogue immédiatement un nouveau lancer
du nombre de dés indiqué.

Les lignes 40 et 50 permettent de contrdler
s'il y a eu ou non action sur une touche
de 1 a 4.

Les lignes 6@ et 7@ initialisent les deux
variables de dessin des dés.

La boucle I (80-170) et les lignes 9§ et
10@ dessine le cadre du dé.

La ligne 11¢ réalise le tirage, et la
boucle J (12¢0-16@) dessine les points en
relation avec le tirage réalisé (en appe-
lant les variables Ag et Bg).

On lance le programme par 1l'ordre RUN, et,

a la question NOMBRE DE DES, on répond en
frappant une touche de 1 a 4. Les dés
demandés sont alors représentés, et la
question NOMBRE DE DES est de nouveau posée.
I1 suffira de taper BREAK pour sortir du
programme .

: On pourra conserver la partie dessin
utilisée dans ce programme pour réaliser
toute sorte de jeux de dés, avec une re-
présentation graphique de qualité conve-
nable et facile a modifier si besoin était.
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REM DESSIM DE DES

L5 3

PRINTE320, "NOMBRE DE DES";

N$=INKEY$:IF N$="" THEN 4@

=YALCN$ 3 : IF (1 OR Hy4 THEN RUN

CLS 3 .
R$="2200222822822220222862228" ‘REM COULEURS 2 ET & 5 25 FOIS

SHIFT 1

B$="121314324515525333"
FOR I=1 TO H
FPRIMTE.S3%1-8), "5555555"; :REM COULEUR 5 ; 7 FOI
FRIMTR( 192+8%1~8 2, "5555555" ; : REM COULEUR 35
A=RHDCE )

FOR J=1 TO 5

IF J<{=3 THEM S=5%VALCMIDS(ES, 2 K~1)+],100-4
IF J4=3 THEM FPRIMTE(32¥(2%J-1 043¥1-7 0. MIDSCAS. 5. 50
PRIMTR, 32%J+8%1-82,"5"; :REM COULEUR 5 ; SHIFT 0

PRIMT®: 324 J+8%1~22,"3"; :REM COULEUR 5 5 SHIFT

HEAT J

PRIMTR( 64+841~7 0, "22222"; +REM COULEUR 2 5 5 FOIS SHIFT o
PRIMTE( 128+8%1~7 », "22222"; :REM COULEUR 2 & S FOIS SHIFT 0
HEXT I

GOTO 38

N
o
e
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Le jeu du missile

REFERENCES : Difficulté de programamtion : moyenne.
Catégorie de jeu : contre Alice.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : Alice est en alerte : vous étes aux com-

mandes d'un avion chargé d'une mission
d'espionnage sur son territoire ; votre
but est de survoler une base ennemie (re-
présentée par un H inversé), et de revenir
sain et sauf sur votre base ; mais, des
que Alice vous aura repéré, il va envoyer
a votre poursuite, un missile trés perfec-
tionné qui n'aura de cesse de vous détruire.
Votre avion peut se déplacer dans toutes
les directions, grace aux touches de 1 a 8,
réussirez-vous a remplir votre mission ?

LE PROGRAMME : La ligne 40 dessine la base ennemie a sur-
voler (sous forme d'un H inversé).
La ligne 50 dessine votre base de départ.
Les lignes 7@ et 9@ choisissent 1l'instant
de départ du missile.
La ligne 11¢ dessine votre avion.
Les lignes 130 et 14¢ définissent son mou-
vement suivant 8 directions, en utilisant
les sous-programmes en lignes 1@@¢@¢, 2000,
3000, et 4000.
La ligne 150 assure le départ du missile
qui est dessiné par la ligne 160 et dont
le déplacement est géré par les lignes

1790 et 180.
Les lignes 190 a 22@ contrdélent la fin de
partie.

POUR JOUER : Lancer le programme par RUN.

Le terrain de jeu s'affiche et vous pou-
vez déplacer votre appareil en utilisant
les touches de 1 a 8, avec la convention

suivante

’

Vous devez lui faire contourner le terri-
toire ennemi (si vous, ou le missile, tou-
chez ce territoire, une deuxiéme partie
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commence). Si le missile vous détruit, vous
obtenez un message TOUCHE, et la partie
s'arréte.

Taper BREAK pour arréter la partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 sera sans doute nécessaire de rajouter

18
ey 5|
1% ]
4
58
(1]
v U
]
ele)
106
1168
126
158
146
158
168
178
158
198
200
218

24

LJU
186

divers contréles dans le programme (1l'avion
a-t-il survolé la base ennemie, est-il
revenu a sa propre base...).

On peut aussi prévoir divers niveaux de

jeu en faisant, par exemple, varier la
vitesse du missile, prévoir l'utilisation
de leurres par l'avion, l'explosion du
missile au bout d'un certain temps, etc.

FEM LE JEL DU MISSILE
CLs 3
f=F
FRIMTELTY, "k";
FRINT®4Z8, 444" ; REM COULEIR 4 5 2 FOIS SHIFT ¥
“ 15:x=14
S THTORMDCE 2L >
=1
S=5~1
V=30
FRIMTEC SZ G+ 0, """
AE=THKEY$: IF Ag="" THEMW 126
Fa—2 WAL AE 205 0=
OH WALCAE D+28CF-1 0 GOSUB 1000, 2808, 2006, 4R66
IF 548 THEMW 28
FRIMTE. Z2H04+% 0, "
=)= SGHE L)~
Wl =S -
IF U= AMD M=% THEW FRIMT"TOUCHE" :SOUND146, 15 EHD
IF U=5 AMD =17 THEH M=1
IF #<=5 AMD =17 THEH M=1
IF M=1 AMD #=1% AHD %<=323 THEW FRIMTE4Z25,"MISSIOM ACCOMFLTIE"

SRR E R S SO
7 EDUMDEEE, B EMD
GOTO 118
B R=i-F

2BO0 Y=+F

2.1

B RETURH

5008 GOSUE ZBBA
4BEE A=H+F

41

8 RETURH
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Le singe

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : difficile.

Il s'inspire de 1'idée déja ancienne du
singe qui, frappant au hasard sur une ma-
chine a écrire, a des chances non nulles
de finir par écrire un texte signifiant.
Le ré6le du singe est, ici, tenu par Alice
qui va afficher des groupes de 3 a 6 let-
tres pendant un temps relativement court.
Si 1'un des joueurs estime gqu'il peut
réussir a faire un mot avec les lettres
proposées, il doit taper rapidement sur
sa touche de jeu (1 ou 0).

Le mot devra alors étre accepté ou refusé
par 1l'adversaire qui répondra JUSTE ou
FAUX.

Chagque mot juste rapporte 1 point, chaque
mot faux enléve 1 point.

La ligne 3@ contient une liste Vg des
voyelles courantes, et la ligne 4@ une
liste C% des consonnes courantes.

Il sera possible de modifier ces deux
listes pour augmenter, par exemple, 1la
fréquence d'apparition de certaines let-
tres (on pourra ainsi mettre deux E dans
Vg ou deux R dans Cg, etc.

La ligne 5@ définit la longueur du mot (en
principe, de 3 a 6 lettres, mais on peut
également modifier cette longueur).

La boucle I (8@-130¢) permet la confection
d'un "mot" en prenant une lettre, soit dans
l'alphabet complet, soit dans la liste Cg
(ligne 1¢@), soit dans la liste Vg (ligne
119).

La ligne 150 temporise 1l'apparition du ré-
sultat.

La ligne 170 gére la fin de partie, avec
affichage du score.

La ligne 18f¢ regarde si 1l'un des deux
joueurs a réagi.

Enfin, les lignes 200 et 21¢ comptabili-
sent les points de chaque joueur.

On lance le programme en tapant RUN.

La premiére série de lettres est alors
affichée sur l'écran. Le joueur de gauche
devra taper 1 s'il voit qu'il peut réaliser
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un mot, celui de droite devra taper .

Si rien n'a été frappé, une autre série de
lettres sera affichée aprés peu de temps.
Si 1'un des joueurs a frappé 0 ou 1, la
question (J)USTE ou (F)AUX est alors affi-
chée. On répond J si le mot est correct,

F si le mot est incorrect, suivi de ENTER.
Les points sont alors calculés par Alice,
et la série de lettres suivantes est alors
affichée.

Pour sortir du programme, il faudra taper
P au lieu de 0 ou 1 : le score final est
alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra modifier la longueur des mots,
la fréquence d'apparition des lettres, le
décompte des points, la regle du jeu, etc.

FEM LE SIHGE

A=@: B=A

WE="HETIQU"

CH="ECDELMHFPRZT"

s=RHDC G 2

rfl:i:ll "

CLs 3

FOR I=1 TO &

Ef=CHRE: BHDO 26 0+64
IF RHDC @248, 4 THEH Ef=MIDECCE, THTOLEM CF 2ERMDC A 241 0, 12
IF RBHOC@ 28,5 THEN E£=MIDECYE, THTCLEMCYE SERMDC @ a1 2,010
ME=ME+EF
HE=T 1
FRIMT®21Z2E, ME
FOR J=1 TO &
Fig=THEEY$
IF Afg="F" THEHM FRIMTE1I&H, "SCORE DE A :"A"; S00RE DE B "R

S RO @, P SO LSS, S ERD

186 IF AFC"a" AL A X"1" THEM 5@

190 PRIMTELISE, "JCUSTE Y OU FOALX ) " THPUTES

200 A=FA-CRE="0" AMD AE="EA" D +CRE="F"Y AMD AFE="E"0

210 B=BE-CRE="J" FHD AF="1"24+CRE="F" RAHD RAFE="1")

288 GOTO 58

PO U e OO Do

fxx]

oyl ]

BE: HEST J

%]
5]
5]
5]
7
f
A
5]
A
]
1
2
3
4
5
=

el it e T
LR R ]

:t 2 i SCORE DE B & 8
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Adresse

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (pour 1 joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

Des chiffres, entre 0 et 9, vont apparaitre
au hasard, en divers emplacements de 1'é-
cran. Ils restent affichés pendant un temps
trés court. Le joueur doit réussir a ap-
puyer sur la touche numérique correspon-
dante, au moment ou le chiffre est affiché.
Le chiffre tapé par le joueur sera alors
affiché en grand format sur la gauche de
l'écran ; et chaque réponse exacte rapporte
10 points. La durée de la partie est aléa-
toire et le score sera affiché en fin de
partie.

Les lignes 40 et 50 contiennent, dans deux
variables alphanumériques C$ et Bg, les
références qui seront utilisées pour des-
siner les chiffres en grand format.
L'emplacement du chiffre tiré par Alice est
choisi aux lignes 6@ et 7@, et le chiffre
est tiré en ligne 80.

La ligne 9¢ réalise 1l'impression, et la
ligne 10@ détermine la durée d'affichage.
La ligne 12¢ définit la durée du jeu, et
la fin de partie est traitée par la ligne
14¢. La boucle I (21¢-24¢) réalise le des-
sin grand format du chiffre frappé par le
joueur. Le contrdle de l'exactitude du
résultat est effectué par la ligne 250.

Le programme sera lancé par RUN, puis un
premier chiffre apparait, aprés une courte
pause, vers le milieu de l'écran. Le joueur
devra réagir suffisamment vite, tant qu'il
reste a 1l'affichage, et le retaper.

Le chiffre qu'il a tapé se dessinera alors
en haut a gauche de 1'écran, en grand for-
mat .

Si le résultat est exact, l= joueur mar-
quera 10 points.

Le temps de déroulement de la partie sera
fonction des chiffres qui apparaitront a
l'affichage.

En fin de partie, le score sera affiché.
Tl sera possible de s'arréter a tout mo-
ment en tapant BREAK.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager de modifier le ijeu
pour faire participer plusieurs joueurs,
en modifiant éventuellement 1'affichage et
en codant les touches du clavier mises a
la disposition de chacur des joueurs.

On pourra aussi enlever des points a R
chaque résultat faux, modifer les régles
de calcul du score et la durée du jeu.

19
15

v

30 5=

48 C SIS REM COULEDRS =2 ET & 5 FRIRE 11 FOIS SHIFT
LoFbE LES COLULELRS THDIDUEES

50 BE="14441333331312113131441 23121201214 1133321 4141 14131

Bl A=RMDC LS -1

VA =RMDC LS 0414

58 M=RRHDC 1O -1

98 PRIMTE 32HE4Y 20 M

188 FOR I=1 TO BHODC Q8 04200 : HES

118 AF=IHKEYE: IF FE:"" THEM ;

128 T=T-~H

138 PRIMTEZZ2EEA4E ), "888" cREM COULEUR S 5 3 FOIS SHIFT @

148 IF Tr=B8 THEH £@

158 CLs &

168 PRIMT"SCORE"S" .~ a6

178 S0UHD2EE, 9 EMD

=N ALY FE

FOR I=1 TO 5

FI=2% AL MIDECBE, SFU+T . 1 0 0=

PRIMTE Z22ET+2 0, MIDECCE, AL

HE=T 1

IF =t THEH S=S5410

A GOTD 126

175



102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Sous-marin

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexes (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Vous manoeuvrez en surface un chasseur de
sous-marins, et des sous-marins passent
trés réguliérement en dessous de votre
unité, a différentes profondeurs.

Vous pouvez, a tout moment, larguer des
grenades sous-marines et vous pouvez méme
envisager de toucher plusieurs fois le
méme sous-marin.

Votre score sera affiché en permanence,
sur la gauche de 1l'écran (rapport nombre
de coups au but sur nombre de sous-marins
apparus) .

LE PROGRAMME : La ligne 50 permet a Alice de choisir 1la
profondeur du sous-marin.
La ligne 8@ dessine votre batiment.
Les lignes 9¢ et 100 affichent le score
et dessinent la surface de 1l'eau.
La ligne 110 dessine le sous-marin.
Le tir est effectué par un programme spé-
cifique placé aux lignes 23¢9 a 270.
Le déplacement de votre navire est réalisé
par les lignes 200 et 210.
Le test, permettant de savoir si l'on a
touché ou non, est effectué en ligne 13¢.

POUR JOUER : Taper RUN pour commencer la partie.
La baitiment sera déplacé grace aux fléches
droite et gauche (S ou D).
La touche @ autorise le tir.
Le navire, se déplacant trois fois plus
vite que les sous-marins, il sera possible
de toucher plusieurs fois le méme batiment.
Pour terminer la partie, il conviendra de
faire BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera assez élémentaire d'améliorer
la qualité graphique du jeu, d'utiliser
la couleur et les sons, de faire apparai-
tre plusieurs sous-marins se déplacgant a
des vitesses différentes, éventuellement
méme, de permettre aux sous-marins de
tirer...
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OLE~MARTH

==

REM 5
Fe=@:C
CLS 4
T=27
S=RHDCE 2+

F=F+@.81

w=1

FRIMTE. E440 0, "d4444444444" ; :REM COULEUR 4 ? FOIS SHIFT @@ .

&
SHIFT R . SHIFT %, SHIFT B , SHIFT 2 , ET 3 FOIS SHIFT @
FRINT@416, "SCORE : "F;

186 PRIMTEIE, "3RE3RIIBRIIDIIZIZIAZIZZ3I3A333323" REM COULELUR 3

118

128
128

148

145
1568
pisla
218
229
238
&40
258
268
27V

22 FOIS SHIFT 0
PRIMTROIZESHT 2, "S55"; REM COULEUR S 5 SHIFT ¥ ., FUIS SHIFT [

IF X=1 THEM ‘=C+2¥¥ ET SHIFT %
IF S=4 AMDCY=T+1 OR Y=T+2 ) THEHP=F+1 : FRIMTEC Z2HE4T 0, "Hi4"
CEOUMD1I468, 15
T=T~1:1F P=2% THEHW PRIMTE3IZG, "C'EST FIMI": SOUMDZEE, 9
CEOUMDEZ2E, 7 cS0UMD1IES, 2 END

FRIMTE 324S+T+1 0, 444" :REM COULEUR 4 5 2 FOIS SHIFT @
IF T8 THEN 46
Af=THKEY$
_I-S#fcﬂs-“c"HHD CO27 =0 Ag="0"AND TR0
IF A% -"E" AMD ¥=1 THEHW =@
PEIHwa'”tV+T SN REM COULELR 4 5 SHIFT
PERE S|
IF %28 THEHM 78
FRIMTR 325+ 0, @t ;
GOTO 56
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Zombies

Difficulté de programmation : assez dif-
ficile.

Catégorie de jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : assez facile.

Les ZOMBIES sont des étres malfaisants qui
vont essayer de vous détruire, mais vous
allez vous aussi, essayer de les utiliser

a votre profit, pour débarrasser votre
espace vital des trous noirs qui 1'obscur-
cissent. Sur l'écran est tracé un cadre qui
définit votre espace vital. Dans ce cadre,
vont apparaitre de facon aléatoire, les
ZOMBIES (ce sont des Z inversés), les

trous noirs (des carrés noirs) et le joueur
(un 0). Les ZOMBIES convergent vers le
joueur pour essayer de le capturer, mais
celui-ci se déplace plus rapidement qu'eux,
et il va essayer de leur faire avaler tous
les trous noirs, sans se faire prendre. La
partie se termine, soit avec la disparition
du joueur, soit par 1l'élimination de tous
les ZOMBIES.

La position des ZOMBIES est définie par un
tableau Z non dimensionné (c'est inutile
en dessous de 10).

Les lignes 3¢ a 11¢ (boucle I) dessinent
le cadre, les ZOMBIES et les trous noirs.
La ligne 12@ définit la position initiale
du joueur.

Une deuxiéme boucle I (13¢-19@¢) réalise

le déplacement des Z.

La ligne 165 regarde si un ZOMBIE est tom-
bé dans un trou (fonction POINT).

Les lignes 26@ contrélent le déplacement
du joueur.

Aprés avoir lancé 1l'exécution par RUN, le
joueur devra se déplacer en utilisant les
4 fléches et en veillant a ne pas sortir
des limites du terrain.

Il devra manoeuvrer de facon a faire venir
les ZOMBIES sur les trous noirs, sans se
faire lui-méme coincer.

Pour arréter la partie, il suffira de
taper BREAK.

Il serait intéressant d'agrandir le
terrain de jeu, d'augmenter le nombre de
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ZOMBIES ou de trous noirs, d'améliorer les
contrbdles (pratiquement inexistants), de
placer le joueur de fagon plus aléatoire,
éventuellement de modifier la regle.

On pourra aussi, bien slr, améliorer la
qualité du dessin.

18 BEM ZOMBIES
28 CLs 3
38 FOR I=8 TO 15
43 PRIMTRI+L, "2"; REM COULEUR 2 5 SHIFT F
45 PRIMTESZET, "3"; REM COULEUR 2 SHIFT F
SE OPRIMTEOIZEI+A1IE ), "2 REM COULEUR 3 5 SHIFT F
BE E=RH0C 15
FEOIF RHDCBBA.4 THEM FREIMTEOZZEZ+T 2, "S"; cREM COULEUR 5 & SHIFT @
B S=RHDC1A
GF ZCTHTO L2 041 =445
A3 PRIMTE4EE4+1,"2"; REM COULEUR 2 5 SHIFT F
HEAT 1
28 k=RHDC 14 041
a3 FOR I=1 TO 4
5 OIF 20 10=0 THEW 128
A OPRIMTEIZEZCT 420 T+4 020, "2 REM COULEUR 2 5 SHIFT @
20T 0=ZC T p=8GHCZ0 T )=S0
3 20 I+ p=E0 T4d p=S50HC 20 T+4 2~k 2
IF POIMTC2EE0T 0, 2820 T4+4 20=5 THEMW Z¢ T »=0:G0T0 126
B OFREIHTE 32520 T 2420 T+4 00, "z";
IF 201 0=5% AMD 20 IT+4 =k THEH FRIMTEZ16, "FERDLM  SOUHDLSE, 28 EMD
A8 HEST 1
A FREIMTRC ZEES4E 00 "#"
A FOR I=1 TO 1568 :Af=IHKE'Y$:IF AF="0" OR AF="3" OF A$="2"
CIF RE="L" THEH 228

HEAT T

25 SHIFT &

AMD 204 =@ THEM FRIHT"ERAYD
EOUHDE38, 15 EMD

CCAE=EY 9— AU ) ) SOLHDE38 . 15 B

B OF Ki=16 THEMW FRIMTEZ1G,

i@ir”t ;
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Mathieu

Difficulté de programmation : facile
Catégorie de jeu : dessin aléatoire.
Difficulté du jeu : aucune.

On utilise la définition d'une courbe en
coordonnées polaires, et la fonction SET,
pour obtenir sur l'écran les dessins aléa-
toires (de type fleur) plus ou moins €lé-
gants;

Les deux parametres principaux A et B pour-
ront étre entrés a la main (instruction
INPUT) pour faire une étude plus systéma-
tique des diverses courbes possibles.

La ligne 3¢ définit les 2 paramétres H et

K qui déterminent la dimension de la courbe
(occupation de l'écran) : on pourra bien
entendu les modifier.

La ligne 40 tire deux variables aléatoires
A et B, entre 0 et 3. L'allure des courbes
dépend de ces 2 variables ; on peut modi-
fier leur intervalle de valeur, ou encore
les entrer a la main (4¢ INPUT A et 45
INPUT B).

La boucle I (6@-110) réalise le tracé point
par point, le rayon R est calculé en ligne
70 et le passage en coordonnées carté-
siennes est effectué aux lignes 80 et 9¢.
La ligne 5@ tire la couleur des points,

qui sont imprimés en ligne 1¢¢.

La ligne 12¢ affiche un message de fin, et
les lignes 130 et 140 permettent de recom-
mencer .

On lance le programme en tapant RUN.

Le dessin est alors automatiquement exé-
cuté, et le message "C'EST FINI" signale
la fin du tracé.

On tape une touche quelconque pour un
autre dessin, et BREAK pour sortir du
programme .

On pourra essayer d'utiliser d'autres
fonctions pour réaliser des dessins encore
plus extraordinaires (par exemple, des
dessins simulant une troisiéme dimension).
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L% -

118 HEXT I
126
1736
1aE RLIH
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Diago

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexes (1 seul joueur)
Difficulté du jeu : difficile.

On lance le programme par RUN et on obtient
un premier affichage qui vous renseigne sur
la performance a réaliser (par exemple, 5
points noirs ou 13 points noirs...) ; puis
le temps est affiché et décompté, a partir
de 10 secondes. Le jeu commence lorsque
l'on arrive a 0 seconde. Des points noirs
apparaissent alors en bas et a gauche de
l'écran, formant une ligne diagonale, et

il vous faudra appuyer sur la touche espace
pour arréter l'affichage des points dés

que vous estimez que le nombre de points
demandés au début est apparu a l'écran.

On obtient alors un affichage BRAVO ou
PERDU selon le résultat obtenu.

Le nombre de points noirs sera choisi au
hasard, en ligne 30.

Le temps est décompté par les lignes 40 a
9¢. Les points sont imprimés et la ligne
diagonale est fabriquée par la ligne 11¢.
La pression de la touche espace est détec-
tée en ligne 15¢, et la ligne 16@ contrdle
la fin de partie (aucun réflexe).

Les affichages de fin sont exécutés par les
lignes 18¢ a 219¢.

On lancera 1l'exécution par RUN.

On obtient alors l1l'affichage de la phrase
LE BON REFLEXE EST A ... gqui indique le
nombre de points gagnants.

Le temps sera ensuite décompté sous la
forme ATTENTION : IL RESTE... SECONDES qui
indique le temps restant avant 1l'apparition
de la diagonale.

A 1'affichage de 0, la diagonale apparait
et commence a se déplacer sur 1l'écran.

Si l'on estime que le nombre de points
réclamés a été atteint, on devra presser

la touche espace.

L'affichage indique alors BRAVO si l'on a
gagné, ou PERDU dans le cas contraire
puis la phrase AUTRE ESSAI (O/N) ? est
affichée ; répondre O pour faire une autre
partie.

'’
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra envisager une adaptation du

126
136
148
156
1668
178
188
196
286
216

jeu a deux joueurs ou plus, en laissant la
diagonale se former complétement et en
testant la coincidence lors de la pression
de la touche affectée au joueur.

On peut aussi réaliser un graphisme plus
soigné et modifier le principe du déplace-
ment des objets sur 1l'écran (déplacement
horizontal, vertical ou apparition au

hasard...).
REM DIAGOD
CLS 4
A=RHDC L2 2+3
5=10
FRIMT"LE BOM REFLEXE EST A"X
PR%NT&SZ;"attention MEsecondes
S=5-1
SOUHD236,18:FOR I=1 TO 7@6:HEXT 1
CLs 4
IF 5<>8 THEM 45
=8
3 PRIMTER4S8+11, "4";
FOR I=1 TO VO:HEAT 1
U=J+1
Af=1HKEYS
IF Ag=" " THEH 1&&
IF Ux16 THEM PRIMTR4E6, "PERDU"; : SOUMD1SEA, 26 EMD
PRIMT:GOTO119
IF x4 THEW PRIMTE4EE, "PERDII" : : SOUMD1ISEA, 28 EHD
FRIMT®I?4, "BRAYO" : SOUMD2AE, 9 : SOUMDZ24a, 7 S0UMD 16, 2
IMFUT"AUTRE ESSALI (0-M " RE
IF LEFT#CRE, 1 ="0" THEM RLIM
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Décomaque

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : solution du programme
Nicomaque.

Difficulté du jeu : aucune.

C'est une réplique au programme Nicomaque,
proposé dans les pages précédentes ; vous
entrez les restes successivement dans les
divisions par 3, 5 et 7 d'un entier com-
pris entre 1 et 1¢@, et Alice calcule et
affiche cet entier. Le procédé retenu peut
d'ailleurs étre généralisé (a vous de
trouver comment).

Les lignes 30 a 5@ affichent quelques 1li-
gnes d'explication.

La ligne 89 attend que vous frappiez un
reste, qui sera refusé s'il est incompa-
tible avec la division par le nombre affi-
ché.

La ligne 9¢ emmagasine les restes dans une
variable non dimensionnée A (S).

La ligne 12¢ réaffiche les restes entrés,
et les lignes 13@ et 14@ calculent la so-
lution, qui est imprimée par la ligne 150.
Les lignes 160 a 18¢ geérent la fin de
partie.

On lance le programme par RUN. Un texte de
présentation est affiché, puis le message
reste dans la division par 3 s'affiche.
On doit répondre 0, 1 ou 2, et l'on ob-
tient le message "reste dans la division
par 5", etc.

La solution est affichée dés que 1l'on a
donné les 3 restes.

Pour une autre partie, taper "O" a la
question "VOULEZ-VOUS UN AUTRE ESSAI (O/N)?
Taper "N'" pour finir.

On peut étendre le programme aux entiers
de 1 a 1000, en utilisant les restes par 3,
5, 7 et 11 ; on pourra rajouter du son et
de la couleur pour rendre le programme plus
attrayant. On peut faire un jeu pour plu-
sieurs joueurs en introduisant une tempo-
risation avant 1l'affichage du résultat, etc.
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18 REM DECOMAGRLE

28 CLs B

38 PRIMTEZEZ, "WOUS DEVEZ EMTRER LES 3 RESTES"

40 PRIMT"DAMS LES DIVISIOMS FPAR 2.5 ET 7"

58 PRIMT"D UM EMTIER IMFERIEUR A 168"

68 I=3 : 5=1

78 PRIMTELDZ, "RESTE DAMS LA DIVISIOM FAR"I;

80 AF=INKEY#®:IF Ag="" OR RA%/"@" OF AF:CHREC47+I3 THEM 26
98 ACSI=ASCOAF 48

186 S=5+1:I=1+2

1168 IF 148 THEH 7B

1268 PRIMTERZSE, "PAR 23:"ACL Y PAR S5 "ACZ I FAR 7 "ACED
138 T=AC12E7A+ACZ EEZ1+HACE DE1S

148 IF T>1@5 THEW T=T-1@3:G0T0 148

158 FRIMTE328, "LA SOLUTION EST :"T;

155 SOUMDZES, 9 : S0UHDZ48, 7 SOUMDZEE, 2

166 PRIMT®334, "AUTRE ESSAT CO/HY 75

178 AE=THEKEYS$: IF A%="" THEM 17B

188 IF A$="0" THEHW RLIH

RESTE DANS LA DIVISION PAR 7

PAR 3¢ 2 .PAR S: 3 .PAR 7: 4

A SOLUTION . EST 3.53

UTRE ESSAIl <O/M)> 7
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Chasse au sous-marin

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

EXTENSIONS POSSIBLES

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion.
Difficulté du jeu : moyenne.

Vous étes a bord d'un batiment de surface,
chargé de traquer un sous-marin caché quel-
que part dans votre secteur , vous devez
vous déplacer jusqu'a venir au-dessus du
sous-marin et tirer a une certaine profon-
deur ; mais, attention : le sous-marin,

lui aussi, est mobile ; il ne coupera ses
moteurs que lorsque vous serez exactement

A sa verticale, pour ne pas étre repéré.

La boucle I (4¢-95) affiche le terrain.

La ligne 11¢ définit la position initiale
du sous-marin ; la ligne 12 permet son
déplacement, contrélé par la ligne 13¢ (on
reste dans les limites du terrain).

La ligne 15¢ affiche votre position.

Les lignes 19¢ a 21¢ contrélent votre dé-
placement.

La distance est calculée en ligne 22@, affi-
chée en ligne 230 et testée en lignes 250
et 260.

Le test de fin de partie est effectué a la
ligne 31¢.

On lance le programme par RUN et on entre
la dimension ; la grille de jeu s'affiche.
Vous étes au départ en position (0,0) et
vous vous déplacez avec les fléches.

Aprés chaque déplacement, la nouvelle dis-
tance du sous-marin s'affiche ; a chaque
coup le sous-marin se déplace. Si vous
réussissez a vous placer a sa verticale,
la distance 0 est affichée et il ne bouge
plus.

Vous tirez en donnant une profondeur en-
tiére (entre 2 et 4, bornes comprises). Si
vous le ratez, il se replace n'importe ou,
et on recommence ; si vous le coulez, vous
obtenez 1'affichage BRAVO et la partie
s'arréte. On peut arréter le programme a
tout moment en utilisant la touche BREAK.
: I1 est possible de prévoir une améliora-
tion du graphique, d'améliorer les possi-
bilités de déplacement du chasseur (un peu
lent, dans cette version), de prévoir des
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parcours plus sophistiqués pour le sous-
marin, de mettre un compteur de temps...

REM CHASSE AL S0US-MARIM
CLS 3

THFUT"DIMEMSION DE LA GRILLE";H
CLs 3
FOR I=8 TO H
PRIMTRZXI+32,1;
FRIMT®32XI+325,1;
FOR J=B TO H
PRIMTERC Z2XI+24.0+35 0, ",
HEAT J

HEXT I

I=1:4x=0:Y=0

W=RMDCH )=1 : U=RHDCH 2~1

U=+ W=+ ]

IF <3 DR UH OR W<@ OR %iH) THEM I=-I

FRIMTRC SZEFA+2XB+36 0, " ")

FRIMT@ 32%4+2%Y+365, "4" 5 :REM COULEUR 4  SHIFT @
Af=I1HKEY®: IF A%="" THEM 156

Fi= : B="

Y- Fg="EAMD YCH DO AS="E" AMD Y80

AEE~CAS="U" AMD H<HI+CAE="Z" AMD X80
D=INTCSARE ABSC A-N ) Z+ABSC Y =1 02 0 )
FRIMT®44E, "DIST. "STRECD +" "

IF D=8 THEH 3868

IF D43 THEM 128

GOTO 148

PRIMTE4ED, "PROF. " IMPLITE

IF D=RHCCZ3+1 THEM PRINT"BRAMO": SOUMDZ220, 9 S0UND248., 7

CEOUNDLZEE, 5 EMD

GOTO 118
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Le lézard d’Alice

REFERENCES

LE JEU :

LE PROGRAMME

POUR JOUER :

EXTENSIONS POSSIBLES:

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : assez difficile.

Il s'inspire trés vaguement d'une idée de
LEWIS CAROLL, dans "Alice aux pays des
Merveilles". Dans 1l'histoire originale,
Alice grandissait ou diminuait, alors que
dans le jeu, pour des raisons d'encombre-
ment de la mémoire, c'est un lézard qui
change de taille.

Deux verres apparaissent sur 1l'écran : 1l'un
contient leé liquide qui fait grandir,
l'autre le liquide gui fait rapetisser
(malheureusement, ce n'est pas toujours

le méme verre). Le joueur devra indiquer

la quantité de liquide qu'il désire boire
et le lézard changera de taille en fonction
de cette quantité. Le but du jeu est de
parvenir a lui rendre sa taille initiale.

La boucle I (4¢-60) dessine les verres.
Les deux boucles emboitées I (14¢-18¢) et
J (15¢-17¢) les remplissent avec la quan-
tité indiquée en ligne 13¢.

La variation de taille du lézard est défi-
nie par la ligne 22@¢ avec contrdle par les
lignes 230 et 24¢.

La boucle I (25¢-27¢) dessine le corps du
lézard, les lignes 28(¢ a 320 dessinent
l'oeil et les pattes.

Un message gagnant sera affiché par la
ligne 330 si l'on a trouvé la bonne taille.

On lance le programme par RUN : les deux
verres se dessinent, puis apparait la
question QUEL COTE a laquelle on répond

en tapant G ou D ; on obtient alors 1l'af-
fichage COMBIEN ; on entre alors une quan-
tité (de 0 a 130) et on frappe ENTER.

Le verre désigné se remplit sous vos yeux
puis, aprés quelques instants, le lézard
est affiché. Cn devra alors taper une
touche quelconque (sauf BREAK qui arréte-
rait la partie) ; si le lézard n'avait pas
la bonne taille, aucun message n'est affi-
ché et 1l'on revient au dessin des verres.

Puisqu'il s'agit d'un jeu essentielle-
ment graphique, il sera intéressant d'amé-
liorer les dessins, d'introduire la cou-
leur, de modifier le caractére aléatoire
du choix des verres, etc.

Pourquoi ne pas relire Alice aux pays des
merveilles, les idées n'y manquent pas.
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16 REM LE LEZARD [ ALICE

28 CLS

38 M=18:5=5

48 FOR I=1 TO &

SE FRINTREISZEI+34, "AREAGARABAREAGE" ; :REM COULEUR @ ; SHIFT B .

4 FAIS ESPACE . SHIFT B . 3 FOIS ESPACE . SHIFT B , 4 FOIS

REM ¢ SUITE 3 SHIFT E ESPACE
HEXT 1
FRIMTEESS, "AAARRBAAGEARARA" ; (REM COULEUR @ ; & FOIS SHIFT B .
S OFOTE FESRACE . 6 FOIS SHIFT B
FRIMTRZSE, "CAUCHE" ; : PRIMTEZAA, "DROTIT"
FRIMTESSZ, "QIUEL COTE = ";
B HE=THKEY®: [F Af<>"D" AMD A< "G" THEM 106
B U=5~-18%CA$="0" 1
S IF Ag="0G" THEM PRIMT"GRLCHE"
7 OIF AF="D"THEM FRIMT"DROIT"
389 PRIMTE4LS, "COMBIEN" : THPUTE
148 FOR I=1 TO S0ORCGD
1583 FOR J=0 TO 7
168 SETOU+J, 18~T, 30
178 MHEAT
158 HEST I
198 AF=IHEEY:: IF Ag="" THEH 1328
g 1 B I R
218 H=-2ECRMDCA )@, 5 0-1
220 M=H+HETHTCSERS G D
258 IF HM<12 THEM HM=12
: p THEH H=£iE
T M=

~N Ty n
SN

Lt el R S 4 I X X
CENONY =

=i My,

WA
G RC

Moo=z 7

: E ] ‘.J
THEH FPREIMTE41E, "BREAVO" CSOUMDERG, 2S00

E

IF

335 SOUMDLEE, 3 SLNL 5e
G A$=THKEYS: IF AF="" THEH 348

EE GOTO 18

=t
=)
b
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Clavier

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (appren-
tissage du clavier).

Difficulté du jeu : difficile.

Une reproduction du clavier de votre ordi-
nateur apparait sur 1l'écran ; un point ap-
parait sous 1l'une des lettres et indique
le caractere correspondant qu'il convient
de frapper au clavier. Plus on frappe vite
et plus le point se déplace rapidement

(le temps écoulé depuis le début s'affiche
en fin de partie).

Une variable Ag dimensionnée en ligne 3¢
contiendra la liste des touches concernées.
Les valeurs des touches sont entrées de la
ligne 4¢ a la ligne 9¢, par appel d'un
sous-programme situé en .400.

Les boucles emboitées J (10@-140) et I
(119-13¢) dessinent le clavier.

La ligne 15@ définit la position de la
balle, imprimée par la ligne 16§@.

La touche frappée est testée aux lignes
189, 190 et 200.

Le nombre d'essais est totalisé en ligne
219 et la balle est effacée par la ligne
229.

Les affichages de fin sont réalisés aux
lignes 300 et 320.

On lance le programme par RUN. L'on dis-
pose alors de quelques secondes pour frap-
per la touche qui occupe la colonne au-
dessus de la balle, puis une autre colonne
est affichée, etc.

La durée de la partie n'est pas limitée ;
il suffit de taper @ pour obtenir 1'affi-
chage du score, et du temps total.

Faire RUN pour une autre partie.

On pourra envisager de faire clignoter
les lettres, ou de les afficher en couleur,
au lieu d'indiquer la colonne par une balle.
On pourra afficher les lettres devinées
juste en bas de 1l'écran, et éventuellement
s'entrainer a taper un texte qui défile
en haut de 1'écran, lettre par lettre.
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REM CLAVIER

CLS &

T=8:5=0:F=0

DIM A$C16,3)
SE="AZERTYUIOP" : J=1
GOSUE 4868

S5&="050FGHJIKLM" : J=2
GOSUE 488
S&="WACYBM, . 5" J=3

GOSUE 488
FOR J=1 TO 3
FOR I=1 TO 1@

PRIMTECSEXI+3XI+1-4 0, AFCT, 1)

HEXAT 1
HEXT J
A=RHDC 1@ ) Y=RHDE 3D

FRIMTE 36 +3XA+Y+25 ), "#"
FOR F=1 TO 10@+RHMDCZO0A 0 : Ag=THKEY$

T=T+1

IF RA$="" THEM MEXT F

IF A%=A%CA,Y > THEM S=5+1

SOUMD2Ea, 2
IF Ag="@a"
P=F+1

THEH 266

FRIMTR. S6HY+3RE+Y+28 ),

GOTO 158

"g8"; :REM COULELR &

FRIMT®384,5"TROUVES JUSTES SUR"PUESSAIS!

FRIMT"YOTRE TEMFS"T
EHD

FOR I=1 TO 16: RFCI, Ji=MIDSCSE, 1.1 NEXT 1

RETURM

i

SHIFT 12

2 ’: LR B A N

5:&::;::::@;

TR T

191



REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Le jeudu 15

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

C'est un jeu pour deux joueurs, assez an-
cien, qui était autrefois pratiqué dans
les foires. On dispose d'un tapis de jeu
de 9 cases, et chacun mise a son tour un
jeton de sa couleur, sur une case dispo-
nible.

Le premier des deux joueurs qui, avec
exactement trois jetons, arrive a faire
un total de 15, a gagné.

La boucle I (5@-8@) dessine le terrain de
jeu, et les lignes 9¢ a 110 s'occupent de
la gestion du tour des joueurs (numéro 1
ou 2 pour chaque joueur, et jeton O ou X
correspondant) .

La ligne 12¢ attend le coup joué.

La boucle I (13¢-15¢) vérifie la validité
du coup.

La ligne 16¢ teste la fin de partie, en
cas de match nul, et la ligne 170 refuse
les coups non conformes (avec retour a la
situation initiale, ligne 9¢).

Les lignes 209 et 210 s'occupent de l'affi-
chage du coup, et la ligne 22§ l'enregistre
dans une variable R$. La partie la plus
intéressante du programme, qui pourrait
servir a définir une stratégie machine,

va de la ligne 23¢ a la ligne 29¢ : on
utilise 3 boucles emboitées pour vérifier
si 1'un des joueurs a obtenu, avec 3 pions,
un total de 15. Le changement de joueur
s'effectue en ligne 30¢0.

Lancer le jeu en tapant RUN.

Le terrain de jeu s'affiche, puis la ques-
tion JOUEUR 1 : X, et le joueur, qui a
choisi les X, devra donner le numéro de la
case ou il désire jouer ; si elle est
libre, son coup y sera enregistré.

On obtient, ensuite, l'affichage JOUEUR 2 :
O et le deuxieme joueur procede de la méme
fagcon. Si 1'un des joueurs gagne (total

de 15 sur 3 coups), il obtient 1l'affichage
BRAVO et la partie s'arréte.

En cas de match nul, la machine affiche
C'EST FINI.
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EXTENSIONS POSSIBLES : Le plus intéressant sera sans doute

d'essayer de définir une stratégie machine
(en essayant d'éviter que la machine ne
joue toujours le 5 lorsqu'elle doit com-
mencer). On peut aussi, bien sir, améliorer
le graphisme et introduire des effets so-
nores pour les différents messages.

On pourra modifier la longueur des mots,

la fréquence d'apparition des lettres, le
décompte des points, la regle du jeu, etc.

REM LE JEU DU 15
CLs 2
F=0
RE="123456723"
DE="1 ;g
FOR I=A TO 24 STEP 2
FRIMTRZZ+1, "0@@"; :REM COULEUR @ ; SHIFT Y , PUIS SHIFT X ET SHIFT ©
FRIMTRES+D, "0@88"; :REM COULEUR @ + SHIFT G , ESPACE , SHIFT ¥
PRINTES7+1,"000"; :REM COULEUR @ ; SHIFT Z , PULIS SHIFT R ET SHIFT S
PRINTR129+1, IMTCC 1430732
NEXT 1
PRIMTE1S2, " JOUEUR"F+1;

IF F=1 THEM PRINT"0O";

IF F=@ THEMN PRINT"X";

A$=IHMKEY$: IF A${"1" OF A$>"9" THEN 120

138 FOR I=1 TO LEM(R$)
148 IF A$=MID$(R$,1,1) THEM GOSUB 2@9

150 HEXT I

160 IF VALCR$)=0 THEN PRIMTE3ZG. "C'EST FINI...:SOUND14@,15:EMD
165 S0UMD248.2

178 GOTO 9@

288 IF F=1 THEM 0$=08$+A%: T$=0%:FRINTRCE2+3%] ), "0";

z21e

IF F=@ THEM X$=X$+A$: TE=1E PRINTE(E2+3%] ), "K";

220 R$=LEFTSCRS, I-1)+"@"+RIGHTSCR$, LENCRS )-1 )

230 IF LENCT$3¢3 THEN 300

240 FOR I=1 TO 3

245 IF I=LENCT$)> THEM 3o

258 FOR J=I+1 TO LENCTS$)

255 IF J=LEMCT$) THEN 309

260 FOR K=J+1 TO LENCTS)

278 IF YALCMIDSCTS, 1, 120+YALCMIDSC TS, J, 100+ YALCMIDSC TS, K, 1))=15 THEN 350

275 MEXT K

288 NEXT J

299 NEXT I

360 F=RBSCF-1)

310 RETURH

350 IF F=1 THEN PRINT@352,"BRAYD , JOUEUR 0":SOUND20@,9:SOUNDZZE, 7 : SOUND1
‘5

368 IF F=@ THEW PRINT®35Z,"BRAYOD , JOUEUR #":SOUNDZ208, S5

85,9
OUMD226, 7: SOUND1Sa, 9
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Calculatrice

Difficulté de programmation : trés diffi-
cile.

Catégorie de jeu : simulation d'une calcu-
latrice.

Difficulté du jeu : moyenne.

I1 s'agit de la simulation, en affichage
grand format, du fonctionnement d'une
petite calculatrice de poche, de type 4
opérations. Les applications pédagogiques
de ce programme sont évidentes et son
fonctionnement trés simple a maitriser.

Les variables Bg et Cg, des lignes 20 et
3¢, contiennent les informations codées
qui permettront le dessin des chiffres en
grand format.

Les lignes 60 a 120 s'occupent de la repré-
sentation, en grand format, des chiffres
sur 1l'écran au fur et a mesure des en-
trées.

Le point décimal et le signe - sont gérés
par les lignes 17¢ et 18¢.

Le nombre total de symboles entrés est
contrélé par la ligne 190.

Le résultat est inscrit grice a un pro-
gramme fonctionnant en automatique qui se
trouve aux lignes 220 a 27¢ (l'automatisme
est géré par la ligne 2¢¢, dans le pro-
gramme principal).

Les sous-programmes placés aux lignes 3@0-
319, 350-360, 400-419 et 45@0-460 effectuent
l'opération indiquée, selon la valeur de

Z (ligne 227).

Chaque résultat est mémorisé en A (F-1)
(ligne 229).

’

On devra lancer le programme par RUN.
Puis, on tape les chiffres du premier nom-
bre a entrer qui vont s'afficher un par un,
au fur et a mesure (on ne pourra entrer
plus de 8 symboles, y compris le signe -
et le point décimal). La frappe d'un signe
opératoire laisse 1l'affichage intact, mais
l'introduction du prochain chiffre ou sym-
bole provoque l'effacement immédiat et
lraffichage du nouveau symbole. Il est a
remarquer que les chiffres s'introduisent
de gauche a droite, sens de 1l'écriture
usuelle.
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L'appareil accepte, comme signes opéra-
toires les symboles +, -, *, / ; le signe
= provoquera l'affichage du résultat. Les
opérations sont enchainées automatiquement
le résultat précédent étant pris en compte
comme opérateur du calcul suivant.

Pour faire une autre opération, il faudra
taper BREAK, puis RUN.

Taper BREAK pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On devra, tout d'abord, améliorer 1l'af-
fichage du signe - (représenté, ici, par
un point), puis on pourra améliorer le
dessin des chiffres (en utilisant, par
exemple, le générateur d'Alice); on peut
aussi envisager une extension a 8 chiffres
autoriser des opérations plus complexes
(CcoS, SIN...), ajouter des mémoires, etc.).
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19 EEM CALCULATRICE
15 CLE & ) o
28 Ci="d4dddppeeddnd" REM COULEURS 4 ET & 5 12 FOIS SHIFT @

IE EE="1444133333131211213144133121321121411332214141 14131

48 F=1:L=0

S8 M= T=0:K=0:RE=""

R RE=THEEYS: IF RAE="" THEM @

55 IF k=1 THEM H=@:R&="":K=Q

VB OIF RE="=" THEM 226

VS A=C1 AMD AZ="4" 0402 AMD AE=T-N 003 AMD AESTEY D404 AMD AE="CN 0

80 RE=RE+RE

P IF WO THEM 228

95 IF RE="-" THEM A$=R$: GOTO 17E&

188 IF A$"." OR AF:"S" OR Ag="-" THEH &A@

118 IF H=8 THEM CLS &

128 IF RE="." OR Af="-" THEW 17H&

138 FOR I=1 TO 5

146 S=33VALCMIDE B, I+SEVALCAE ), 1 0 0-2

158 FRIMTE Z2ET+H+FE4 0, MIDE CE, 5000

168 HEST I

1v8 IF Ag="-" THEM PRIMTE1SZ,"€6", :REM COULEUR & ; 2 FOIS SHIFT ¥

180 IF A$="." THEM FRIMTEI1SZ2+H,"&"; REM COULEUR & ; SHIFT W

198 H=H-adl HOZ8 )

8@ IF T8 THEM MEART T

= IF k=1 AMD L<>1 THEM 5@

T=0

GOTO &8

IF RE="-" AMD ACF =0 THEH 25

M= =1

23 IF CAS="3"0RA$="/"JANDVALC RS )= THEM ACF I=1: GOTO
ACF )=YALI R$ )

5 IF W8 THEM Z=¥

@ M2 GDSUR 386, 3358, 488, 456

IF A%<:"=" THEMW F=F+1

DFEMS LA COULEUR THDTOLEE

n
gy
on

Paain]

2259 ACF-1)=AL(RS )

238 IF WALCRE =0 THEMW ACF-1=RCF )

233 RE=STRECVALIRES 2D

235 IF LEFT#CRE, 1 o=" " THEHW RE=RIGHT#(R%, _EM(RE)~1>

258 FOR T=1 TO LEM(RS)

260 AS=MIDECRE. T, 1)

278 GOoTO 118

300 RE=STRECACF-10+ACF 20 F0F d=WALCRS o =1

318 EETURH

358 IF F4r1 THEM RE=STRECACF-12~RACF 20 :ACF d=YALCRS o L=1
368 RETURH

488 IF F<>1 THEM RE=STRECACF=-1 2FACF 20 ACF =YRLORE D=1
418 RETLIRH

A5@ IF Farl THEM REFE=STRECACF=1 2AFCF 20 ACF a=VALCRSE o =1
460 RETURH
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NIVEAU 5

N° NOM DU PROGRAMME Theme et particularités
1 Smokey Fumez sans risque, avec ce pro-
gramme original pour un joueur
2 Course de voiture Un jeu de réflexe pas trop dif-
ficile, pour un joueur.
3 Echecs Un programme assez simplifié,
pour deux joueurs.
4 Danger spatial Serez-vous assez adroit pour
éviter toutes les météorites.
5 Tic Tac Toe Un classique, mais pas sans
intérét (deux joueurs).
6 Anagrammes Un bon jeu de réflexes, pour
deux joueurs.
7 Oeufs Ne laissez pas faire la pon-
deuse diabolique (un joueur).
8 Quatre a quatre Un jeu de réflexion un peu
difficile, pour deux joueurs.
Dames Pour deux joueurs : classique.

10 Taquin de lettres Un proverbe est caché dedans :
a vous de le découvrir.

11 Cibles Un peu d'adresse, beaucoup de
chance : trées visuel.

12 Gouttes Un véritable gag visuel. A ex-
ploiter.

13 Obstacles Beaucoup d'obstacles a éviter
dans ce jeu d'adresse pour un
joueur.

14 Captures dans l'espace Votre mission serait facile,
sans ces damnés météorites.

15 Anomalie Exercer votre perspicacité
dans la reconnaissance des
symboles.

16 Plusieurs en un Un terrain de jeu et les pions,
pour deux joueurs.

17 Parcours du cavalier Treés spectaculaire, et instruc-
tif a plus d'un titre.

18 Mur de briques Un grand classique dans une
version tres complete.

19 Othello Pour deux joueurs ; il retourne

les pions a votre place.
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LES INSTRUCTIONS
D’EXPLORATION
DES CASES MEMOIRES :
PEEK ET POKE

Les instructions d'exploration des cases mémoires : PEEK et
POKE.

La fonction PEEK permet la lecture directe du contenu de 1'une
des cases mémoires adressable par le microprocesseur.

La fonction POKE permet au contraire l'inscription directe d'une
quantité (de 0 a 255, en décima) dans 1l'une de ces cases mé-
moires.

Ces deux fonctions permettront, dans un grand nombre de cas, de
suppléer aux insuffisances du langage Basic, en allant méme
jusqu'a l'écriture, a partir du Basic, de programmes en langage
machine.

Dans cet ouvrage, ces deux fonctions ont été essentiellement
utilisées pour lire 1l'écran et modifier son contenu.

L'instruction POINT (x, y) d'AlICE ne permet en effet que
l'identification des couleurs présentes sur l'écran, et non des
caracteres.

Pour savoir quel est le caractére présent sur 1l'écran en ligne
X et en colonne Y, il faudra utiliser l'instruction PEEK
(16384 + 32 x X + Y).

La mémoire d'écran débute en effet a 1'adresse 16384 et se
termine a 1l'adresse 16895 (soit a 512 positions).

Le code ainsi obtenu permet d'identifier le caractére (se
référer au tableau des codes ASCII d'Alice).

De méme, un caractere de code Z (O g 2 < 255) pourra étre
affiché en position ligne X, colonne Y par

POKE 16384 + 32 x X + Y, Z

198



REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Othello

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion (deux
joueurs) .

Difficulté du jeu : difficile.

Devenu un grand classique des jeux sur
micro-ordinateur, le jeu d'OTHELLO ou RE-
VERSI gagne méme si comme ici il est pra-
tiqué a deux joueurs, a étre géré sur
ordinateur, avec visualisation ; en effet,
le jeu consistant essentiellement en des
retournements des pions de 1l'adversaire,
ceci peut se révéler, a la longue, tres
fastidieux, surtout si vous étes un joueur
assidu. Le principe est que le joueur,
possédant les X, doit pouvoir jouer, réus-
sir a encadrer une ou plusieurs des piéces
de son adversaire, dans une ou plusieurs
directions ; s'il y réussit, les 0 seront
alors retournés pour devenir des X (le
retournement pourra étre fait horizontale-
ment, verticalement ou suivant les diago-
nales) .

Le joueur ayant les 0 procédera de la méme
facon, et ceci jusqu'a ce que le damier
soit rempli ou que personne ne puisse plus
jouer (si un joueur ne peut retourner des
pions, il doit passer son tour).

Les boucles emboitées P (5@-95) et Q (60@-
9¢) dessinent le terrain de jeu et les
lignes 110 et 12¢ affichent un X ou un O
selon le joueur qui commence.

La boucle P (16@-280) contrdle la validité
du coup (la case est-elle libre , : lignes
26@ et 27¢), en utilisant une partie de
programme qui se trouve aux lignes 330 a
399 (a-t-on pris un ou plusieurs ennemis
en ligne 330 et retournement éventuel,
autorisé par la ligne 35¢ : on refait un
balayage dans toutes les directions , si
l'encadrement s'est révélé possible).

La ligne 16@ définit les 8 directions
d'exploration.

Les lignes 2@@ et 219 calculent les dépla-
cements a effectuer pour explorer ces 8
directions.

La ligne 19¢ réalise les déplacements.

La ligne 300 assure le changement de joueur
s'il y a eu retournement (contrdlé en ligne
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POUR JOUER : Aprés RUN, chaque joueur entrera a son tour
les coordonnées (ligne, ENTER puis colonne
ENTER) de la case ou il désire jouer ; si
le coup est accepté, les pions sont retour-
nés et . 1'on change de joueur ; si un coup
n'est pas possible, on entre @ en premiére
coordonnée pour le changement de joueur.

EXTENSIONS POSSIBLES : Avant tout, bien sir, améliorer 1'affi-
chage avec des couleurs, une grille plus
aérée.

On pourra aussi imaginer un jeu machine
pour Alice.

Nota : Apres avoir lancé le programme par RUN, il
convient d'entrer la dimension de la grille
(4, ENTER ou 6, 8...).
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18 REM OTHELLD

26
it
43
45
b4}
55
1
vE
b1t}

28

95

168
118
126
125
138
135

146

259
2
278
286
256
305
316
338
348
558
BEA
AV
380

3568

Cls &

THRPUT"DIMEHMSION DE LA GREILLE "iA

TF A2 2 THTORA2 ) THEW RUH

cls B

FOR F=1 T A

FORE]L S84+ 245F , 4+F

FOR =1 TO A

FOEE1E3Rd+3248F, 48+ FOKE 16324+ 2804+228P, 116

IF Q=R-241 AMD P=AA2 THEH POEELAZSZ+230+2324F, 35 FOKEL&E854
FEEABEER T

IF O=fr2+l FAHD P=As2+1 THEM POEE1ERE2+2¥0+324F, 73 POKELE3E4
Rk AN R A S

HEXT @
MEXT P

k=1

IF k=1 THEHW PRIMTEZ24, " JOUELR X"
IF K=@ THEM FRIMTEZS4, "JOUEUR O";
SOUHD1EA, 1

FRIMTREALE, "LIGHE" ; « THPUTL

IF =8 THEH 2868

FRIMTRADS, "COLOHMHE" &« THFRUTY

B H=1

a
2% R=24Y

CRZE AMD PI7 0y -
Gl Pl AMD PS5 -~ 6
Rzl 1@+2240 S=1 2+ 3140

IF ==0 THEM 256

FOKE1&Z2S4+R+165T, (1

T=T+24F : k= =G

C=FEEK. 1E3534+R+1E5T )

IF C=8& 0OR C=7% THEM 330

HE®T F

IF H«>B THEM 118

K=ABSC k~1 2

GOTD 118

IF CC=7% AMD E=12 0OF (C=28 AMD K=A) THEH =1

IF <28 THEM FOKE1&ZS84+R+164T, 0

IF U=1 AMDCCC=F2 AND k=10 OF ©C=28 AMD K=032 THEM 256
IF =@ 0R S 0B THEW 286

Gz i K=E )

Mz m=E

LOTD 128
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Smokey

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : moyenne.

Une colonne de fumée grise apparait sur 1'é-
cran. Le joueur représenté par un point noir
devient visible en haut de l'écran. Il doit
dans un premier temps se positionner sur la
colonne de fumée, puis a partir de la, il

va automatiquement avaler la fumée, a condi-
tion qu'il réussisse a se maintenir sur sa
trace.

La ligne 5@ fait apparaitre la fumée au bas
de l'écran ; la ligne 60 permet de changer
(vers la droite ou vers la gauche) 1la
direction de la colonne, et la ligne 80
fait monter la colonne.

Le joueur apparait grace a la ligne 100

et son déplacement est effectué par les
lignes 140 et 16@.

Les lignes 21¢ et 220 se chargent de 1'af-
fichage du résultat.

On doit lancer 1l'exécution du programme

par RUN.

La fumée commence a s'élever, tandis que le
joueur, apparu sous forme d'un pavé dans

un coin de l'écran, va se déplacer sur elle
a l'aide des 4 fléches. Dés qu'il arrive
sur la fumée, il va automatiquement com-
mencer a l'avaler, et devra essayer de
suivre la colonne sans dévier (grice aux
fléches). Il gagne s'il arrive en bas de
l'écran avant que la fumée n'arrive en
haut .

L'affichage final indique alors BRAVO ou
PERDU, ainsi que le score obtenu.

On pourra, tout en conservant 1l'idée de
départ, imposer d'autres régles : par
exemple avaler toute la fumée, qui pourra
aussi repartir d'un autre endroit si 1l'on
dévie de la colonne initiale.

On pourra aussi améliorer les contrdles de
fin de partie, et la qualité du graphisme.
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§MDKEY
§=15¢T=RHD(1@)+1@
=15

E 1635443255+,
= RO B 248, SAMD

5

8 THEM 286
FOEEL6384 -+ + 2241, 233

@ IF T<»8 THEW MEXT I
136 FOKE 16384+32%1+Y,
148 U=l=C Ag="W"RHDC TS >
156 Usl)-i T=@ >

200 CLS 8

218 IF T=8 THEW FRIMT"BRAYVO":!

PRIMT"SCORE"S

FRINT"FERDU"  SOUMDLEE, 26

30 D RO @ D

SO0

IF T<»8 THEM FOR I=1 TO £@6:AF=IHKEYS: IF A"

THEH

BRI 6

203
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Course de voitures

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile
Catégorie de jeu : jeu de réflexe : 1 joueur.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : Vous circulez sur une route trés sinueuse,
ne comportant aucun obstacle, et vous de-
vez essayer de la suivre le plus longtemps
possible. La trace de votre parcours reste
affiché en permanence, et votre score est
affiché dés que vous avez un accident.

LE PROGRAMME : L'impression de la route est assuré par la
boucle I (6@-80) et les lignes 90 a 11¢
impriment la couleur.

La ligne 12¢ fait avancer la route, et la
ligne 1@@ imprime la voiture.

La ligne 13¢ contréle son mouvement, et la
ligne 14¢ détermine si la route fait ou non
des virages.

La ligne 150 regarde si l'on a touché le
bord de la route.

La ligne 165 incrémente le score, et la
ligne 160 efface 1l'ancienne position de 1la
voiture (une trace claire apparait a 1l'em-
placement de sa trajectoire).

La ligne 21¢ affiche le temps avant 1l'acci-
dent.

POUR JOUER : Lancer 1l'exécution du programme par 1'or-
dre RUN, le dessin de la route commence a
évoluer, et votre véhicule, représenté par
un Y apparait.

Pour le déplacer vers la droite ou vers la
gauche, vous devrez utiliser les touches
-— et =—> (fleches de déplacement
du curseur). Il vous faudra éviter le plus
longtemps possible de toucher une bordure
noire, ce qui provoquera 1l'arrét du pro-
gramme et l'affichage de la mention ACCI-
DENT, suivie de l'indication du score
réalisé.
On pourra arréter le déroulement de 1la
partie a tout moment en pressant la touche
BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager de jouer a plusieurs,
chacun son tour, en enregistrant le meil-
leur score. On peut aussi envisager d'élar-
gir la piste, de faire courir plusieurs
voitures. On pourra s'inspirer des jeux
d'arcades trés nombreux sur ce theme.

204



102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

189 REM COURSE DE WOITUE
15 T=H

28 CLE

B0 W=lde=11

4E F=5:E=1P

56 S=p

A FOR I=0 TO &

RS FOKE 168384+324%H+Y+1, 191
B OIF 142 OR Ix4 THEM FOKE
88 MEST 1

98 PRIMTE4E6, "

188 POEELSZS4+320R+E, 25
118 FOR I=1 TO S5:T=T+@, 1 AF=IHKEY$: [F AF="" THEM H
120 C=B

138
146
158
168
165
178 GOTO &8

200 FRIMT"accident i SCOR
210 PRIMT"TEMFS "IMTOT

R ICHE A0 A

oHAs="E")

A$="5
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Echecs

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion pour
2 joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.

Le programme propose seulement a deux
joueurs de disputer une partie en se ser-
van de 1l'écran du téléviseur comme plateau
de jeu. Il n'y a pas de contrdle de la vali-
dité des coups, mais seulement gestion de
la position des piéces sur 1l'échiquier.
Les pions sont représentés par des P

et les autres piéces par leurs initiales
(T pour tour, F pour fou, C pour cavalier,
Q pour reine, et K pour roi). La couleur
(blanc ou noir) permet de distinguer chaque
piece.

Les lignes 3@ a 8¢ dessinent 1l'échiquier.
Les lignes 9¢ a 149 définissent les condi-
tions initiales, a l'aide d'un tableau R
(I,J) pour les codes des pieces.

Les boucles emboitées J (16@-210) et I
(17¢0-209) dessinent les pieces.

La ligne 240 permet l'entrée de la ligne
et de la colonne de départ, avec contréle
en ligne 270.

La ligne 3¢@ permet d'entrer colonne et
ligne d'arrivée.

La ligne 330 note la nouvelle position.

La ligne 340 assure le changement de
joueur.

On lance 1'exécution par RUN.

L'échiquier est dessiné, puis les pieces

et enfin l'inscription JOUEUR BLANC, suivie
de DEPART (C et L) ; on entre la colonne

et la ligne de départ, sous la forme E7

par exemple, on obtient alors 1l'affichage
de ARRIVEE (C et L) et on répond de méme.
Le déplacement est alors effectué, et c'est
au tour de 1l'autre joueur.

Pour arréter; il suffit de taper BREAK.

On pourra chercher a réaliser un gra-
phisme plus précis, introduire le contréle
du mouvement des piéces. Et pourquoi pas,
écrire un programme qui permette a Alice
de se comporter en partenaire honorable.
Bon courage !
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REM EIHE19

DIM RCE,8)

cLs 3

PRIMT" A B C D E F G H";

FOR I=1 TO &

FRIMTRIZEI,I;

IF I/2=IMTC1-2% THEW FRIMTEIZEI+Z, "RE0S550R85550005 55208555,
(REM SET S 5 24 FOIS SHIFT 0 DAMS LA COULELR THDIGUEE

IF 1-2¢3IHTC 129 THEH FRINTEAZXI+3, "55S06855500R5S50005550088"

CREM COULEUREZ =5 ET &, 24 FOIS SHIFT & DAMS LA COULEUR IMDIGUEE
HEXT 1

FOR I=1 TO 8

RCZ, TH=98:RO7, 1 0=25

HEST J - HE‘[ I

H=1

FOR J=1 TO &

Fior I=1 TO &

1+3%] =1

FOKE 163254+32% 45, ROT, .00

HE®T 1

HEXT .

PRIMTEISZ2EH, " JOUELR HOIR"

IF H=1 THEH FRIMTE3IZE&."JOUEUR BLAMC"
FRIMT®ISZ, "DEPART (C ET L2"  IMPUTDE
FRIWNT ®a346,0%;

GOSUE 486

IF RBoL,Cora@d OF CROLCMES AMD H=10 O CROL,CIxAd4 AMD H=@a)
T=ROLLCoROL,CO SGEEC AL 2= THT O L0 02 THEH Z26
FRINTEIS4, "ARRIVEE" i  IHFUTDE

FRIMT@IZGZ, "~ ";0E;

GOEUE 486

R L, Ca=T

H=ABS H-~1 2

FRIMNTREISZ, """ PRIMTRZE4, "

GOTD 166
LebALCRIGHTECDE, 100 C=RSCOLEFTECDE, 1 2 0-£4
RETIIRH

a4

JOUEUR NOIR

ARRIVEE? ESH
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Danger spatial

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe, pour
un joueur.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : Vous étes aux commandes d'un engin spatial,

qui vient de pénétrer dans un nuage de mé-
téorites. Vous devez essayer de franchir
le nuage sans heurter une seule météorite.
Votre score sera affiché en fin de partie,
lorsque vous entrez en collision avec une
météorite.

LE PROGRAMME : La position de chaque météorite est déter-
minée par les lignes 3¢ et 45 : elles sont
imprimées par les lignes 40 et 50.
L'avance des météorites est réalisé par la
ligne 6¢.

Les lignes 70 et 8@ vérifient si vous avez
ou non heurté une météorite.

Les lignes 9¢ a 1¢p dessinent votre vais-
seau spatial, et la ligne 130 permet de le
déplacer.

Le compteur se trouve en ligne 140.

POUR JOUER : Le jeu est lancé par 1l'ordre RUN.
Votre vaisseau apparait vers le milieu de
l'écran, et les météorites viennent a votre
rencontre en partant du bas de 1l'écran.
Pour vous déplacer, vous pouvez utiliser
les touches de déplacement horizontal
( <— et = ). On peut arréter la par-
tie a tout moment en tapant BREAK. Sinon,
le jeu s'arréte lorsque vous heurtez une
météorite, et le score est alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il serait intéressant de rendre le jeu
de plus en plus difficile en faisant ap-
paraitre de plus en plus de météorites au
fur et a mesure du déroulement de la par-
tie.

On peut aussi essayer de détruire les mé-
téorites en les pulvérisant au fur et a
mesure de leur apparition.
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18 REM DAMGER SFATIAL

15 CLE@

28 K=15:Z=0

36 H=RHDC3@ ) :F=16¥RHDCE )~16

4@ IF EHDCE A7 THEM POKE1SEZE+H, 1434F
45 K=RHDC 30 3 G=1EERHDCY

S8 IF RHDOAALE THEM POKE1ES36+K, 143+06
£8 PRIMTE4BE, ""

TA B=FEEKC 16710+K ) : C=PEEKL LE7184K+1
B IF Bridd OR Cxld44 THEHW 280

B POKELGETE+Y, 144 POKELERFPE+Y+1 .1
BE POKELET18+:, 92 POKELET 1141, 39
FAE=THEEYS

G- HE=" S ARD W30 D+ AES"OYAMD K280
148 Z=2Z+1

145 S0UMDZ2ZE, 1

156 GOTO 36

200 PRIMT"LE SCORE EST DE"Z

218 SOUNMDEZE, 2 S0UHD248, 7 SOUMD2aa, 2

LE SCORE EST DE 25
O '
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Tic tac toe

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion :(2 joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

Un grand classique des jeux d'écoliers, pro-
posé ici dans une version ne comportant pas
le jeu machine ; chaque joueur devra pla-
cer a son tour un 0 ou un X dans une case
libre de la grille de jeu, et le premier

qui réussit un alignement de trois sym-
boles identiques a gagné (l'alignement peut
étre horizontal, vertical, ou suivant 1'une
des deux diagonales).

Le terrain de jeu est dessiné a 1l'aide d'une
boucle I (3¢-6¢).

Les lignes 8@ et 9@ s'occupent d'afficher
le symbole correspondant au joueur qui a
le trait.

Un symbole clignotant (lignes 119 a 130¢)
est affiché en haut et a gauche du terrain,
méme si la case est déja occupée ; les
lignes 150 et 16@ permettent de déplacer

le symbole sur le terrain de jeu.

La ligne 17¢ vérifie si la case ou l'on
veut jouer est libre, et si l'on désire
jouer.

La ligne 18¢ affiche le coup, et la ligne
19¢ réalise le changement de joueur.

Le terrain de jeu sera affiché des la
frappe de RUN.

Un symbole clignotant apparait alors en
haut et a gauche de 1l'écran : le joueur
peut le déplacer sur le terrain de jeu a
l'aide des 4 fléches (touches =w— =—»

et ‘ * ).

Lorsqu'il arrive sur la case ou il désire
jouer, il suffit gu'il appuie sur 1la
touche @, le coup sera refusé si la case
n'est pas libre.

Si la case €tait libre, le symbole qui
correspond a ce joueur sera inscrit, et
on change de joueur.

Lorsque la partie est finie, il convient
de taper BREAK pour sortir du programme.
On pourra ensuite faire une autre partie
avec RUN.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourrait réaliser aprés chaque coup
un contréle pour vérifier si 1l'un des
joueurs a gagné. On peut aussi réaliser un
jeu machine mais il faudrait éviter gqu'il
soit par trop systématique (par exemple,
la machine jouant toujours son premier
coup sur la case centrale).

18 REM TIC THC TOE

28 CLs &

28 FOR I=1 TO 7

4 IF 1243 IMTC L2 THEW FRIMTE. Z2HI+80, "4444444"; :REM COULELR 4
i i i 7 OFOIS SHIFT

SECIF Ieg=IHTO LA 22 THEM PRIMTEC3241+5 0, "4646464"; : REM COULELURS 4

ET & & FRIEE SHIFT @ DEMS LA COULEUR IHMDIGUEE

&R HEXT 1

B k=0

58 PRINTEISZ, "JOUEUR ", PRIMT"S"; :REM COULEUR & ; SHIFT

9@ IF K= THEH FREINTEZSZ, "JOUEUR " :FRIMT"S"; :REM COULEUR 5
186 I= 7 =6 SHIFT
116 C=FEEkKC 1645 ?+h4*J+4*I-

128 POKELR4S7+2%[+64%.1, 3

138 POKELE4AS7+2F1+64%.1, F

140 AF=IHKEY#$

158 J=J=CAF="W"AHD 122+ A$="Z"AMND J:@ )

168 I=1~(A$="S"AMD If¢J+-H5‘”ﬂ”HHh 1@

178 IF Cox223 OF A$<x"8" THEM 118

188 POKELS4E7+25]+54%. ), 2OT7+E 148

190 K=ABS(kK-10

286 GO0TD 26
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Anagrammes

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexes (2
joueurs) .

Difficulté du jeu : selon le niveau.

LE JEU : Des lettres sont choisies au hasard par
Alice, le nombre de lettres étant fonction
du niveau de difficulté désiré. Puis les
lettres du mot ainsi obtenu sont brouillées
et affichées au bas de l'écran ; un nou-
veau mot est alors confectionné, de facon
aléatoire, a partir des mémes lettres, et
il est affiché sous le premier, et ainsi
de suite ; les deux joueurs (gauche et
droit) disposent chacun d'une touche (1 ou
@) et doivent 1'appuyer dés qu'ils voient
s'afficher au bas de 1l'écran un mot déja
présent sur l'écran ; leur score est alors
évalué, et un message correspondant a leur
résultat sera délivré.

LE PROGRAMME : Le niveau du jeu est entré a la ligne 30.
La boucle I (6@-8@) réalise le choix des
lettres.

Une deuxiéme boucle I (1¢@-17¢) effectue
le brouillage, et la ligne 12 permet de
détecter la pression d'une touche.

La ligne 18§ affiche un nouveau mot, et
fait monter d'une ligne sur 1l'écran les
mots déja obtenus.

Les lignes 220 et 230 cherchent quel est
celui des deux joueurs qui a pressé une
touche.

La boucle I (24¢-31¢) explore les mots
présents sur l'écran ligne par ligne,
alors que la boucle J (26@-29¢) saisit un
par un les caractéres de ces mots. On ob-
tient ainsi un nouveau mot qui est comparé
au mot initial en ligne 300 et le résultat
BRAVO apparait si c'est exact.

Sinon, la partie s'arréte sur l'affichage
PERDU (ligne 320).

POUR JOUER : On lance le programme par RUN.
On devra ensuite entrer le niveau de dif-
ficulté (en principe de 1 a 3) et faire
ENTER. Les mots s'affichent en partant du
bas de 1l'écran, et montent au fur et a
mesure ; si l'un des joueurs croit recon-
naitre dans le mot qui apparait un des
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mots déja affichés, il devra immédiatement
presser sa touche (1 ou @), et son résul -
tat sera affiché aprés un court instant.
La partie sera alors terminée.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra utiliser d'autres affichages
que des mots, modifier les temps d'affi-
chage, faire participer plus de deux

joueurs, etc.
EEM AMAGEAMMES

CLE 8

IHFUT"MIVERL (DE 1 A 33
IF N1 OR M3 THEM RUN
Gy
FOR I=1 TO H+3
SE=5F4+CHRECRHDC 26 2 +E4 0
HEST 1
Ag="":EBf=5%
FOR I=1 TO LEMCSS$)
H=RMDC LEMC S 20
DE=IHKEY"$
IF D#="1" 0OR D#="@" THEM ZZ&
IF MID$CB#,M, 1 »="~" THEM 114
AE=A$+MIDE BE. M, 1)
BE=_EFTH BE. H-1 04" ~"+RIGHTE( BE, LEMCEE 0~M >
HEST 1
FRIMTR44E, AE
FREIMT
FOR I=1 T0O Z38%LEHBE ) :HEST I
S$=R%
LOTO 26
="JOJEJR DREOIT
IF D#F="1" THEM HE="_J0LUEUR GAICHE"
FOR I=8 TO 12
Eg=""
FOR J=8 TO LEH:SE -1
IF PEEKC 1E384+2328 1+ 10091 THEH 226
RE=CHREEC FEERD 1EZ84+22481+.0 00
Ef=Ef+RE
HE®T )
IF B#=5% THEHW. PRIMTECZZXI+LEMCSE 2450, "BREAVD , " HE: SOUMDEHE, 9
316 HEWT 1 CEOUMDE2ER, T SOLHDLEE, 2 EHD

B2 PRIMTTABCLEMC S$ 04505 "FERDL o " iHE SOUMDLEE, 29

1o
)
30
40
St
7a
36
a0
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Eufs

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : moyenne.

Un oiseau mystérieux se déplace en battant
des ailes au hasard sur 1l'écran. Il pond
des oeufs (représentés par des O) que vous
(un " # " ) devez essayer de récupérer.
Votre score (nombre d'oeufs récupérés) sera
affiché en permanence, et la partie se
déroule en un laps de temps fini.

L'oiseau est dessiné en deux parties (pour
le mouvement) aux lignes 6@ et 1¢@ : son
déplacement aléatoire est géré par le sous-
programme 3@@-39¢ (en particulier les 1li-
gnes 350 a 38¢).

La ligne 120 permet de reboucler le pro-
gramme sur la ligne 6@.

Le déplacement du joueur est régi par les
lignes 16@ et 170, et le test permettant
de détecter la présence d'un oeuf est ef-
fectué en ligne 180.

La ligne 20¢@ permet 1l'affichage du score.
La fin de jeu est détectée en ligne 320.

On lancera le programme par RUN.

L'oiseau commence alors a se déplacer au
hasard sur 1l'écran, et se met a pondre ses
oeufs. Lorsque le symbole qui représente
le joueur (un " #") apparait sur 1l'écran,
celui-ci peut se déplacer en utilisant les
4 touches de déplacement. Il vous faut deés
lors essayer de récupérer un maximum
d'oeufs avant la fin de la partie.

On pourra arréter de jouer a tout moment
en tapant BREAK.

: Sur le méme principe, on pourra facile-
ment imaginer d'autres thémes de jeu. On
pourra bien sir améliorer la couleur, les
sons, améliorer le graphisme, et éventuel-
lement, définir un jeu a plusieurs joueurs,
chacun essayant de récupérer un maximum
d'oeufs.
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18 REM OEUFS

S ]

[CL ROy O O]
it H L

CLSE

F=2808

A=RMHDC2E D =RHDC 140

R=13:5=5:T=0

POEE1ESE4++324Y, 253 POKE1A2S5+X+2248Y , 255 POKE 1 £32E+H+22EY , 254
FOR I=1 TO 38:AF=IMKEY®:IF A%="" THEM ME=T I

IF R#<>"" THEM GOSUE 15@

GOSUE 326868

FOKE16384+K+324% , 254 POKELEZE5++ 228 145 POKELEREE4H4 232, 253

GOSUB 283

GOTO =8

FOEE1S284+R+2245, 223

R=R~(A$="5" AND R<30 2+ AF="0" AMD R
S=5-C AE="b" AHD SC1E+CAF="Z" AMHD S
G =FEEEC 16324+R+2248 0

T=T—( G=750

FRIMT@4260, "SCORE"T;

RETURH

A= B=Y

F=F-1

IF P=@ THEMW FRIMT"C'EST FIMI": S0UMD2EE, 9 500MD220, 7

FUVE16?54+R+ u))'

R IR = o R T o = S A = B et

IF 315 THLH’¥
RETLIRH
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Quatre a quatre

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (un ou deux
joueurs) .

Difficulté du jeu : difficile.

Il pourra étre pratiqué a un ou plusieurs
joueurs. Dans les deux cas, le but est
d'arriver a échanger les pions X avec les
pions 0 ; si l'on joue en solitaire, cet
échange devra étre réalisé avec le moins
de coups possibles. Les pions sont dépla-
cés alternativement en respectant les ré-
gles de déplacement du cavalier aux échecs
il n'y a pas de prise, et on ne peut pas-
ser son tour.

La variable alphanumérique Ag, en ligne 4§,
contient la table des coups possibles
(déplacement du cavalier).

Les boucles emboitées I (5@¢-110) et J
(6@-10P) dessinent le terrain de jeu, et
les positions de départ.

Les lignes 130 et 140 permettent d'affi-
cher O ou X, selon le joueur qui a le
trait.

La ligne 170 permet l'affichage du cur-
seur clignotant (ici un pavé de couleur)
qui indique sur quelle case on se trouve.
Les lignes 20@ et 2109 permettent le dé-
placement du curseur.

La ligne 22§ regarde si l'on a appuyé sur
une touche de 1 a 8, donnant la direction
du déplacement.

La ligne 230 réimprime la figure qui était
sous le curseur. La ligne 260 transforme
en nombre le symbole chiffre frappé. La
ligne 25@ réalise le contrbdle de départ.
Les lignes 27@ et 280 effectuent le dé-
placement. La ligne 30@ réalise le
contrdle d'arrivée. Le résultat est im-
primé par la ligne 31¢, le changement de
joueur est réalisé par la ligne 320 et

un . est imprimé a l'emplacement de départ
(ligne 33¢). Le sous-programme 35@-360

est utilisé pour les divers contrdles.

On lance le programme par RUN. Le terrain
de jeu est affiché, ainsi que le symbole
permettant d'identifier le joueur qui a

le trait. Le joueur peut choisir le pion
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qu'il désire déplacer en manoeuvrant le
curseur clignotant grace aux touches :

— —

Pour déplacer son pion, il suffit, lorsque
le curseur est sur ce pion, de taper la
direction du déplacement, suivant le code

6 7

* f
5“\\\M£P/V8
44l/7§\“l

HEY

Le coup sera refusé si la case de départ
n'est pas conforme ou si la case d'arri-
vée est occupée. Sinon, le coup est réa-
lisé, et le trait passe a l'autre joueur,
qui déplace le curseur clignotant jusqu'a
l'amener sur 1l'un de ses pions, et joue
de la méme facgon.

Le joueur gagnant est celui qui réussit

a amener le premier tous ses pions dans
les cases initialement occupées par 1l'ad-
versaire. On peut interrompre la partie

a tout moment en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut utiliser la couleur, améliorer
les contrdles, prévoir un test de fin, uti-
liser un terrain de jeu différent ; on
pourra aussi envisager 1'écriture d'un
programme permettant a Alice de participer
au jeu avec de bonnes chances de 1'empor-
ter.
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GOTO 1328

IF @ I=1420 0OR CI=73 AMD H=@1 OF ¢ I=25 AMD H=1) THEM 236
d=NAELLRE D

HYALCMIDECAE, J. 10 0-4

VALCMIDECAS, J+2, 1 004

GOSUE 356

IF Jax142 THEW 238

PORELEZE4+2 8 +a4EY, TE-25 H=@ 1

18 REM QUATRE A QUARTRE
28 CLS 3
38 H=1
4 AF="5EE5322356"
5@ FOR I=1 TO 5
BE FOR J=1 TDO 5
Y FOEELIEZ344644 ], 42+ POKELIE284+24 ], 48+ ] FOKE1E2844+ 28 T4+64%. 1, 143
28 IF 143 AMD J43 THEW POEELRZ224+2%1+64%.1,73
Q9@ IF Ix3 AMD J»3 THEM POKE1RZS4+Z%I+64%.), 85
188 HEXT J
116 HEXT 1
128 #=1:"=1
138 IF H=1 THEHW FRIMTE3S4."JOUEIR (0";
148 IF H=0 THEM PRIMTEIZ4, "JOUELR =";
156 COSUB 256
168 =]
178 FPOEELSZSd+ 24 +04%Y , 255
180 A=X:E=Y
198 H£=IHMET$
288 Y=Y=CRE="D"AMD YIS +CRE="E" AMD YE1
218 H=FE-(RE="5" AMD S50 RE="0" AMD K310
228 IF R£0"3" AMD REF:"a" THEM 25/
26 POKELE384+28A+54%E, 1

H=RBS H-1 )
QUUH?
5 uHTu &
= FEEL(1r384+EmH+E4$T)
RETURH
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Dames

Difficulté de programmation : treées diffi-
cile.
Catégorie du jeu : deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.

C'est le jeu classique de dames a la fran-
caise, mais un peu incomplet puisgu'il ne
prévoit pas la possibilité de faire des
dames. La regle du jeu reste classique,
mais les contrdles ont été un peu simpli-
fiés. Les mouvements de piéces sont en-
trés en une seule manoeuvre (position de
départ et direction du déplacement) et les
prises sont réalisées automatiquement, si
elles sont possibles. Par contre, le chan-
gement de joueur étant réalisé a chaque
coup, il faudra éventuellement taper @
pour pouvoir rejouer s'il y avait eu saut
ou si le coup n'était pas possible.

La boucle I (4¢-8@) dessine le damier.

Les boucles I (9¢-15¢) et J (19p-140) dé-
finissent les positions initiales des
pions noirs et des pions blancs. Les posi-
tions sont dans une table R (X, Y).
L'impression des pions proprement dite est
effectuée par les boucles emboitées J
(17¢9-230) et I (180-220).

Les lignes 240 et 25¢ indiquent le joueur
qui a le trait.

Le coup est entré en ligne 26¢.

La ligne 27¢ réalise le changement de
joueur (on tape @¢).

La ligne 29¢ regarde si le déplacement est
possible.

La ligne 32 traite le cas d'un déplace-
ment et la ligne 325 celui d'un saut.

La ligne 35@ assure le changement de joueur.

Dés le lancement du programme par RUN, le
damier est affiché avec ses pions, et un
caractére O inversé apparait en-dessous
pour indiquer que le trait appartient au
joueur qui a choisi les noirs.

On joue en indiquant par un nombre de 3
chiffres (pouvant commencer par un @) sui-
vi d'une lettre la ligne et la colonne

de la piéce a déplacer, puis la direction
du déplacement (codée de 1 a 4) suivant
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la convention :

4 1

>,

Par exemple, 9Cl signifie que le O situé

en ligne 9, colonne C se déplace dans la
direction 1 (ne pas oublier de faire ENTER).
De méme OE3 signifiera piéce noire, ligne

@, colonne E, direction 3.

Le changement de joueur étant effectué au-
tomatiquement il faudra taper ¢ pour rejouer
si le coup est refusé ou s'il y a eu prise
(toujours terminer par ENTER). Le programme
ne contrdle pas l'arrivée a dame, et n'in-
terdit pas les déplacements en arriere.

EXTENSIONS POSSIBLES : 11 sera assez facile de commencer par
améliorer les contréles (changement de
joueur, coup en arriére qui ne correspon-
drait pas a une prise, sortie de terrain).
On pourra envisager la création de dames,
leur déplacement, et éventuellement écrire
un programme permettant a Alice de se méler
avec de bonnes chances de réussite a vos
passionnantes parties.
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

FEM DAMES

OIM RC1G, 180

CLS

FRIWT" A B C D E F G H I O

FOR I=8 TO 9

FRIMTEIZEI+Z2,RIGHTECSTREC T 2,1 0

IF T/20IHTCI 20 THEM FPRIMTECZZET+34 0, "S5544455544455544 45554
44555444 REM COULEURS 4 ET S,SHIFT 0 DAMS LA COULEUR IHDIGUEE
IF I/2=IMTCI-2) THEH PPIHTEf32¥I+”4* "44455544 45554445554 44555
444555, REM COULEURS 4 ET 5 ESHIFT @ DAMS LA COLULELR IHDIQUEE

80 MEXT I
98 FOR I=8 TO 9

186
116
128
138
140
156
168
1768
188
138
208
210
2z
238
248
250
260
2768
286

298

388
318 5
3208
325
358
=48
345
358
253
368
436
485
418

FOR J=@ TO @

R To o=2@7+0 0 T+ 02 THTCC [+ 1020 0816
IF Jud THEMW RCI, Jr=15

IF J>5 THEM RCI,J0=79

HEAT J
HE®T 1

H=1

FOR J=8 TO
FOR I=8 TO
IF CI+J0 202 IHTCC T+00-20 THEM 226
RS )43 Y=141

FOKE 16384+ +328Y,RCT, .00

HEXT 1

HEXT J

FRIMTE=2S4, "JOUEUR" - POKELGT?R, 1S
IF H=8 THEHW FPRIMT®E284,"JOLJELR O
THFUT"WOTRE COUR ";D%

IF D&="0" THEH 325&

GOSUE 400

IF ROL,Co=191 OF (RIL,CHrE4 AMD H=1) OR CROL,CIES AHD H=@a)

THEM 246

T=f1 AMDCD=1 OR D=232~C 1 AHD D=3 OF D=4)}

=C1 AMD (D=3 0R D=2)1-C 1AHDC D=1 OF D=4
IF ROL+S,C4+Ta=131 THEMW ROL,CO=191: PfL+“ f+T'=r4-H¢F4 GOTO 358
IF E£L+DJF+T'*1 +HEE4 AMD ROL+EZHS. C+2%T 0=191 THEMN 346
GOTO 248
REL,Co=131 ROL+S, C+T =191 : ROL+ZES, C+24T )=79-HiA4
GOTO 178
H=ABS H~1 2
SOUMD22E, 1
GOTO 178
t=EH%(%EFTT(D$;1??+1=C=HSC(MID$(D$;2;1})-64=P=WHIiEICHTi(Di;l)}
RETURH

\j:l (¥}
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Taquin de lettres

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté de programmation : difficile.

Qui d'entre nous n'a pas, un jour ou 1l'au-
tre eu dans les mains un de ces petits
puzzles ou l'on essaie de déplacer d'une
case a une autre des petits carrés de plas-
tique colorés, jusqu'a l'obtention d'un
résultat bien précis ? En son temps le 14-
15 de SAM LOYD, a eu autant de succés que
notre célébre RUBIK'S.

Le taquin qui vous est proposé ici utilise
35 lettres, disposées au hasard dans un
carré de 6 cases sur 6 cases, et ces let-
tres peuvent, replacées dans leur ordre
initial, vous permettre de reconstituer

un proverbe trés connu. Un symbole cli-
gnotant vous permet de déplacer les let-
tres, et un compteur affiche en permanence
le nombre d'essais : arriverez-vous a re-
trouver le proverbe ?

La phrase a reconstituer (qui pourra bien
slir étre modifiée) est placée dans une va-
riable Rg en ligne 70@)

Le mélange des lettres et l'impression sont
faits par la boucle I (8¢-15¢).

La ligne 18f¢ réalise 1'affichage du sym-
bole (un " # " ) : celui-ci est déplacé

par les lignes 220 et 230 en utilisant les
4 fleches.

Les lignes 24¢ et 250 réimpriment la lettre
concernée a l'emplacement du symbole.

La ligne 260 comptabilise le nombre d'es-
sais, qui est imprimé grdce a la ligne 170¢.

On lance le programme par RUN.

La partie sera évidemment d'autant plus
difficile que l'on ne connait pas le pro-
verbe a reconstituer. On peut déplacer les
lettres et les faire passer a l'emplacement
cdu symbole a 1'aide des 4 touches de direc-
tion ( w=— | —a , ).

Le nombre d'essais est affiché en perma-
nence, a droite du puzzle.

On peut arréter a tout moment en tapant
BREAK.
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EXTENSIONS POSSIBLES : Le méme principe peut étre appliqué a

toute sorte de taquin (manipulation de
nombres, de couleurs, de sons éventuelle-
ment) .

On peut aussi prévoir plusieurs phrases,
avec un choix effectué par un générateur
aléatoire, etc.

REM TR2JIM DE LETTRES

CLE3

CLEAR 266

FOR I=1 T0O 18

FRIMTEZZ251, "d4444444444"; :REM COULELUR 4 5 18 FOIS SHIFT @
HEST 1

H$=|l "

Fg="0HAS HU”EHTEE SO THD S UHPLUSPETITRUESOTL

FOR I=1 TO 35

_#=RHDC35 0

IF MIDSCRS, %, 19="=" THEM 5@
A$=A$+MI0ECRE, K, 1)

RE=LEFTHCRS, X-1)+"="+RIGHT${ R$, LEMCR$ J-3
F=RSCCMIDS A%, I, 1) 04644 MIDSCAS, 1,1 045" "
POKE1E482+( [-6¥INTC 1/6 ) 04324 INTC 1A6 0, F
HEXT 1

Wl el Sl Cmae
FRINTE4S, "HERE. [

BN E
IF T$=”” THEH FOKE1G4E24+22%4, C:00OTO 126
I sJ=
wnsE-( TE="p" HHI' ACE IO TE="Z" FHD
e TE="5" A aACTE="0" AMD )

l—FEE}-]r

'
4

B OGOTD 178

HERE. D"ESSALIS 8
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Cibles

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : hasard.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : I1 consiste simplement a tirer sur des
cibles, en essayant de marquer le maximum

s

de points ; le nombre de cibles (de 1 a 5)
sera choisi en début de partie, et le score
réalisé sera affiché en permanence. Si 1l'on
touche le bord d'une cible, la partie
s'arréte. On marquera d'autant plus de
points que le nombre sur lequel on tombe

sera plus grand.

LE PROGRAMME : Le nombre de cibles est entré en ligne 30.
La boucle I (65-75) effectue 1l'impression
des cibles.

La ligne 9¢ affichera le score en perma-
nence.

La boule est affichée par la ligne 1¢¢.

La boucle I (120-17¢) réalise 1l'impres-
sion des chiffres contenus dans les cibles,
et permet le déplacement de la boule, (li-
gne 160).

La ligne 19¢ regarde si l'on a tiré, et la
ligne 2¢@ regarde si la boule est encore
sur la ligne de départ.

La ligne 21¢ fait progresser la boule d'une
case vers la droite, et la ligne 220 vé-
rifie si 1l'on a ou non atteint les cibles ;
puis les lignes 230 et 240 regardent ce que
l'on a touché.

La ligne 25¢ incrémente le score.

Les lignes 260 et 270 s'occupent de la fin
de partie.

POUR JOUER Lancer le programme par RUN, taper le nom-
bre de cibles désirées suivi de ENTER.
Les cibles s'affichent, et la partie com-
mence. Votre balle, représentée par un O

est affichée en bas a gauche ; vous pouvez
la déplacer avec les fléches haut et bas
(touches et { ), et vous pouvez tirer

a tout moment en tapant §.

Le score sera modifié en fonction de votre
résultat, et une nouvelle balle apparait.
Il est possible d'arréter a tout moment en
tapant BREAK, sinon le jeu s'arréte au
bout d'un certain nombre de tirs.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra sans difficulté augmenter le

nombre de cibles, modifier la régle d'ap-
parition des nombres dans les cibles pour
la rendre moins hasardeuse, s'arranger pour
que la balle elle-méme soit représentée
par un chiffre qui devrait coincider a
l'arrivée avec celui de la cible.

REM CIBLES

CLS &

IHFUT"HOMBRE DE CIBLES";M

F=18: =28

S=0:B=1

CLE &

FOR I=8 TOD H~1

7 PRIMTEDERI+], 44" REM COULELUR 4 ; SHIFT R, PULIS SHIFT E

FPRIMTEICETI+I+32, "44"; REM COULEUR 4 5 SHIFT B . PULS SHIFT G
* PRIMTESEEI+J+E4, "d44"; cREM COULELR &4 & SHIFT =« . PUIS SHIFT [
HE®T I
k=@:A=15

FRIMNTR4E60, "SCORE"S" BRALLE"E

FOKELEZ84+K+324R, 79

Di=F

FOR I=6 TO H-1

e THTC RHDG B %R

FOEE1S354+ 14964 T+32, 11445

RE=THKEY$
g A=A~ Ag="0W" 0 FE="Z" 0

HEAT T

FOEELESSd 422480, 223

IF Ag="@" THEH E=R+1:0G07T0 216

IF k=8 THEW 186

b=k 1

IF E<.J THEH 186

C=PEEET 18324+ +2325

IF Coas 0O CX57Y THEM FRINT"FERDD" SOUMHDLSE, 26 ERD
[ S=S5+0-4
g F=p-1

IF P=8 0OF Bx18 THEW ZOUMDLZE 26 EWD

SOLIMD .
GOTD 26
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Gouttes

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : dessin.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU : C'est un véritable programme de dessin ani-
mé que 1'on peut considérer, en fait, comme
un interlude : un récipient est dessiné

sur 1'écran, vu en coupe, et il contient
déja des obstacles. Une goutte d'eau, sym-
bolisée par un pavé bleu apparait au-des-
sus du récipient et tombe en remplissant
le récipient au fur et a mesure. Sa tra-
jectoire, lorsqu'elle rencontre un obs-
tacle, est entiérement déterminée par le
hasard : elle part a droite ou a gauche,
jusqu'a ce qu'il n'y ait plus aucune pos-
sibilité. Alors, une autre goutte tombe,
et ainsi de suite, jusqu'au remplissage
de 1l'écran.

LE PROGRAMME : Les deux boucles emboitées I (30-9¢) et J
(49-80) dessinent le récipient et les
obstacles.

La ligne 13¢ dessine la goutte.

La ligne 150 efface la goutte précédente
et la ligne 17@ envoie dans un sous-pro-
gramme (4@@-429) qui permet de déterminer
g'il y a ou non rencontre avec un obstacle.
Si c'est non, on va en 30@0 et la goutte
continue de tomber.

Si c'est oui, la goutte part a droite ou a
gauche (ligne 19¢) selon la valeur définie
pour K en ligne 110.

On regarde de nouveau s'il y a ou non obs-
tacle, ou si la goutte peut continuer a
tomber (lignes 2@@, 32@ ou 22¢).

Selon le résultat du test, on utilisera
23¢, 300, 320 ou 350.

POUR JOUER : Le RUN déclenche le dessin du récipient et
des obstacles, la goutte apparait, se met
a tomber et finit par se trouver une place.
Une autre goutte apparait et 1'on recom-
mence. Le programme ne s'arrétera pas de
lui-méme lorsque le récipient déborde ; on
peut 1l'arréter a tout moment en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut, bien entendu, ajouter la couleur
et le son et aussi envisager un jeu dans
lequel un petit personnage devrait échapper
aux gouttes ou a la noyade.
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16 REM GOUTTES

28 CLs 2

538 FOR I=7 TO 15

48 FOR J=1 TO 1&

58 POEE1AR384+2241. 1435 :POKELG4A1+324]1, 143

55 FOEEL&ES4+.1, 143

B8 IF I4x15 AMD 147 THEW FPOKE 162844 14322451, 159
@8 IF I<x15 AMD RHDC@<B.6 THEW GOSUE S06
88 MEXT J

98 MEXT 1

186 “W=RHDC? 2+5: =1

118 E==2% RHDCE 23,5 -1

128 I=A

130 FOKELIS384+Y+324%, 175

135 SOUMD2ee, 1

148 FOR J=@ T0O 156:HEXT .|

156 POKELEZE44Y 43245, 159

166 U=H+l :W=Y
178 GOSUE 460
188 IF J=8 THEM 3
190 =i Wtk
208 GOSUE 488
218 IF J=8 THEM 3:2a
220 IF I=B THEH 254
230 FOKE 16284+Y+22%%, 175
240 GOTD 166

308 w=k+l

316 G0TO 116

320 Y='Y4k

338 I=1

248 GOTO 136

258 K=-K

o
=i
[x]

360 1=1
370 GOTO 199
4BB C=FEEK( 16384+ +32%1 )

418 J=~(C4r159 )

428 RETURM

S0E S=IMTORMDOBA 2130
518 FPOKEL&385+5+32%1, 191
528 RETURM
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Obstacles

Difficulté de programmation : assez diffi-
cile.

Catégorie de jeu : jeu de réflexe (pour

un joueur).

Difficulté du jeu : moyenne.

Des obstacles se déplacent sur 1l'écran pour
venir a la rencontre d'une petite voiture
symbolisée par un Y inversé, qui dispose

de la possibilité de se déplacer vers la
gauche ou vers la droite pour les éviter et
qui devra tenir le plus longtemps possible.
La distance parcourue sera affichée en per-
manence, et le jeu se termine lorsque la
voiture rencontre, soit le bord du terrain,
soit un obstacle.

La ligne 7¢ fait avancer les obstacles vers
la voiture du joueur qui est imprimée gréice
a la ligne 35.

Les lignes 4¢, 50 et 60 fabriquent la route
(les lignes 5@ et 60 bien qu'identiques,
sont toutes deux indispensables, car la
valeur de RND ne sera, en principe, pas

la méme sur ces deux lignes).

La ligne 8¢ affiche le score.

La ligne 10@ permettra de déplacer le
véhicule.

Les lignes 110 et 12@ permettent de contré-
ler s'il y a ou non un obstacle et arré-
tent le programme s'il y a lieu.

Le score est incrémenté par la ligne 13¢.

On lance le programme en tapant RUN.

La route et les obstacles apparaissent en
bas de 1l'écran et montent vers la voiture
représentée par un Y inversé.

La voiture peut se déplacer a 1l'aide des
fleches de déplacement horizontal
(touches -—=-— et =—» ).

La rencontre avec un obstacle interrompt
le déroulement du programme et provogue
l'affichage du score.

On peut, cependant, sortir du programme

a tout moment en utilisant la touche BREAK.

Il sera assez facile d'améliorer la des-
sin de la voiture, de la route, des obs-
tacles. On pourra aussi introduire la cou-
leur, admettre un certain nombre d'accidents
enregistrer le meilleur score (pour plu-
sieurs joueurs), éventuellement dessiner
plusieurs voitures, etc.
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168 REM DBESTACLES

28 CLs

30 5=0:'=4

35 PRIMTE3Z+Y, "u";

48 FRINTR®448, "BI55355358", :REM COULEURS & ET S 5 SHIFT (1 DAHS
LA COULEUR THOIOUEE

58 PRIMTE4424RHDCE S, "4"; :REM COULEUR 4 ; SHIFT @

68 PRIMTE4484+RMDCE D, "4"; :REM COULEUR 4 ; SHIFT @

78 PRIMTR4EG,""

20 PRIMTEREZE, "SCORE"S

26 FOR I=1 TO 1@:A$=IHKEY$:IF A$="" THEMW HEXT I

1808 Y=\~ AE="5" AMD Y 2+CRAE="G" AMD A

118 C=FEEK 164 16+% )

128 IF C=151 OR =235 THEM EHD

138 5=5+1

148 SOUMDEGD., 1

156 GOTO 35

229



102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

Captures dans I'espace

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

Votre vaisseau spatial navigue dans un dan-
gereux champ de météorites et votre mission
est de vous emparer de la plus grande gquan-
tité possible de minerai d'urane, un métal
indispensable que 1l'on ne peut trouver que
dans ces lieux particuliérement dangereux.
Vous devez arriver a manoeuvrer pour re-
cueillir 1l'urane, sans vous faire heurter
par une météorite.

La ligne 5@ permet de faire apparaitre les
météorites.

La ligne 7@ fera apparaitre le minerai
d'urane.

Leur déplacement, sur 1l'écran, est assuré
par la ligne 8¢.

Les lignes 9¢ a 110 contrdlent le déroule-
ment du jeu (a-t-on heurté une météorite
ou a-t-on capturé un bloc d'urane).

La rencontre d'une météorite provoque la
fin de partie. (ligne 20¢).

Votre vaisseau spatial est imprimé par les
lignes 120 et 130 et son déplacement est
contrblé par la ligne 150.

On lance le programme par RUN et les météo-
rites commencent a monter sur 1'écran,
ainsi que les blocs d'urane.

Les touches de déplacement horizontal (==
et -=— ) seront utilisées pour déplacer
votre vaisseau et récupérer 1l'urane, mais
le moindre heurt avec une météorite pro-
voquera la fin de la partie et 1l'affichage
de la quantité d'urane capturée.

On pourra aussi arréter a tout moment en
tapant BREAK.

EXTENSTIONS POSSIBLES : On peut rendre le jeu de plus en plus

difficile en augmentant progressivement le
nombre de météorites, ou encore, en minu-
tant la durée de la partie.

On peut aussi prévoir un affichage perma-
nent du score, introduire un deuxieme
vaisseau spatial manoeuvré par une puis-
sance étrangere et qui cherche aussi a
s'emparer de 1l'urane...
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102 PROGRAMMES POUR ALICE ET TRS MC/10

FEM CAFTURES DAMES L°ESFACE

IF RHDCB <B.5 THEN POKE16831+8, 175
PRINTE4SE, " "
C=REERY 1E5dd+x )

IF =191 THEM ZB6A

IF C=175 THEM Z=Z+1

POKELES 1144, 143 POKELAS1 244, 143 : POKELES1 3+, 143
FOKE1ES544+4, 35

FOR I=1 TO 16:A$=IHKEY®: IF Ag="" THEM HEXT I

wmiel AE="SAMD KO3 pHCAE="Q"AMD X280

GOTO 46

FRIMT"SCORE OBRTEMU"Z: SOUMDEZE, 3: 50UMDZ38, 7 S0UMDzaa, 2
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Anomalie

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : solitaire.
Difficulté du jeu : moyenne.

Il repose essentiellement sur une bonne
capacité d'observation. Deux grilles de

25 cases chacune sont dessinées sur 1l'écran.
Des symboles identiques sont affichés en
des endroits différents des deux grilles,
mais 1'un des symboles a été modifié sur

la grille de droite. Le jeu consiste a
trouver lequel, en entrant ses coordonnées
dans 1l'ordre ligne-colonne.

La boucle I (4¢-7¢) imprime les chiffres

de repérage des grilles.

La boucle principale I (8¢-14¢) imprime les
symboles des deux grilles; dans un ordre
différent.

La ligne 9@ choisit le caracteére a imprimer.
Le sous-programme 10@@-104¢) s'occupe de
faire l'impression a un emplacement libre
(on 1'appelle deux fois pour les deux
grilles).

Les lignes 150 et 16@) changent, de fagon
aléatoire, 1l'un des caracteéres.

Les coordonnées du point essayé sont
entrées aux lignes 17¢ et 18¢, et le con-
tréle est effectué par les lignes 190 et
200.

Les lignes 210 et 220 s'occupent de 1l'affi-
chage du résultat.

Apreés avoir lancé le programme par l'ins-
truction RUN, on obtient 1l'affichage des
deux grilles. On devra alors chercher par
comparaison, quel est le caractere qui a
été modifié (sur la grille de droite).

On entre alors son numéro de ligne, suivi
de ENTER, et son numéro de colonne suivi

de ENTER.

Le programme répondra alors BRAVO ou PERDU.

Il sera possible d'utiliser des symboles
graphiques de diverses couleurs, ce qui
pourra simplifier la recherche. On peut
aussli envisager d'utiliser des dessins plus
sophistiqués, améliorer le contrdle du ré-
sultat, admettre la bonne réponse sur la
grille de droite ou celle de gauche, in-
troduire un minutage, etc.
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16 REM ANOMALIES

28 CLS 8

38 T=5

48 FOR I=1 7O T

S8 POKE16384+2K1, 48+1  POKE1E40B+24], 48+]

66 POKE16384+64%1, 45+ :POKELC4GB+EAX], 48+]

70 MEXT 1

88 FOR I=1 TO 22

98 D=RHDC 26 )

180 L=1:5=T

116 GOSUE 106@

126 L=5

130 GOSUE 1666

146 NEAT 1

156 5=0

166 GOSUE 1066

178 PRINTE3E4, "LIGHE"; | IMPUTI

188 PRINTE3S4, "COL. " IMPUTT

196 1J=2%]:Y=24T+16

260 GOSUE 1810

RS C=C-£4

21@ IF D=C THEM FRINTB416, "brave : SOUMD2EE, 9 SOUMDEZR, 7 SOLHDLSE, 3

220 IF D¢3C THEW PRINTR416, "PERDU" :SOUMDISE, 20 PRINT'C'ETAIT LA
LETTRE "5 CHRE [+ 64 )

238 EHD

1866 U=2ERMDCT 3 W=28 THTCRHDC B o35+ )
1818 C=FEEK! 183244+ +32%1) )

1aze IF Co»255 AMD S<200 THEM 1606
1620 FOEE1S384++ 3241, +E64

1846 RETURH
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Plusieurs en un

: Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : variable, selon

l'utilisation.

Plusieurs jeux sont en réalité possible
avec ce programme qui va se comporter comme
un crayon électronique vous permettant
d'inscrire des symboles O ou X, en n'importe
quel emplacement de votre feuille-écran de
télévision. On pourra, par exemple, 1l'uti-
ser pour un jeu de morpions (le premier a
réaliser un alignement de 5 pions identi-
gques gagne) ou pour un GO (on réalise des
encadrements des pions adverses) ou tout
autre jeu, selon son imagination.

Le terrain de jeu est délimité par 4 sym-
boles mis en place par la ligne 30.

Le changement de joueur est effectué par

la ligne 5@.

Le joueur qui a le trait voit le symbole
gu'il a choisi (O ou X) se placer en limite
du cadre (ligne 70¢).

Les lignes 10@ et 110 permettent, aux deux
joueurs, de déplacer le symbole sur le
terrain.

Les lignes 120 et 135 contrdlent si le dé-
placement est possible (case libre et non
dépassement des limites).

La ligne 17¢ permet d'écrire sur une case
libre.

RUN provoque l'affichage des limites du

terrain et du numéro du joueur, ainsi que

des symboles correspondants (O ou X) que

l'on devra déplacer sur 1l'écran a 1'aide

des 4 tou*ches de direction ( === -
, ).

I1 n'est pas possible de venir sur une

case déja occupée et il faudra appuyer

sur la touche @ pour inscrire son propre

symbole dans une case disponible.

Dés que cela a été fait, le symbole du

second joueur apparait dans la colonne de

gauche, a peu pres au milieu, et le joueur

procédera de la méme maniére que son adver-

saire.

Pour sortir du programme, il suffira de

taper BREAK.

’ ’
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comme terrain de jeu et réaliser des

On pourra utiliser 1l'écran tout entier

contréles en fonction des différents jeux
que 1'on désire pratiquer : contrdle d'a-

lignements de 5 piéces pour le morpion,
contréle du nombre de piéeces capturées
pour le GO, etc.

REM PLUSIEURS EH UM

r'_o(

FOKELE384, 225 POKEL1&415, 226 FOKE 16264, 228 POKE 1255, 232

J=8

J=ABST

wW=T

FDVE15394+T+””#1;?9~9¢(| 12

i AE=IHKEY%$: IF AE="" THEH 26
A= B="

H‘
3 5

=i AL ARD K14 0 AgE="Z2" AMD A>11
Yt ME="S" AHD Y@ 0+ AF="0" AMD Y10
FOEELES 54+B+”*#H,259

C=PEEKT 15384+ +3224

IF L~}.4 AMD CCxes THEM 1568

w=R =R

3 FOR I=1 TO 30:A$=IHKEY$ IF AF="" THEM HEXT I
IF A%< "a" OR B THEM 78

A PUVElSdS4+r+ SR, VAR I=1 )

SOUHMDEaG, 2

GOTO 58
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Parcours du cavalier

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU : Il se présente, ici, comme un jeu de hasard
total, mais provient, en réalité, d'un
probléme assez difficile a résoudre : com-

ment déplacer un cavalier sur un échiquier
de fagon qu'il passe une fois, et une seule
sur chacune des 64 cases du damier.

Le cavalier se déplace suivant les regles
communément admises aux échecs, et sa po-
sition de départ est définie par le joueur :
par contre, ses déplacements sont effec-
tués au hasard. Arrivera-t-il a parcourir
les 64 cases ?

LE PROGRAMME : Les lignes 40 et 5@ définissent les divers
déplacements possibles, dans deux variables
alphanumériques A$ et B$ :; les deux boucles
emboitées I (6@-11¢) et J (7¢-10@P) dessi-
nent le terrain de jeu.

On entre les coordonnées de la case de dé-
part (ligne, puis colonne) aux lignes 12¢
et 130.

La lighe 16@ imprime le numéro du coup.

La ligne 17¢ permet le tirage au hasard
d'un déplacement du cavalier.

La boucle Z (18¢-23¢) cherche si le dépla-
cement est possible ; si ce n'est pas le
cas, on essaie tous les autres (toujours
dans le méme ordre).

Les lignes 190 et 20¢@ effectuent le dépla-
cement.

La ligne 21¢ contrdle que l'on ne sorte pas
du terrain de jeu.

La ligne 220 envoie en ligne 3@@ si le coup
est possible.

La ligne 25@¢ gére la fin de partie (cava-
lier bloqué) et affiche le score.

Les lignes 30@, 310 et 320 réalisent le
coup et incrémente le score.

POUR JOUER : On lance le programme par l'ordre RUN. Le
terrain de jeu s'affiche ; on choisit alors
la position de départ en tapant d'abord
un numéro de ligne (entre 1 et 8), suivi
de ENTER., puis son numéro de colonne,
suivi de ENTER. Le jeu commence immédiate-
ment et il se déroule de facon entiérement
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automatique jusqu'a ce que le cavalier soit
bloqué. On peut, bien sir, arréter a tout
moment par BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer de nombreuses variantes

18
20
38
48 A
56
(215
v
=15}
1%}
196
116
128
1368
148
156
1668
176
188
196
204
z21a
228
238
&.JU
b5 %)
316
3135

328

sur ce théme, ne serait-ce gu'en commencant
par faire varier la taille des échiquiers
on peut aussi améliorer considérablement

le graphisme, utiliser la couleur. Mais,

le plus intéressant, est d'arriver a dé-
finir un algorithme donnant la ou les

solutions du probléme initial.

REM PARCOURS DU CRVALIER
CLS 4
S=1:T=@

Ag="56653223"
Ef="E53223"+A%+"£5"
FOR I=1 TO LEHM(A$)
FOR J=1 TO LEH{RA%)
FOKEL1E384+341, 112+ :POKEL1E284432%1, 11241
FOKEL1E3844+35 J+3241, 46

HEAT J

HEAT I

FRIMNT®384, "LIGHE DE DEPART": :IMPUTI
FRIMTR44E, "COLOMME DE DEPART"; : INPUT.
RE=A%+AE

IF 5>9 THEHW S=8:T=T+]

POKEL1E334+3%J+324 1, 5448 : POKEL1E3E3+28 J+3241, T+48

Z=RHDCE )

FOR 2=2 TO Z+&

A=I+VALCMIDE A%, 2,10 -4
B=J+VALCMIDECEE, 2,10 0-4

IF A<1 OR B4<1 OR A& OR BX2 THEM 226

IF PEEEY 1E2384+34B+324R 1=4& THEM 208
HEXT 2

FRIMTEIZS4, "TOTAL"TA1@+5: SOUMD 196, 15 EHD
I=A:J=B

S=5+1

SOUHDC 335+82 0, 1

GOTO 158

1
4
3
4
s
£

OLONNE DE DEPART?
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Mur de briques

REFERENCES :

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

EXTENSIONS POSSIBLES

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (pour 1 joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

S'il est un jeu que l'on peut présenter
comme un grand classique des jeux d'arcades
pour micro-ordinateur, c'est bien le mur

de briques (en anglais BREAKOUT).

I1 est offert, ici, dans une version sim-
plifiée, mais offre néanmoins de bonnes

performances : affichage du score en fin
de partie, rebonds aléatoires, etc.
La régle en est trés élémentaire : vous

disposez d'une raquette qui peut étre dé-
placée horizontalement pour renvoyer une
balle (matérialisée par un point) qui va
démolir les briques dessinées en haut de
l'écran.

Votre probléme est d'en démolir le plus
grand nombre possible, sans rater la balle,
ce qui provoquerait la fin de partie et
1'affichage du score.

La boucle I (4¢-60@) dessine le terrain de
jeu et les briques sont mises en place par
les boucles emboitées I (7¢-11¢) et J (80-
109) .

La ligne 130 dessine la raquette dont la
position est contrdlée par la ligne 150.
Les lignes 20@ a 23¢ regardent si l'on a
touché le mur, les briques ou la raquette.
Les rebonds sont gérés en conséquence

avec des éventuels aléas, par les lignes
249 a 31¢.

La ligne 17¢ affiche le score en permanence.

Le programme sera lancé par l'instruction
RUN, ce gqui provoque 1l'affichage du terrain
de jeu puis, trés rapidement, 1l'envoi de
la balle. Le joueur devra alors essayer
de déplacer sa raquette a 1l'aide des
touches de déplacement horizontal ( ==
et -— ),

Si, a un moment quelconque, sa balle ne
touche pas la raquette, le score sera af-
fiché et la partie s'arréte.

On peut aussi terminer a tout moment par
BREAK.

On peut envisager d'agrandir le terrain
de jeu, augmenter le nombre de briques, de
prévoir plusieurs balles, de dessiner
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chaque rangée de briques d'une couleur
différente, d'introduire des effets
sonores.

On peut aussi, en s'inspirant des jeux
d'arcades, introduire de petits ouvriers
qui viendront reconstruire votre mur de
briques, au fur et a mesure que vous le
démolissez.

18 REM MUR DE BRIDUES
28 CLE &
30 PRINTELIG., "S$E#4diRa4da4484"
48 FOR I=1 TO 12
5@ PRIMNTEISZXI+1A, "4"; PRIMTEZZET+24, "8
&8 HEST 1
VA FOR I=1 TO 7
S8 FOR J=11 TD 23
28 FOEE1S3E8+ 452281, 127+184%]
1883 HEAT J
116 HEAT 1
28 H==1:K=-@3,5: l=14:I=13:%=]
J? FRIMTESL44+, "Saa88"; REM COULEUR & & SHIFT 0, FUIS 3 FOIS
SHIFT = o FLUIES SHIFT 2

148 FOR P=1 TO 15:AF=IMKEYE: IF A$="" THEM HEXT F
158 =Y-(AE="5" AMD V<230 4+ CAE="0" AHD Y110

166 IF T=1 THEH A=1E£384+J)+32%1:POKER. 255

178 PRIMTER41E, "SCORE"S;

188 IF 115 THEM  SOUMDIS6, 260 EMD

193 I=I+H: J=+k

2BB C=PEEKC 16284+ J+325] 2

219 IF C=25%5 THEMW POKE1E3E84+ 43241, 73 T=1:GOTO1ZA

215 IF C=3% AMD I=8 THEM Z4@

228 TF =55 THEM 2e6

ZE6 IF Ci=143 AMD Co=232 THEM FOKE1ER84+1+32%1, 255 T=1:00T0 288
248 H=-H

258 K=RHDCE i~RHDCE D

268 K=~k :T=0

278 GOTO 1326

EBH :,!"-' |+1

Fom et bl 20 RHDC @ 38 S 2L DRRMDOA 230
B H=-H

a5 SOUMD23EE, 1

18 GOTO 138
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