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Avant-propos

Vous trouverez dans ce livre plus de 100 programmes (essentiellement des
. e : p , o programmes \
jeux), rédigés en Basic EXL, pour I'ordinateur individuel EXL 100. La
plupart de ces programmes seront d’ailleurs utilisables sans grande mo-
dification sur d’autres ordinateurs, utilisant aussi un langage Basic.

gag

Les programmes proposés sont tres courts, et I’ordre dans lequel ils sont
présentés n’est bien évidemment pas arbitraire : il s’agit d’initier le lecteur,
a travers la réalisation et l'utilisation de programmes de jeux de bonne
qualité, a la connaissance et a la maitrise progressive de cet outil extraor-
dinaire qu’est un ordinateur individuel.

La brieveté des programmes proposés permettra de les taper facilement,
sans risque d’erreur. Vous pourrez bien sur les utiliser comme base pour
la réalisation de jeux plus performants.

Les programmes sont abondamment commentés pour vous aider a
comprendre leur fonctionnement, et les pages de présentation vous per-
mettront de retrouver facilement les caractéristiques propres des instruc-
tions Basic qu’ils utilisent.

Les programmes n’utilisent pas toutes les particularités d’un appareil
comme le EXL 100, par ailleurs tres bien détaillées dans le manuel de
base.

Le niveau 5 donne une idée sur I'utilisation de certaines techniques un peu
spec1f1ques comme les caracteres graphiques utilisateur. Ces techmques
pourront étre reprises avec profit pour améliorer les programmes précé-
dents.

Vous trouverez, a la fin de chaque texte de présentation, quelques sugges-
tions pour des améliorations possibles, ou des modifications, qui pour-
raient rendre le jeu proposé plus attrayant, plus performant ou plus
complet.




Organisation de
Pouvrage

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

® Le niveau 1 permet I’étude des 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 manipu-
lation des éléments d’un tableau, et de recherche d’un élément dans

une chaine : DIM, R(I), SEG$, READ, DATA.

® Au niveau 3, on utilise la panophe complete des instructions de trai-
tement des chaines de caracteres, et les instructions permettant le gra-
phlsme haute résolution : SEC$, HRON, HROFF, LINE.

® Le niveau 4 fait appel a deux instructions trés particulieres qui facili-
tent la réalisation de jeux interactifs : KEY$, KEY1.

® Enfin, le niveau 5 nous fait découvrir des instructions plus spécifi-
ques : définition de caracteres et d’objets graphiques utihsateur : CHAR.

Chaque jeu est présenté d’upe fagon tres systématique, par une courte
description, suivie de I'étude détaillée de chacune des lignes importantes
du programme. Apres quoi les indications nécessaires au bon fonctionne-
ment du jeu sont données, ainsi que quelques éléments pouvant conduire
a des extensions ou des amelloratlons du jeu proposé.

Le programme, fonctionnant sur le EXL 100, est ensuite reproduit, ainsi
qu’un exemple d’exécution. Les listings ont été obtenus directement d’apres
les originaux de I'auteur, sur une imprimante EXL 100, ce qui devrait
garantir contre tout risque de disfonctionnement.

Beaucoup de programmes vous demanderont au départ de frapper un
entier (ne pas dépasser 1000) : cet entier est utilisé pour initialiser le
générateur aléatoire du EXL 100, a I’aide de I'instruction RANDOMIZE.
On pourra redonner le méme entier, apres un RUN, pour refaire un jeu
dans les mémes conditions que lors de la partie précédente.







Niveau 1

Nom du programme

Thémes et particularités

Le nombre mystérieux

Cube
Chaud. froid

Les allumettes

Allumettes a plusieurs

Calendrier perpétuel
Bataille navale

Golf
Solfege

Le jeu du 21

Pair - Impair
Devine un chiffre
Le jeu de Wytthof

Rebonds
Jackpot
Couloirs

Echiquier

Le jeu de la feve

Jeu de 'oie aléatoire

Jeu de déduction, pour un joueur. Plusieurs
niveaux.

Jeu de dessin : perspective sur un écran.

Logique et hasard, pour un joueur. Plu-
sieurs niveaux.

Jeu de réflexion, contre I'ordinateur.

Jeu de réflexion et de stratégie, pour plu-
sieurs joueurs.

Confection d'un calendrier, mois par mois.
Un seul navire a trouver, mais quelques
particularités.

Un parcours de 18 trous. pour un seul
joueur.

Apprenez le solfege a I'aide de votre ordi-
nateur.

Jeu de hasard. I'ordinateur tient la banque.
Un jeu de casino en trois temps (1 ou plu-
sieurs joueurs).

Un jeu tres facile. pour un ou plusieurs
Joueurs.

Un jeu de réflexion assez simple. pour deux
joueurs.

Un jeu d’adresse tres visuel. pour un joueur.
Jeu de hasard, pour un joueur.

Un jeu de logique. a découvrir.

Une base graphique pour vos propres créa-
tions.

Un jeu de réflexion. pour deux joueurs.

Un tres vieux jeu. revu et corrigé par Lor-
dinateur. deux joueurs.
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Instructions
élémentaires

Nous ne retiendrons ici que les instructions fondamentales, ou instructions
de programmation ; beaucoup d’autres commandes, ou fonctions parti-
culieres, seront utilisées a ’occasion, par exemple :

— RBND pour obtenir un nombre aléatoire entre 0 et 1.
— INT pour prendre la partie entiéere d’un résultat.

— INTRND pour obtenir un entier aléatoire.

— REM pour placer un commentaire.

— END pour terminer un programme.
etc.

Les instructions fondamentales de la programmation, utilisées des le
niveau 1, et présentes dans pratiquement tous les programmes sont :

LET (optionnelle) ; PRINT ; INPUT ; GOTO . ; IF___.THEN __;
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 'instruction par excellence des langages de programmation évoluée,
puisque son role essentiel est de permettre, pour le programmeur, une
gestion transparente de la mémoire. Cela signifie, en prathue que pour
ranger une quantité¢ en mémoire, par exemple 12, il n’est pas nécessaire
de savoir dans quelle case de la mémoire on va la deposer 1l suffit de lui
affecter un nom autorisé, et c’est par ce nom que la quantité sera par la
suite retrouvée et manipulée.

— Si la quantité est numérique, le nom sera une simple lettre de I’al-
q que, | ; P
phabet, ou un ensemble de plusieurs chiffres ou lettres, commencant
obligatoirement par une lettre.

— Si la quantité est alphanumérique, la méme regle s’applique pour le
nom, qui devra cependant étre suivi du symbole f, et la variable devra
étre écrite entre guillemets.

Exemple :
LET A1 = 12 ; la variable numérique A1 prend la valeur 12

LET NOM $ = “RENOIR” ; la variable alphanumérique NOM$ prend la
valeur RENOIR.

13
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Sur EXL 100, comme dans la plupart des Basic, le LET est devenu op-
tionnel, 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
I’écran un texte, le résultat d’un calcul, ou une variable. C’est le seul moyen
que posséde I’ordinateur individuel pour faire connaitre ses résultats. Ain-
si, PRINT A1 provoque I'affichage de 12 (si I'on a fait auparavant A1 =
12), PRINT A$ provoque I'affichage de BONJOUR (si I'on a fait A$ =
“BONJOUR™). Utilisé aprés un effacement d’écran. le PRINT provoque

I'affichage sur la derniere ligne. en bas a gauche.

Un certain nombre de parametres peuvent étre utilisés pour obtenir sur
I’écran un affichage convenable :

— PRINT TAB(N) provoque sur la ligne d’impression courante un affi-

chage commencant a la énieme colonne a partir de la gauche (1 <N <

40).

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

— La , (virgule) provoque une tabulation horizontale automatique pré-

définie.

Lors de la frappe en mode direct, I’'instruction PRINT pourra étre omise.
Lors d’une impression, tout nombre est précédé d’un signe ; mais le signe
positif n’est pas affiché, un espace précédera donc automatiquement I'im-
pression de tout résultat positf.

L’INSTRUCTION LOCATE

EXL 100 dispose d’une instruction particuliere, d’'un emploi tres souple,
qui permet de positionner le curseur sur l’écran, en vue de la prochaine
écriture. 1l s’agit de 'instruction LOCATE (X, Y), X correspond a une
tabulation horizontale (entre 1 et 40) et Y a une tabulation verticale (entre

1et22).

Ainsi, pour écrire le mot BONJOUR a la 5° colonne de la 8° ligne, on écrira :

LOCATE (5, 8) : PRINT “BONJOUR”
L’ INSTRUCTION INPUT OU INSTRUCTION D’ENTREE (CLAVIER)

Cette instruction, qui provoque un arrét et une attente de I’appareil, per-
mettra d’entrer un nombre, ou un texte, qui sera affecté a la variable
suivant Uordre INPUT. Ceci est fait en mode conversationnel, c’est-a-




dire au fur et a mesure des besoins ; en effet, lorsque EXL 100 rencontre
une instruction 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 que cette entrée est terminée a ’aide de la touche RETURN, ce
qui lu1 rendra la main.

Si I'information entrée n’est pas de nature convenable (vous tapez, par -

exemple, un texte sur un INPUT X, qui attend un nombre), le message
ERR 22 ligne XX est affiché, et I’ apparell se remet en attente.

Il est possible, comme pour le PRINT, d’afficher des messages avant I’en-
trée de la variable, et d’utiliser 'instruction LOCATE.

On pourra, par exemple, écrire :

INPUT “VOTRE NOM, S’IL VOUS PLAIT” ; A$

L'INSTRUCTION GOTO OU INSTRUCTION DE RENVOI
INCONDITIONNEL

Une des particularités du langage Basic, qui le rend facilement accessible,
est que chaque ligne de programme doit étre précédée d’un numeéro, ces
lignes étant ensuite exécutées par I'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 tres rigide ; on utilisera alors Uinstruction GOTO, qui
permet de détourner le fonctwnnement du programme de son cours nor-
mal 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 20, par exemple).

Pour donner un peu de souplesse a cette instruction de renvol, il existe une
instruction tres puissante, qui permet de renvoyer a n’importe quel nu-
méro de ligne, selon la valeur d’une variable numérique : ¢’est I'instruc-
tion ON__, GOTO__ ; on écrira par exemple :

ON X GOTO 100, 200, 300 et le renvoi sera fait a la ligne 100
si X vaut 1, a la ligne 200 si X vaut 2, et 300 si X vaut 3.

L’INSTRUCTION IF___,THEN.__, OU INSTRUCTION DE TEST

On peut I"utiliser de deux fagons : d’abord, en rupture de séquence condi-
tionnelle, sous la forme :

IF condition = vraie, THEN numéro de ligne.,

C’est I'usage le plus courant de ce test, qui permet de renvoyer a une autre
partie de programme, si par exemple X = 0, ou si A = B, etc. Les opéra-
teurs logiques NOT, OR ou AND peuvent d’ailleurs étre utilisés dans
I’écriture de la condition.
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On pourra aussi utiliser le test sous la forme :

IF condition, THEN instruction ;

| el it v

I'instruction présentée a la suite de THEN peut étre une affectation A =
12. une mmpression PRINT A. une entrée INPUT B $. ou méme un autre
test IF  THEN .

On peut par exemple écrire :

IFA>3THENIF B <7 THEN PRINT A + B
L’INSTRUCTION FOR...NEXT OU INSTRUCTION DE BOUCLES

On est tres souvent conduit. en programmation, a vouloir exécuter un
nombre entier de fois une certaine suite d'instructions (par exemple, faire
avancer un mobile de la case 6 a la case 20. etc.). Plutt que d'utiliser un
test et un renvot, il sera préférable de faire appel a une boucle, la variable
de boucle prenant ses valeurs dans les entiers ou les décimaux, et le pas
de cette variable (c’est-a-dire la quantité dont elle augmente ou diminue
a chaque passage) pouvant aussi prendre ses valeurs dans les entiers ou
les décimaux.

Ainsi, si I'on écrit :
FOR I = } 0 TO 20 STEP 2

Instructions

NEXT 1

Les instructions contenues dans la boucle seront exécutées pour 1 = 0,
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 siir, sortir de la boucle, avant I = 20, par un
test portant une quantité quelconque.

Si le pas de la boucle (STEP) n’est pas précisé, il sera automatiquement
pris égal a 1.

Il est possible d’emboiter plusieurs boucles de noms différents, et d’omettre
I'indication de la variable dans le NEXT.

L’INSTRUCTION GOSUB OU INSTRUCTION D’APPEL DE SOUS-
PROGRAMME

Lorsqu’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 programme proprement dit (en lui donnant, par exemple, un
numeéro de ligne supérieur au numéro de la derniere llgne du programme).

Indépendamment des difficultés que I’on pourra rencontrer au niveau du
nom des variables, lorsque ’on sera désireux d’utiliser cette séquence, il




suffira de I'appeler par I'instruction GOSUB numéro de ligne. Le pro-
gramme ira des 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 ins-
truction de retour.

Voici le schéma théorique de fonctionnement :

Programme principal

10
20 départ 1000 ....
: vers 1000 / 1019
110 GOSUB 1000
120 A retour apres 110 <1200 RETURN
départ 1000 ....
' vers 1000 1010
230 GOSUB 1000
Vv - < 1200 RETURN
: retour apres 230
600
Fin du programme
principal
1000
1200 RETURN Le sous-programme n’est écrit
qu’une fois, mais appelé aussi
Sous-programme 1 souvent que I’on veut.

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

On peut aussi appeler un sous-programme de fagon conditionnelle, en
utilisant I'instruction ON_, GOSUB _.

Par exemple ON X GOSUB 1000, 2000, 3000 permettra d’exécuter le
sous-programme placé en 1000 s1 X = 1, en 2000 si X = 2, en 3000 si X

17
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Le nombre mystérieux

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de j Jeu : jeu de déduction pour un joueur.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

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

On devra ensuite essaver de le découvrir. avec le moins d’essais possible.

en recevant les seuls rénseignements TROP GRAND ou TROP PETIT.
LE PROGRAMME :

La ligne 50 permet de fabriquer le nombre a deviner.

Les entrées sont faites par les lignes 70 a 80.

La ligne 90 teste si le résultat est exact.

La ligne 100 signale un essai trop petit. et la ligne 110 un essai trop grand.
Le compteur d’essais est en ligne 120.

Les lignes 200 a 230 s’occupent de I"atfichage du résultat. et de la gestion
de la partie suivante.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN.

On obtient un premier affichage NOMBRE DE CHIFFRES auquel on ré-
pond par un entier entre 1 et 7. suivi de ENTREE.

On obtient alors I’affichage ESSAIN® 1. suivi de la question VOTRE NOM-
BRE.

On entre un nombre, et I'on presse ENTREE.

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

En fin de partie, on obtient la question AUTRE PARTIE (O/N) ; on ré-
pond O pour faire une autre partie (suivi de ENTREE).

On peut arréter a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra imaginer de faire deviner au joueur autre chose qu'un chiffre
(par exemple, un mot, en utilisant I'ordre alphabétique, ou encore autre
chose...).




10
20
30
40
S0
€0
70
80
30
100
110
120
130
140
200
210
220

230

REM Le nombre mysterieux
CLS

INFUT "Nombre de chiffres : '";N
IF N>7 THEN GOTO 10
X=INTC(RND%107N#1)
J=1
FRINT:FRINT "Essai No. "j;J
INFUT "Votre nombre : '";M

IF M=X THEN 200

IF M<{X THEN FRINT "“Trop petit"
IF M>X THEN FRINT “Trop grand'
J=J+1

FRINT:FRINT

GOTO 70

cLS

FRINT "Vous avez trouve';Xj;"en'";J;"essais."

INFUT "Une autre partie (0/N) ";R$%$
IF R$="0"THEN 10

19
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Cube

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Le programme proposé se contente de réahiser a I'aide d'instructions PRINT
une vue d'un cube en perspective cavaliere.

Il p()lll]dll étre par exemple 1 Ill(()r‘p()lC a un jeu basé sur les capacités de
reconnaissance des formes géométriques élémentaires.

LE PROGRAMME :

Le dessin du cube est réalisé par I'impression de points. en utilisant deux
boucles : la boucle 1 (30-120). et la boucle 1 (130-180).

Le nom de 'objet représenté est affiché en ligne 190 (icr : CUBE).

POUR JOUER :

Il suffit de lancer I'exécution par RUN. et de regarder.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La haute résolution permettra d’avoir un tracé plus précis.

On pourra imaginer un jeu utilisant des parallélépipedes rectangles de
différentes tailles. avec affic ‘hage par exemple des 3 cotés. et il faudrait
trouver leur volume. etc.




10
15
30
40
50
&0
70
80
a0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190

REM Cube

CLS "CeB":CALL COLORC"OCE'")
CLS

FOR I=1 TO 10

LOCATE (741 ;1) :xFPRINT *","
LOCATE (I :8):FRINT *."
LOCATE (7+1:;11):FPRINT “","
LOCATE (I;18)::FPRINT “,"
LOCATE (1;7+I)sFRINT ©,"
LOCATE (11 ;:;7+I3:FPRINT ",
LOCATE (8,I):FRINT ",
LOCATE (18;:I):PRINT ",
NEXT I

FOR I=1 TO 8

LOCATE (I;BWI):PRINT n,n
LOCATE (10+4I;3-I):FPRINT *,"
LOCATE (I;19-I):PRINT ".,"
LOCATE (1041 ;19-I)xPRINT .
NEXT T

LOCATE (20;13):FRINT “"Cube'

21
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Chaud, froid

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Un des plus vieux jeux du monde, toujours aussi pratiqué, mais cette fois,
c’est 'ordinateur qui 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, 1l ne vous donnera que quelques indica-
tions sous la forme BRULANT ou A PEINE TIEDE, etc.

Vous devez réussir & découvrir I'objet caché, avec le moins d’essais pos-
sible (votre score sera affiché en fin de partie).

LE PROGRAMME :

Les lignes 40 et 50 définissent la position de I’objet.

La ligne 90 calcule la distance par rapport aux deux coordonnées que vous
avez entrées aux lignes 60-70.

La ligne 100 regarde si vous avez gagné.

Les lignes 120-130 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 I'un des sous-programmes
d’affichage.

POUR JOUER :

On lance le programme par [’ordre RUN, puis on introduit les dimensions
de la grille (carrée) et I'on frappe ENTREE.

Des I"affichage suivant (DONNEZ X)), on entre la coordonnée X supposée,
suivie de ENTREE.

On obtient ensuite I’affichage DONNEZ Y, et I'on entre Y suivi de EN-
TREE. :

On obtient en réponse un texte, qui est variable selon que I’on sera plus
ou moins loin de 'objet cherché (cela va de COMPLETEMENT GELE a
BRULANT). Lorsque I'on a trouvé, on obtient I’affichage du nombre d’es-
sais effectués.

Pour sortir du programme avant la fin de la partie, il suffit de taper CTL

et C.
EXTENSIONS POSSIBLES :

St 'on dispose de la couleur, il sera intéressant de treuver un moyen plus
visuel pour symboliser la distance, par exemple des pavés allant du rouge
au bleu, aux emplacements essayés.

On peut aussi travailler dans un espace a trois dimensions, cacher plu-
sieurs objets, etc.
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REM Chaud;Froiid

INFUT "Donnez un entier : ";F

FOR I=1 TO F:Y=RND:NEXT I

INFUT "Dimension de la grille x ;D
X=TINTRND (DD

Y= INTRNDCDD

cLS

INFUT "Donnez X @ '";éA
INFUT "Donnez Y @ "B
SR |

T=ABRS (X -A) +AES (Y -ED
IF T=0 THEN &£000
FRINT "Vous etes ';
N=INT(SQR DD /T +1

IF N>S THEN N=3

IF TSR THEN ON N GOTO 1000;,2000;
3000;4000,5000

FRINT "complatement gele."

GOTO &0

1000 FRINT "a peine tiede."
1010 GOTO &O

2000 FRINT “tiede."

2010 GOTO &O

3000 FRINT “chaud."

3010 GOTO &0

4000 FRINT “tres chaud.,"
4010 GOTO O

S000 FRINT "brutant."

5010 GOTO &O

6000 CLS

6010 FRINT "Vous aves trouve en';Si"coups.
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Les allumettes

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : contre EXL 100.

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Le joueur devra en début de partie choisir une certaine quantité d’allu-
mettes, ainsi que la prise maximum autorisée. Il décide ensuite s’il com-
mence, ou s'1l laisse commencer EXL 100. Chacun prend a son tour autant
d’allumettes qu’il le désire, dans la limite du nombre maximum autorisé.
Celui qui prend la derniere allumette est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

Le jeu du joueur commence en ligne 70.

Celui du EXL 100 commence en ligne 110.

La ligne 80 controle la légalité du coup du joueur.

La ligne 90 gere le changement de joueur.

Le coup du EXL 100 est calculé dans une boucle non formelle, de la ligne
120 a la ligne 150.

Le résultat est affiché par la ligne 1020.

Si la partie est terminée, la ligne 1030 le détecte et envoie en ligne 2000,
pour le message de fin.

POUR JOUER :

On commence I'exécution par RUN, et, a I'affichage du message NOMBRE
TOTAL, on entre le nombre d’allumettes, suivi de ENTREE. Puis on entre
la prise maximum autorisée, suivie de ENTREE. Si le joueur veut
commencer, il frappe ensuite 0 : sinon il frappe 1, puis ENTREE.

Apres chaque coup. le nombre d’allumettes restantes est affiché, et EXL
100 affiche VOUS RETIREZ lorsque c’est au joueur de prendre.

Celui qui prend la derniére allumette a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra bien sar envisager un affichage graphique couleur plus spec-
taculaire, imaginer de laisser le hasard choisir le nombre d’allumettes et
la prise maximum, etc.




10 R
20 C
30 I
40 T
50 I
60 I
70 1
80 I
30 0
100
110
120
130
140
150
200
210
1000
1010
1020
1030
1040
2000
2010

2020

EM Les allumettes
.S

NFUT “Nombre total
NFUT "FPrise maximum
NFUT "Qui commence
F D=1 THEN 110
NFUT "Vous retirex
F F<{OINT(FIYOR

= q

GOTO 1010

S=1+0
T=(N-S)/(I+D

IF T=INT(T)>THEN 200

r 3N
r 31
(Vous 10

Moizt1) ;D

II;F‘

F<1 OR F>I THEN 70

“"BEravo "

§=6-0
GOTD 120
F=ABS(5-0)
IF F=0 THEN P=D
0=0
FRINT "Je retire'";F
N=N-P
FRINT "Il reste";N
IF N=0 THEN 2000
GOTO &0
CLS
IF D=1 THEN FRINT
IF D<>1 THEN FRINT

“J’ai gagne."
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Allumettes a plusieurs

REFERENCES :

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

LE JEU :

Dans ce jeu pour plusieurs joueurs, le meneur de jeu devra, en début de
partie, choisir un nombre d’allumettes, et indiquer au EXL 100 le nombre
de joueurs.

A chaque coup, le j joueur qui a le trait est autorisé a retirer du tas d’allu-
mettes restantes jusqu’au double de ce que vient de retirer le précédent
joueur ; celui qui retire la derniere allumette a gagné (ou perdu, si 'on
modifie légerement les regles).

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 a 40 permettent les différentes entrées.

Les lignes 70 a 100 réalisent les impressions.

La ligne 120 contréle le coup de chaque joueur (par rapport au coup
précédent).

La ligne 180 gere les tours (remise a 1 du numéro du joueur).

La ligne 160 réalise le test de fin, et la ligne 210 affiche le numéro du
joueur gagnant (avec la regle prévue initialement).

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par RUN, on entre le nombre d’allumettes
mitial, suivi de ENTREE, puis le nombre de joueurs (et ENTREE).

Le premier joueur ne pourra enlever qu’une allumette, le deuxieme pourra
en enlever 1ou 2 ;lesuivant 1,2 0u 1,2, 3 ou 4 selon le coup précédent,
et ainsi de suite ; le retrait maximum autorisé est & chaque fois affiché par
EXL 100.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut convenir que celui qui prend la derniére allumette est éliminé du
jeu, et recommencer la partie entre les joueurs restants 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.
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~
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40
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80
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140
150
160
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180
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210

REM Al lumettes a plusieurs
CLS

INFUT "Nombre total d’allumettes
INPUT “"Nombre de joueurs @ '';J
F=1
K=1
CLS
FRINT "Tour du joueur';K
FPRINT "Total restant :";N
FRINT "Maximum & enlever'";F
INFUT "Votre coup @ ";C

IF C=0 OR C>F THEN 110

N=N-C

IF NCO THEN N=N+C:GOTO 110
F=Cx2

IF N=0 THEN 200

K=K+1

IF K>J THEN K=1

GOTO 70

cLs

FRINT “Le joueur';K;"a gagne.,"
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Calendrier perpétuel

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 et 40 vous permettront d’entrer les mois et I’année.

Les lignes 50 a 100 calculent le numéro du premier jour du mois.

La ligne 110 calcule le nombre de jours du mois (il n’est pas tenu compte
ici des 29 février, pour simplifier).

La boucle A (150-180) réalise I'impression du calendrier proprement dit.

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par 'instruction RUN, on devra introduire
I'année. sous la forme, par exemple 1983, suivie de ENTREE.

On obtient alors la question MOIS, a laquelle 1l convient de répondre par
le numéro du mois, suivant I'ordre usuel (1 pour JANVIER, 2 pour FE-
VRIER, etc.).

On fait ensuite ENTREE., et le calendrier est alors affiché sur I’écran.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra sans difficulté prévoir I dfflchage des 29 février, prévoir une
option permettant |’affichage pour une année complete. prévoir I'intro-
duction du nom des mois en clair, etc.
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REM Calendrier perpetuel

cLS
INFUT “Pour quel le annee : ";A
INFUT "Four guel mois r "iM

D=INT(3ES5.25%(A+(M{3))) +1

D2=INT(30.6% (M+1-(M(BI%12))
D3=INT((A+(ML3))/100)-7
D3=INT (3% .75)

D=0+02-D3

D=0-7%INT(D/7)

M=31+ (M=4 OR M=6& OR M=9 OR M=11)+(M=2)%3
FRINT

FRINT "DIM LUN MAR MER JEU VEN SAM"
FRINT

FOR A=1 TO M

FRINT TAEBE(S*x(D+A-1));A;

IF D+A-1=6 THEN PRINT:D=D-7

NEXT A
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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 coordonnées H (horizontale)
etV (verticale) de la case visée, et EXL 100 répond en affichant la distance
séparant le navire invisible de la case visée. Mais, s1 I’on tire trop pres, le
navire risque de se recacher au hasard.

LE PROGRAMME :

La boucle I (40-70) dessine le terrain de jeu.

Les lignes 90-100 définissent I'emplacement du navire.

Les coordonnées du tir sont entrées aux lignes 110 et 120, et la ligne 130
affiche le coup sur ’écran. La distance est calculée en ligne 140, et la ligne
150 regarde si I’on a ou non fait mouche.

La ligne 170 intervient pour déplacer le navire si les coups sont rap-
prochés.

La ligne 180 permet I’affichage de la distance.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu est affiché apres avoir frappé RUN. A T'affichage de
LIGNE, on répond en donnant le numéro de la ligne horizontale sur la-
quelle on désire tirer. On tape ensuite ENTREE et, a la question CO-
LONNE, on répond en donnant le numéro de la colonne verticale suivi de
ENTREE.

Si on a tiré trop pres, on obtient I'affichage PFFF... qui signifie que le
navire ennemi a changé d’emplacement.

Si on a tiré sur la bonne case, on obtient I'affichage du nombre total de
tirs effectués pour gagner.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles sont innombrables, puisqu’aussi bien la bataille navale est I'un des
Jeux les plus répandus qui soit. On peut introduire deux joueurs, jouer
contre EXL 100, mettre plusieurs navires, des sous-marins, etc.
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REM EBataille navale

INFUT "Donnex un entier @ "3F

FOR I=1 TO FrY=RND:NEXT T
CLS
FRINT o 1 2 3 4 5 &6 7 8 9
FOR I=0 T0O 9
FRINT I;” ’ > + . + N N + . s
FRINT

NEXT I
G=1

Xz=INTRNDC10) -1

Y=INTRNDC10) -1

LOCATE (22;1)xINPUT "Ligne 1 '"j;H
LOCATE (22;20):INFUT "Colonne :
LOCATE (2xH+3;3%V+4) tFRINT &

D= (X-H) 24 (Y-VIT2:D=INT (SR (DY)

"o,
PV

IF D=0 THEN 200

S=5+1

TF D=1 THEN LOCATE (1;1)xFRINT
Bl 5 1 A SRR ":GOTO 80

LOCATE (1;1):FPRINT "Distance @ ";0:G0TO
GOTOD 110

CLS

FRINT "Trouve en';8;"coups."

110
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Golf

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : assez facile.

LE JEU :

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

Mais attention, il peut y avoir un certain aléa sur chaque coup, et vous
serez amené souvent a revenir en arriere (il faudra alors faire précéder
I'indication de la force par un signe —).

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet de définir la position du trou, et les lignes 90 a 110
dessinent le terrain de jeu.

Le déplacement a réaliser est calculé en ligne 140.

La boucle I (160-210) réalise le déplacement de la balle.

La ligne 220 regarde si le coup est, ou non, gagnant ; s’il Iest, on recom-
mence (ligne 270) jusqu’a ce que I'on ait réalisé 18 trous (boucle S (40-
270) ; fin de boucle en 290, avec affichage de fin).

POUR JOUER :

On obtient I’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 300...).

Des que I'on aura tapé ENTREE, la balle recommence a se déplacer ; elle
peut alors soit s’arréter avant le trou (auquel cas on recommence), 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 I’affichage 18 TROUS EN ... COUPS.
EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible d’étendre le jeu pour faire participer plusieurs joueurs,
d’améliorer la quallte graphique, d’utiliser une représentation spatiale du
terrain (se référer a certains jeux d’arcade), d’avoir un terrain plus acci-
denté, des obstacles, de changer de club...
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REM Golf

INFUT "Donnez un entier : '";F
RANDOMIZE F

FOR S8=1 TO 18

cLS

X=1

T=INTRND(23)

LOCATE (&;1)

FOR I=1 TO 31

IF I=T THEN FRINT " "; ELSE FPRINT "="g;
NEXT I

LOCATE (5;X):zFRINT "O"

LOCATE (9;1):PRINT "Trou";S;:INFUT " Force

F=(SOR(RND) + 1) "2 F=(ABS (RY%F ) /1000
tF=INT(R*%.16-F)

IF F=0 THEN 130

FOR I=SGNC(F)TO F STEF SGN(F)

X=X+5GN(F)

IF X<339 AND X>=1 THEN LOCATE (5;X-SGN(F))
tPRINT " ":LOCATE (5,X):PRINT O

IF X>=38 THEN X=38

IF X<{=1 THEN X=1

NEXT I

IF X=T THEN 250

E=E+1

GOTO 90

LOCATE (6 ;X)sPRINT " ":LOCATE (S5;X):FRINT
FOR F=1 TO S00:NEXT F

NEXT &

CLS

FRINT "18 trous en';E;"coups."

II;R

lloll
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Solfege

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Ce programme vous propose une initiation élémentaire au solfege. en vous
permettant d’apprendre a reconnaitre facilement les différentes notes, qui
apparaissent les unes apres les autres sur une portée ; apres |’ afflchdge 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.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-90) dessine une portée.

La note est choisie en ligne 100 et affichée en lignes 110-120-130.
La ligne 140 affiche le score.

La ligne 150 afflche le nom de la clé (ici clé de sol) et vous interroge.
La ligne 160 s’occupe de la fin de la partie.

Les lignes 170 et 180 effectuent le décodage de la note entrée.

La ligne 210 contréle le résultat.

POUR JOUER :

Apreés avoir lancé le programme par RUN, la portée sera affichée, ainsi
que la premiére note.

Vous répondrez a la question NOTE en donnant le nom en clair de la note
(do, ré, mi, fa, sol, la ou si), suivi de ENTREE.

Le score vous indiquera si c’est exact ou non, et une nouvelle note sera
affichée.

Pour arréter, il suffira de répondre @ suivi de ENTREE, a la question
NOTE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra tout d’abord facilement modifier le programme pour lui per-
mettre de vous faire travailler les différentes clés. On pourra aussi amélio-
rer le'graphisme, introduire la couleur, le son (lorsque I'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.




10 REM Solfeqge

20 INPUT "Donnez un entier : '";F

30 RANDOMIZE F

40 S=0:F=0

50 CLS

60 FOR I=1 TO S

70 LOCATE (2%I+1;1)

80 FOR J=1 TO 39:FPRINT "-";:NEXT J

90 NEXT I

100 X=INTRND(12)

110 LOCATE (X;18):PRINT "I

120 LOCATE (X+1;18) tFRINT "I

130 LOCATE (X+2;17):PRINT 0"

140 LOCATE (21;1) :FRINT "Score";8;"sur";F
;'essai(s) "

150 INFUT "Cle de Sol.Quelle est |la note? '";R$

160 IF R$="O"THEN END

170 Y=(1 AND R$="FA")+(2 AND R$="MI")+(3 AND
R$="RE")+(4 AND R$="DO0O")

180 Y=Y+(5 AND R$="SI'")+(E AND R$="LA")

130 P=F4+1

200 IF R$="SOL"THEN R$="S0"

210 IF Y=X OR Y=X-7 THEN $=854+1

220 GOTO 50




36

Le jeu du 21

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu contre EXL 100.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

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, qui 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 1’on décidera de
s’arréter, il suffira de taper 0 pour laisser jouer EXL 100 qui essaiera alors
d’avoir un meilleur score.

A la fin de chaque partie, le gain sera affiché ainsi que le total des gains
(ou des pertes).

LE PROGRAMME :

Les lignes 80 a 90 réalisent le contréle de celui qui doit jouer (joueur ou
EXL 100).

Le sous-programme (1000-1010) lance les dés.

Les lignes 110-120 calculent le total fait par le joueur et I’affichent.

Le total EXL 100 est calculé en ligne 180 et affiché par la ligne 190.

La ligne 210 controéle la fin du jeu pour EXL 100.

Les hgnes 240-270 affichent les résultats, et la ligne 280 cherche quel est
le gagnant.

Le gain (ou la perte) sera affiché par la ligne 300, et le total par la ligne
330.

La ligne 360 controle la fin de partie.

POUR JOUER :

Taper RUN pour lancer le jeu.

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

Dés que I'on a terminé, on tape @ et ENTREE pour laisser jouer EXL 100
(qui tient ict le réle de la banque).

Le gain (ou la perte. s’il y a le signe —) sera affiché en fin de j jeu, ainsi que
le total des gains (ou pertes) réalisé depuls le début. Si I'on désire arréter

de jouer, on devra taper N en réponse a la question ON CONTINUE
(O/N).

EXTENSIONS POSSIBLES :

Ce jeu sera évidemment plus intéressant s’il est pratiqué a plusieurs, et il
sera aisé de modifier le programme en conséquence. On pourra aussi des-
siner le dé, ou mieux, utiliser des cartes, ce qui permettra alors de faire un

jeu de Black Jack.
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REM Jeu du 21
G=0
INFUT "Donnex un entier 1 ";F

RANDOMIZE F

CL.S

T=0

INFUT "Votre mise x "3;M

FRINT "Faire 1 pour tirer; 0 pour finir.
INFUT R

IF R=0 THEN 150

GOSUE 1000

T=T4+X

FRINT "Votre total est de'";T
GOTO 80

cLs

FRINT:FRINT "La banque joue"
§=0

GOSUE 1000

S=6+X

FRINT “"Total de la banque'" ;8§
FOR I=1 TO SO0:NEXT I

IF 8>T OR 8>17 THEN 230

GOTO 170

FOR . I=1 TO 1000:NEXT I:CLS
FRINT "Vous avewx";T

FRINT

FRINT "lL.a bangue a";8s

FRINT

IF 8$>21 OR (ST AND T<(=21)THEN 300
M= M

FRINT “"Gain :";M

FRINT

G=G+M

FRINT "Votre total actuel ";0
FRINT

INFUT "On continue (0O/N) : “;R%
IF Re="N"THEN END

GOTO S0
O X=INT(RND%E+1)
0 RETURN
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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. EXL 100 lance
simultanément deux dés, non visibles et pose trois questions : quelle est la
parité du total, quel est le total, et enfin donner la valeur de I'un des dés.
On peut ensuite soit poursuivre le jeu, soit I'interrompre a tout moment.

LE PROGRAMME :

Les dés sont tirés par un sous-programme placé aux lignes 1000 et 1010.
La ligne 80 tient le compte du nombre de parties, et les lignes 180, 260 et
290 comptabilisent les points marqués.

La parité du total est déterminée par les lignes 130 et 140 (la ligne 140
compare avec la réponse du joueur).

La ligne 400 et les suivantes réalisent I’affichage de fin de partie : total,
nombre de points, nombre de parties jouées.

La ligne 440 provoque I’arrét si I’on répond N a la question ON CONTI-
NUE.

POUR JOUER :

On lance le programme par I'instruction RUN.

Il suffit ensuite de répondre aux diverses questions posées, en suivant
scrupuleusement les indications données et en tapant ENTREE apres
chaque réponse.

Lorsque I’on a terminé une partie, on obtient I’affichage du total actuel et
du nombre de parties sous la forme de, par exemple, 6 SUR 10.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :
Si I’on désire jouer a plusieurs, il sera intéressant de prévoir la possibilité
de miser, et d’ajouter une gestion du score réalisé par chacun des joueurs.
On pourra aussi prévoir une amélioration sur le plan de la présentation
(utilisation de la couleur, etc.).




10 REM Fair-Impair

20 INFUT "Donnez un entter 1 "“3F

30 RANDOMIZE F

40 T=0:R=0

50 GOSUE 1000

60 A=X

70 GOSUE 1000

80 R=R+1

90 S=A+X

100 CLS

110 INFUT "Total pair(0) ou impair(1) @ "N

120 FRINT

130 P=S/2~INT(S/2)

140 IF N=F 0OR N-.%=F THEN 170

150 FRINT "“"Faux !

160 GOTO 130

170 FPRINT “Exact."

180 T=T+1

190 FRINT

200 INFUT "Total presume @ '";N

210 IF N=8 THEN 250

220 PRINT “perdu.”

230 FOR I=1 T0O 900:NEXT T

240 GOTD 400

250 PRINT

260 T=T+2

270 INFUT "Bravo, Donnez un de 1 "N

280 IF N<YXA AND N{OYS-A THEN 22

2890 T=T+3

300 PRINT

310 FRINT "Bravo":GO0TO 230

400 CLS

410 FRINT '"Vous avez un total de";T;"sur®
sRy " jeulx) "

420 FRINT

430 INFUT "0On continue (O/N) @ "jR$

440 IF R&="N"THEN END

450 GOTO S0

1000 X=INTRND(E)D

1010 RETURN
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Devine un chiffre

REFERENCES :

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

LE JEU :

(’est un jeu de hasard, de conception trés simple, mais néanmoins assez
passionnant : le joueur introduit sa mise, et parie sur un chiffre, de 1a 6 ;
trois dés sont alors lancés ; si le chiffre joué apparait deux fois 1l double sa
mise ; 51l apparait trois fois, 1l triple sa mise.

LE PROGRAMME :

Le tirage des dés est réalisé par un sous-programme placé en lignes 1000
et 1010.

L’affichage est réalisé par les lignes 150 et 160.

Les lignes 180 et 210 calculent le gain dans les diverses configurations
possibles.

La totalisation est effectuée en ligne 230 pour les gains, et en ligne 510
pour les pertes.

La variable R$. testée en ligne 550, détermine la poursuite éventuelle du
jeu.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque un premier affichage
VOTRE MISE ; on répond par un nombre suivi de ENTREE. On obtient
alors un deuxieme affichage DONNEZ UN CHIFFRE DE 1 A 6 ; on entre
un chiffre suivi de ENTREE : les 3 dés, repérés par les lettres A, B, C
s'affichent alors, ainsi qu'un message mdlquant 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 (suivi de
ENTREE).

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra facilement introduire des contréles (mise minimum, coup pro-
posé 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 EXL 100.




10 REM Devine un chiffre

20 INFUT "Donne= un entier : ";F

30 RANDOMIZE F

40 G=0

50 CLS

60 INFPUT "Votre mise : '";N

70 FPRINT

80 INFUT "Donnez un chiffre de 1 a & z “;D
30 GOSUEB 1000

100 A=X

110 GOSUE 1000

120 B=X

130 GOSUE 1000

140 C=X

150 PRINT::FRINT " A E c

160 FRINT AE,C
170 T=0

180 IF D=A THEN T=T+N
190 IF D=E THEN T=T+N
200 IF [0=C THEN T=T+N
210 IF T=0 THEN 500
220 PRINT:FRINT:FRINT
230 G=G+T

240 GOTO 520

500 FRINT:FRINT:FRINT
510 G=G-N

520 FRINT:FRINT:FRINT
530 FRINT

540 INFUT "On
550 IF R$="N"THEN END
560 GOTO S50

1000 X=INTRND(E)

1010 RETURN

cont.inue

"Vous gagnex '";T

“"Ferdu."
“"Total actuel 1'";06

(O/N) @ "“;Rs
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Le jeu de Wytthof

REFERENCES :

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

LE JEU :

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 déplacer a chaque tour,
sutvant 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.

LE PROGRAMME :

Les lignes 40, 50 et 60 permettent de définir une position de départ. en
dehors de la diagonale.

La ligne 80 et la boucle I (99-110) dessinent le terrain de jeu.

La ligne 130 imprime la position du point mobile.

Le test de fin est effectué en ligne 140.

Le changement de joyeur est assuré par la hgne 170.

Les directions de déplacement disponibles, 1 (=), 2 (\y) et 3( | ) sont
décodées par trois sous-programmes qui commencent aux lignes 1000,

2000 et 3000.
POUR JOUER :

Taper RUN pour lancer I’exécution du programme. Le terrain de jeu s’af-
fiche, ainsi que la position de départ.

Puis on obtient I’affichage JOUEUR 1 et en dessous la question DIREC-
TION (1,2, 3), a laquelle on répond en tapant 'un de ces trois nombres,
suivi de ENTREE.

(C’est ensuite au tour du joueur 2.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut tout d’abord améljorer les contréles (la sortie du terrain n’est pas
interdite, par exemple), améliorer ensuite I'affichage (graphisme, cou-
leur), étendre le jeu a plusieurs joueurs avec un terrain agrandl introduire
un monstre qui va essayer de capturer un des joueurs, prévoir un program-
me qui permettrait a EXL 100 de jouer, etc.




10
20
30
40
50
60
70
80
30
100
110
120
130
140
150

160
170
180
100
101
200
300
301

REM Le jeu de Wytthof
INFUT "Donnex un entier :"3F
RANDOMIZE F
X=3% INTRND(4)+5
Y=INTRN[(4)
IF 3%xY+5=X THEN S0
CLS
FRINT o 1 2 3 4 S & 7 8 9"
FOR I=0 TO 3
FRINT:FRINT I;" . . . . . . . . . o
NEXT I
H=1
LOCATE (2%Y+2;X+1) tFPRINT "4
IF X=32 AND Y=89 THEN END
LOCATE (22;1):PRINT “"Joueur";H; tINFUT
" Dirvection (1;2,3) ;D
ON O GOSUE 1000;2000,;3000
H=2-ABS (H-1)
GOTO 130
0 X=X+3
0 RETURN
0 GOSUE 1000
0 Y=Y+1
0 RETURN
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Rebonds

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon facile.
Catégorie de j Jeu : Jeu d’adresse.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il utilise I'idée de la simulation d’un billard a bandes.

De part et d’autre de I’écran se trouvent la balle et le but visé : une série
de chiffres et de lettres, en haut de I’écran, permettent de choisir I'endroit
ou I’on désire rebondir.

La balle va alors partir vers le haut de I’écran (vers le bas si I’on introduit
un signe moins), y rebondlr revenir éventuellement frapper le bas, rebon-
dir, et ainsi de suite jusqu’a atteindre la ligne de but ; s1’on est suffxsam-
ment pres de la cible on a gagné et le nombre de rebonds sera alors affiché.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 imprime les chiffres et les lettres en haut de I’écran.

Les lignes 60 et 70 définissent les positions initiales de la balle et de la
cible.

Les lignes 80 et 90 effectuent leur impression.

Le symbole correspondant a la direction choisie est entré en ligne 100.
La boucle J (130-170) réalise le déplacement de la balle.

La ligne 160 imprime la nouvelle position.

Le changement de direction, lors de la rencontre d’un bord, est effectué
par la ligne 150, par renvoi dans une partie du programme mdependante
située aux hgnes 220 a 240.

La ligne 180 effectue I'impression de fin de partie.

Le nombre de rebonds est compté en ligne 230.

POUR JOUER :

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 endroit ot I'on désire faire rebondir la balle (de 1
a Z), et on I’entre suivi de ENTREE.

La trajectoire est alors affichée, suivie s’il y a lieu de la mention BRAVO ;
X REBONDS.

On peut lancer une autre partie en tapant une touche quelconque, et s’ar-
réter a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera trés intéressant, en utilisant un graphisme plus fin, de dessiner un
véritable billard, avec son tapis vert, et d'indiquer la direction par un
segment, symbollsant la queue de blllard se déplacant autour de la bille.
On peut aussi ajouter des trous, mettre pluswurs billes, sonoriser les re-
bonds, ou les heurts avec d’autres balles, les comptablhser pour faire une
partie a plusieurs joueurs, etc.




10

30

40

S0

&0

70

80

30

100
110
120
130
140
150
160
170
175
180
130
200
210
220
230
240
250
260
270

REM Rebonds

INFUT "Donnez un entier : '";F
RANDOMIZE F
CLS:L.LOCATE (1;1)
FRINT "0123456783AEBCDEFCGHT JKLLMNOFORSTUVWXYZ"
X=INTRND(17)+2

Y=INTRNDC(17)+2
LOCATE (X;1):zFRINT "u"

LOCATE (Y ;33):FRINT "+"

LOCATE (22;:1) :INFUT "Votre coup @ ";R%
=0

T=X

FOR J=1 TO 39
T1=ASC(R$)-ASC("0") + 7% (R$I>="A") 1 T=T-X/T1
IF T>=20 OR T<{=1 THEN 22

LOCATE (T+1,;J+1):FRINT "8#"

NEXT J

LOCATE (21;1)

IF ABS(T-Y)<3 THEN FRINT "Bravo :";S;"rebonds."

INFUT "Une autre partie (0O/N) : ";R%
IF R$="N"THEN END

GOTO 10

X=X

S=8+1

GOTO 170

X=-X

$=8+1

GOTO 170
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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. S'1l obtient certaines combinaisons de symboles,
il gagne (plus ou moins, selon sa mise et la combinaison obtenue).

Ic1, les symboles sont remplacés par des chiffres, et le fait d’avoir trois
chiffres 1dentiques permet de gagner. Il existe de plus une combinaison
particuliere qui permet de remporter le Jackpot.

LE PROGRAMME :

La mise sera entrée en ligne 99. Le test de fin de partie se fait en ligne 80
(départ vers la ligne 2000).

Les lignes 120, 140 et 160 permettent le tirage des 3 chiffres, en appelant
un sous-programme qui se trouve en ligne 1000.

Le résultat est affiché par la ligne 170, puis testé en ligne 180, et en ligne
310, s1I’on a gagné.

POUR JOUER :

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

Puis on tape ENTREE, et on entre une premiere mise (différente de 0),
suivie de ENTREE.

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

On peut ensuite miser de nouveau, faire ENTREE et ainsi de suite.

Pour terminer, il suffit de répondre 0 a la question VOTRE MISE.

Le restant de votre pot initial sera alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager d’améliorer sérieusement les contréles, utiliser la cou-
leur et des possibilités graphiques plus élaborées pour simuler davantage
un véritable Jackpot.




10 REM Jackpot

20 I

NFUT "Donnez un entier : '";F

30 RANDOMIZE F

40 INFUT "Fot de debut @ ";F
50 CL.S
80 IF R$="A"THEN 2000

30 L
110
120
130
140
150
1€0
170
180
130
200

22
230
300
310
20
1000
1010
2000
2010
2020

OCATE (12;1)xINFUT "Votre mise
GOSUE 1000

A=

GOSUE 1000

=X

GOSUE 1000

C=X

LOCATE (7,;7):FRINT A" B 2
IF A=BE AND A=C THEN 300

N=-M

LOCATE (12;1):FRINT "Mise ' ;M;

" Resultat 1'";N
FRINT "Tapez C pour continuer;
A pour arreter.":INFUT R$
F=F+N
GOTO S0
N=M»x50
IF A=7 THEN N=Mx500
COTO 200
X=INTRND (3)
RETURN
CL.S
FRINT "Vous avez "“;F
FRINT "A bientot."
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Couloirs

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Il fait appel a des notions de logique élémentaire. Le joueur peut se pré-
senter a ’entrée, soit du couloir numéro 1, soit du couloir numéro 2. Dans
ces deux entrées sont disposés des tourniquets qui basculent a votre pas-
sage 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 prévoir ou (sortie A ou B) va s’effectuer votre pro-
chaine sortie ?

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 a 70 dessinent les couloirs (et les trois tourniquets).

La ligne 100 attend votre choix.

Le décodage du chemin est fait par EXL 100 en utilisant trois variables
logiques L, J et K, représentant les états des trois tourniquets (lignes 130 a

270).
POUR JOUER :

Apres la frappe de RUN, le couloir est dessiné sur I’écran, les tourniquets
étant visibles, et I’on devra taper 1 ou 2 en réponse a la question du EXL
100.

Dans la version retenue ici, la réponse est alors immédiatement affichée,
et le chemin suivi depuis le début du jeu, ainsi que les sorties correspon-
dantes, sont affichés sur I’écran. Ceci présente I'avantage de permettre a
plusieurs joueurs d’exercer leur sagacité en essayant de prévoir, pour une
entrée donnée, ce que va répondre EXL 100.

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, ’état des toumnquets apres la réponse du joueur. On peut
aussi ajouter un test des réponses (jeu a plusieurs), décompter les points
de chaque joueur, etc.).




10
20
30
40
50
€0
70
80
50
100
110

120
130
140
150
160
170
180
180
200
210
220
230

240
250
260
270

REM Couloirs
CLS:LOCATE (3;1)
FRINT e o oo e e e e oot oo m "
FRINT "B = cemememmee X 2
FRINT "emmee e e X 0 e "
FRINT " e e e e X 1
FRINT M iia o i o arvion o s i o s s (o ) 00 55 "
I=0:1J=0:K=0
R$=ll " x T$=ll "

LOCATE (14 ;1) :INFUT "Entree 1 ou 2 : ";C%
IF C%=""0R C${"1"0OR C$>"2"0R LEN(C$><{>1
THEN 100

Ré¢=R$RCH

FPRINT:FRINT R%

IF C$="1"THEN 130

J=NOT (J)

IF J<>0 THEN 250

S$=IIBI|

GOTO 22

I=NOT (I)

IF I<>0 THEN 250

S*:IIA"

T$=T$8S%

LOCATE (18;1):FRINT "Sortie en ";S$:FRINT
tPRINT T%

GOTO 100

K=NOT (K>

IF K(>0 THEN 170

GOTO 210

49



50

Echiquier

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : varable, selon utilisation.

LE JEU :

Le programme proposé vient en appoint du programme Echecs ; il donne,
en effet, la possibilité de réaliser un affichage graphique de bonne qualité
pour des jeux utilisant un damier de 8 cases (on pourra facilement I’étendre
a 10 cases sur 10 cases). Un repérage a été prévu, horizontalement, par
des lettres (de A a H), et, verticalement, par des nombres (de 1 a 8).

LE PROGRAMME :

La ligne 30 définit la variable A$ qui contient les éléments du dessin. La
ligne 40 imprime les lettres horizontales et la premiere ligne du dessin.
La boucle I (50-130) permet I'impression, le motif a imprimer étant af-
fiché ou non selon la valeur de (I + J)/2 ; la ligne 110 réalise I'impression.

POUR JOUER :

L’ordre RUN provoque I'affichage du damier sur I’écran.

Pour utiliser le programme, il conviendra de tenir compte du repérage des
cases utilisables qui sont les centres des carrés noirs ou bleus.

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.).




10
20
30
40

50
€0
70
80
30

REM Echigquier

CL.S "CEEB":CALL COLORC"OCE'")>
A$=CHR$ (160) 8CHR$(160)

FRINT A E C 0 E F G H*
tFRINT

FOR I=1 T0 8

FOR J=1 TO 2

IF J=2 THEN E$=CHR$(I+48)8&" YOELSE B$=" "
FOR K=1 TO 8

IF (T+K)Y/Z2<INTCCT+KY /Z72)THEN E$=E4RA48A% ELSE
Bd=EeR" '

100 NEXT K
110 FRINT E%
120 NEXT J
130 NEXT I
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Le jeu de Ia feve

REFERENCES :

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

LE JEU :

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 (0, 0), et pourrait éventuellement étre modifiée.

Les directions de déplacement disponibles sont : droite, bas, diagonale bas
et droite, diagonale haut et droite.

On joue en principe avec la régle : le premier arrivé en (9, 9) a perdu.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 et la boucle I (40-60) dessinent le terrain de jeu.

La ligne 100 réalise le test de fin de partie.

La ligne 130 permet d’exécuter I'un des sous-programmes de déplace-
ment.

Les lignes 140 et 150 assurent le changement de joueur.

POUR JOUER :

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 corres-
pondent aux déplacements suivants :

2 3 4

Le joueur 1 entre son déplacement, et tape ENTREE.

Le mouvement correspondant est réalisé, puis on obtient I'affichage
JOUEUR 2 et DIRECTION.

Le joueur 2 procede de méme, et ainsi de suite, jusqu’a ce que I'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 pieges (chacun
essayant alors de faire venir I'autre sur ['une de ces cases).

On peut aussi jouer avec plusieurs symboles, si possible de couleurs dif-
férentes, déplacés simultanément, envisager des terrains de jeu triangu-
laires, aux dimensions arbitraires, etc.




10
20
30
40
50
&0
70
80
30
100
110

120
130
140
150
160
200
210
100
101
200
300
301
400
401
402

REM Le jeu de |la feve

CLSILOCATE (1;1)

FRINT " o 1 2 3 4

FOR I=1 TO 9

FRINT:FRINT I;", . . .

NEXT I

X=5rY=1

J=1

LOCATE (2%Y+1;X~-1):FRINT
IF X=32 AND Y=9 THEN 200
LLOCATE (22;1) :FRINT "Jou
"Divection(1,2;3;4)" ;1%
I=VAL(I%)

&3]
fag}
N
©
o

|lnll

eur' ;. J; cINFUT

ON I GOSUE 1000;2000;3000;4000
J=Jd4+1

IF J=3 THEN 80

GOTO 90

LOCATE (21;1):PRINT "Le
END

0 Y=Y+1

0 RETURN

0 GOSUE 1000

0 X=X+3

0 RETURN

0 GOSUE 3000

0 Y=Y-1

0 RETURN

jouveur";Ji"a gagne."
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Jeu de Poie aléatoire

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le jeu reprend la tres ancienne idée du jeu de I'oie, mais en y ajoutant la
possibilité offerte par I'ordinateur de choisir au hasard les cases “a pro-
bleme”.

La regle du jeu est sans grand intérét, puisque les joueurs n’interviennent
a aucun moment dans le déroulement de la partie, qui est entierement
gérée par EXL 100 ; il suffira d’appuyer sur une touche apres chaque
lancer de dé, et de regarder ce qui se passe.

LE PROGRAMME :

La ligne 60 permet d’appeler le sous-programme 1000 a 1100 qui réalise
I'affichage du terrain de jeu, le controle de la position des joueurs et I’af-
fichage de cette position. Cet affichage sera d’ailleurs refait en cours de
partle pour tenir compte du déplacement réellement effectué (qui n’est
pas necessalrement celui indiqué par le dé).

La ligne 70 s’occupe du changement de joueur, et la ligne 80 effectue le
lancer de dé.

La ligne 90 traite le cas ou I'un des joueurs termine.

La ligne 130 tire un nombre aléatoire entre 0 et 3, qui servira s’il y a lieu
pour déterminer le vrai déplacement du joueur, en envoyant dans 'un des
sous-programmes de “chance”.

Les lignes 1000 et 1010 font avancer les pions, et les lignes 1020 a 1080
redessinent a chaque affichage le terrain de jeu en entier.

POUR JOUER :

On lancera le jeu par RUN. Le terrain de jeu est alors dessiné, puis on voit
apparaitre |’affichage JOUEUR 1 :

On devra alors appuyer sur une touche quelconque 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 exécuté, puis au bout de quelque
temps, un second déplacement sera éventuellement effectué : c’est le dé-
placement “CHANCE”. On obtiendra alors I’affichage JOUEUR 2 :

Le joueur 2 appuie a son tour sur une touche quelconque et ainsi de suite..
Le joueur gagnant sera s1gnale par un affichage BRAVO en fin de partle
On peut auss s’arréter a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut agrandir le terrain de jeu, introduire davantage d’aléas, changer
leur nature. On pourrait aussi choisir les cases “chance” en début de j jeu,
ajouter des affichages en conséquence, etc.




10
20
30
40
90
60
70
80
30

100

110
120
130
140
150
160
200
210
300
310
400
410
500
310

REM Jeu de |70ie aleatoire
INFUT "Donnex un entier : ";F
RANDOMIZE F
CL.8
X=0:1Y=0rJ=11I=X
COSUE 1000
J=ABS(J-1)
I=INTRNDC(E)
IF X=33 0OR Y=3%5 THEN LOCATE (20;1):FRINT
"Bravo' rEND
LOCATE (12;1):FRINT "Jousur'";J+1;" - Votre
coup ;I
INFUT "Appuyez sur -ENTREE-";R%$
GOSUE 1000
I=INT(RNDx4)
F=INTRND(S).
ON F GOSUE 200;300;400;500;160
GOTO &O
I=1+3
RETURN
I=-1
RETURN
=2%]
RETURN
IF J=0 THEN X=INT(RNI%30):RETURN
Y=INT(RND%30) :RETURN

1000 IF J=0 THEN X=X-Ix(X+I{=35)
1010 Y=Y-JxIx(Y+I{=35)
1020 LOCATE (4,;1):FRINT "0123456783AEBCLEFGHI

1030
1040
1050

JKLMNOFORSTUVWXYZ "

FOR I=0 TO 35

LOCATE (&;I+1):FPRINT " ';

IF I=X THEN LOCATE (E;I+1):FRINT "1";

1060 LOCATE (7;I+1):PRINT " ";

1070
1080
1080
1100

IF I=Y THEN LOCATE (7;I+1):PRINT "2";
NEXT I

FOR I=1 TO GOO:NEXT I

RETURN
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Niveau 2

Nom du programme

Thémes et particularités

Dé truqué

Visions

421

L’électricien fou
La course au 20
Musique

Poker

Le jeu de saute-mouton
Lettres
Machinamot

Espion

Accrochez les wagons
Tirage d’un dé truqué
Tour de cartes

Le jeu de Marienbad
L’indésirable
Compose

Jour de la semaine

Le jeu de la vie

A utiliser, si vous étes malhonnéte, dans
d’autres programmes.

Un jeu sur les mots. pour 'ordinateur.
) > P

Une simulation simplifiée,
joueurs.

plusieurs

Logique et difficile, pour un seul joueur.
Jeu de réflexion, pour deux joueurs ou plus.

Révisez vos notions de solfege, grace a I’or-
dinateur.

Une base de départ, pour mettre au point
votre programme.

Un jeu de réflexion, pour deux joueurs.
Un jeu sur les mots, assez simple.

Laissez ’ordinateur créer des vocables
nouveaux.

Dites-lui votre amour en code.
Pour les plus jeunes ; tres visuel.
Révisez vos connaissances en statistiques.

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

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

Vous étes propriétaire. Arriverez-vous a

mettre la main sur ce locataire indési-
rable ?

Faire de la musique, c¢’est d’abord ’écrire...
9

Profitez-en pour faire le point sur les an-
niversaires.

Un grand classique, en deux versions : ma-
nuelle et automatique.
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Dimensionnement
d’un tableau
Recherche d’un
élément dans un
tableau et dans une
chaine
L’instruction DATA

LINSTRUCTION DIM OU INSTRUCTION DE DIMENSIONNEMENT
D’UN TABLEAU

Les structures de tableaux sont tres couramment utilisées en program-
mation, se révélant méme indispensables dans un grand nombre de cas.
Si vous voulez, par exemple, entrer vos recettes 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, |
variant de 1 a 30, et une variable R (I) pour les recettes, et D (I) pour les
dépenses ; ce falsant vous avez, sans le savoir, utilisé une structure de
tableau & une dimension ; ceci ne pourra étre admis par EXL 100 que si
vous |’avez auparavant prévenu que vous alliez utiliser un tel tableau, en
donnant une instruction DIM R (30) 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
(30, 2) (ou DIM RD (2, 30)). Ainsi, avec DIM RD (30, 2) on pourra
convenir que RD (I, 1) représente les recettes, et 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 caracteres, et non plus des nombres, avec 255 caracteres au maximum.

Ainsi DIM NOM$ (12) réserve 12 emplacements en mémoire, pour des

mots de 255 caractéres au maximum.

Sur EXL 100 il n’est pas obligatoire de dimensionner un tableau qui
contient moins de 10 éléments.




LA RECHERCHE D’UN ELEMENT DANS UN TABLEAU : R (I

St 'on a un tableau a une dimension, numérique ou alphanumérique,
défini par une instruction comme DIM R (30) ou DIM N$ (20), le Ieme
élément de ce tableau est repéré par R (I) (ou N$ (1)) ; il sera alors mani-
pulé exactement comme une variable ordinaire (affectation, calcul, tests,
etc.).

Ainst INPUT R (3) permet d’entrer a la main la valeur du 3° élément
numérique du tableau R. PRINT R$ (5) permet I'affichage du 5° élément
du tableau alphanumérique R$. etc.

LA RECHERCHE D’UN ELEMENT DANS UNE CHAINE : SEG$

Pour extraire le [eme élément de la chaine alphanumérique A$. on utilisera
I'instruction SEG$.

Ainsi, si A$ = “BONJOUR”, SEG$ (A$, 3. 1) donne le caractere N ; de
plus SEG$ (A$, 3, 3) donne la sous-chaine “NJO”.

LE TRAITEMENT DE DONNEES MULTIPLES
INSTRUCTIONS READ. DATA, RESTORE

Pour remplir facilement un tableau. numérique ou alphanumérique, 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 des boucles FOR... NEXT, au moyen
de I'mstruction READ. On peut recommencer la lecture au debut des DATA
a Paide de I'instruction RESTORE.
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Dé truqué

REFERENCES :

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

LE JEU :

On veut essayer de fabriquer un dé truqué selon sa propre convenance. La
méthode proposée ici consiste a définir au départ une probabilité de réa-
lisation pour chaque type de tirage (soit la probabilité d’obtenir un 1, un
2, un 3, etc. que chacune de ces probabilités soit comprise entre 0 et 1, et
que la somme de toutes les probabilités soit un nombre tres voisin de 1).

LE PROGRAMME :

Il utilise le générateur aléatoire du EXL 100 supposé de qualité conve-
nable (on pourra aisement utiliser tout autre générateur, si besoin est). La
boucle | (70 140) s’occ upe de I'entrée de chacune des probabilités, avec
vérification a chaque entrée et sur le total (ligne 110) ; chaque probabilité
est conservée dans une variable indicée E (I) : ligne 90 du programme.

Le lancer de dé truqué est effectué a I'aide d’une autre boucle I (180-200),

la hgne permettant le truquage se trouvant en 190. Un nouveau tirage
pourra étre effectué sur pression de ENTREE (ligne 220).

POUR JOUER :

Apres le lancement de I'exécution par RUN, on obtient I'affichage de la
question PROBABILITE DU DE 1, a laquelle on devra répondre 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 (to-
lérance de 0.1).

Des messages d’erreurs pourront étre affichés et le programme sera éven-
tuellement relancé. Lorsque toutes les probabilités auront été définies, le
premier tirage sera automatiquement effectué, et il suffira de presser la
touche ENTREE pour effectuer les tirages suivants. On arréte le program-
me en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera évidemment bien tentant d’utiliser sournoisement ce petit program-
me pour améliorer vos chances de gain dans un jeu de hasard utilisant des
lancers de dés. On pourra alors envisager de figer les données définissant
le dé truqué dans une variable A$, etc. On pourra aussi envisager de
présenter les résultats correspondant a une série de lancers de dés sous une
forme spectaculaire, qui mette le truquage en évidence...




10 REM De trujgue

20
30

INFUT "Donnez un entier : "“;F
RANDOMIZE F

40 CLS

50

Fu=Q

60 DIM E(E)

70 FOR I=1 TO &

80 LOCATE (4;18):FRINT " "

30 LOCATE (4;1):FRINT "Frobabilite du de";I;
rINFUT ECI)

100
110
12

130
140
150
160
170
180
130
200
210

F=F+ECT)

IF ECINDCO OR ECIX>1 OR F>1.1 THEN 240
LOCATE (7;6xI-5):FRINT "De';I
LOCATE (9;6%1-5)FRINT E(I)

NEXT I

IF F<.3 THEN RUN 40

FOR I=1 TO SOO:NEXT I

N=INTRNDOC(E)

FOR I=1 TO &

IF N=I AND RNDDECI)THEN 170

NEXT 1

LOCATE (16 ;1) :FPRINT "Tirage : '"j;N;"

FRINT "Faire {ENTREE)> pour un autre tirage"

st INFUT R$
GOTO 170

LOCATE (510 rFRINT "Impossible. O (= F (=1"

F=F-E(I)
FAUSE 2
LOCATE (5,10 tFPRINT "
GOTD 30
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Visions

REFERENCES :
Difficulté de progrdmmduon facile.
Catégorie de ) Jeu : dessin.

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

EXL 100 vous permet, pour la premiére 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 repondre
en vous proposant une représentation graphique de ce que représente ce
mot pour lui. Le jeu sera beaucoup plus amusant si vous le pratiquez a
plusieurs, et vous pourrez quelquefois avoir des surprises.

LE PROGRAMME :

Une boucle I (40-120) se charge de réaliser les dessins.

La ligne 50 permet de transformer en nombre chaque lettre du mot entré
au début (ligne 30). Ce nombre sera ensuite traduit en base 2 par une
boucle J (lignes 60 a 110) ; selon le résultat de cetts transformation, un
point sera imprimé, ou non (ligne 99).

POUR JOUER :

On débute I'exécution du programme par RUN, ce qui amene I'affichage
de la question QUEL DESSIN. On répond en entrant un mot quelconque
qui sera transformé en dessin par EXL 100 dés que l'on aura frappé
ENTREE.

Pour recommencer, 1l suffira de frapper une touche quelconque, et CTL
et C pour finir. Je vous laisse savourer le dessin qu’il a réalisé lorsqu’il a
connu le prénom de I"auteur de ce livre.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La méme idée peut étre reprise en introduisant 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 I’on introduirait au
fur et & mesure dans la machine et 'on pourra alors créer un jeu dans
lequel EXL 100 deviendra de plus en plus savant. On peut aussi réaliser
un jeu a deux | Joueurs dans lequel EXL 100 vous demande de trouver le
mot qui correspond a un certain dessin, etc.




10 REM Visions

20 CLS:LOCATE ¢1;13

30 INFUT "Queat dessin @ "jR%

40 FOR I=1 TO LEN(R$)

50 N=3xASC(SEGE(R$;:I;1))-340

60 J=1

70 S=N/2-INTIN/Z2)

80 N=INT(N/2)

30 IF S<¢(>0 THEN LOCATE (I+6;J+16):FRINT CHR$(160)
100 J=J+1

110 IF J<10 THEN 70

120 NEXT I

130 FRINTIFRINT

140 INFUT "Appuyez sur (ENTREE>';R%$
150 GOTO 20
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421

REFERENCES :

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

LE JEU :

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 correspondant au nombre indiqué par les dés, sui-
vant les régles choisies, et le joueur suivant procéde de la méme manieére.

LE PROGRAMME :

Le nombre de joueurs est tout d’abord entré en ligne 40.

La ligne 130 affiche le numéro de joueur et le nombre d’essais déja effec-
tués.

Un sous-programme placé en ligne 4000, utilisé 3 fois dans la boucle J
(200-250), réalise le lancer de dés.

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

La variable R$ gere les 2° et 3° tirages. L’impression du résultat est réalisée
dans tous les cas par les lignes 140-150.

Les tests pour le nombre d’essais et pour le changement de joueur sont

effectués aux lignes 260 et 280.
POUR JOUER :

On lance I’exécution du programme par RUN ce qui conduit a I’affichage
NOMBRE DE JOUEURS. On entre le nombre de joueurs, et I’on tape
ENTREE. 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 ’on ne désire pas refaire de tirage, il suffit de frapper ENTREE. La
main passe alors au joueur suivant.

Pour effectuer un autre tirage, 1l suffit de taper le nom du ou des dés a
retirer, et de faire ENTREE : par exemple, pour retirer A et C on tapera
AC suivi de ENTREE.

Les joueurs suivants procéderont de la méme fagon.

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
I’affichage apres chaque tour d’un tableau récapitulant les résultats des
joueurs.

On pourra aussi améliorer I’affichage des dés (se référer aux divers pro-
grammes d’affichage des dés se trouvant dans le méme ouvrage).




10
20
30
40
50
&0
70
80
30
100
110
120
130

REM 421
INFUT "Donnez un entier : ";F
RANDOMIZE F
INFUT "Nombre de joueurs @ "jN
F=1
I==1
K=0
CLS
Re="AEBC"
GOTO 200
K=K+1
LOCATE (2;18):FRINT "-421."
LOCATE (S5;1):FRINT "Joursur No";I;";: sssai';
K;"; partie';F

140 LOCATE (8;8):FPRINT A:LOCATE (8;18) tFRINT

ExLOCATE (8;27):FRINT C

150 LOCATE (3;8):FRINT "A":LLOCATE (3;19) tFRINT

160

170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
230
300
100
101
200
201
300
301
400
401

"EYILOCATE (3;28) :FRINT “C*
Re=""1LOCATE (15 1) FRINT v
LOCATE (15;1) :INFUT "AEBC @ "“;R$
IF Re=""THEN 2270
Ré=R$&"DI0OO"

FOR J=1 TO 3

GOSUE 4000

Xe=SEGS(R$ ;J;1)

X=A8C (X%$)-64

ON X GOSUE 1000;2000;3000;4000
NEXT J

IF K(3 THEN 110

I=I+1

IF I<{=N THEN 70

F=F+1

GOTO €O
0 A=D

0 RETURN
0 BE=D

0 RETURN
O C=D

0 RETURN

O D=INTRND(E&)

0 RETURN
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L’électricien fou

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : assez difficile.

LE JEU :

Un immeuble comportant 10 fenétres, numérotées de @ a 9, apparait sur
I’écran. Le joueur devra a chaque essai manceuvrer I'un des interrupteurs,
en indiquant son numéro (de 9 a 9).

En principe, la fenétre correspondante devrait s’éteindre, mais il est aussi
possible qu’une autre s’allume (ou s’éteigne). Il s’agit, bien siir, d’essayer
d’obtenir ’extinction des 10 fenétres, avec le moins possible d’essais.

LE PROGRAMME :

Une table A, en ligne 50, contiendra I’état (allumé ou éteint) des 10 fe-
nétres.

La boucle I (70-90) et ’autre boucle 1 (110-160) dessinent I'immeuble
dans son état initial.

La ligne 170 regarde si tout est éteint, auquel cas ’on ira en ligne 310
afficher le nombre d’essais.

La ligne 180 attend I'indication de 'interrupteur 4 manceuvrer.

Les lignes 190 a 290 définissent le résultat de la manceuvre.

POUR JOUER :

RUN provoque I'affichage de I'immeuble, avec toutes les fenétres allu-
mées.

A la question INTERRUPTEUR NUMERO, on répond en indiquant le
numéro de I'interrupteur a manceuvrer, suivi de ENTREE.

Le résultat de la manceuvre est alors affiché sur ’écran (des fenétres s’al-
lument ou s’éteignent).

On continue ainsi jusqu’a ce que toutes les fenétres soient éteintes, et 'on
obtient alors I’affichage du nombre d’essais réalisés.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager un graphisme trés amélioré avec si possible Iutilisa-
tion de la couleur. On pourra aussi définir un jeu a deux joueurs, augmen-
ter le nombre de fenétres, modifier la formule définissant I’allumage ou
I'extinction...




10
30
40
50
60
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
180
1380
200
210

230

240
250
260
270
280
290
300
310

REM L’electricien fou

INFUT "Donnez un entier : "3F

RANDOMIZE F
M=0:CLS "Chb":CALL COLORC(C"OChL')

ODIM AC10)
CLS
FOR I=1 TO 7
LOCATE (I+1;1)::FRINT " v
NEXT I

T=0

FOR I=1 T0O 10

T=T+ACI)

LOCATE (4;2%I+6) xPRINT *

IF A(I)=0 THEN LOCATE (4;2%I1+6)::FRINT CHR$(160)
LOCATE (7;2%I1+5):FRINT I-1

NEXT I

IF T=10 THEN 310

LOCATE (15;1):INFUT "Interrupteur No 1 "N

N=N+1

M=M+1

IF A(NY-1 THEN 230

ACN)=1

R=TAN(RND+N/RND-N) :N=N-SIN(RNO/NY :N=N+336x%

SIN(8xN)

N=INT(10%x (R-INT(R)))

IF N=0 THEN N=INTRND(10)

IF A(NY=1 THEN 290

ACN) =1

GOTO 100

A(NI=0

GOTO 230

FRINT:FRINT "Trouve en'";M;"essai(s)."
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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 :

ITest possible d’imaginer pour ce jeu diverses regles, et nous n’avons retenu
ic1 que la regle usuelle pour deux joueurs, qui en fait un jeu apparenté aux
Jeux de déplacement, ou d’allumettes : 4 tas de 20 étoiles vont apparaltre
en début de partie, et chaque joueur peut prendre autant d’étoiles qu’il le
désire ; mais ceci dans un seul tas a la fois. Celui qui prend la derniére
étoile est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

La boucle I (30-50) dessine 4 rangées de 20 étoiles.

La variable F, dimensionnée en llgne 70, servira a enregistrer le nombre
d’étoiles prises dans chaque rangée.

La variable T contiendra le nombre total d’étoiles enlevées (ligne 60).

La llgne 120 va contréler qu’il reste suffisamment d’étoiles sur la ligne
indiquée.

Les boucles I (150-190) et J (160-180) suppriment les étoiles ; la ligne
220 teste la fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN ; le terrain de jeu s’affiche, puis les ins-
criptions JOUEUR 1 et LIGNES, puis CASES. On répond en entrant un
numeéro de ligne (entre 1 et 4) suivi de ENTREE, et le nombre d’étoiles a
enlever suivi de ENTREE. Les étoiles sont alors supprimées, et c’est au
tour du deuxieme joueur.

La partie se termine, lorsque la derniere étoile a été enlevée, par Iaffichage
du joueur gagnant.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Outre une amélioration de la qualité du graphisme et des contrdles, de
nombreuses variantes sont envisageables, en modifiant si besoin est, les
regles de départ: on peut autoriser I’enlevement d’un nombre impair
d’étoiles seulement, ou alterner pair et impair, ou tirer au hasard le nom-
bre a enlever, ou encore jouer a plusieurs...




10

o
&

30
40

50
&0
70
80
30

REM La course au 20

CcLS

FOR I=1 TO 4

LOCATE (2%I+1;1):

FRINT T 3" 2659555 9% 3 % 9% % 3 % % 3 3% % 3¢ % % % '
NEXT I

T=0

DIM F(4)

1z 4

LOCATE (13;1):PRINT "Joueur";E

100 FRINT:INFUT "Ligne x'";L
110 FRINT:INPUT "Cases :1'";C
120 IF C+F(L>>20 THEN 90
130 FL)=F (L) +C

140 T=T+C

150 FOR I=1 TO 4

160 FOR J=F(I>-C TO F(I)

170

IF L=I THEN LOCATE (2%I+1;26-J):FRINT

180 NEXT J

190 NEXT I

200 E=E+1

210 IF E=3 THEN B=1

e
Ao Ao

230

IF T<80 THEN 390

LOCATE (20;1):FRINT "Le joueur";B;'gagne."




70

Musique

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il se présente comme un exercice d’apprentissage du solfege : I'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 quelle
ligne la note sera affichée.

La note est alors dessinée sur la portée, suivie d’un message BRAVO ou
PERDU, selon que I’on avait trouvé juste ou non.

LE PROGRAMME :

La boucle | (5@-70) dessine la portée. Une deuxieme boucle I (80-120)
affiche les numéros des lignes.

La ligne 130 définit le nom des notes, et la ligne 140 réalise le tirage
aléatoire d’une note.

Le nom de la note est calculé a la ligne 150 et il est affiché par la ligne
160, suivi de la mention GRAVE ou AIGUE, selon le cas.

La réponse sera entrée en ligne 199.

La ligne 200 s’occupe du décodage de la réponse.

Les lignes 210 et 220 affichent la note.

Les lignes 240 et 250 regardent si ’on a gagné ou perdu et affichent le
message correspondant.

La ligne 260 permet de faire un nouvel essai.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

On obtient alors I'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 ENTREE.
La note est alors dessinée et le message BRAVO ou PERDU apparait, dans
ce cas, a ’écran.

On doit taper la touche ENTREE pour continuer, et s’arréter en tapant
CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut étendre a une autre clé que la clé de sol, on peut introduire de la
couleur, des sons, etc.




10

30
40
50
60
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
180
130
200

REM Musinue

INFUT "Donnex un entier @ ";F

RANDOMIZE F

CL.S

FOR I=1 T0O S

LOCATE (2%I+5;5):FRINT RFT$(CHR$(4) ;30)
NEXT I

FOR I=1 TO 14

LLOCATE (I+3;1)

IF I<{=9 THEN FRINT I

IF I>3 THEN FRINT " “;CHR$(I+55)
NEXT I

N$é="SI [.A SOLFA MI RE DO "

X=INTRNDO(14)
T=X-1-7%INT((X~-1)/7)

LOCATE (19,1):FRINT "Note : ";SEG$(N$,3xT+1,3);

IF X<{=7 THEN FRINT "aigu"

IF X>»7 THEN FRINT '"grave'

FRINT: INFUT “Numero de la ligne @ ";L%
L=-(ASC(L$) ~-48) sL=Lx(L${" ")~ (ASC(LH)-5F)
(L$>="A")

210 LOCATE (X+1;135):FRINT CHR$(19) :LOCATE

230
240
250
260
270

(X+2;15) :FRINT CHR$%(13)

LOCATE (X+3;15):FRINT "O"

LOCATE (221;26)

IF L=X THEN FPRINT "Eravo "

IF L<{>X THEN FRINT "FPerdu."

FRINT: INFUT "Taper {ENTREE) pour continuer
GCOTOD 40

"iR$
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Poker

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon difficile.
Catégorie de jeu : jeu contre EXL 100.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

C’est une simulation d’une partie de poker traditionnelle, effectuée avec
un jeu de 32 cartes, dans laquelle le joueur aura, pour partenaire, EXL
100.

Le joueur recevra 5 cartes, repérées par des numéros de 1 a 5, et pourra
décider de changer certaines cartes en annongant celles qu’il écarte. Sa
nouvelle donne sera alors affichée, et c’est ensuite au tour du EXL 100 de
jouer.

LE PROGRAMME :

Les lignes 50 et 60 définissent les cartes. Une variable N est dimensionnée
a 16, en ligne 40, pour recevoir 10 cartes joueur et 5 cartes EXL 100.

Le tirage sera effectué par une boucle 1 (80-140) et le contréle par une
boucle J (110-130).

L’affichage des cartes est réalisé par le sous-programme 500-610.

Une autre boucle I (190-210) réalise le deuxieme tirage du joueur, la ligne
240 permettant le deuxieme affichage, et la boucle 1 (500-570) ou 'on
entre directement apres, réalisera I’affichage du jeu machine.

POUR JOUER :

L’ordre RUN lance I’exécution du programme, et les 5 premieres cartes
du joueur sont alors affichées.

Ala questlon CARTES REFUSEES, le joueur peut répondre 0 suivi de
ENTREE 5’1l veut arréter la partie. Pour j jouer, il répondra 51mplement
ENTREE 5’1l s’estime servi, ou il entrera les numéros des cartes quil refuse
sutvis de ENTREE.

Par exemple, s’il tape 235 et ENTREE, son nouveau jeu conservera les
cartes 1 et 4. Son jeu sera alors affiché ainsi que celmr du EXL 100, ce
dernier n’ayant pas, dans ce programme, la possibilité de reprendre des
cartes.

Il suffira ensuite de faire ENTREE pour démarrer une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront, bien sr, tres nombreuses, depuis un affichage graphique en
couleur des cartes jusqu’a I’ amélioration du | jeu du EXL 100, I'introduc-
tion des regles sur les paris et méme, pourquoi pas, des pOSSlblllteS de
bluff.

Pour avoir un jeu plus réaliste vous pourrez rajouter le texte suivant : le
tirage aléatoire de la ligne 99 ne devra pas reprendre une carte refusée.




10 REM Poker

20 INPUT "Donnez un entier : ';F

30 RANDOMIZE F

40 DIM N(1&)

50 V$="7 8 3 10VADAROAS"

60 CH="TRCACOFI"

70 CLS

80 FOR I=1 TO 16&

90 NCID)=INT(RNDOx32)

100 IF I=1 THEN 140

110 FOR J=1 TO I-1

120 IF NCID=N(JITHEN 90

130 NEXT J

140 NEXT I

150 K=0:F=0

160 LOCATE (13;1):FRINT "Cartes refusees.,"

170 GOSUE 500

180 IF R$="0"THEN END

130 FOR I=1 TO LEN(R$)

200 N(VAL(SEG$(R$ ;I ;1)))=N(I+9)

210 NEXT I

220 CLS

230 F=1

240 GOSUE 500

250 K=K+10

500 FOR I=1 TO S

510 J=N(I+K})-4xINT(N(I+K})/4)+1:J=2%J-1

520 F=N(I+K)-7%xINT(N(I+K)/7)+1:F=2%xF-1

530 R$=SEG$(V$,F ;2)

540 LLOCATE (K+1;7%I-3):FRINT I

5950 LOCATE (K+3;7%I1-4):FRINT R$;":";SEG$(C$;J,;2)

560 LLOCATE (K+4;7%I-4) :FRINT "----- "

570 NEXT I

580 IF FP=1 THEN F=0:RETURN

5390 IF K=10 THEN LOCATE (20;3):INFUT "Tapexz
{ENTREE> pour continuer ";R$:GOTO 70

€00 LOCATE (13;19):INFUT R$

610 RETURN
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Le jeu de saute-
mouton

REFERENCES :

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

LE JEU :

Bien que I'idée en soit trés simple, il ne sera pas forcément évident de
découvrir une stratégie convenable. On dispose de 3 moutons noirs et de
3 moutons gris, représentés par des symboles graphiques, 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 I’in-
térét de telle ou telle : soit 'on contraint les moutons a se placer sur la
premiere case disponible, en sautant éventuellement par-dessus les mou-
tons adverses, soit on leur laisse choisir leur case d’arrivée, ce qui peut
rendre les parties interminables, a vous de choisir.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) 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 170 et 180 s’occupent du texte et des entrées.

La ligne 199 contréle la validité du coup. Le changement de joueur est
réalisé en ligne 220.

POUR JOUER :

On commence I'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 ENTREE,
puis le numéro de la case d’arrivée, suivi de ENTREE.

Le déplacement est alors réalisé ; puis le deuxiéme joueur procede de la
méme fagon. Le gagnant est en principe celui qui réussit a placer ses trois
moutons cote a cote sur les emplacements initialement occupés par ’ad-
versaire.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On commencera par rajouter un contrdle du joueur gagnant.

On peut également améliorer la présentation en dessinant de vrais mou-
tons, rendre le jeu plus attractif en les numérotant, et en imposant un
certain ordre a I’arrivée.

Enfin, on pourra définir une stratégie pour I'ordinateur, en figeant les
regles.
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REM Le jeu de saute-mouton
cLS

DIM ACB)

AC1)=0:A(8)=0

FOR I=1 TO 3

ACT+1)=1

ACT+4)=-1

NEXT I

H=1

FOR I=1 TO 8

LOCATE (9;4%xT+1):FRINT I
LOCATE (7;4%I+2) xFRINT " "

IF ACI)=1 THEN LOCATE (7;4xI1+2) :FRINT CHR$ (22
IF ACId)=-1 THEN LOCATE (7,4%I+2):FRINT CHR$(24)
NEXT I

J=1-(H=-1)

LOCATE (14 ;1) :FRINT "“Joueur';.J
FRINT:INFUT "Debut; Fin @ “;DO;F
IF AWM DR AFI<CY0 THEN 170
AD) =0

A(F)=H

H=-H

GOTO 100
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Lettres

REFERENCES :

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

LE JEU :

La regle est fortement inspirée d’un jeu de lettres trés connu en France,
pratiqué notamment dans une émission télévisée (les chiffres et les lettres).
EXL 100 choisit au hasard un certain nombre de symboles (voyelles et
consonnes) dans I’alphabet latin, et chacun des joueurs devra indiquer la
longueur du mot qu’il a réussi a obtenir (I’appareil ne vérifiera pas si le
mot est correct !).

Le score total de chaque joueur est affiché ensuite.

LE PROGRAMME :

La boucle I (90-120) choisit dans I’alphabet entre 7 et 12 lettres, en
fonction de la variable aléatoire L. tirée en ligne 60. Pour éviter d’avoir
trop de consonnes, on utilise en ligne 110 une petite astuce, qui consiste a
refaire au hasard un tirage dans la table A$, contenant des voyelles (on
peut en avoir plus ou moins en utilisant d’autres RND).

La boucle 130-180 demande a chacun des joueurs la longueur de son mot.
Les lignes 190 et 200 comparent les résultats et totalisent le score de
chaque joueur, affiché par la ligne 210.

POUR JOUER :

On lance '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 qu’il a
obtenu (I’autre joueur devra toutefois vérifier si le mot est correct) ; puis
le joueur 2 fera de méme et le score de chaque joueur sera alors affiché.
Pour continuer la partie, 1l suffira d’appuyer sur la touche ENTREE.

On devra faire CTL et C pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra bien entendu songer a introduire une temporisation avant de
demander leurs réponses aux joueurs.

On pourra aussi entrer non point la longueur du mot, mais le mot lui-
méme. I'adversaire devant alors repondre a la question CORRECT OU
NON ? On peut aussi étendre le jeu a plus de deux j joueurs. Et pourquoi
ne pas essayer de définir un jeu contre EXL 100, auquel on aurait aupa-
ravant entré une liste de mots assez longue, dont il afficherait les lettres
dans le désordre. avec éventuellement quelques lettres de complément
choisies au hasard ?




10 REM lLettres

20 INFUT "Donnes un entier @ '";F

30 RANDOMIZE F

40 S§=01:1J=0

S50 CLS

60 L=INT(RNDx%E+7)

70 A$="AEIOQUEA"

80 LOCATE (7;1):FPRINT “Lettres :"

90 FOR I=1 TO L

100 LOCATE (7;9+2%xI):FRINT CHR$ (INT(RND%26+65))

110 IF RND<.4 THEN LOCATE (7;3+2%I):FRINT
SEGH(AS ;INTRNDC(7Y ;1)

120 NEXT I

130 I=1

140 LOCATE (11;1):FRINT "Joueur :1";I;:INFUT
" Longueur ;L

150 LOCATE (11;26):FRINT " "

160 IF I=1 THEN P=L

170 I=I+1

180 IF I3 THEN 140

130 S=S+(F AND F>L)

200 J=Jd+ (L. AND LO>F)

210 LOCATE (14;1):PRINT "Scores - Joueur 1 ',
S Jouveur & 1'j;.J

220 FRINT:INFUT "Tapez (ENTREE)> pour continuer ";R$

230 GOTO SO
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Machinamot

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de hasard (sur des mots).
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Ce tres court programme permet au EXL 100 de faire la démonstration
de ses capacités a manipuler des chaines de caracteres : on part simple-
ment d’un préfixe et d’un suffixe d’origine grecque, que I'on va assembler
au hasard. on tombera bien sir, de temps a autre, sur des mots absurdes
ou méme légerement équivoques.

Un nouveau mot est confectionné a chaque essai, mais il est possible d’ob-
tenir plusieurs fois le méme mot.

LE PROGRAMME :

Deux variables A$ et B$ sont dimensionnées a 15 en ligne 50 et 60 : 'une
contiendra les préfixes, I’autre les suffixes (si I'on désire rajouter des pos-
sibilités, 1l suffira de modifier cette limitation a 15).

La boucle I (70-90) lit les lignes DATA (160-180) concernant les préfixes
suivis des suffixes.

La ligne 100 effectue le choix d’un préfixe au hasard.

La ligne 110 effectue le choix d’un suffixe au hasard.

Le mot obtenu en ligne 120 est affiché par la ligne 130, puis on recom-
mence (ligne 150).

POUR JOUER :

Lancer I’exécution du programme par RUN. Unj premler mot sera imme-
diatement affiché, puis un nouveau mot sera affiché a la suite du précé-
dent.

Taper CTL et C pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra tres facilement augmenter la liste des mots disponibles.

On pourra aussi utiliser un procédé analogue pour faire confectionner des
phrases a 'ordinateur, lui faire inventer des poemes etc. On pourra aussi
transformer le programme initial en un jeu de société qui consisterait, par
exemple, a prendre des paris sur le prochain mot qui va apparaitre. Et
confier, éventuellement, la gestion des paris au EXL 100...
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REM Machinamot

INFUT "Donnez un entier  ";F
RANDOMIZE F
CL.S
DIM A$C15)
DIM B$C15)
FOR I=1 TO 15
READ A$(I) ;EB$(I)
NEXT I

I=INTRNDC(15)

J=INTRNDC(15)

Ce=As(I)REH ()

FRINT C%

FOR S=1 TO 1200:NEXT &

GOTO 100

ODATA ANDRO ;CRATE ;COSMO ;FHILE ;MICRO ; FHOEE ;
HELIO; TROFE ;SEX0 ; GYNE ; STEREQ ; MANE

DATA FALEO;NAUTE ; MACRO ; FHAGE ;HYDRO ; FUGE ;
STENO ;PATHE ; FATHO ; CARDE ; OLEOQ ; DERME

DATA MYTHO ,;SCOFE ;HOMED ;VORE ; 0CTO ; FHONE
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Espion

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le programme peut servir simultanément de codeur et de décodeur de
message secret, suivant une méthode tres facile a mettre en ceuvre sur ce
type d’appareil.

Un petit générateur aléatoire situé en fin de programme est utilisé pour
modifier de fagon arbitraire chaque lettre du message ; on devra bien
veiller a utiliser toujours le méme nombre (noyau) pour commencer le
codage ou le décodage de deux messages identiques.

LE PROGRAMME :

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

La ligne 60 permet de choisir entre les options de codage et de décodage.
La boucle I (80-150) est utilisée soit pour effectuer le codage, soit pour
effectuer le décodage.

La ligne 100 appelle le générateur aléatoire.

La ligne 110 réalise la transposition des lettres.

Les hgnes 120 et 130 vérifient que I’on reste bien dans les limites autori-
sées.

Les résultats seront imprimés par la ligne 160.

Les lignes 1000 et 1030 contiennent le générateur.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

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

Puis taper le message, suivi de ENTREE.

Choisir 'option C pour CODER, et I'option D pour DECODER, et taper
ENTREE.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra étendre le codage a d’autres signes que les lettres de ’alphabet,
utiliser éventuellement plusieurs générateurs, introduire dans le message
un codage du ou des nombres ayant servi de générateurs, etc.




10 REM Espion

20 CLS

30 INFUT "Donnexz votre code 1 '";N

40 A=1/N

S50 FRINT:INFUT “"Votre message @ '";A$

E0 FRINT:FRINT "Voulez vous Coder (C)
Decoder (O) :";:INFUYT R%

70 Bg=t

80 FOR I=1 TO LENCA%)

30 T=ASC(SEGE(ALt ;I ;1))

100 GOSUE 1000

110 T=T-Ax ((Re="C") - (R&="[0"))

120 IF T>30 THEN T=T-26

130 TF TKES THEN T=T+26

140 E$=E$ECHR$(T)

150 NEXT I

160 FRINT::FRINT "Resultat ";E$:END

1000 A=(A+FI)™8

1010 A=A-INT(A)

1020 A=INT(26xA+1)

1030 RETURN

ou
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Accrochez les wagons

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il faut essayer d’accrocher, le plus rapidement possible, la locomotive a
son wagon, qui apparaissent tous deux en début de partie, en deux endroits
plus ou moins éloignés de I’écran. On devra pour cela déplacer la loco-
motive en indiquant la suite des mouvements a effectuer (sous forme co-
dée : 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.

LE PROGRAMME :

Les lignes 40 et 50 dessinent la locomotive, la ligne 60 le wagon, et les
roues sont en ligne 70.

La position initiale de la locomotive est définie par les lignes 99 et 100,
celle du wagon par les lignes 110 et 120.

La ligne 130 évite qu’ils soient initialement trop proches I’'un de I’autre.
Les hignes 150 et 160 réalisent I’affichage du wagon et les lignes 170, 180
et 199 celui de la locomotive.

Le test de fin est en ligne 200.

Les mouvements a effectuer sont entrés dans une variable alphanumé-
rique R$, en ligne 210, et sont décodés dans une boucle I (240-270) pour
étre exécutés en ligne 280.

POUR JOUER :

RUN permet d’afficher les positions de départ de la locomotive et du wa-
on.

%n tape alors la série des déplacements a effectuer, sous la forme

DDDHHHBHGG, suivie de ENTREE.

La locomotive sera alors affichée dans sa nouvelle position, et I’on recom-

mence, jusqu’a ce qu’elle soit accrochée au wagon.

On obtiendra alors I’affichage du score.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il 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 ferrées, introduire
des obstacles a contourner obligatoirement d’un certain c6té, etc.
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REM Accorochez les wagons
INFUT "Donnez un entier 1 '“;F
RANDOMIZE F
Et=CHR® (8) RCHR$ (4) RCHR$ (7))
D= "ECHR$ (31)
A$=CHR$ (160 ECHR$ (1603 RCHR$ (31)
Ch="0o0":C2%="0 o"
N=0
LY=INTRND(20) +1
LX=TNTRND(33) +1
WX=TNTRNDC(33) +1
WY=TNTRNOC(20) +1
IF ABS(LX-WX)<{d4 THEN 90
CLS
LOCATE (WY ;WX) FRINT E¢
LOCATE (WY +1:WX):FRINT C2%

170 LOCATE (LY-T;LX) tPRINT D%

180
190
200

LOCATE (LY LXY:FRINT A%
LOCATE (LY+1 ;LX) tFRINT C4%
IF LX=WX+3 AND WY=LY THEN 300

210 LOCATE (22;1):INFUT “"Chemin a sulvra

230
240

250

260

270
280
290
300

(MGGHEE s o)1 "3 R%$

X=01Y=0

N==N g1

FOR I=1 TO LEN(R$)

Yu¥ - (SEGH (RS T, 1)="E"AND LY{(22) Y=Y+ (SEGH
CRE ;L1 y="H"AND LY>O0)

XX - (SEGE (RS ; T, 10="0"AND LX{37) X=X+ . 8EGS
(R$ ;T 10="G"AND LXY0)

NEXT T

LX=LX+ X1 lY=LY+Y

GOTO 140

LOCATE (22;1):FRINT "Eravo; Trouve en'j;N;

"coup(s).,
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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 I’on
va lancer un certain nombre de fois, et 'on dresse un tableau des résultats.

LE PROGRAMME :

Les probabilités désirées pour chaque tirage sont introduites par une boucle
[ (70-140)avec toutes les vérifications de validité nécessaires. Le nombre
de tirages demandés est introduit en ligne 160.

La boucle J (170-250) comptabilise les tirages.

La boucle I (190-210) assure la conformuté de chaque tirage avec les
probabilités introduites en début de jeu.

Les résultats sont comptabilisés en ligne 220, et affichés grace aux lignes

230 et 240.

POUR JOUER :

Commencer I’exécution en frappant RUN, puis a la question PROBABI-
LITE 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 proba-
bilités introduites devra étre proche de 1.

Ensuite, a I'affichage de la question NOMBRE DE TIRAGES, on intro-
duira un entier suffisamment grand, suivi de ENTREE. L’affichage des
résultats mettra d’autant plus de temps a apparaitre que I’entier introduit
sera grand.

Les résultats sont affichés sous les numéros des tirages : ainsi 32.3 appa-
raissant sous le 1 signifie que le tirage de 1, auquel on avait affecté une
probabilité de 0.3, a été réalisé 32 fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager d’améliorer la représentation des résultats en utilisant
par exemple un histogramme, ou toute autre méthode graphiquement plus
parlante.
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REM De trunque

INFUT "Donnez un nombre : ";F
RANDOMIZE F

DIM EC(E)

CcLS

F=0

FOR I=1 TO &

LOCATE (4;1):

FRINT * 2

90 LLOCATE (4:1):FRINT "Frobabilite du de';I;

100
110
12

130
140
150
160
170
180
190
200
210
230
240
250
260
300
310
320
330
340

rINFUT E(ID

F=F+ECI)

IF ECINCO OR ECID)>1 OR F>1.1 THEN 300
LOCATE (7;6%I-5):FRINT "De';I

LOCATE (3;6%xI-59) :FRINT EC(I)

NEXT I

IF F<.3 THEN RUN

FRINT: INFUT “Nombre de tirages @ ";F

FOR J=1 TO F

N=TNTRND(E)

FOR I=1 TO &

IF N=I AND RND>ECI)-INTC(ECI))ITHEN 180
NEXT I

E(NY=E(N)+1

LOCATE (16 ;6xN-3) tFRINT N

LOCATE (18;6xN-4) tFRINT E(N)

NEXT J

END

LOCATE (S;1)xPRINT "Impossible 1 0= F (=1"

F=p-E(I)
FOR J=1 TO 1700:NEXT .J
LLOCATE (5;1):PRINT *
GOTO 90

85



86

Tour de cartes

REFERENCES :

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

LE JEU :

C’est un tour assez facile mais, ic1, les cartes sont manipulées sous vos yeux
par EXL 100 qui tient le role du prestidigitateur ; 21 cartes, prises au
hasard dans un paquet de 52, sont affichées, et le joueur devra retenir
mentalement ['une des cartes présentées. Puis, 1l devra indiquer au EXL
100 dans quelle colonne (1%, 2 ou 3° a partir de la gauche) se trouve la
carte choisie ; les cartes sont alors redistribuées et le joueur indique de
nouveau la colonne correspondant a sa carte ; ceci est fait encore une fois
et, au 4" affichage, EXL 100 est en mesure de deviner la carte choisie.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-120) permet de choisir, au hasard. 21 cartes sur 52, et la
boucle imbriquée J (80-100) permet de s’assurer que I'on ne réalise pas
deux fois le méme tirage. La ligne 140 contient les couleurs des cartes ainsi
que les noms des cartes figures (VA, DA, RO, AS), dans une variable
alphanumérique B$.

La boucle I (150-240) réalise I’affichage du jeu.

La ligne 160 décode la couleur de la carte.

La ligne 170 choisit la position d’affichage.

La ligne 180 décode la hauteur.

L’affichage proprement dit est effectué de la ligne 190 a la ligne 235.

La ligne 260 permet au joueur d’entrer le numéro de la colonne ou se
trouve sa carte. La boucle ] (300-320) réalise le brouillage, et les boucles
1mbr1quees J (350-390) et I (360-380) fabriquent la nouvelle variable A$

a utiliser pour le prochain affichage.

POUR JOUER :

On lance le programme par 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 ot se trouve la carte
choisie, suivi de ENTREE.

On obtient un 2° affichage et I'on fait de méme ; puis un 3 affichage et
'on fait de méme.

Au 4" affichage, la carte choisie est automathuement affichée.

On sortira du programme en tapant CTL et C a la place du numéro de la
colonne.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager une amélioration de ’affichage en écrivant les noms des
cartes en entier, ou méme, en dessinant de véritables cartes, en couleur.
On pourra aussi essayer de programmer d’autres tours, utilisant le méme
principe de base, mais avec davantage de cartes, etc.
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230
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300
310
320
330
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350
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REM Tour de cartes

INFUT "Donnex un entier : ";F
RANDOMIZE F

CL.S

A$=|l "

FOR I=1 TO 21
E$=CHR$ (INT(RNDx%x52+38))
FOR J=1 TO LEN(A%)

IF E$=SEG$(A%;J;1)THEN 70

NEXT .

A$=A%LES

NEXT I

H=3:F=1

E$="TRCACOFIVADAROAS"

FOR I=1 TO LEN(A$)%F-11%x(F=0)
S=INT((ASC(SEGS$ (A% ;T ;1))-38)/13)
J=7%INT((T-13/7)
T=ASC(SECH (A% ;1 ;1))-37-13%5

IF P=0 THEN LOCATE (1;1):FPRINT "Votre carte
est. "

LOCATE ((I-U)#F4+1; %P+ INT(J/72)-1E%(F=0)+1)
IF T<=9 THEN FRINT STR$(T+1)

IF T>3 THEN FRINT SEGH(E$ ;AES(2%T-11) ;2)
X=(I-DxFP:Y¥=(J+B) P+ 1+ INT(I/2)-21% (F=0)
LOCATE (X+1;Y+1):FPRINT SEG$(ES$ ;2%5+1;2)
NEXT I

IF P=0 THEN END

LOCATE (17;1):INFUT "Quelle colonne : ';N
CLS

H=H-1

R$="20120":EB$=""

FOR J=0 TO 2
E=VAL(SEG$(R$;N+J;1)):E$=ES8SECS (A% ;7xE+1,7)
NEXT J

IF H=0 THEN A%$=E$:F=0:G0T0O 140

A$=" L1}

FOR J=0 TO 2

FOR I=1 TO 7

AS=ASRSECS (B% ;3%xT1-2+J;1)

NEXT I

NEXT J

GOTO 140
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Le jeu de Marienbad

REFERENCES :

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

LE JEU :

Un jeu rendu tres célebre grace a un film qul le popularlsa présenté tou-
tefois 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 d’allu-
mettes que I'on veut mettre dans chaque tas.

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

LE PROGRAMME :

La variable A (I) contiendra le nombre d’allumettes de chaque tas.
La boucle I (70-100) permet d’entrer ce nombre.

La boucle I (130-160) imprime les tas.

La ligne 170 assure I’affichage du joueur.

La ligne 190, ainsi que la ligne 200, contrélent si le coup est autorisé.
La ligne 270 contréle la fin de la partie.

POUR JOUER :

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

On entrera ensuite le nombre d’allumettes dans chaque tas (faire a chaque
entrée N suivi de ENTREE). On obtiendra alors I'affichage des différents
tas, avec le numéro du joueur concerné (1 ou 2) ainsi que le message
DANS QUEL TAS ; on répond en tapant le numéro du tas dans lequel on
désire faire un retrait suivi de ENTREE. On obtient ensuite la question
QUANTITE A ENLEVER, et 'on répond en indiquant le nombre d’allu-
mettes que I’on désire enlever du tas concerné.

Puis ce sera au tour du deuxieme joueur, et I'on jouera alternativement
jusqu’a ce qu’il n’y ait plus d’allumettes disponibles.

En fin de partie, on obtiendra ’affichage du numéro du joueur gagnant.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut de51gner chaque joueur par son nom, faire un graphisme plus
élaboré, écrire un programme permettant au EXL 100 de servir de par-
tenaire, etc.




10 REM Le jeu de MARIEMEAD

20 CLS

30 INFUT “Nombre de tas ( (= 7 ) 1 "N

40 IF N>7 THEN RUN

50 8=0

70 FOR I=1 TO N

80 FRINTIFRINT "Tas';I;:INFUT "Nombre
dal tumettes @ ";ACD)

390 S=8+ACI)

100 NEXT I

110 H=1

120 CLS

130 FOR I=1 TO N

140 LOCATE (5;5%I+3)1FRINT ACI)

130 LOCATE (7;:1):PRINT “"Tas":LOCATE (7;%%xI1+3)
tFRINT I

160 NEXT I

170 LOCATE (11;1):FPRINT "Joueur'";H

180 FRINT:INFUT "Dans quel tas @ ";T

180 IF T>N THEN 120

200 IF A(T)»=0 THEN 120

210 LOCATE (15;1):INFUT "Quantite a enlever  '";0

220 IF O>ACTIDR 0=0 THEN 200

230 A(T)I=A(CT) -0

240 $=5-0

250 H=H+1

260 IF H=3 THEN H=1

270 IF S=0 THEN FRINT:FRINT "Le joueur';H;"a
gagne." tEND

280 GOTO 120
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L’indésirable

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : hasard et réflexion (1 joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous étes le propriétaire d’un immeuble de 16 piéces vides, et vous n’ar-
rivez pas a mettre la main sur votre locataire indésirable. Vous visitez les
pieces au hasard, mais, si vous visitez la piéce voisine, votre locataire,
prévenu par le bruit, va déménager. Il peut méme se réinstaller dans une
piece que vous avez déja visitée, et marquée comme vide. Il vous faudra
arriver a le déloger en moins de 9 coups pour gagner.

LE PROGRAMME :

Une table B est dimensionnée a 16, en ligne 60, pour recevoir les numéros
des cases déja visitées.

La boucle I (80-110) dessine le terrain de jeu.

La position initiale du locataire est tirée au hasard en ligne 120.

Le numéro de la case a visiter est donné en ligne 130.

Les lignes 140 a 220 contrélent les diverses réponses possibles.

La boucle I (180-200) dessine les cases visitées.

La ligne 230 dessine le locataire, effacé en ligne 260.

Les hignes 270 et 280 assurent son déplacement.

POUR JOUER :

On lance I’exécution par RUN.

A la question CASE VISITEE, on répond en tapant une lettre, de A a P.
Si on a trouvé le locataire, celui-ci est affiché, et la partie est terminée ;
sinon, deux cas peuvent se produire : soit I’on est suffisamment loin, et le
locataire ne bouge pas, soit I'on est a une case, il apparait un court instant,
et 1l se recache, aléatoirement, dans une case voisine. Si, au bout de
9 coups, vous n’avez pas trouvé, la position du locataire s’affiche, et vous
avez perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, bien sir, jouer sur plus de 16 cases, utiliser des caractéres
graphiques pour représenter le locataire et le propriétaire, utiliser un al-
gorithme plus subtil pour le déplacement du locataire, lui interdire éven-
tuellement de revenir dans des cases déja visitées, etc.




10 REM L7indesirable
20 INFUT "Donnex un entier : '";F
30 RANDOMIZE F
A0 A$=CHR$(160)
50 B4=A%RABRAS
60 DIM EB(16)
70 CL.S
80 FOR I=1 TO 1&
90 Z=2+4xINTC((I-1)/4) 1 T=T-1-4xINT((I-1)/4)¢
T=4%xT+4:LOCATE (Z;T)YFRINT E$
100 LLOCATE (Z+1;TY:FPRINT A% ;CHR$(E44+1) ;A%
110 NEXT I
120 X=INTRNDC(1E) :8=1:1K=0
130 LOCATE (2113 :INFUT "Case visitee 1 ';
CH:C=ASCICE) ~E4
140 IF EB(CH>=1 THEN LOCATE (22;1)::FRINT "De ja
visitee."FAUSE .5:6G0T0 130
150 IF C=X THEN FRINT "Vous |’aver eu en';8;
"coups. Bravo.,":K=1:6G0T0 230
160 IF X-%5=C OR X-4=C OR X-3=C OR X-1=C THEN 230
165 IF X+1=C OR X+3=C OR X+4=C OR X+5=C THEN Z30
170 LLOCATE (22;1):FRINT "Il n’est pas la"
180 S=8+1:B(CI=1:FOR I=1 TO 16&
190 Z=24+4%INTC((TI-1)/4):T=T-1-4%INT((I-1)/4)
s T=d4%T+4
195 LOCATE (Z;T):FRINT EBE%
200 NEXT I
210 IF 8=9 THEN LOCATE (22;1):FRINT "Ferdu, Il
etait en ";CHR$ (X+64) :K=1:6G07T0 230
220 LLOCATE (22;13:PRINT "
":GOTO 130
230 Z=1+4%INTC(X-1) /4 s T=Xo 1 -4 INT((X-1)/74) 2 T=Tx
A+5:LOCATE (Z;T):PRINT "#¢
240 FOR I=1 T0O S00:NEXT I
250 TIF K=1 THEN END
260 LOCATE (Z T):FPRINT " "
270 Z=INTRNDOCTO)Y -5 TF ABS(Z)=2 THEN 270
280 X=X+Z:IF X>16 OR X<{1 THEN X=X-Z:G0OTO 270
290 GOTO 180
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Compose

REFERENCES :

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

LE JE U:

I s’agit, en fait, d'un programme capable de composer, de facon tres
élémentaire, de la musique, et ceci d'une fagon completement aléatoire.
L’ordinateur va, dans un premier temps, dessiner une portée, puis il af-
fiche une succession de notes (allant du DO grave au Sl aigu) et donne
leur nom. Une nouvelle série de notes sera ensuite affichée, et ainsi de
suite.

LE PROGRAMME :

Laboucle I (50-70) dessine la portée. La variable N$, en ligne 80, contient
les noms des notes.

La deuxieme boucle I (90-140) permet de faire le choix d’une note de
facon aléatoire, a la ligne 100 ; son nom est calculé en ligne 110 et la note
est dessinée par la ligne 120.

La ligne 150 permet de recommencer en tapant ENTREE.

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme en tapant RUN.

La portée sera alors rapidement affichée, puis les notes sont représentées,
avec leur nom affiché en bas de I’écran.

Une pression sur la touche ENTREE provoquera I’affichage d’une nou-
velle série de notes, et une pression sur les touches CTL et C provoque la
fin de la partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra affiner les regles de composition, afficher davantage de notes,
introduire des dieses et des bémols, améliorer le graphisme, faire jouer la
mélodie affichée.




10
20
30
40
50

&0

70
80
20
100
110
120

125

130
140
150

REM Compose

INFUT "Donnez un entier @ '";F
RANDOMIZE F
cLS
FOR I=1 TO S R

LOCATE (4+2%1;1):FOR J=1 TO 40:FRINT CHR$(4)
; NEXT U
NEXT I
NE&="ST LA SOLFA MI RE DO
FOR I=1 TO 13

X=INTRND(14)

AF=X+ 7% (X)) 7)) 1 AP=3xAF -2 : 1$=8EGH (N% ; AF ; 3)
LOCATE (X;3%I-2):FRINT CHR%(13):LOCATE
(X4+1;3%T-2):FRINT CHR$C19)

LOCATE (X+2;3%1-2):FRINT “0O"

LOCATE (19;3%I-2):FRINT D%

NEXT I

LOCATE (21;1):FPRINT “"Tapezx (ENTREE> pour
continuer'; rINFUT R$

160 GOTO 40
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Jour de Ia 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 correspondant a une date donnée.

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

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 a 70 controlent les entrées. La ligne 40 s’occupe de la fin de
partie. La ligne 99 permet une correction pour les dates antérieures a 1582
(mise en service du calendrier actuel).

Les lignes 100 a 110 permettront I'affichage en clair du mois dans la
réponse (sur 4 lettres).

La formule utilisée apparait aux lignes 130 et 149.

Les lignes 150 et 160 permettront I’affichage en clair du jour dans la
réponse. La ligne 170 imprime les résultats.

Le sous-programme 200-220 intervient pour tenir compte des mois de
janvier et février.

POUR JOUER :

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

Le résultat est tres rapidement affiché.

On tape ENTREE et le programme revient sur la question JOUR.

Pour continuer, 1l suffit de retaper un jour, un mois, une année.

Pour terminer, il faut répondre @ a la question 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 et fétes particulieres (Noél,
Paques, les Rameaux, Pentecéte...).

On peut écrire un programme qui afficherait les jours fériés pour une
année donnée, etc.




10 REM Jour de |a semaine

20 CLS:LOCATE (2;1)>

30 INFUT "JOuUur seseessees I ";J
40 IF J=0 THEN END

SO PRINTIINFUT "MO1% seeeessee I “;M
60 FRINT:INFUT "Annee +oss o000 = ”;A

70 EB=A

80 S=INT(A/100)-INT(A/400)

30 IF AC1582 THEN S=2

100 M$="JANVFEVRMARSAVRIMAL JUINJUILAOUT
SEFTOCTONOVEDECE"

110 M$=SEC$ (M$,;4xM-3,4)

120 IF M<(3 THEN GOSUE 200

130 S2=INT(13%(M+1)/5) :8=82+J-1+INT(S5%A/4) -5

140 S=5-7%INT(S/7)

150 J$="DIMANCHELUNDI  MARDI MERCREDY
JEUDT VENDREDISAMEDI "

160 J$=SEGH(J% ;B8x5+1,8)

170 LOCATE (16;1):FRINT “Le'";J;M$;" etait un ";J%

180 PRINT:FRINT "Tapez <(ENTREE)> pour continuer
s :INFUT R%

190 RUN

200 M=M+12

210 A=A-1

220 RETURN
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Le jeu de Ia vie

REFERENCES :

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

LE JEU :

La version présentée ici respecte les regles posées a I'origine par le mathé-
maticien J.H. CONWAY.

Une certaine population est définie au début du jeu soit par EXL 100
(version automatique) soit par vous-méme (version manuelle). Cette po-
pulation va évoluer sous vos yeux, en respectant certaines regles, tres ele-
mentaires de naissance, de vie et de mort. L’évolution se poursuivra jusqu’a
ce que 'on décide d’arréter le programme.

LE PROGRAMME :

Deux tables (B et C) sont utilisées en ligne 50, pour enregistrer Iétat de la
population. Les boucles F (230-300) et G (240-290) sont utilisées en
début de jeu pour définir la population initiale (llgnes 250 et 260). Le
calcul de la nouvelle population est ensuite réalisé a I’aide d’une quadruple
boucle : 80-210, 90-200, 110-160, 120-150. La ligne 130 réalise la ges-
tion du nouvel état suivant les regles

L’affichage de ce nouvel état est obtenu en réutilisant la double boucle
d’affichage F (230-300) et G (240-290).

La ligne 310 permet de recommencer.

POUR JOUER :

Dans la version automatique, il suffit de lancer le programme par RUN et
de regarder. Pour arréter, 1l faudra taper CTL et C. Dans la version ma-
nuelle, la configuration de départ sera entrée, apres le lancement du pro-
gramme par RUN, en tapant @ si I’on ne veut rien mettre sur la ligne et la
colonne indiquée, et 1 s1 'on désire y mettre une cellule. Puis I’évolution
se déroulera ensuite de fagon automatique.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera facile, si I’on dispose d’'une mémoire plus importante, d’augmenter
les dimensions des tables B et C, en redéfinissant la variable A. On pourra
aussi introduire la couleur, améliorer la précision du dessin en remplacant
les PRINT par un affichage haute résolution.




10
20
30
40
50
60
70
80
30
100
110

20
130

114G
150
160

170 ¢

180
180
200
210

PN
&L

230
24.0
250
260

270

280
290
300
310

REM Le
FRINT

Jjeuw de la
"Tlonnez un

CRANDOMIZE F

INFUT "Dimension

vie(automat ique)
entier
16

max:r: ";A

DIM EC(10,10),0C010,10)

I=0
GOTO 220
FOR F=1 TO A
FOR G=1 TOD A
Gz ()

FOR T=-1 TO 4
FOR J=-1 TO 1
TF Fad=0 OR
Gel=A+1 THEN 150
GuGaE(F e Gl
MEXT
NEXT I

O

C(F ;G)=0
IF §)=%
NEXT G
NEXT F
CLS

FOR F=1 TO A

FOR G=1 TO A

TE 140 THEN 270
IF RNDC.S THEN
LOCATE (2wF 41,2
FRINT fxt
B(F,;G)=C(F;G)
NEXT G

NEXT F

GOTO 80

ST

G =7

G+ T=0 0OR

Gy s TF

Fed=A+1 ORr

COF .6 r=1

I3

THEN

(F;G)=1
CCF;GY=1

;3 INFUT

THEN
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10
20
30
&0
70
80
90
100
110
120
130

140
150
160
170
180
130
200
210

an
&L &L

230
240
250

260

270
280

290
300
310
320

REM Le jeu de ‘la vie (manuel)
INFUT "Dimension (10 max)  ";A
DIM BC(10;10) ;CC10;10)

I=0
GOTO 22
FOR F=1 TO A

FOR G=1 TO A
8=0
FOR I=-1 TO 1
FOR J=-1 TO 1
IF F+J=0 OR G+I=0 OR F+J=A+1 OR G+I=A+1
THEN 150
S=0+EB(F+J;G+1)
NEXT .J
NEXT I
=2%xS5-B(F;G)
C(F;G)=0
IF §>=5 AND 8<{(=7 THEN C(F;G)=1
NEXT G
NEXT F
CLS
FOR F=1 TO A
FOR G=1 TO A
IF I<>0 THEN 280
LOCATE (20;1):FPRINT "Ligne";F;'"; Colonne';
G;" Taper 1 ou O."
LOCATE (21;1):INFUT C(F;G)
LOCATE (2%F+1;2%xG+1):IF C(F;G)=1 THEN
FRINT "=
E(F;G)=C(F G}
NEXT G
NEXT F
GOTD 80




Niveau 3

Nom du programme

Thémes et particularités

Un dé
Plus grand, plus petit

Ordre

Le pendu
Belote

Un taquin de calcul
Pendu inversé

Nicomaque
Course de chevaux

A travers
Mastermind

Idem

Horloge

Reines sur I’échiquier
Répéutions

Mots

Permutations

Bridge

Hanoi
Losanges

Mathieu

Le loup et les agneaux
Moivre
Tracé de courbes

Tirage d’un dé, avec graphisme.

Un jeu de déduction intéressant, pour un
joueur.

Un peu d’astuce pour remettre en ordre, le
plus vite possible.

Un jeu de lettres tres classique (2 joueurs).

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

Un bon entrainement (2 joueurs).

Cette fois, c’est 'ordinateur qui essaie de
deviner le mot.

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

Assez visuel : un jeu de hasard, pour plu-
sleurs joueurs.

Un jeu de stratégie pour 2 joueurs.

Avec des chiffres, mais tres classique. Un
seul joueur.

Un jeu de calcul mental, avec plusieurs ni-
veaux, pour plusieurs joueurs.

Ne jetez pas votre vieille télévision : trans-
formez-la en horloge.

Un vieux probleme, pour vous aider a ré-
fléchur.

Retrouver une séquence de chiffres de plus
en plus longue. -

Une idée tres simple, mais ce n’est pas si
facile de trouver !

Un jeu de réflexion, pas toujours évident.
Mettez au point vos propres problemes de
bridge.

Un conseill : commencez petit ! ! !

Pour vous aider a vous endormir...

Vous ne savez pas dessiner ? Laissez faire
votre ordinateur.

Un jeu de réflexion pour 2 joueurs.
Tracé de quelques figures de Moivre.

Tracé haute résolution de courbes a une
variable du type v = f (x).
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Manipulation des
chaines et graphiques
haute résolution

TRAITEMENT DES CHAINES DE CARACTERES : SEG$

Nous avons eu I'occasion de rencontrer, dés le niveau I, la fonction essen-
tielle utilisée dans le Basic EXL 100 pour manipuler les chaines : il s’agit
de SEG$ (A$. L. ]) qui permet d’extraire, dans la chaine A$. une sous-
chaine de longueur J. commencant au leme caractere.

Ainsi si,

A$ = “MONSIEUR”

on aura :

SEG$ (A$. 2. 3) = “ONS”

Pour faciliter les manipulations, 1l est possible d'utiliser I’équivalent des
deux fonctions LEFT$ et RIGHTS$.

SEG$ (A$, 1, I) permet d’extraire les I premiers caracteres a partir
de la gauche du mot A$.

Ainsi, SEG$ (A$, 1. 2) = “MO”, avec I'exemple précédent.

SEG$ (A$, LEN (A$) - J + 1, J) permet d’extraire les J derniers ca-
racteres (on part de la droite du mot A$).

Ainsi SEG$ (A$, 6. 3) = “EUR”, toujours avec le méme exemple.

Le Basic EXL 100 ne permet pas le remplacement direct d’une sous-

chaine par une affectation du type SEG$ (-.-) = “ 7. Il sera nécessaire,
pour remplacer la léme lettre de la chaine A$, d’écrire :

A$ = SEG$ (A$, 1.1 — 1) & “nouvelle lettre” & SEG$ (A$, LEN (A$) —
[+ 1.1).

Des formules analogues pourront étre utilisées pour remplacer dans A$
une sous-chaine par une autre, pas nécessairement de méme longueur, ce
qui permet une grande souplesse.




AFFICHAGE GRAND FORMAT : CALL COLOR

Le Basic EXL 100 dispose d’une possibilité assez rare qui permettra
d’améliorer tres facilement I'aspect graphique de certains jeux : on peut,
en effet, a I'aide d’une instruction obtenir des caracteres expansés, soit
dans le sens de la hauteur, soit dans le sens de la largeur, soit méme les
deux a la fois. Dans ce dernier cas, les caracteres sont alors dégil:lis dans
une matrice 20 X 16, et non plus 10 X 8 ; on ne pourra alors disposer que
de 10 lignes de 20 caracteres.

L’instruction CALL COLOR s’utilise sous la forme : CALL COLOR
(Chaine).

Le 4° caractere de la chaine peut étre L, H ou les deux :

4° caractere absent : taille normale.

4° caractere = “H” : largeur normale, hauteur double.
4° caractere = “L” : largeur double, hauteur normale.
4° caractere = “HL” : largeur double, hauteur double.

LES GRAPHIQUES HAUTE RESOLUTION : INSTRUCTION CALL
PLOT

EXL 100 dispose de la possibilité de mélanger sur I’écran, tres facilement,
des textes (avec 21 lignes de 40 caracteres) et des graphiques haute réso-
lution (avec une définition de 200 X 320).

Le systeme de repérage utilisé est analogue pour le texte, et le graphique :

0 o1 0 X
0 40 0 320
Y LOCATEL ] : PRINT vy CALL PLOT (“caractere”,
24 200 coordonnées d'un point)
J X

Le caractere qui suit le “PLOT” spécifie la couleur du point lumineux
selon la convention suivante :

R - rouge, G - vert, M - magenta, C - cyan, Y - jaune, b - bleu foncé,

W - blanc, B - noir.
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Un dé

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon facile.

Catégorie de | Jeu : tirage d’un dé (avec graphisme).
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Le programme propose simplement le lancer d’un dé aléatoire, et sa re-
présentation graphlque en grand format.

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

LE PROGRAMME :

La ligne 60 utilise le générateur aléatoire du EXL 100 pour tirer un nom-
bre de 1 a 6.

Les lignes 70 a 120 sont utilisées pour le dessin des points.

Les lignes 130 et 140 permettront le cas échéant de refaire un tirage.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

On entre un entier pour initialiser le générateur, et un dé s’affiche, en
couleurs, et en grand format.

Ala question : AUTRE TIRAGE (O/N) on répond O, suivi de ENTREE,

pour relancer le dé.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra introduire une petite musique agrémentant chaque lancer, faire
défiler les points comme si le dé roulait sur une table, etc.




10 REM Un de

20 A$=CHR$ (160)

30 INFUT "Donnex un entier @ ";F

40 RANDOMIZE F

50 CLS

60 A=INTRND(E)

70 IF A<{>1 THEN LOCATE (9;14)::PRINT A%

80 IF A>=4 THEN LOCATE (39;20):FRINT A%

30 IF A= THEN LOCATE (12;14) :FRINT A$:L.OCATE (12;20)
tFPRINT A%

100 IF A/ZZ2<KINT(A/2)THEN LOCATE (12;17):FRINT A%

110 IF A>=4 THEN LOCATE (15;14) :FRINYT A%

120 IF A<>1 THEN LOCATE (15;20) :FRINT A%

130 LOCATE (221;1):INFUT "Un autre tirage (0O/N) ? ¢
R4
*

140 IF SEG$(R%;1;1)="0"THEN S0
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Plus grand, plus 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 légerement différent de celui du Mastermind ; il
s’agit également de deviner un nombre (de 1 & 7 chiffres), mais les indi-
cations 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 mférieurs. Si, par exemple,
le nombre a deviner est 3054, et que I’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 60 interdit de demander des nombres de plus de 8 chiffres.

Le nombre a deviner est placé en ligne 80, dans une variable alphanu-
mérique X$.

Les comparaisons avec le nombre essayé sont faites a la ligne 130 (qui
teste si I'on a trouvé juste), et dans la boucle I (150-180) ou I’on fait la
comparaison “lettre a lettre”.

L’affichage du résultat est réalisé grace a la ligne 190.

Le compteur du nombre d’essais est en ligne 200.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque I’affichage NOMBRE DE
CHIFFRES.

On entre un nombre inférieur a 8 et on appuie sur la touche ENTREE.
Le numéro de I'essai s’affiche, ainsi que la question NOMBRE ESSAYE ;
on répond en entrant un nombre, suivi de ENTREE.

Le résultat est alors affiché sous la forme > et <.

S’il n’est pas exact, on recommence (attention a entrer uniquement des
nombres ayant autant de chiffres que le nombre a deviner).

Si 'on a trouvé EXL 100 affichera VOUS AVEZ TROUVE... EN... ES-
SAIS. Puis AUTRE PARTIE (O/N) ; on fera O suivi de ENTREE pour

commencer une nouvelle partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, comme pour le Mastermind, imaginer un jeu analogue avec
des lettres, des couleurs, ou méme en utilisant d’autres symbolismes.

On peut aussi prévoir de laisser jouer EXL 100 qui tiendra alors le réle de
décodeur.
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30
40
S0
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80
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110
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130
140
150
160
170
180
130
200
210

220

REM Flus grand; plus petit
INFUT "Donnez un entier @ ";F
RANDOMIZE F

CLS:LOCATE (1;:1)

INFUT "Nombre de chiffres : ";C

IF C>8 THEN 40

E=1:F=1
X=RND%#3"C+ 107 (C-E) : X$=GTR$ (INT (X))

LOCATE (4;1):FPRINT "Essai No. Nombre
essaye > « "

LOCATE (5,1):FOR I=1 TO 40:FRINT CHR$(Z23);
tNEXT I

IF E>15 THEN E=1

LOCATE (E+5;1):FRINT TAE(4) ;F;TAEC10);
:INFUT F$

IF (F¢=X%$)THEN 210

A=0:1E=0

FOR I=1 TO C

IF SEG$(F$;I;1))>SEGH(X$;I;:1)THEN A=A+1
IF SEG$(F$;I;1)<(SEG$(X%$;I;1)THEN E=E+1
NEXT I

LOCATE (E+5,28):FRINT A;TAE(34);E
E=E+1:F=F+1

GOTO 110

FRINT:FRINT "Vous avez trouve ";X$;" en';F;

"egsals. "
FRINT:INFUT “Une autre partie (O/N) 7 ";R%
IF SEG$(R$;1;1)="0"THEN 40
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Ordre

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de j Jeu : jeu de réflexion.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Les 10 premieres lettres de I'alphabet sont affichées dans le désordre ; il
faut réussir a les remettre dans ’ordre, avec le moins de coups p0551ble
par des permutations successives de deux des lettres ; mais ceci a aussi
pour inconvénient de faire permuter autour d’elles les deux lettres qui
entourent celles-ci, suivant le mécanisme expliqué ci-dessous :

BADGHI J CFE
123456789 :permutation 83

BAHFDJ] I EGC
123456789 :résultat
LE PROGRAMME :

Les boucles imbriquées | (60-120) et J (80- 1@0) définissent une variable
alphanumérique A$, contenant les 10 premieres lettres de I’alphabet dans
le désordre.

La ligne 140 affiche A$, et la ligne 150 affiche les numéros de lettres de
’alphabet pour la permutation.

On entre la permutation en ligne 190.

Les lignes 200 et 210 transforment la variable alphanumérique entrée en
une variable numérique.

La ligne 220 appelle une premicre fois le sous-programme d’inversion.
Les lignes 240 et 250 appellent le sous-programme d’inversion.

La ligne 260 comptabilise les essais.

La hgne 180 controéle les résultats.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Le mot initial est afflcEe chaque lettre étant repérée par un numéro de 1
a9.

A la question INVERSION (I/]), on répond en entrant un nombre de deux
chiffres xy ; x est le numéro de la premiere lettre, et y le numéro de la
seconde. Les deux inversions sont alors successivement effectuées, et I'on
recommence.

Le nombre de coups sera affiché en fin de partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer un jeu contre I'ordinateur, qui évaluerait le score du
joueur en fonction de ses propres performances on peut aussi modifier
les regles qui régissent les permutations.
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20
30
40
50
&0
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
180

130

200
210
230
235
240
230
260
270
500
510
520
530
540
550
SE0
570
580
5390
600
610

REM Ordre

INFUT "Donnez un entier : ";F
RANDOMIZE F
CLS
A$=""
FOR I=1 TO 10
R$=CHR$ (INT (RND%10+65))
FOR J=1 TO I-1

IF R$=SEG$(A%;J;1)THEN 70

NEXT J

At=ASE RS

NEXT I

S=1

LOCATE (5;1):FRINT "Resultat @ ";:FRINT A%
FRINT TAEBC(12);"0123456789"

LOCATE (10;1):FPRINT "Essai Numero';$S
LOCATE (13;34) :FRINT " i

IF A$="ABCDEFGHIJ"THEN FRINT "Trouve en';S;
“"coups." 1END

LOCATE (13;1):FRINT "Inversion (I et J sous
forme IJ ) "“;:INFUT R%
I=ASC(SEG$(R%;1;1))-47

J=ASC(SEG$ (R$;LEN(R$) ;1)) -47 K=
GOSUE S00
C1$=SEG$(R%$;1;1):C2$=8SECH (R$ ;LEN(R%) ;1)
IF C1$="0"0OR C2%="9"THEN 260
I=1-1:J=1+2:GOSUE S00
I=K-1:J=1+2:G08UE 500

S=8+1

GOTO 140

E=$=llll

FOR T=1 TO LENC(A$%$)

IF T=1 THEN N$=SEG$(A%$;T;1)

IF T=J THEN M$=SEG$(A%;T;1)

NEXT T

FOR T=1 TO LEN(A$%$)

IF T=1I THEN E$=E$E&M$:G0T0 S$530

IF T=J THEN E¢=B$&N%:G0T0O 530
E$=E$8SEGCS (A% ;T ;1)

NEXT T

As=E$

RETURN
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Le pendu

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.

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

LE JEU :

Il serait sans doute assez difficile de retrouver le nom de I'inventeur de ce
jeu tres a la mode, mais il est certain qu’il existe depuis des temps immé-
moriaux, quelquefms pratiqué sous des formes assez différentes (par
exemple, reconstituer un petit cochonnet en lancant des des)
L’apparition des jeux sur micro-ordinateur et la magie des écrans de télé-
vision lui ont fait connaitre un renouveau certain : dans la version retenue,
I'un des joueurs doit entrer un mot de longueur quelconque. L’ ordinateur
affichera alors des tirets a 'emplacement des lettres de ce mot et demande
au deuxieme joueur de proposer une lettre. Chaque réponse correcte fait
apparaitre la lettre a son emplacement exact dans le mot, et chaque ré-
ponse fausse fait progresser le dessin de la potence.

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

LE PROGRAMME :

Le mot a deviner est introduit en début de programme (ligne 30) ; une
variable B$, en ligne 40. contient tous les éléments du dessin.

La boucle I (60-80) fabrique un mot P$ qui contient des tirets & I'empla-
cement de chacune des lettres du mot initial.

La boucle I (120-145) s’occupe du dessin (plus ou moins complet, selon
la valeur de P).

Les lignes 150-160 affichent le résultat et arrétent le jeu.

La lettre essayée est entrée en ligne 170 et testée dans une boucle I (190-
210) : le sous-programme 300-320 remplace chaque tiret par la lettre
correspondante.

POUR JOUER :

Apres le lancement du programme par RUN, I'un des joueurs doit entrer
son mot et taper ENTREE. Des tirets sont affichés a 'emplacement de
chacune des lettres du mot ; et la question VOTRE LETTRE apparait sur
I’écran ; I'autre joueur répond alors en proposant une lettre suivie de EN-
TREE.

St la lettre est bonne, elle viendra remplacer un ou plusieurs tirets ; sion,
la potence va commencer a se dessiner.

Le mot exact sera affiché dans le cas ou I'on aurait perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de constituer une liste de mots dans lesquels EXL 100
pourra piocher au hasard ; on pourra aussi améliorer le dessin (en utilisant
CALL CHAR, par exemple) et modifier le nombre d’essais permis selon la
difficulté du mot.




10 REM L.e pendu

20 CLS

30 INFUT "Votre mot : "“;R%$

A0 E$="LECEBLLLLLLCCCCGH"

S50 FPe=n"

60 FOR I=1 TO LEN(R%$)

70 Po=peg"."

80 NEXT I

30 F=8

100 CLS

110 LOCATE (4;1):FRINT F%

120 FOR I=8 TO F STEF -1

130 X1=ASC(SEGH (B ; (I-1)%2+1;1)) 1 X2=A8C(SEGE
(BE$; (T-1)%242 ;1))

140 LOCATE (10+F ;22

141 IF X1=66 THEN FRINT " "; ELSE FRINT CHR$(X1-64);

142 IF X2=66 THEN PRINT " " ELSE PRINT CHR$(XZ-64)

145 NEXT I

150 IF P4$=RETHEN FRINT "Bravo':rEND

160 IF P=1 THEN LOCATE (20;1):FRINT
"Fardu; 12 mot stairt ";R$:END

170 LOCATE (21 ;1) :INFUT "Votre lettre @ ";9%

180 T=0

130 FOR I=1 TO LEN(R%$)

200 IF SEG$(R$,I:13=8¢THEN GOSUE 300

210 NEXT I

Q20 IF T<>0 THEN 110

230 P=p.1

240 GOTO 110

300 T=A1

310 Ké=SEGH(F®;1;1-1) tKE=K8E5% 1P s=KE8SEGE
(F$; T+1LENCFS) -1

320 RETURN
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Belote

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le jeu proposé est plutot une simulation, réalisée sur 32 cartes, de la
distribution de 4 paquets de 5 cartes. Il pourra étre utilisé pour I étude de
problemes faisant intervenir des donnes de 20 cartes sur 32.

LE PROGRAMME :

En ligne 50, on crée un tableau pouvant contenir les 20 cartes.

La boucle I (80-140) assure le tirage aléatoire de 20 nombres, pris parmi
32 ; la boucle J (110-130) vérifie que I'on ne réalise pas deux fois le méme
tirage.

La geuxiéme boucle I (160-310) assure ensuite I'affichage, les noms des
cartes étant affichés en clair, et la couleur étant décodée et affichée en
clair, grace aux lignes 210 a 285.

POUR JOUER :

Il suffit de taper RUN pour obtenir immédiatement I’affichage de 4 pa-
quets de 5 cartes chacun (une donne).

Un nouveau RUN permet d’obtenir une nouvelle distribution.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra facilement mettre au point un affichage plus graphique en
utilisant les caracteres graphiques redéfinissables du EXL 100 ; on pourra
également se servir de ce programme comme d’un noyau pour ‘la mise au
pomt de programmes de jeux de cartes sur I'ordinateur (qui pourra, s1
nécessaire, servir de partenaire : voir I'’exemple du Poker, dans le méme
ouvrage).
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REM Eelote
INFUT "Donnez= un entier : '";F
RANDOMIZE F
CL.S
ODIM AC20)
K=1
LOCATE (13;5):FRINT "Un moment
vous platt..."
FOR I=1 TO 20
ACI)=INTRND(32)
IF I=1 THEN 140

FOR J=1 TO I-1

IF ACD)=ACI)THEN 30
NEXT J

NEXT I

CLS

FOR I=1 TO 2

S$=IICAII
S=1+A(I)-B8xINT(ACI)/8)

R$=STR$(S+E)&" "

IF 8=5 THEN R$=''VA"

IF S=6 THEN R$="DA"

IF 8=7 THEN R$="RO"

IF S=8 THEN R$="AS"

IF A(I)< =24 THEN S%$="TR"
IF A(IN<{=16 THEN S$="FI"
IF ACIN<=8 THEN S%="CO"

=2xK+ 11 Y=10%INT((I-1)/5)+1
LOCATE (X;Y):PRINT R$:LOCATE (X;Y+3):FRINT
K=K+1
IF K=& THEN K=1
NEXT I

a1l

S$
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Un taquin de calcul

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il se pratique a deux joueurs, I'un tenant le role du codeur, I'autre celu
du décodeur.

Le codeur part d'un nombre (proposé par EXL 100) et doit le transformer
a I'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 affichés
sur I’écran : le décodeur devra alors essayer de retrouver le nombre initial
en effectuant les opérations en sens inverse.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 permet d’obtenir I’entier de départ compris entre 5 et 20.
Une boucle I (110-200) permet d’entrer successivement les 5 opérations.
4 sous-programmes sont utilisés pour les calculs (aux lignes 1000 et 4000).
Apres chaque calcul, le résultat est affiché (seul le codeur devra regarder
I’écran pendant cette opération) et le résultat défimtif restera affiché pour
le décodeur a la fin des calculs (ligne 190).

La ligne 210 affiche les 5 opérations utilisées, ainsi que les opérateurs
correspondants.

POUR JOUER :

On frappe RUN pour lancer le programme.

Le nombre du début est affiché, puis la question ENTREZ 5 OPERA-
TIONS ; on devra les entrer I'une apres 'autre, sous la forme, par exemple :
+ 4 suivi de ENTREE.

Le résultat sera affiché apres chaque opération entrée. A la fin, les opé-
rations entrées sont toutes affichées sur une méme ligne, et le message
BON COURAGE est envoyé a I’adresse du décodeur (il n’y a pas de controle
au décodage).

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, bien siir, songer a améliorer la partie décodage du programme
en introduisant des controles sur le résultat ; on peut aussi envisager de
laisser EXL. 100 participer davantage en lui confiant le role du codage,
etc.
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REM Un taquin de calcul

INFUT "Donnex un entier @ "“;F
RANDOMIZE F

CLS:LLOCATE (1;1)
X=INT(RNDx16+5)

FRINT “"Nombre initial :1'";X
FRINT "Entrer 3 opsrations"
FRINT "sous la forme +5; /2; x4 ...
F=X

OIM R$(S)

FOR I=1 TO 95

LOCATE (7;16) tFPRINT " "

LOCATE (7;1):INFUT "Votre operation : "“;R&(I)

A=ASC(SEGS (RS (I) ;1 1)) -41

IF A{(=0 OR A=3 0OR A=5 0OR A6 THEN 120
IF A>3 THEN A=(A/2)+1

ON A GOSUE 1000;2000;3000;4000

LOCATE (11 ;15):FRINT "

LOCATE (11;1):FPRINT "Nombre obtenu :";F
NEXT I

FRINT::FRINT "Operations x";R&E4);" “jR$CT)
3UOUSRECSY 3 M IRE(3) 3 MRS (D)
FRINT:FRINT:FRINT "Eon courage .+..."
END
0 RR$=SEGH(RH(I) ;2;LEN(R$(I))-1)
0 F=FxVAL(RR$%)
0 RETURN

0 RR$=SEGH(R$(I) ;2,LEN(R$(I))-1)
0 F=F+VAL(RR%)

0 RETURN
0 RR$=SEG$(R$(I) ;2;,LEN(R$(I))-1)
0 F=F-VAL (RR$%)

0 RETURN

0O RR$=SEGH(R$(I) ;2;LEN(R$(I))-1)

0 F=F/VAL(RR$%)

0 RETURN
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Pendu inversé

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon moyenne.
Catégorie de ) Jeu : jeu sur les mots.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le Pendu est un jeu de lettres tres connu, présenté par ailleurs dans ce
recueil, dans lequel il s’agit de deviner un mot caché par I'ordinateur et
ou chaque lettre non découverte vous rapproche un peu plus de la potence.
Iei, c’est EXL 100 qui va chercher a deviner votre mot, mais il joue quelque
peu au hasard et ne possede pas votre intuition ; il faudra donc, en regle
générale, beaucoup d’essais pour découvrir la solution. Pour augmenter
ses chances, on a fait appel a une formule qui lui permet de tirer davantage
dans les voyelles puis, dans les consonnes courantes, et, enfin, dans les
consonnes plus rares.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 permet d’enregistrer, dans une variable alphanumérique D$,
les lettres de I’alphabet, dans I’ordre : voyelles, consonnes usuelles, autres
consonnes. Le mot a deviner est introduit en ligne 70 (en fait, il suffirait
d’introduire sa longueur).

La boucle I (99-120) imprime des tirets aux emplacements des lettres a
trouver.

La boucle en ligne 140 sert uniquement a simuler le temps de recherche
d’une lettre.

Le tirage aléatoire de la lettre est réalisé en ligne 150.

La ligne 170 provoque un nouveau tirage, et la boucle I (210-240) réim-
prime les tirets et les lettres trouvées.

La ligne 250 incrémente le compteur d’essais.

La ligne 260 affiche le nombre d’essais réalisés, en fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Entrer le mot a découvrir, suivi de ENTREE.

Des tirets sont alors affichés (un par lettre) et EXL 100 propose une
premiere lettre, regarde si elle convient et continue automatiquement, jus-
qu’a ce qu’1l ait trouvé.

On pourra sortir du programme a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute intéressant, pour de jeunes enfants, de prévoir une ver-
sion non automathue ou le joueur répondrait OUI ou NON pour chaque
lettre proposée par EXL 100 ; on pourra aussi imaginer d’ajouter un af-
fichage graphique, par exemple une potence ou une voiture qui avance
vers un preécipice, etc.
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REM Fendu inverse

INFUT "Donnez un entier : '";F
RANDOMIZE F

CL.S
DE="YAETOUECDFGLMNFRSTVWHKJOXZ"
C=0rTH=""

INFUT "Entrez votre mot : ";R$
CLS
FOR I=1 TO LEN(R$)

LOCATE (& ;T+1)FPRINT " _*

T=TH" _"

NEXT I

LOCATE (10,;1):FRINT "Je cherche ... Essai';C
FOR J=1 TO S00:NEXT J

X=INTRND(26)

IF SEGH(D% X 1)="_"THEN 150
Es=SEGH (D%, X;1)

De=SEGH (DS ;1;X-12R"_"REEGH (% ;X ; 26-X)
FRINT:FRINT "Je prends :'";E%

FOR I=1 TO ILEN(R%)

IF E$=SECH(RE ;T ;1)THEN T$=SEGC$(TH;1,1-1)
RESESEGCH (TS ; T+1 ;LENCTS)-1)

LOCATE (E;T+1):FRINT SEGH(TS$,T,1)

NEXT I

C=C+1

IF T$=R$THEN LOCATE (13;1):FRINT "Trouve
en'";C-1;"coups .. " 1END

GOTO 130
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Nicomaque

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il utilise une propriété un peu particuliere des entiers de 1 a 100 qui
peuvent étre identifiés sans ambiguité par leurs restes dans les divisions
par3,5et7.

Le programme, proposé ici, est un programme codeur qui affiche simple-
ment les restes d’un entier donné N dans les divisions indiquées.

Le jeu consiste a essayer de découvrir 'entier (mais, dans cette version,
vous n’avez droit qu’a un seul essai).

LE PROGRAMME :

La ligne 50 permet de confectionner I’entier.

La boucle 1 (80-130) calcule les trois restes successifs, et la boucle imbri-
quée J (100-120) permet de les afficher sous une forme assez visuelle, aux
bons emplacements.

Les lignes 60 et 70 sont la pour indiquer de quelle division il s’agit.

Le nombre proposé par le joueur est entré a la ligne 140 ; il est affiché et
testé aux lignes 150 et 160 (affichage de fin de partie : BRAVO ou PER-
DU).

Les lignes 170 et 180 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 (I’absence d’étoiles signifiant : reste 0).

A la question VOTRE ESSALI on répondra en donnant un entier compris
entre 0 et 100, suivi de ENTREE.

On obtiendra, en réponse, un affichage PERDU ou BRAVO, puis la ques-
tion AUTRE PARTIE (O/N).

Pour faire un nouvel essai, on répondra O, suivi de ENTREE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de réaliser le programme décodeur (on donne les restes
et EXL 100 devra vous donner N) et chercher si la propriété peut étre
étendue (en effectuant davantage de divisions, par exemple).
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REM Nicomague

INFUT "Donnex un entier : ";F
RANDOMIZE F
CLS:LLOCATE (1;:1)

X=TINTRND(100)
FRINT "Reste dans la division par"
FRINT TAECI3) ;"3 TAEB(21) ;"S5 ; TAB(29»; 7"
FOR I=1 TO 3
A=X - (2% T+ 1) INT(X/(2%T+1))

FOR J=1 TO A

LOCATE (6;J+8%T+4) tFRINT "%

NEXT J

NEXT I

LOCATE (11;1) :INFUT "Votre essai 1 "N
IF N=X THEN FRINT:PRINT "Eravo."

IF N<CYX THEN FRINT:FRINT “"Ferdu."

FRINT:INFUT "Une autre partie (0/N) : ";R%

IF SEG$(R$;1;1)="0"THEN 40

117



118

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 9, et la course dé-
butera immédiatement.

Il pourra y avoir des ex aequo, car I'on tiendra compte du fait que EXL
100 s’occupe de faire avancer les chevaux les uns apres les autres, en
commengant par le numéro 1 ; le classement sera affiché au fur et a mesure
des arrivées (et en tenant compte des ex aequo).

LE PROGRAMME :

Une premiere boucle non formelle (80-170) affiche les chevaux dans leur
position de départ.

Une deuxieme boucle I (100-180) les fera avancer ; la position de chaque
cheval sera repérée par un chiffre ou une lettre dans une variable alpha-
numérique A$.

La ligne 120 fera avancer les chevaux.

La ligne 140 gere les arrivées.

La ligne 150 réalisera les impressions.

Le sous-programme 240-280 fait avancer le compteur des arrivées, et
imprime les résultats.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

A la question NOMBRE DE CHEVAUX : on répond par un entier de 1 a
9, suivi de ENTREE.

La course se déroulera ensuite automatiquement.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

On pourra aussi imaginer tout un systeme de paris, qui interviendra avant
le départ de chaque course.




10 REM Course de chevaux

20 INFPUT "Donnexz un entier : ";F

30 RANDOMIZE F

40 CLS:ILOCATE (1;1)

50 INFUT "Nombre de chevaux @ "“";N:iIF N>3 THEN 40

60 A%="":1P=0:1A=01T=1:1K=0

70 J=T

80 A%=A%$R"0" xI=.)

30 GOTO 150

100 FOR I=1 TO N

110 IF SEGH(A% ;T ;1)="K"THEN 180

120 Bd=CHR$(ASC(SEGHE(AS ;T ;1)) +INTRNDC(4))

130 A$=SEGC$(A%;1;1-1)RE$RSEGCH(AS ;T+1,LENCA%S) -1

140 IF E$>="K"THEN GOSUE 240

150 LLOCATE (2%1+4;ASC(SEGH(A$ ;T ;1))-45) ¢
FRINT * "rrPRINT I

160 FOR D=1 TO GOO0:NEXT [

170 IF K=0 THEN J=J+1:IF J{(=N THEN 80 ELSE K=1:
GOTO 100

180 NEXT I

130 P=F+T

200 T=0

210 IF AN THEN 100

220 END

240 AS=SECB(AS 1, 1-1)8"K"RSEGH (A% ; T+1 ;LEN(AS) ~TI)

250 LLOCATE (2%I1+4;1):FRINT F

260 T=1

270 A=A+T

280 RETURN
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A travers

REFERENCES :

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

LE JEU :

Sur I'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, I'autre les lettres. 3 déplacements
sont possibles 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 sortent en haut, et les chiffres a droite).

I 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 ?
CHIFFRES I__> E LETTRES O «———» N
S
LE PROGRAMME :

Les positions des chiffres et des lettres sont enregistrées dans une table N
(4. 4) ; les lignes 10 a 70 définissent les valeurs de départ.

Les lignes 99 a 170 dessinent le terrain de jeu et les lignes 190-200 affi-
chent le joueur actf.

Les lignes 230-240 contrélent le coup joué, de méme que les boucles I et
J (250 a 290), et le changement de joueur est assuré par la ligne 380.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu sera affiché apres la frappe de RUN et I’ordinateur attend
le coup du joueur désigné.

On entrera d’abord le chiffre ou la lettre représentant le pion a déplacer,
suivi d’une indication de direction sous la forme N (pour Nord), S (pour
Sud), E (pour Est) ou O (pour Ouest).

On pourra ainsi faire 2E suivi de ENTREE.

St le coup est invalide, il ne sera pas exécuté, et le code du joueur restera
a ’affichage ; s’1l est autorisé, le déplacement sera effectué, et I'on obtient
I’affichage correspondant au deuxieme joueur.

Le premier qui aura réussi a faire disparaitre ses 3 pieces aura gagné.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut envisager d’étendre le jeu avec davantage de chiffres ou de lettres
et d’améliorer les contréles. On peut aussi défimir une stratégie pour EXL

100.




10
15

20

520

230
300
310
320
330
340

REM A travers
CLS "“CEB":CALL COLORC"OCE')
K=1:D0IM N4 ;4)
FOR I=1 T0O 4
NCI ;10=A8C("0" )+ 1
N4, I)=ASC("?")+1T
NEXT I
N(4;1)=0
cLS
FOR U=1 T0 4
FOR V=1 T0 4
CALL COLORC"OCELH")
X=4%V-1:1Y=4%xU+1
IF N(V;U)=0 THEN LOCATE (X;Y):FRINT ",.,":
LOCATE (X+1;Y)FRINT “,."
A$=CHR$ (N(V;LU)) rAs=A8AS

IF N(VU,UX (X0 THEN LOCATE (X;Y):FRINT A$:
LOCATE (X+1;Y):FRINT A%

NEXT V

NEXT U

CALL COLORC("OCEL"):LOCATE (19;1)

FRINT "JJOOUUEEUURR '';

IF K=0 THEN FRINT "DDEE GGAAUUCCHHEE" EL.SE
FRINT "DOUU EBEAASS"

CALL COLOR("OCE"):LOCATE (22;1)

INFUT "Votre coup (N;S;E;0) @ "“;R%

IF (K=1 AND SEG$(R$;LENR$) ;1)>="0")THEN 170
IF (K=0 AND SEG$(R%;LEN(R$);1)="G")THEN 170
FOR I=1 TO 4

FOR J=1 TO 4

IF N(I;J)=ASC(SEG$(R%;1;1))THEN 260

NEXT J

NEXT I

GOTO 150

A=I:EB=J
I=I-(SEG$(R$ ;LEN(R$) ;1)="8") +(SEGS (R% ;LLEN
(R$) ;1)="N")
J=J-(SEC$(R$ ;LEN(R%$) ;1)="E")+ (SEG$ (R%$ ;LEN
(R$);1)="0")

IF (I=0 AND K=0)0OR (J>4 AND K=1)THEN 320

IF NC(I;J)<>0 THEN 150
NC(I;J)=ASC(SEG$(R$;1;,1))

N(A;B)=0

K=ABS(K-1)

GOTO 80
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Mastermind

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : logique (un seul joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Devenu un grand classique des jeux sur micro-ordinateur, ce jeu développe
le raisonnement 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 renseignements.

En effet, EXL 100 répondra en indiquant d’une part le nombre de chiffres
qui sont, dans 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 PROGRAMME :

Le choix du nombre de chiffres du nombre a découvrir est effectué aux
lignes 40 et 50.

Le nombre est fabriqué a la ligne 60 (il pourra y avoir des chiffres répétés).
L’affichage est préparé par la ligne 90.

La ligne 130 s’occupe de la fin de partie.

Une premiere boucle I (140-230) teste les chiffres qui sont a la bonne
place.

Une deuxieme boucle J (160-180) teste les chiffres qui sont présents et
mal placés.

Les compteurs sont aux lignes 200 et 220.

La ligne 240 affiche le résultat, et la ligne 250 comptabilise les essais.

POUR JOUER :

On tape RUN et I'on choisit la longueur du nombre désiré (de 1a 6), suivie
de ENTREE.

Apres I'affichage NO. NOMBRE BON PLACE, on introduit son propre
essal, suivi de ENTREE.

On obtient immédiatement la réponse (en cas de double chiffre, les résul-
tats peuvent étre un peu délicats a interpréter).

On introduit ensuite le nouvel essai, et ainsi de suite.

Lorsque I’on a trouvé, on obtiendra I'affichage TROUVE EN ... COUPS.
On peut sortir du programme a tout moment en tapant CTL et C.

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 précédents ; on pourra aussi réaliser des jeux ana-
logues avec des mots, ou d’autres symboles (couleur, taille...).




10 REM Mastermind

20 INPUT "Donnez un entier : '";F

30 RANDOMIZE F . _

40 INPUT "Combien de chiffres : ";N

50 IF N>6 THEN 40

60 E=1:F=1:X$=STR$(INT(RNO%*3"N+107N))

70 X$=SEGS(X$;2;LEN(X%)-1)

80 CLS:LOCATE (1;1)

90 PRINT 'No Nombre Eon Flace"

100 FOR I=1 TO 40:FRINT CHR®%(4);:NEXT I

110 LOCATE (4+F;1):FRINT E;TAE(8);:INFUT E$

120 X=0:Y=X

130 IF E$=X$THEN FPRINT:PRINT "Trouve en';E;
“"coup(s)."1END

140 FOR I=1 TO N
150 IF SEG$(X$;I,1)=SEG$(E$,I;1)THEN 22

160 FOR J=1 TO N

170 IF J(>I AND SEG$(X$,I,1)=SEG$(E$,J;1)THEN 200
180 NEXT J

190 GOTO 230

200 Y=Y4+1

210 GOTO 230

220 X=X+1

230 NEXT I

240 LOCATE (4+F;22):FRINT X;TAE(32);Y

250 E=E+1:F=F+1:IF F=18 THEN F=1

260 GOTO 110
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Idem

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de calcul mental (2 joueurs).
Difficulté du jeu : selen le niveau choisi.

LE JEU :

EXL 100 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
régulierement décrémenté a chaque tour, d’une quantité également choisie
au hasard par EXL 100 en début de jeu ; vous devez, a chaque coup,
choisir une colonne (les dizaines, les centaines, etc.) et ajouter dans cette
colonne un certain entier : le but est d’arriver a obtenir & un moment
I'affichage d’un nombre ayant tous ses chiffres identiques.

Chaque résultat sera affiché un court instant, apres quol la main passera
au joueur suivant, qui repartira de son precedent résultat.

LE PROGRAMME :

Une variable numérique N est dimensionnée a 2 en ligne 40, pour contenir
les résultats successifs des deux joueurs.

La ligne 50 permettra d’entrer le niveau de difficulté choisi.

Le nombre initial est confectionné par la ligne 70. La quantité qui inter-
viendra dans les décrémentations est obtenue en ligne 9.

La ligne 120 teste si le résultat n’est pas trop petit.

La ligne 130 affiche le numéro du joueur.

Le nombre est affiché en ligne 140 et le jeu du joueur est entré en ligne
160 (nombre de deux chiffres).

La ligne 170 incrémente la colonne choisie, et la ligne 180 décrémente le
nombre de la quantité choisie au départ.

Le résultat sera affiché un court instant (ligne 210). La boucle I (260-
280) permet de vérifier si tous les chiffres sont identiques.

L’impression et la fin de partie sont effectuées en ligne 290. Les lignes 300
et 310 s’occupent du changement de joueur.

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme par RUN.

Le nombre mitial sera affiché pour le joueur n° 1, qui joue en tapant xy,
suivi de ENTREE ; x est le chiffre a ajouter, et y est le numéro de la colonne
ou 1l faut '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 tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra étendre le jeu a plus de 2 joueurs, améliorer le choix du nombre
mtervenant dans la décrémentation, améliorer les divers contrdles, laisser
les différents résultats affichés. etc.




10 REM Iddem

20 INFPUT "Donnez un entier : "“;F

30 RANDOMIZE F

40 CLS:H=1:0IM N(2)

50 INFUT "Niveau (2-7) 1 "“;W

60 U=10:F=0

70 NCTD=U"W-UT (W= 1) aNCTY=INTINCT) *RND+UT (W -1))

80 N(2)=N(1)

30 A=INT(2xUT (W-1)%RNO+UT(W-1))

100 IF H=1 THEN F=F4+1

110 CLS

120 IF N CUTW-1)THEN N(H)=U"W-AES(N(H))

130 LOCATE (4;1):FRINT "Joueur'";H;" essai';F

140 LOCATE (7;1):FRINT “Nombre :";:LOCATE
(7:16-W) sFRINT N(H)

150 LOCATE (8;10):FPRINT "7654321"

160 LOCATE (11;1):FPRINT "Votre jeu
(N et C sous forme NC) :";:INFUT R$

170 IN=UT(VAL(SEG$(R$;LENCR®) ;1))-1)«
N(HY=N(H) +VAL (SEG$(R%$ ;1 ;1) )% IN

180 N(H)Y=N(H) A

130 IF N(HY>U™W THEN N(H)=N(H)-U"W

200 NHY=INT(NC(H))

210 LOCATE (14 ;1) :FRINT "Resultat ";NH)

220 FOR J=1 TO 1200:NEXT J

230 R&=8TRE(NCH))

260 FOR I=1 TO LEN(R$)-1

270 IF SEGH(R% ;T ;1)< >8EGC$(R$ ;I+1,1)THEN 300

280 NEXT I

2890 PRINT “"EBvavo; joueur'"j;H:iEND

300 H=H+1

310 IF H>=3 THEN H=1

320 GOTO 100
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Horloge

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Transformer votre écran de télévision en horloge numérique a affichage
grand format, grace a ce programme qui vous permettra d’animer une
vitrine, de faire une horloge fantaisie, et qui pourra se préter a bien d’autres
usages.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 vous permettra d’entrer I’heure sous forme d’un entier de
4 chiffres (par exemple : 1024 signifera 10 heures 24 minutes).

Les lignes 80-170 réalisent le dessin, en décalanc 'impression au fur et a
mesure (a l’aide de la variable K, incrémentée en ligne 160).

Les lignes 180 a 220 assurent la progression de I’heure.

Les lignes 230 a 300 permettent la temporisation des secondes.

POUR JOUER :

Des le lancement par RUN, le programme se place en attente de ’heure ;
on tape et on attend le top pour appuyer sur ENTREE.

L’heure s’affiche alors assez rapidement et I’horloge est en route. Pour
’arréter, il faudra appuyer sur les touches CTL et C.

L’heure sera entrée sous forme d’un entier ayant impérativement 4 chiffres,
pour 5 heures 6 minutes, on veillera a taper 9506 suivi de ENTREE.

EXTENSIONS POSSIBLES :
Il sera intéressant de modifier le programme pour en faire un réveil, avec
alarme ; on peut aussi améliorer le graphisme, introduire la couleur.




10

ol
&“

30
40
50
&0
70

80
90

100

120
130
140
150

1€0
170
180
130
200

220

230
240

250

REM Horloge 1

CLS "BCC":CALL COLORC(C"OEC')

INFUT "Heure (XXXX> : ":E$

CL.S

K=1:A$=CHR% (160)

A=VAL (SEG$(EB$ ;K ;1))

IF A(>1 AND A<>4 THEN LOCATE (2;6xK-4):
FRINT RFT$(A%$,3)

FOR J=1 TO S

IF A=0 OR (A>3 AND A(>7)THEN

LOCATE (J+1;E6%K-4) :PRINT A$

IF A<COS AND A<>E THEN LOCATE (J+1;6xK-2):
FRINT A%

IF A=0 OR A=2 OR A=€ OR A=8 THEN

LOCATE (J+5;6x%K-4) :PRINT A%

IF A<O>2 THEN LOCATE (J+S5;ExK-2):FRINT A%
NEXT J

IF A>1 THEN LOCATE (6;6%K-3):FRINT RFT$(A%$,2)
IF AC(>1 AND A<>4 AND A<>7 THEN

LOCATE (10;6%xK-4) :FRINT RFT$(A%;3)

K=K+1

IF K<5 THEN &0

A=1+VAL (E$)

IF A=2360 THEN A=0

E$=STR$(A)

IF SECG$(E$;3;,2)="60"THEN E$=STR$ (VAL
(SEG$(E$,1,2))+1)8"00"

H=1

FOR I=1 TO 270:NEXT I

CALL COLORC("OBCH"):LOCATE (S5;13):FPRINT '":'"x
LOCATE (E;13) sFRINT ":"

FOR I=1 TO 270:NEXT I

LOCATE (S5;13):FRINT " ":LOCATE (6;13):
FRINT " ¢

J=J+1:IF J=59 THEN J=0:G0TO 40 ELSE GOTO 240
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Reines sur I’échiquier

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Le programme utilise un algorithme tres performant pour résoudre un
probleme qui a donné du fil a retordre a des chercheurs, méme aussi
célebres que le mathématicien GAUSS, qui n’avait pas pu découvrir toutes
les solutions. Il s’agit de trouver toutes les maniéres de disposer des reines
sur un échiquier, de telle sorte qu’aucune ne puisse en prendre une autre.
Le programme proposé est tres souple, puisque vous disposez méme de la
possibilité de choisir la taille de votre échiquier, et les résultats seront
affichés a la fois sous forme visuelle et sous forme numérique.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 vous permet de choisir la taille de I’échiquier.

Une variable D sera dimensionnée en conséquence, en ligne 40.

Une boucle d’exploration non formelle I (50-110) contient une sous-boucle
J (80-100) qui réalise le contréle de non-alignement (ligne 99).

51, au cours de Iexploration, on rencontre un alignement, on revient en
arriere, en utilisant les lignes 230 a 270 et on recommence.

La boucle F (130-210) assure I'impression de I’échiquier, et la boucle K
(160-180), que I'on pourra éventuellement supprimer, assure I'impression
du résultat sous forme d’un code numérique correspondant a la position
des pieces dans chaque colonne.

La ligne 220 permet un arrét apres I’affichage de chacune des solutions.

POUR JOUER :

On lance le programme avec RUN, puis on tape la dimension de I’échiquier
désirée, et on fait ENTREE.

Il suffit d’attendre, avec patience (plus I'échiquier sera grand, plus I'at-
tente sera longue). La premieére solution sera affichée puis le programme
s’arréte, et il faut appuyer sur la touche ENTREE pour le faire repartir.
Pour terminer I’exploration sans avoir eu toutes les solutions, il faudra

taper CTL et C.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de trouver des algorithmes pour tous les problémes
analogues (position de tours, déplacement d’un cavalier, etc.).




10 REM Reines sur | ‘echiguier

20 CL.S

30 INFUT "Taille de |‘echigquier : ";8

40 DIIM DC10)

S50 I=A1

60 DCId=1

70 IF I=1 THEN 110

80 FOR J=1 TO I-A1

30 IF DCIN=0CIH0OR (ABSDCI) -0 =T - THEN 240

100 NEXT J

110 I=I+1:IF I<{=8 THEN &0

120 CLS

130 FOR F=1 TO S

140 LOCATE (1;2%F+1):FRINT F

150 LOCATE (2%F+1,;1):FRINT F

160 FOR K=1 TO S

170 LOCATE (2%F+1;2%xK+2) tFRINT ", "

180 NEXT K

190 LOCATE (2%F+1;2xD(F)+2) :FRINT "x

200 LOCATE (21;F+1):FRINT SEGH(STRG(DC(F)Y ),
LENC(STR$ (DY )) 1)

210 NEXT F

220 LOCATE (22;1):FRINT "Tapex <(ENTREE> pour
continuver ";:INFUT R%

230 I=I-1

240 DCId=0CI) +1

250 IF D(IX<=8 THEN 70

260 I=I-1

270 IF I<>0 THEN 240
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Répétitions

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : jeu de mémoire (1 ou plusieurs joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Des nombres vont apparaitre un par un.

Le joueur devra a chaque coup les repeter tous, depuis le début (ce qui
signifie qu’il en aura un de plus a taper a chaque fois).

Il devra essayer de tenir le plus longtemps possible. Le meilleur score est
mémorisé apres chaque partie, ce qui permettra éventuellement de jouer
a plusieurs.

LE PROGRAMME :

La ligne 60 appelle un sous-programme (lignes 1000 a 1060) qui donne
la regle du jeu.

La ligne 80 fabrique les chiffres, qui sont ensuite stockés dans une variable
alphanumérique A$.

La hgne 90 permet I'impression du dernier chiffre au hasard sur la cin-
quieme ligne de ’écran, et la durée de Iaffichage est déterminée par la
ligne 100.

La ligne 120 attend la réponse du joueur, qui est comparée a la reponse
correcte en ligne 130.

La ligne 160 marque les points.

La ligne 170 controéle le meilleur score.

Les affichages de fin de partie sont effectués de la ligne 200 a la ligne 240.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque I’affichage de la regle du
jeu, puis d’un chiffre qui disparait. L’appareil pose alors la question
VOTRE SEQUENCE.

On lui répond en redonnant le chiffre, suivi de ENTREE. Si c’est exact,
on a un court instant I'affichage de EXACT. ATTENTION, puis un nou-
veau chiffre est affiché, qui s’efface, et de nouveau la question VOTRE
SEQUENCE. On retape alors les deux chiffres déja obtenus, suivis de
ENTREE.

On continue ainsi (3 chiffres, puis 4, 5, etc.) jusqu’a ce que ’on fasse une
erreur, ce qui provoque I’ afflchage du score (et du meilleur score obtenu
jusqu’a présent), suivi de la question AUTRE PARTIE (O/N) ; on tape O
pour continuer.

On peut aussi quitter le programme a tout moment, en tapant CTL et C
avant ’affichage d’un chiffre.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra réaliser des jeux analogues et plus ou moins perfectionnés en
remplagant les chiffres par des lettres ou des couleurs ou des sons...




10 REM Repetitions

20 INFUT "Donnez wun entier 1 ";F

30 RANDIOMIZE F

40 M=0:Ag="t"

S50 A%=""

€0 GOSUE 1000

70 H=0

80 X=INT(RNDx%10) :A$=ASXSEGS (STR$(X)
LEN(STR$ (X)) ;1)

390 CLS:LOCATE (S;INTRNDOC4A0)) :FRINT A%

100 FOR I=1 TO 200+RND%300:NEXT I

110 CL.S

120 LOCATE (11;1) 1 INFUT "Votre sequence : ";R$

130 IF R$<{>A%THEN 130

140 FRINT:PRINT "Exact. Attention "

150 FOR I=1 T0O 400:NEXT I

160 H=H+1

170 IF M<{H THEN M=H

180 GOTO 80O

130 CLS

200 FRINT "Votre score est de'';H

210 FPRINT::FPRINT "Meilleur scors actuel :'";M

220 FRINT::INFUT "Une autre partie (0/N) @1 ";R$

230 IF R$="N"THEN END
240 GOTO S0
1000 CLS

1010 FRINT "Wouws dever repeter toute la serie des"

1020 FRINT “nombres apparus depuis le debut

1030 FRINT::FRINT "Il y en a wun de plus a
chaque fois."

1040 FRINT:FRINT "Appuyes sur (ENTREE> pour
commancer,';

1050 INFUT R%

1060 RETURN

du o jeu
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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 :

Il est difficile d’imaginer plus simple dans son principe que ce jeu, qui se
contente d’afficher dans le désordre les lettres prises dans une trentaine
de mots. Mais essayez de jouer, et vous verrez que ce n’est pas si facile, la
difficulté variant évidemment selon la liste de mots que vous aurez intro-

duits en DATA au préalable.
LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de dimensionner la variable A$ (I) qui contiendra les
mots.

La boucle I (ligne 50) saisit la liste des mots (inscrits en DATA aux lignes
240 a 280).

La ligne 70 choisit un mot au hasard ; la boucle I (100-150) controle si
une lettre n’a pas déja été tirée, et reprend les lettres dans le désordre.

La ligne 160 affiche les lettres, et la ligne 170 attend votre proposition,
qui est testée en ligne 180.

Le nombre d’essais est incrémenté en ligne 190.

La fin de partie est contr6lée par la ligne 200, 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 1l faut essayer de retrouver le mot correspondant.

On tape le mot supposé, puis ENTREE, et une nouvelle série de lettres
sera affichée, si I’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 I'une apres ’autre sur I’écran.

On peut aussi corser la difficulté en introduisant des JOKERS, jouer a
plusieurs, tenir le compte des points, etc.




10 REM Mots

20 INFUT "Donnez un entier x '";F

30 RANDOMIZE F

40 S=0:E=0:D0IM A$(30)

S5O0 FOR I=1 TO 30:READ A% (I)::NEXT I

€0 CLS:I.OCATE (1;1)

70 Z=INTRND(30)

80 IF A$(Z)=""THEN 70

30 R&=A$(Z) :Ed="""1A$(Z)=""1VUs=R$

100 FOR I=1 TO LENCR%)

110 Z=INT(RND®LEN(R$) +1)

120 IF SEG$(R$;Z:1)="_"THEN 110

130 EBEs=BE$8SECE(R®;Z;1)

140 R$=SEGH(R$;1;Z-1)8"_"ESEG$(R$;Z+1;LEN(RS$)-Z)

150 NEXT I

160 FRINT '"Les lettres sont ";E$

170 LODCATE (7;1):INFUT "Votre solution @ ";5¢%

180 IF S$=VUSTHEN $=8+1 ELSE FRINT:FPRINT
"Solution '";Vé$

190 E=E+1

200 LOCATE (13;1):INFUT "Un autre essal
(O/NY @ ";R$

210 IF R#%="0"THEN &0

220 LOCATE (16;1):FRINT “Votre score est';8;
"gur'sE;"essail(s) . "

230 END

240 DATA JAMEON ; ENERGUMENE ;AFFILIE ;ERUDIT;
INSIGNIFIANT ;REALISTE

250 DATA IMFRESSTIONNANT ;ALLECHANT ;EFIQUE ;
INTREFIDE ; COUARD ; ORDINATEUR

260 DATA TREVE ;EANDEROLLE ;SENAT ;ACTUEL ; CONSACRE
DIEDRE

270 DATA LIVRE ;TERMINE ; SIGNATURE ;MALODORANT ;
ATMANT ;ARETITRAIRE .

280 DATA CHALEUR ; OFFORTUN ;FELURE ;ALTRUISTE ;
RAMONEUR ; NOVICE
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Permutations

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

EXL 100 vous demande d’abord le nombre de lettres 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 I’alphabet, d’abord dans
le désordre (DEBUT) puis dans I'ordre (FIN).

Vous devez réussir a remettre dans ’ordre les lettres données au début, en
utilisant des permutations sur les n premiéres lettres a partir de la gauche
avec le moins d’essais possible.

LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de choisir le nombre de lettres, et la ligne 50 controle
que 'on n’en demande pas plus de 12.

La ligne 80 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 B$ (ligne 100), supprimées dans A$ et re-
placées en C$, dans le bon ordre (lignes 110-120).

La ligne 140 contréle le nombre de lettres de B$.

Les affichages sont effectués aux lignes 160, 170 et 130.

Le retournement est fait, lettre par lettre, dans la boucle I (210-230) ; le
résultat est placé dans B$ en ligne 240, affiché par la ligne 250 et comparé
au résultat final en ligne 260.

Le nombre d’essais sera affiché en fin de partie, grace a la ligne 270.

POUR JOUER :

Apres avoir tapé RUN, on obtient I’affichage de la question NOMBRE DE
LETTRES (DE 1 A 12) ; on répond en frappant N, suivi de ENTREE.
L’affichage suivant présente Iordre initial (DEBUT) et I'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 I'on tape 3 et
ENTREE, on obtiendra AEGBDFC.

On poursuivra jusqu’a ’obtention de I’ordre désiré.

Le score sera affiché en fin de partie ainsi qu'une question AUTRE PAR-
TIE (O/N) ; répondre O s1 I’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 réaliser des permutations plus complexes (par exemple le fait
de permuter deux lettres permute les deux voisines de la lettre la plus a
gauche, etc.).




10 REM Fermutations

20 INFUT "Donnes un entier 1 ";F

30 RANDOMIZE F

40 PRINT:FRINT “"Nombre de lettres (de 1 & 12)";:
INFUT N

50 IF N>12 THEN 40

60 A$="AEBCDEFGHI JKL." 1 C=" Uox Ry

70 CL.S

80 X=INTRNEIC(N)

B0 IF SEGH (A% X;1r=" "THEN 80

100 E$=8SEGCS (A% X ;1) 8E¢

110 CH¢=SEGCH(CH;1;X-1IEBEGH (A% ;X ;1)88EGS
(CP X+ ;12-X)

120 A$=SEGCH (A% 1, X~ 128" "EGECH(AS  X+1;12-X)

130 S=1

140 IF LENC(E$)<{IN THEN 80

150 Ch=CEGCH(CH ;1 ;LENCES))

160 LOCATE (35;1) xPRINT "Debut 1";:FPRINT E¢

170 LOCATE (7;1):FRINT "Fin "y rFRINT C%

180 LOCATE (11;1):FPRINT "Fermutation No';$§

185 FRINT:FRINT “"Combisn dois-je =2n retournarv';:
INFUT LxIF LON THEN 180

180 8=8+1

200 A=t

210 FOR I=1 TO L

220 A$=A$RSEG$(EB$ ;L. -T+1;1)

230 NEXT I

240 E$=A%XSEGS(ES$ ;L+1;LENCES$) -L)

250 LOCATE (17;1):FRINT "Resultat :";E$

260 IF E$<>C$THEN 180

270 FRINT:FRINT "Trouve en'";85-1;"essai(s)."

280 FRINT:INFUT "Une autre partie(0/N) @ ";R$

290 IF R$="0"THEN 40 ’
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Bridge

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : variable, selon le probleme posé.

LE JEU :

Vous ne trouverez pas, dans ce programme, un partenaire pour vos bridges
mais, plus exactement, une simulation pour I’affichage d’une donne ; cet
afflchage est réalisé jeu par jeu. On peut, a partir de la, se poser toutes
sortes de problemes : annonces, jeu de la carte, etc.

LE PROGRAMME :

Les lignes 50 et 60 définissent un jeu de 52 cartes.

La variable B$, en ligne 70, permettra de donner en abrégé le nom des
couleurs et aussi d’améliorer Ia désignation de certaines cartes (10, valet,
dame, roi et as).

La boucle J (80-220) réalise le tirage de quatre jeux de 13 cartes.

La boucle I (99-190) réalise tirage et impression. La carte est choisie
parmi les 52 disponibles, en ligne 100.

La ligne 110 calcule la couleur de la carte tirée.

La ligne 120 vérifie que cette carte n ‘a pas déja été tirée.

Les llgnes 130 et 140 s’occupent de I'impression complémentaire dans le
cas ou I’on tire un 10, un valet, une dame, un roi ou un as.

L’impression est réalisée par les lignes 150 160 et 170.

La ligne 180 permet d’éliminer les cartes déjé tirées, et la ligne 200 réalise
un arrét entre chaque affichage.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

Une premiere série de 13 cartes est affichée verticalement. 1l suffira d’ap-
puyer sur la touche ENTREE pour obtenir la deuxieme série de 13 cartes.
On procédera de méme pour la troisieme et la quatrieme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de représenter les 13 cartes sous une forme plus conven-
tionnelle.

On peut aussi ajouter la possibilité de faire des annonces (et de les compa-
rer a celles du EXL 100, par exemple), ou introduire des possibilités de
jeu de la carte, y compris pour EXL 100.




10

30
40
50
&0
70
80
30
100
110
12
130
140
150
160
170
180
130
200

REM Eridge

INFUT "Donnexz un entier 1 '";F
RANDOMIZE F
CcLS

R$="234567831VORA"
Re=RFT$(R$ ;4)
E$="TRCACOFIOAADS"
FOR J=1 TO 4
FOR I=1 TO 13

X=INT (RNDOx%LENC(R$)+1)

S=2x INT((X-1)/13) +1

IF SEG$(R%;X;1)="0"THEN 100
T=X-13%INT(X/13)

T=T-13%(T=0)

LOCATE (I+1;10%x.J-3):FRINT SEGH(R$ ;X;1);
IF T>3 THEN FRINT SECGH(E®,T ;1)

LOCATE (I+1;10%J-5):FPRINT SECG®(E$ 5,2
R$=CEGS(R$;1:;X-1)8"0"RSEGH (R ; X+ 1 ;LENCR$) -X)
NEXT I

LOCATE (13;1)::FRINT "Tapez <(ENTREE> pour
cont.inver."; rINFUT S¢

LOCATE (13;1) tFPRINT "

NEXT J
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Hanor

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.

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

LE JEU :

Il est présenté, ici, dans une version pour un joueur. On dispose d’un
certain nombre de disques (8 au plus) et I'on doit les transférer de la tour
numéro 1 a la tour numéro 3, en respectant une seule regle : a aucun
moment, un disque ne peut étre recouvert par un disque de diametre
supérieur.

Le nombre de coups n’est pas comptabilisé par ce programme mais, par
contre, les coups illicites seront refusés.

LE PROGRAMME :

La variable D$, en ligne 40, servira a dessiner les disques.

Le nombre de disques est entré en ligne 50 et refusé s’il y a plus de 8 disques.
La boucle I (70-90) permet de fabriquer une variable A (1) qui contient
I’état de la premiere pile sous forme numérique (en ligne 30, trois variables
sont prévues pour conserver |’état des trois piles).

Les socles sont dessinés par la ligne 110 et les trois piles par les boucles
imbriquées 1 (130-180) et ] (140-170).

Le controle du coup est effectué par la ligne 250 et I’état des piles est

modifié par les lignes 260 et 270.
POUR JOUER :

Apreés un RUN qui lance le programme, on entre le nombre de disques
demandé, suivi de ENTREE. On obtient le dessin de I’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 ENTREE et, a la question TOUR D’ARRIVEE, on répond par le
numéro de la tour d’arrivée.

51 le coup n’est pas possible, on sera obligé de recommencer 8 TOUR DE
DEPART. Si le coup est possible, le déplacement est réalisé et ’on recom-
mence.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra dessiner des disques de différentes couleurs, introduire un
compteur de coups et, surtout, définir un jeu pour 'ordinateur.

On peut aussi essayer de compllquer le jeu avec deux tiges de plus et deux
joueurs, chacun ayant des disques de couleur différente, par exemple.




10

30
40

S0
60
70
80
90

REM Hanoi

CL.S

OIM AC3)

DE=""FOR I=1 TO 9:De=0$ECHRS (160):
NEXT T:AC1)=0

INFUT "Nombre de tours ( <8 ) 1 ";N
IF N>=8 THEN 50

FOR I=0 TO N-1
AC)=VAL(STR$(ACT1)IZSTRS(N-1))

NEXT I

100 CLS
110 LOCATE (15; 1) tFPRINT D$LOCATE (15,13):

120

130
140
150
160

170
180
200
210

il
K Ko

230
240

250

260
270

280

FRINT D$:LOCATE (15;25) tFRINT D¢
LOCATE ¢15;3) sFPRINT "1":LOCATE (15,170«
FRINT "2 :L0CATE (15;28) tPRINT "3"

FOR I=1 TO N

FOR J=1 TO 3

Ed=SEGE (STRECACII) ;I 1)

TF EB$OM"AND BEOO>"ITHEN LOCATE

(15T ;12%J-10) tFRINT SEGEH (D% 1, VAL (EB$))
NEXT J

NEXT I

LOCATE (171 INFUT "Towr de depart @ "0
IF )3 OR D<1 THEN 200

IF Ad)=0 THEN 2200

FRINT:INFUT "Tour d’arrivee @ ";Z
Xb=GTRE (A ) s YE=8TRE(ACZ))

IF SEGH(X$;LENCXE) ;1 0SEGHIYS,LENCYS) ;1)
AND YECOUOUTHEN 200
ACZY=VAL(YERSEGS (X4 ; LENCXS) ;1))

IF LEN(X$X<X1T THEN AR =VAL(SEGH(XSH 1,
LEN(X$)-1)) ELSE AI)=0

GOTO 100
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Losanges

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le programme va progressivement construire sur I’écran un losange, puis
il va Ieffacer progressivement, le reconstruire, et ainsi de suite.

Vous pourrez envisager de I'utiliser pour vous endormir, si les moutons ne
vous suffisent plus

Une version, tres légerement modifiée, vous est également [proposée, qui
vous permettra de faire apparaitre des motifs aléatoires apres la construc-
tion de chaque losange.

LE PROGRAMME :

Une premiere boucle K (50-130) définit les dimensions des tracés succes-
sifs.

La deuxieme boucle I (60-120) trace des bandes de points, en utilisant
des instructions CALL PLOT (lignes 80 a 110).

Si la variable S (ligne 70) est a 1, alors il y aura effacement (on utilise
CALL PLOT, mais en se servant des couleurs du fond pour effacer).

On obtiendra dans le deuxiéme programme un effacement aléatoire en
modifiant la ligne 70.

POUR JOUER :

On commence I’exécution du programme ave¢ RUN. On entre si nécessaire
un noyau pour le générateur (deuxieme programme), et on regarde.

On peut arréter a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra introduire le son, utiliser I'instruction CALL LINE qui per-
mettra un tracé beaucoup plus rapide, imaginer sur des principes ana-
logues divers programmes (kaléidoscope, tapisserie...).




10

2
30
40
50
€0
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200

10
20
30
40
50
&0
70

80
30
100

REM Losanges

INFUT "Donnez un entier : '";F
RANDOMIZE F
CLS:8=0:CALL HRONC("E' ;1,20)
FOR K=0 TO 40
FOR I=0 TO K

IF 8<>0 THEN 160
CALL FLOT("R";150-K+I;100-1)
caLl FLOT("R" ;150-K+I;100+1)
CALL FLOT("R";150+K-I;100+1)
calLLl FPLOT("R";150+K-T1;100-1)
NEXT I

NEXT K

S=NOT &

GOTO S0

CAaLL FLOT("E";150-K+I;100-1)
caLL FLOT("E" ;150-K+I;100+1)
CalLL FLOT("E" ;150+K-TI;100+1)
caLL FLOTC("B" ;150+K-1,100-1)
GOTO 120

REM Losanges

INFUT "Donnex un entier @ ";F

RANDOMIZE F

CLS:8=0:CALL HRONC"E" ;1;20)

FOR K=0 TO 40

FOR I=0 TO K

IF 8<4>0 THEN ON INTRND(S)GOTO

180;130;200

CALL FLOT("R";150-K+I1;100-1)
Call. FLOT("R" ;150-K+1;100+1)
CALL FPLOT("R";150+K-T;1004+1I)

110 CALL PLOTC'R" ;1504K-1,100-1)

120
130
140
150
160
170
180
130
200

NEXT I

NEXT K

S=NOT 8

GOTO %50

CALL FLOT("C" ;150-K+I,;100-1)
CALL PLOTC"Y" ;150-K+I;100+1)
CaLl FLOTC'E" ;150+K-T1;100+1)
CaLl FLOTC("W";1504K~1;100-1)
GOT0 12

1605170
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Mathieu

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : dessin aléatoire.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

On utilise la définition d’une courbe en coordonnées polaires et la fonction
CALL PLOT pour obtenir sur ’écran des dessins aléatoires (de type fleur),
plus ou moins élégants.

Les deux parameétres principaux A et B pourront étre, si nécessaire, entrés
a la main (instructions INPUT) pour faire une étude plus systématique
des différentes courbes possibles.

LE PROGRAMME :

Les 3 premiers parametres Z, K et T, introduits en ligne 40, définissent le
rayon maximum et ’occupation de ’écran.

Les variables aléatoires A et B, choisies entre @ et 3, de la ligne 50, défi-
nissent I’allure de la courbe ; il pourra étre imntéressant de les introduire
manuellement (par exemple : 50 INPUT A, B).

La boucle H (60-110) réalise le tracé, point par point. Le rayon R est
calculé en ligne 70, et le passage en coordonnées cartésiennes est effectué
aux lignes 80 et 90.

L’affichage des points est réalisé en ligne 100.

La ligne 120 imprime un message de fin.

La ligne 140 permet de refaire un nouveau dessin, alors que les lignes 150
et 160 assurent un nouveau tracé sans effacement du précédent.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

Le dessin sera ensuite exécuté automatiquement.

Le message “c’est fini” signale la fin du tracé.

51 on veut un nouveau tracé, on tape 9.

Si on veut un tracé sans effacement du dessin précédent, on tape une
touche quelconque.

Pour arréter, faire CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra essayer d’utiliser d’autres fonctions pour réaliser des tracés
encore plus extraordinaires (par exemple avec simulation de la troisieme
dimension).




10

2
30
40
50
60
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160

REM Mathieu

INFUT "Donnez un entier 1 ';F
RANDOMIZE F

Z=7:K=3:T=3:CALL HROFF:CALL HRONC"E" ;1,20)
A=3xRND 1 E=3%xRND -

FOR H=0 TO 6.8 STEF 3.14/180
R=Z#SIN(HxT)>

X=150+INT(KRxCOS (A%H) )
Y=100+ INT(KRxSIN(ExH))

CaLL PLOT("C" ;XY

NEXT H

LOCATE (2013 :FPRINT "C/est fini..."
INFUT A%

IF A%$="0"THEN 40

C=INT(RND%8) : IF C=F THEN 150

GOTO 50
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Le loup et les agneaux

REFERENCES :

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

LE JEU :

C’est un jeu assez connu qui peut étre prathue indifféremment sur un
damier 8 sur 8, ou 10 sur 10. Il est présenté, ici, dans une version pour un
damier de 8 cases ; I'un des joueurs choisit le loup qui se deplace sutvant
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 dr01t de reculer. 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 gagnent dans ce dernier
cas, ou s'ils arrivent a bloquer le loup.

LE PROGRAMME :

Une variable A$. en ligne 30 contient les positions de depart

La boucle I (80-130) dessine le damier, et les lignes 150 a 199 placent le
loup et les agneaux.

La ligne 200 gere le changement de joueur.

La ligne 220 affiche JEU DU LOUP si c’est le joueur qui manipule le loup
qui a le trait, et la ligne 230 JEU DES AGNEAUX dans le cas contraire.
Les lignes 250 a 270 analysent la réponse, en fonction du joueur concerné.

POUR JOUER :

RUN déclenche I'arrét sur ’attente d’une entrée : @ et ENTREE si ’on
veut que les agneaux commencent, et 1 pour le loup. Aprés quoti, 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).

Amsi 2D provoque le déplacement de I’agneau numéro 2 qui monte en
diagonale d’une case sur la droite. Le déplacement effectué est affiché,
puis on obtient une question identique pour le loup qui répondra en tapant
Q. S, Wou X, suivant la direction choisie :

Q\L/s
W/ \X

On devra veiller a ne pas sortir de I’échiquier et a ne pas venir sur I'adver-
saire, aucun controle n’ayant été prévu.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra prévoir un repérage des cases, un graphisme plus soigné, des
controles de non dépassement des lintites 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
I'extension la plus intéressante a réaliser sera certainement la réalisation
d’un programme permettant au EXL 100 de se comporter en adversaire
honorable, soit avec le loup, soit avec les agneaux (et, dans ce cas, il sera

possible de définir une stratégie gagnante pour EXL 100).

10 REM Le loup et les agneaux

15 CLS "CEE":CALL COLORC('"OCE")

20 INFUT "Agneaux (0) ou loupCt)  ";8

30 A%+="8183858714"

40 CLS:LOCATE (1;,1)

50 FRINT A E: C ] E F G H"

€0 FOR I=1 TO 8:LOCATE (2%T+1;1):FRINT I:NEXT I

70 M$=RFT$(CHR$(160) ;4)

80 FOR I=1 TO 8

30 FOR J=1 TO 8

100 LOCATE (2%I+1,;4%J)

110 IF (I+ D /2=INTC((I+J)/2)THEN FRINT M$ ELSE
FRINT "

115 LOCATE (2x%I+2,4x%J)

116 IF (I+0)/2=INTC((I+J)/2)THEN FRINT M¢ ELSE
FRINT * "

20 NEXT J

130 NEXT I

150 LOCATE (2x%VAL(SEGH(A%;9;1))+1 ;4%xVAL.(SEGS
(A% ;10;1))+2) tFRINT L™

160 LOCATE (2%xVAL(SEG$(A%$;1,1))+1:4xVAL(SEGS
(A 2,1))+2) tFPRINT 1"

170 ILOCATE (2xVAL(SEGH (A% ;3,1))+1,4xVAL (SEGS
(A% ;4 ;1)) +2) tPRINT "2

180 LOCATE (2xVAL(SEGH(A%$,5,1))+1:4xVAL(SEGS
(A% ;6 ;1)) +23 PRINT 3"

130 LOCATE (2%xVAL(SEGS(A%;7,:1))+1,4xVAL(SEGS
(AS,;8,1))+2) tFRINT 4"

200 S=ABS(S-1)

210 LOCATE (20;1)1FRINT "

220 LOCATE (20.1):IF $=0 THEN INFUT "Jeu du

loup (B;8;W:X) © ";R$

230 IF S=1 THEN INFUT "Jeu des agneaux (NI
ou NGY @ ";R$:G0TO 280

240 C=10

250 A=VAL (SEG$ (A$,LENCAS) -1,2))+(Ce1 AND R$="X")
1A=AL(C-1 AND R$="W")

260 A=A-(C+1 AND R$="0")-(C-1 AND R$="S'")

270 GOTO 300

280 C=2xVAL (SEG$(R$,1,1))

290 A=VAL (SEGH(A%,C-1,2))-(9 AND SEGSH(R$,
LENCRS) ;1)="0")

300 A=A-(11 AND SEG$(R$,LENCRS$) ;1)>="G")

310 T$=SEG$(A$,1,C-2)LSECH (STRE(A) ;LEN(STRS
AY)=1,2)

320 A$=T$LRSEGS(A$,C+1;LENCAS)-C)

330 GOTO 70
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Moivre

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il doit en fait étre considéré comme un utilitaire d’affichage haute résolu-
tion.

Ce programme propose 4 dessins obtenus par le glissement d’une droite
sur une autre droite.

LE PROGRAMME :

Il se divise en 4 parties bien distinctes :
— lignes 10a 80 : Moivre 1

— lignes 90 a 150 : Moivre 2

— lignes 160 a 240 : Moivre 3

— lignes 250 a 350 : Moivre 4

dans lesquelles un dessin est affiché en mode haute résolution.

POUR JOUER :

Lancer le programme par la commande RUN. Un premier dessin apparait.
Pour faire apparaitre le deuxieme dessin, appuyer sur une touche quel-
conque, ainsi de suite jusqu’au quatriéme dessin.

EXTENSIONS POSSIBLES :

En modifiant I'une des 4 figures élémentaires présentées, vous pouvez
fabriquer de nouvelles figures riches en beauté. 1l pourra étre intéressant
d’afficher une courbe sur I’autre avec des couleurs différentes, etc.




10
20
30
40
50
&0
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
180
130
200
210

]
L&

230
240
250
260
270
280
280
300
310
320
330
340
350

REM Moivre 1
CLS "CBEE":CALL COLORCYOCE"™)

Cal.l

HRONCUE' 1 ;200

FOR IT=0 TO 19
A=15+10% (T4 1)
CALL LINEC'C" ;15,:10%1 ;48,1992

NEXT I

Ab=KEY$%

REM Moivre 2

CALL HRONC"E' ;1;:20)
FOR I=0 TO 19

A=15+10% (T +1) rE=199-9% 1T

CALL
NEXT

LINEC"C" ;15,10%1 ;A E)
I

AB=KEY%$

REM Moivre 3

CALL HRONC"E'" ;1,20
FOR I=1 70O 11

CaAL.L

LINEC"C";20+9%1,99,120,99+9%1)

CALL LINEC"C";120,99+9%I;220-9%I,99)
CALL LINE("C",;20+9%I,99;120,99-9%1)
CALL LINEC"C";120;99-9%x1,220-9xI,99)

NEXT

I

At=KEY$
REM Moivre 4

cAaLl

HRONC"E" ;1 ;20)

FOR I=1 TO 10

CALL
CALL LINEC'C";170-10%1;150;115+5%1 ;30+10x%1)

NEXT

LINE("C";70+10%1 ;150 ;125-5%1 ;30+10%1)

I

CALL LINE(C";65;150;175;150)

CALL

LINE("C";175,150,120,40)

CALL LINE("C";120;40;65;150)
AP=KEY$
CALL HROFF
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Tracé de courbes

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de programme : utilitaire mathématique.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Ce petit programme permet le tracé d’une courbe a une variable Y = f (x)
en haute résolution et calcule les échelles en X et en Y pour optimiser le
tracé sur I’écran.

LE PROGRAMME :

Il se décompose en deux parties :

— lignes 10 a 50 : présentation du programme.

— lignes 60 a 1010 : calculs et tracé.

L’équation est inscrite en ligne 1000.

Le minimum en X est demandé ligne 70.

Le maximum en X est demandé ligne 80.

Les lignes 85 a 155 calculent I’échelle en Y.

Les lignes 170 a 220 affichent la courbe sur I’écran.

POUR JOUER :

Lancer le programme par la commande RUN ; entrer I’équation en ligne
1000.

Exécuter le tracé par la commande RUN 60.

Entrer les bornes du domaine d’étude en X : X min et X max.

La courbe s’affiche alors a I’écran.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le méme programme peut étre légerement modifié pour permettre le
tracé des courbes Y (t), X (t) ou ordonnée et abscisse dépendent de la
variable t.




10
1%
20
30
4.0
S50
&0
70
80
85
30
100
110
120
130
140
150
155
160
170
180
180
200
210

5
PR

100
101

REM Trace de courbes
CLS “CEE":CALL. COLORC"OCE')
FRINT "Entrex |7sguation sous la forme
FRINT "1000 Y=GIN(X)>"
FRINT "Vous taperez ensulte RUN 60"
STOR
CLS:rFRINT 'Domaine d/etucle "
INFUT "X min = ";MIN

INFUT "X max = "3;MAX

FRINT "Un moment s.vep."
XF=(MAX-MIN) /310
Y41=1,E+33:1Y2=-1,E+3%

FOR X=MIN TO MAX STEPF XF
GOSUE 1000

IF Y<Y1 THEN YA1=Y

IF YO>Y2 THEN Y=Y

NEXT X

YP=(Y1-Y2)/180

CLS:CALL HRONCU"E'" ;1,200

FOR X=MIN T0 MAX STEF XF
GOSUE 1000

v
»

C=INTCCAI/XF Y (X-MINY ) s D= CC1/7YP Y (Y -YE))

CaLL FLOTCMC";C D)
NEXT X

END

0 Y=8INCX)

0 RETURN
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Niveau 4

Nom du programme

Thémes et particularités

Tirage de dés

Jeu de loto
La bombe

Ardoise magique
Affichage publicitaire
Evasion

Combat aérien
Dessin de dés

Le jeu du missile

Le singe

Le jeu du 15

Adresse
Sous-marin
Zombies
Diago
Décomaque

Chasse au sous-marin
Clavier

Calculatrice

Réflexe

Suffisamment souple pour étre utilisé par-
tout.

Gagnez sans probleme, au prochain tirage.

Saurez-vous la découvrir a temps ? (1
Jjoueur).

Mettez au point vos créations graphiques,
sans papier ni crayon.

51 vous ne savez pas quoi mettre dans votre
vitrine.

Il vous faudra beaucoup de chance pour
réussir.

Pas s1 facile de descendre un appareil qui
bouge tout le temps.

Améliorez vos jeux de dés en incorporant
ce programme.

Une mission bien périlleuse (un seul
\ p
joueur).

Un jeu de lettres pour 2 joueurs, ou 1l faut
de bons réflexes.

Un jeu de réflexion utilisant des chiffres (2
joueurs).

Jeu de réflexe pour 1 joueur, tres visuel.
Un classique des jeux vidéo (1 joueur).
Un peu farfelu, mais tres visuel (1 joueur).
Etes-vous vraiment sur de vos réflexes ?

Pour vous éviter de sécher trop longtemps
sur “Nicomaque”.

Il vous faudra pas mal de réflexion, et
beaucoup de chance.

Apprenez a taper a la machine en vous
amusant.

Un programme de simulation tres réaliste.

Testez vos réflexes et votre connaissance
du clavier.
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Les techniques
d’animation
élémentaire

SAISIE AU VOL D’UN CARACTERE FRAPPE AU CLAVIER :
CALL KEY 1

Le principe d’un jeu graphique, en animation, est de laisser le jeu se dé-
rouler tout seul, d’une certaine maniére, pendant un certain temps, tant
qu’aucune intervention n’a été faite par le joueur.

Il faut donc disposer de la possibilité d’observer s’il y a eu ou non inter-
vention du joueur, sans pour cela interrompre le déroulement du program-
me.

Dans le Basic EXL 100, cette propriété est offerte, par la fonction CALL
KEY 1 qui effectue une scrutation des touches du clavier et enregistre le
nom de la derniere touche frappée.

On pourra utiliser CALL KEY 1 de deux fagons :

® soit dans une boucle (réalisation d’'un mouvement). On saisit le carac-
tere et on le teste pour une éventuelle sortie de la boucle.

® soit dans une attente : tant que le 17 parametre de CALL KEY 1 = 255
(on n’arien frappé) on attend, et I’on sort dés qu’une touche a été frappée.

Il sera quelquefois nécessaire de taper plusieurs fois la touche pour qu’elle
soit prise en compte.

DEPLACEMENTS D’OBJETS DE BAS EN HAUT SUR L’ECRAN :
SCROLL

Il est difficile, si I’on travaille en Basic, de gérer le déplacement simultané
de plusieurs objets sur I’écran (sinon on obtient vite une animation sac-
cadée, a cause d’un temps de déplacement prohibitif). -

EXL 100 réalise automatiquement un “Scrolling” (c’est-a-dire un dépla-
cement de I’ensemble de I'image) vers le haut, lorsque I’on écrit sur la
derniere ligne en bas de I’écran.




Cette propriété a été mise a profit dans plusieurs jeux : cela permet en
effet, de déplacer d’une ligne vers le haut les divers objets (textes ou gra-
phiques) présents sur I’écran & un moment donné. La ligne du haut est
bien évidemment perdue.

St un objet doit rester immobile sur I'écran, il sera nécessaire de 1’effacer
dans sa nouvelle position, et de le replacer a son emplacement initial.

LE GRAPHISME DE HAUT NIVEAU : L’INSTRUCTION CALL CHAR

EXL 100 dispose de la possibilité laissée a I'utilisateur de créer lui-méme
ses propres caracteres, dans une matrice 10 X 8. Chaque dessin est défini
par 8 nombres, de 0 a 255, dans une instruction DEFGR$ ().

Exemple : DEFGR$ (0) = 13,25,64,12,0,29,62,13.

Les dessins peuvent étre ensuite utilisés dans des PRINT, par PRINT CHR$
(D).
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Tirage de dés

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le programme proposé ne réalise pas un jeu en lui-méme, mais pourra
étre utilisé en sous-programme pour de nombreux jeux.

Il offre simplement la possibilité de lancer de 124 9 dés, par snmple pression
d’une touche. Les dés sont ensuite affichés avec un graphlsme tres simpli-
fié.

LE PROGRAMME :

La ligne 60 saisit le caractere frappé au clavier. La ligne 70 le transforme
en nombre (si ce n’est pas possible, le programme refuse I'entrée).

Une variable D non dimensionnée regoit la valeur indiquée par chaque dé.
Une boucle J (110-130) est utilisée pour dessiner un fond, et une autre
boucle I (100-160) sert au tirage (tirage en ligne 140 et impression en
ligne 150).

La ligne 170 offre la possibilité de refaire un tirage ; elle n’est pas indis-
pensable.

POUR JOUER :

On lance le programme par I’ordre RUN et on obtient I’affichage NOM-
BRE DE DES A LANCER auquel on répond en frappant un chiffre.

Le résultat est alors automatiquement affiché ; il suffit de presser une
touche quelconque pour recommencer le programme.

Pour arréter, il est nécessaire de taper CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra, bien sir, utiliser lé canevas fourni par ce programme pour la
réalisation de tout jeu se servant de dés (421, YAM’S, CRAPS, etc.).




10
20
30
40
50
&0
70
80
30
100
110
12
130
140
150

REM Tirage de des

INFUT "Donnez un entier
RANDOMIZE F

CL.S

LOCATE (1:1) :FPRINT "Nombnr
At=KEY$

IF ASC"1"0R A%>"3"THEN 40

N=VUAL (A%)

CLS

FOR I=1 TO N

FOR J=1 TO 3

LOCATE (8+J,;4%T-3) tFRINT
NEXT J

DCI)=INTRNIOC(E)

LOCATE (11 ;4%1~2) tFRINT

LENC(STR$ (DL 1)

160 NEXT I
170 GOTD S0

II;F‘

e de des a lancer

" "

SEGH(STR& (DT

1"
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Jeu de loto

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il s’agit de réaliser un tirage complet de loto, c’est-a-dire d’obtenir 6 nu-
méros, compris entre 1 et 49, plus un numéro complémentaire, tous dif-
férents, qui pourraient étre, par exemple, utilisés pour remplir votre
prochaine grille de loto.

LE PROGRAMME :

On utilisera un tablean N(7), dimensionné en ligne 44, pour enregistrer
les résultats.

Le tirage des nombres est effectué dans une boucle 1 (60-120), une
deuxieme boucle | (90-110) étant utilisée pour contréler qu’il n’y a pas
deux tirages 1dentiques.

Le tirage (ou le retirage) est effectué en ligne 70.

La boucle I (160-190) affiche le résultat, et la ligne 200 affiche le numéro
complémentaire.

Les lignes 210 et 220 s’occupent du cas ou I'on voudrait refaire une autre
partie.

POUR JOUER :

Il suffit de taper RUN pour lancer le programme et obtenir I’affichage d'un
remier loto.

Ea question VOULEZ-VOUS UN AUTRE TIRAGE (O/N) s’affiche en bas

de I’écran ; on répondra O si I’on désire continuer.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer un programme qui pourrait tenir compte, soit de ses
propres résultats, soit de résultats entrés par un joueur, pour améliorer le
tirage, en tenant compte des probabilités de sortir un numéro donné.

On peut aussi enyisager un programme qui réaliserait des cartons pour le
jeu de loto plus usuel, tel qu’il est encore couramment pratiqué dans le

Midi de la France.




10 REM Jeu de loto

20 INPUT "Donnex un entier : ";F

30 RANDOMIZE F

40 DIM N(7)

50 CLS

60 FOR I=1 TO 7

70 NCI)=INTRND(43)

80 IF I=1 THEN 120

390 FOR J=1 TO I-1

100 TF NC(IXY=N(JITHEN 70

110 NEXT J

120 NEXT I

130 LOCATE (4;12)

140 FRINT "TIRAGE DU LOTO"

150 FOR I=1 T0O 40:FRINT "-";:NEXT I
160 FOR I=1 TO &

170 LOCATE (13;68%xI-4)

180 FRINT NCID

130 NEXT I

200 LOCATE (18;1):FRINT "No complementaire 1'";N(7)
210 LOCATE (20;1):FRINT "Un autre tirage (0/N) @ "
tRe=KEY$

IF R$="0"THEN 50

8]
o]
(o
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La bombe

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous étes censé trouver, a I’aide d’un détecteur spécialisé, un colis radioac-
uf piégé disposé par un voyageur mal intentionné, dans une chambre
d’hotel. Seul probleme, mais de taille : ’hotel 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 perma-
nence, décompté de 10 en 10.

Pourrez-vous découvrir la bombe avant ’explosion ?

LE PROGRAMME :

Une variable numérique R, non dimensionnée, contient les trois coordon-
nées définissant la position du joueur.

La position de la chambre contenant le colis piégé est définie par un tirage
aléatoire de 3 variables A, B, C, en ligne 50.

La boucle I (70-110) dessine le détecteur.

Le signal de proximité est calculé en ligne 130 et la ligne 140 permet
I'affichage des coordonnées de la chambre a découvrir, dans le cas ot I'on
a perdu.

La ligne 150 permet I’affichage, a la fois du signal et du temps restant a
courir.

La ligne 160 réalise le décompte du temps.

La ligne 170 contréle si ’on a trouvé ou non.

La boucle I (210-250) permet d’entrer les nouvelles coordonnées, en uti-
lisant le sous-programme placé aux lignes 300 a 340.

POUR JOUER :

Apres 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 ENT REE 45 puis ENTREE, etc.

Le nouveau signal est alors afflche etle temps est décrémenté de 10.

On continuera ainsi, s01t jusqu’au bon résultat (arrét du jeu et fin de
programme), soit jusqu’a I’apparition de 3 nombres (x,y,z) sans sortie du
programme, ce qui signifie alors que I'on a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute indispensable d’améliorer le graphisme, d’ajouter une
explosion (sonore et visuelle) pour symboliser I’éclatement de la bombe,
d’afficher symboliquement la position dans I’hétel, etc.




10 REM La bombe
15 CLS "CEE":CALL COLORC"OCE')
20 INFPUT "Donnez un entier : "j;F
30 RANDOMIZE F
40 L=100xT=200
S5O0 A=INT(RNDL ) rE=INT(RNDOx%L. ) xC=INT (RNLO*L)
60 CLS:D$=CHR$(160)
70 FOR I=1 TO 18
80 LOCATE (S;I):FRINT D%
390 LOCATE (&;I):PRINT D%
100 LOCATE (7;I):FRINT D%
110 NEXT I
120 S=A/L+E+CxL:18=ABS(S- (R(1)/L+R(2)+R(3)%L))
130 S$=SEG$(STR$(S) ;1;7):5=VAL (5%)
140 IF T=0 THEN FPRINT
"Ferdu. Solution :"j;Az" ";E;"  ";C:END
150 LOCATE (€;3):PRINT S:LOCATE (E€;13):FRINT T
160 T=T-~-INT(SAR(L))
170 IF S=0 THEN LOCATE (20;1):FRINT "Bravo !"1END

180 LOCATE (11,1):FRINT " - X :*
190 LOCATE (13,1):FRINT " - Y "
200 LOCATE (15,1):PRINT " - Z "
210 FOR I=1 TO 3

220 R$=""

230 GOSUE 300

240 R(I)=VAL (R%)

250 NEXT I

260 GOTO 70

300 LLOCATE (2%I+3;8) :FRINT "?";R$xFPRINT .
310 A$=KEY$

20 IF ASC(A$)>=13 THEN RETURN

330 R$=R$&A%

340 GOTO 300
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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 I'indiquer, il s’agit, tout simplement d’utiliser
I'écran du téléviseur comme une ardoise, en manipulant un point sur I’écran
suivant 8 directions, a ’aide des touches de 1 a 8, suivant la convention :

On dispose aussi de la possibilité de déplacer le point sur I’écran sans
laisseér de ‘trace eh appuyant sur la touche @ {te qui permet 'effacement
partiel) et de laisser de nouveau une trace eh réappuyant sur 9.

On peut choisir la couleut du point en appuyant sur une touche de A a H ;
et il est possible d’effacer tout I’écran en appuyant sur P.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 contient le choix des possibilités de couleur.

La ligne 50 imprime le point élémentaire.

Les lignes 60 a 99 contrélent les entrées.

La ligne 130 appelle I'un des quatre sous-progtammes effectuant le dé-
placement.

La ligne 140 vérifie que 'on ne sort pas des limites de I’écran.

La ligne 160 effectue I'effacement il y a lieu.

Le sous-programme 400 choisit la couleur ; 99 réalise ou non I’efface-
merit.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN ; un point apparait vers le milieu de
I’écran. On devra taper @ pour le déplacer sans afficher.

Si on frappe une lettre de A a H, la couleur du point change.

La touche P efface tout, et ’'on recommence.

On peut sortir a tout moment, en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, bien str, envisager d’écrire un programme identique en utili-
sant des tracés de segments, prévoir un sous-programme qui permette la
sauvegarde du dessin réalisé pour une utilisation ultérieure, etc.




10 REM Ardoise magigque(version 1)

20 CLS

30 C#="RGMCYbWE"

40 X=160:Y=100:0%="C"

45 CALL HRON(C"B'" ;1,;20)

S50 CALL PLOTD%,X;Y)

€0 A$=KEY$%

70 IF A% >="A"AND A$<{="H"THEN GOSUE 400:GOTO0 &0
80 IF A$="0"THEN GOSUE 300:GOTO €0
390 IF As$="F"THEN GOTO 20

100 F=-2%(VAL(A%$)><5) -1

110 A=X:1B=Y

120 U=VAL (A%$) +2%(F-1)

130 ON U GOSUE 1000;2000;3000;4000
140 D=-(X>0 AND X<{(313 AND Y>O0 AND Y<1393)
150 IF D=0 THEN GOSUE 5000

160 IF S<>0 THEN CALL FLOT("R";A;E)
170 GOTO S50

300 S=ABS(S-1)

310 RETURN

400 D$=SEG$(Cs;ASC(A%)-E4;1)

410 RETURN

1000 Y=Y+F

2000 X=X+F

2010 RETURN

3000 GOSUE 2000

4000 Y=Y-F

4010 RETURN

5000 X=A:Y=E

5010 RETURN
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Affichage publicitaire

REFERENCES :

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

LE JEU :

Un texte quelconque devra étre introduit en début de programme. Il pour-
ra étre relativement 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 PROGRAMME :

Le texte sera introduit lettre par lettre aux lignes 60 a 90.

L’affichage sera tronqué a 18 caracteres au plus, grace a la ligne 165.

Le défilement vers la gauche est préparé a la ligne 180, et le défilement
vers la droite a la ligne 190.

Le texte sera affiché en ligne 170, et la durée de I'affichage (vitesse de
défilement) est choisie par la ligne 200.

La ligne 220 permettra de changer, si besoin est, les conditions du défile-
ment.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN, et a I'affichage de la question EN-
TREZ VOTRE TEXTE, on introduira le texte a faire défiler, suivi de
ENTREE.

On obtient ensuite I'affichage DEFILEMENT A DROITE (D) OU A
GAUCHE (G) auquel on répondra en tapant, soit D, soit G, suivi de EN-
TREE.

Puis a la question VITESSE, on répondra en introduisant un petit nombre
pour une vitesse rapide, et un grand pour une vitesse lente (par exemple,
de 0 a 40 ou plus).

Le texte commencera a défiler des que I’on aura frappé ENTREE.

Si I'on désire changer les conditions du défilement, 1l suffit d’appuyer sur
la touche @ pour retrouver les questions SENS et VITESSE. On tapera
CTL et C pour interrompre le programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra introduire de la couleur, réaliser un affichage ondulant, faire
remonter les lignes sur I’écran, etc.




10 REM Affichage publicitaire

20 CL.S

30 Be=""

40 FRINT "Entrez votre texte"

50 FRINT

E0 A%$=KEY$

70 IF ASC(A%$)>=13 THEN 100

80 E%=E$sRA%

90 FRINT A%$;:G0T0O &0

100 FRINT:FPRINT "Defilement a droite(ll) ou a
gavche (G) " 1 85$=KEY%

110 FRINT

120 INFUT "Vitesse (de 0 a $50) 1'";V

130 VU=51-V

140 CL.S

150 T=LENC(E$)

160 LOCATE (13;1)

169 XE=SEGE(E$ 1:18)

170 FRINT " "gX4$g"

180 IF SEG$(S%;1;1)="C"THEN BE$=SEGC$(E$ ;2,:T-1)
SSECH(ES ;1 :1)

190 IF SEGH(S®H;:1,1)="D"THEN E$=8SEGS(E$ T,;1)
RSEGH(ES ;1:7-1)

200 FOR J=0 TO 10%xV

210 CALL KEY1(C1;:C2)>

220 TF C1=48 THEN 100

230 NEXT J

240 GOTO 160
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Evasion

REFERENCES :

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

LE JEU :

Votre seul probléeme : réussir a traverser I’écran, sans que EXL 100 vous
ait auparavant touché par I'un des nombreux obus explosifs qu’il va tirer
sur vous.

Vous pouvez vous deplacer dans 4 directions (a ’aide des 4 fleches) et
vous devez réussir a sortir du terrain par le bord droit, sans, bien siir, avoir
été touché une seule fois.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 définit la position de départ du joueur.

La ligne 60 choisit la coordonnée horizontale de la case ou EXL 100 va
tirer (liée a votre position), et la ligne 70 choisit la coordonnée verticale
(arbitraire) de cette case.

Le déplacement du joueur est controlé par les lignes 140 et 150 ; sa tra-
jectoire est tracée par la ligne 120, et sa position actuelle (sur I’écran, un
#) est imprimée par la ligne 160.

La ligne 180 effectue le contréle de fin de partie.

POUR JOUER :

On commence I’exécution du programme par RUN.

Un premier tir a lieu, et ce n’est qu’apres que le joueur apparait, représenté
par un #.

Les 4 touches de direction («, | , 1 ,—) servent a déplacer le joueur.

S’1l est touché, on obtient, sur lecran le message PERDU et la partie
s’arréte.

81l réussit a sortir par la droite de ’écran sans étre touché, on obtient le
message BRAVO, et la partie est également terminée.

On peut terminer a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La couleur et un graphisme plus soigné amélioreront considérablement
I’attrait du jeu. On pourra aussi rendre le tir des bombes plus aléatoire,
introduire des obstacles a contourner, ajouter des controles, faire partici-
per plusieurs joueurs, etc.




10
20
30
40
50
60
70
80
90
100

105

110
120
130
140
150
160
180
190

REM Evasion

INFUT "Donnez un entier : ";F

RANDOMIZE F

CLS

X=0:Y=12

H=INTRNDO(20)

K=INTRNDOC(40)

IF X<3 THEN 120

FOR J=1 TO 30xRND+3
XL=INTRNDOC20) :YL=INTRNDOC(40) :LOCATE (XL ;YL):
FRINT ",

IF XL.=Y+1 AND YL=X+1 THEN LOCATE (20;1)«:
FRINT "Perdu." END

NEXT J

LOCATE (Y41 :;X+1):PRINT "ax"

At=KEY%

X=X+ (A%=CHR$ (131)) - (AS=CHR$ (129))

Y=Y-(A$=CHR$(130) )+ (A$=CHR$ (128))
LOCATE (Y+1,X+1):FRINT g

IF X<38 THEN &0

LOCATE (10;10):FRINT “Eravo."
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Combat aérien

REFERENCES :
Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (1 joueur).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Au centre de I’écran, se trouve le viseur de votre appareil, et ’avion ennemi
se déplace devant vous, d’une fagon qui pourra vous sembler au début
incohérente.

Vous pouvez vous déplacer dans toutes les directions, grace aux fleches de
mouvement, et vous allez essayer d’amener ’appareil ennemi au centre de
votre viseur.

Vous tirez sur lui en frappant @, et vous voyez vos projectiles qui conver-
gent sur lui. Mais il continue a se deplacer méme pendant votre tir, et il
n’est pas du tout évident que vous reu551rez al’avorr.

La partie continuera a se dérouler jusqu’a ce que vous I’ayez touché (af-
fichage de GAGNE) ou qu’il soit sorti de votre champ de vision.

LE PROGRAMME :

La ligne 70 dessine I’appareil ennemi dont le déplacement aléatoire sera
réalisé par les lignes 99 et 100.

Les lignes 120 et 130 vous permettent le pilotage de votre appareil.

Les lignes 170 et 175 dessinent le viseur de votre appareil.

Le sous-programme, gérant le tir, va de la ligne 200 a la ligne 250 et le
test de fin de partie est effectué en ligne 240.

La ligne 180 regarde si vous avez tiré ou non.

POUR JOUER :

Des que le programme a été lancé par I’ordre RUN, vous devez manceuvrer
pour essayer de faire en sorte que ’appareil ennemi soit cadré dans votre
viseur.

Pour cela, vous disposez des fleches de déplacement (touche 1, |, —,
<) et vous pouvez tirer & tout moment en pressant la touche 0.
L’appareil ennemi peut continuer a se déplacer de maniere aléatoire, méme
lorsque vous avez tiré.

La partie se terminera avec ’affichage de GAGNE, si vous touchez I’avion
ennemi.

On peut aussi arréter a tout moment en frappant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile de faire un affichage au graphisme plus soigné, utilisant
la couleur. On pourrait envisager de stabiliser la position de I’avion ennemi
pendant le tir (il suffit de modifier la ligne 180).

On peut aussi introduire pluswurs avions, compter les points ou le temps,
tenir compte de sa propre réserve de carburant etc.




10 REM Combat aerien

)
&5

15 CLS "CEE":CaALL COLORC"OCE')
INFUT "Donnex un entier

OI;F

30 RANDOMIZE F

40 CLS

S50 A=5:1BE=139

70 LOCATE (E+1;A+1) :FRINT CHR% (160"~ "8CHR$ (160)
80 U=A:V=g

30 A=A+2%INT (RND»2) -1

100
110
120
130
140
150
160
170

175
180
180
200
230

E=E+2xINT (RND*2) -1

CALL KEY1 D1 ,02)

E=E-2%x(D1=130) +2% (11=128>
A=A-2%(0D1=129) +2%x (D1=131)

IF EB<3 OR E>138 THEN E=AES(E-19)

IF A<{3 OR A>37 THEN A=AES(A-37)

LOCATE (V+1;U+1) :FPRINT "

LOCATE (10;13) :FRINT "% »":LOCATE (11;139):
FPRINT " X "

LOCATE (12;139) :PRINT "3 ="

IF D1=48 THEN GOSUE 200

GOTO 70

LOCATE (N+1;30-N)

IF (E>=8 AND E<{(=12)AND (A>=17 AND A{(=21)THEN
FRINT “Gagne' :END

GOTD 70
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Dessin de dés

REFERENCES :

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

LEJEU :

Le programme proposé est surtout intéressant par son cbté graphique
puisqu’il permet de représenter, de fagon tres convenable, de 14 5 dés sur
I’écran, en utilisant une technique de dessin un peu partlcuhere

Chaque réponse a la question NOMBRE DE DES provoque immédiate-

ment un nouveau lancer du nombre de dés indiqué.

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet de contrdler s’il y a eu ou non action sur une touche
de1ab.

Les lignes 99 et 100 initialisent les deux variables de dessin des dés.

La boucle I (110-200) et les lignes 120 et 130 dessinent le cadre du dé.
La ligne 140 réalise le tirage, et la boucle J (150-190) dessine les points
en relation avec le tirage réalisé (en appelant les variables A$ et B$).

POUR JOUER :

On lance le programme par I’ordre RUN, et, a la question NOMBRE DE
DES, on répond en frappant une touche de 1 a 5. Les dés demandés sont
alors représentés, et la question NOMBRE DE DES est de nouveau posée.
Il suffira de taper CTL et C pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra conserver la partie dessin utilisée dans ce programme pour
réaliser toute sorte de jeux de dés, avec une représentation graphique de
qualité convenable et facile a modifier si besoin était.




10
15
30
40
S0
&0
70
80
30

100
110
120
130
140
150
160
170
180

190
200
210

REM Dessin de des

CLS "CEE":CALL COLORC(C"OCE")>

INFUT "Donnex un entier : '“;F
RANDOMIZE F

CLS:C$=CHR%(160)

LOCATE (1&;1):FRINT "Nombre de des"

A$=KEY$

N=VAL (A%$) :IF N<1 OR N>5 THEN €0

CLS

Ap=" "RCHT"  RCHR "RCHRCH

g "gC$

E$="121314324515525555"

FOR I=1 TO N

LOCATE (3,8%I-7):FRINT CHR$(9)ERFT$(CHRS

(4) ;5) 8CHR$ (6)

LOCATE (9,8%I-7):PRINT CHR$(8)8RFT$(CHR$

(4);5)RCHR$(7)

X=INTRNDI(E)

FOR J=1 TO S

IF J(=3 THEN S$=SEGS$(E$,3x(X-1)+J;1):
=5%VAL (S$) -4

IF J¢=3 THEN LOCATE (2xJ+2,8%I-6):
FRINT SEG$(A%,5,5)

LOCATE (J+3,8%I-7):FRINT CHR$(3):

LOCATE (J+3,8xI-1):FRINT CHR$(3)

NEXT J

NEXT I

GOTO S0
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Le jeu du missile

REFERENCES :
Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : contre EXL 100.

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

EXL 100 est en alerte : vous étes aux commandes d’un avion chargé d’une
mission d’espionnage sur son territoire ; votre but est de survoler une base
ennemie (représentée par un H agrandi), et de revenir sain et sauf sur
votre base ; mais, des que EXL 100 vous aura repéré, il va envoyer a votre
poursuite, un missile tres perfectionné 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 50 dessine la base ennemie a survoler (sous forme d’un H agrandi).
La ligne 60 dessine votre base de départ.

Les hignes 80 et 100 choisissent I'instant de départ du mussile.

La ligne 120 dessine votre avion.

Les hignes 140 et 150 définissent son mouvement suivant 8 directions, en
utilisant les sous-programmes en lignes 1000, 2000, 3000 et 4000.

La ligne 160 assure le départ du missile qui est dessiné par la ligne 170 et
dont le déplacement est géré par les lignes 180 et 190.

Les lignes 200 et 210 contrélent la fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Le terrain de jeu s’affiche et vous pouvez déplacer votre appareil en utili-
sant les touches de 1 a 8, avec la convention suivante :

Vous devez lui faire contourner le territoire ennemi (si vous, ou le missile,
touchez ce territoire, une deuxiéme partie commence).

Si le missile vous détruit, vous obtenez un message TOUCHE, et la partie
s’arréte.

Taper CTL et C pour arréter la partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute nécessaire de rajouter divers contréles dans le program-
me (I’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 I'utilisation de leurres par I’avion, ’explosion
du missile au bout d’un certain temps, etc.

10 REM Le jeu du missile
20 INFUT "Donnez un entier : ";F
30 RANDOMIZE F

40 CLS:M=0:E$=RFT$(CHR$(160) ;4)
50 LOCATE (6;18):CALL COLORCTOBECHL") tFRINT "“HH'":

LOCATE (7 ;18) tFRINT "HH"

60 LLOCATE (20;1):FRINT E$:LOCATE (21,:1):FRINT E$

70 CALL COLORC"OEBC"):U=15:X=18

80 S=INT(RNDxU+E)

30 Y=1

100 S=8§-1

110 V=33

120 LOCATE (X+1;Y+1):FRINT "Y"

125 IF X<{7 AND X>4 AND Y19 AND Y>1€ THEN M=1

130 A$=KEY%

140 F=-2% (VAL (A$)X<(S) -1

1350 ON VAL (A$) +2%(F-1)GOSUE 1000;2000;3000;4000

160 IF S<>0 THEN 100

170 LOCATE (U+1;V+1)FPRINT ("

180 U=U-8SGNCU-X)

190 VU=U.-.SENV-Y)

200 IF U=X AND V=Y THEN FRINT "Touche +.."1END

210 IF (U=4 OR U=S)AND (V=17 0OR V=18)THEN 40

220 IF X<{=4 AND Y>=18 THEN M=1

230 IF M=1 AND X>17 AND X<21 AND Y<{=3 THEN FRINT
"Mission accomplie'" tEND

240 GOTO 120

1000 X=X-F

2000 Y=Y+F

2010 RETURN

3000 GOSUE 2000

4000 X=X+F

4010 RETURN
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Le singe

REFERENCES :
Difficulté de programmation : moyenne.

Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : difficile.

LE JE U:

Il s’inspire de I'idée déja ancienne du singe qui, frappant au hasard sur
une machine a écrire, a des chances non nulles de finir par écrire un texte
signifiant.

Le réle du singe est, ici, tenu par EXL 100 qui va afficher des groupes de
3 a 6 lettres pendant un temps relativement court.

St I'un des joueurs estime qu’il peut réussir a faire un mot avec les lettres
proposées, 1l doit taper rapidement sur sa touche de jeu (1 ou 0).

Le mot devra alors étre accepté ou refusé par I’adversaire qui répondra
JUSTE ou FAUX.

Chaque mot juste rapporte 1 point, chaque mot faux enléve 1 point.

LE PROGRAMME :

La ligne 40 contient une liste V$ des voyelles courantes, et une liste C$
des consonnes courantes.

Il sera possible de modifier ces deux listes pour augmenter, par exemple,
la fréquence d’apparition de certaines lettres (on pourra ainsi mettre deux
E dans V$ ou deux R dans C$, etc.).

La ligne 50 définit la longueur du mot (en principe, de 3 a 6 lettres, mais
on peut également modifier cette longueur).

La boucle I (80-130) permet la confection d’'un “mot” en prenant une
lettre, soit dans I’alphabet complet, soit dans la liste C$ (ligne 100), soit
dans la Liste V$ (ligne 110).

La ligne 150 temporise I’apparition du résultat.

Les lignes 170-175 gerent la fin de partie, avec affichage du score.

La ligne 180 regarde si I'un des joueurs a réagi.

Enfin, les lignes 200 et 210 comptabilisent les points de chaque joueur.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

La premiere série de lettres est alors affichée sur ’écran. Lé joueur de
gauche devra taper 1 s’1l voit qu’il peut réaliser un mot, celui de droite
devra taper 0.

Si rien n’a été frappé, une autre série de lettres sera affichée apres peu de
temps.

Si I'un des joueurs a frappé 0 ou 1, la question (J)USTE ou (F)AUX est
alors affichée. On répond J si le mot est correct, F si le mot est mcorrect,
suivi de ENTREE.

Les points sont alors calculés par EXL 100, et la série de lettres suivante
est alors affichée.




Pour sortir du programme, il faudra taper P au lieu de @ 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 régle du jeu, etc.-

10 REM Le singe

20 INPUT "Donnez un entier  '";F

30 RANDOMIZE F

40 A=0rE=0:V$="AEIOU" :C$="BCDOGLMNFRSTV"
S50 X=INT(RNDx%4+3)

60 ﬁs:llll

70 CLS

80 FOR I=1 TO X

90 E$=CHR$(INT(RND%2E6+ES5))

100 IF RND<.4 THEN E$=SEGH(CS; INT(LEN(CS$)*RND+1) ;1)
110 IF RND<C.S THEN E$=SEG$ (VS ;INT(LEN(V$)xRND+1) ;1)

120 M$=M$RES

130 NEXT I

140 LOCATE (7,;1):PRINT M

150 FPAUSE 1

160 CALL KEY1(D1,02)

170 IF D1=80 THEN LOCATE (11;1):FRINT "Score de A
:II;A;

175 IF D1=80 THEN FRINT "; Score de E:";E:END

180 IF D1<>48 AND D1<>439 THEN 50

130 INFUT "< Juste ou <(Flaux : ";R$%$

200 A=A~ (R$="J"AND D1=48)+ (RE="F"AND O1=48)

210 B=B-(R$="J"AND D1=49)+ (R&="F"AND D1=49)

220 GOTO SO
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Le jeu du 15

REFERENCES :

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

LE JEU :

C’est un jeu pour deux joueurs, assez ancien, 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 disponible.

Le premier des deux joueurs qui, avec exactement 3 jetons, arrive a faire
un total de 15, a gagné.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) dessine le terrain de jeu, et les lignes 99 a 100 s’oc-
cupent de la gestion du tour des joueurs (numéro 1 ou 2 pour chaque
joueur, et jeton O ou X correspondant)

La ligne 110 attend le coup joué.

La boucle I (120-140) vénfie la validité du coup.

La ligne 150 teste la fin de partie, en cas de match nul, et la ligne 160
refuse les coups non conformes (avec retour a la situation initiale, ligne
90).

Les lignes 170 et 180 s’occupent de I’affichage du coup, et la ligne 199
I’enregistre dans une variable R$. La partie la plus intéressante du pro-
gramme, qui pourrait servir a définir une stratégie machine, va de la ligne
210 a la ligne 300 : on utilise 3 boucles imbriquées pour vérifier si I'un
des joueurs a obtenu, avec 3 pions, un total de 15. Le changement de
joueur s’effectue en ligne 310.

POUR JOUER :

Lancer le jeu en tapant RUN.

Le terrain de jeu s’affiche, puis la question 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, I’affichage JOUEUR 2 : O et le deuxieme joueur pro-
cede de la méme fagon. Sil'un des joueurs gagne (total de 15 sur 3 coups),
il obtient I’affichage BRAVO et la partie s’arréte.

En cas de match nul, la machine affiche C’EST FINI.

On fera une autre partie en tapant RUN.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le plus intéressant sera sans doute d’essayer de définir une stratégie ma-
chine (en essayant d’éviter que la machine ne joue toujours le 5 lorsqu’elle
doit commencer).

On peut aussi, bien sar, améliorer le graphisme et introduire des effets
sonores pour les différents messages.




10 REM Le jeu du 15
20 CL.S
30 F=0xR$="123456783"
40 0$=IIII:X$==II|I
A4S BE1$=CHR$(3) 8CHR$ (4) RCHR$ (&) tBE24=CHR$(3)8&" "
LCHR$(3)
46 E3%=CHR$(8)ZCHR%(4)RCHR$(7)
50 FOR I=0 TO 24 STEF 3
60 LOCATE (2;T+1):FRINT BE1$:LOCATE (3;I+1):
FRINT EB2¢:LOCATE (4;I+1):FRINT E34%
70 LOCATE (S5;T+1):FRINT (I+3)/3
80 NEXT I
30 LOCATE (1112 :FRINT “Joueur";F+1;
100 IF F=1 THEN FRINT " : 0" ELSE FRINT " : X"
1710 CALL KEY1(D1;02):IF D1<483 OR D1>57 THEN 110
115 A$=CHR$ (O1)
120 FOR I=1 TO LENC(RS$)
130 IF A$=SEGE(R$ I 1)THEN GOSUE 170
140 NEXT 1T
150 ITF VAL (R$)=0 THEN LOCATE (20;1):FPRINT
"Clreat fini' rEND
160 GOTO 30
170 IF F=1 THEN 0%$=0%8A%:LOCATE (3;3%xI-1)x
FRINT "O"
180 IF F=0 THEN X$=X$2A:LOCATE (3;3%T-1)x
FRINT "X
190 R$=SEGH(RE ;1; 1110 "EBEGH (RS ; T+1 ;LEN(R®) 1)
200 IF F=1 THEN T$=0% ELSE TH=Xb
210 IF LENC(T$)><3 THEN 310
220 FOR I=1 TO 3
230 IF I=LENCT$)THEN 310
240 FOR J=T+1 TO LENC(TS)
250 IF J=LENCT$)THEN 310
260 FOR K=J+1 TO LENCTE)
270 T1=VAL(SEGH (TS T 1)) 1 I2=VAL(SEGHECTS ;013 )«
T3=VAL(SEGE (TS ;K;1))
279 IF I1+I2+13=15 THEN 33
280 NEXT K
230 NEXT J
300 NEXT I
310 F=ABS(F-1)
320 RETURN
330 LOCATE (11;1)
340 IF F=1 THEN FRINT "Bravo;jouveur 0" ELSE
FRINT "Bravo; joueur X"
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Adresse

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu : réflexe (pour 1 joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Des chiffres, entre 0 et 9, vont apparaitre au hasard, en divers emplace-
ments de I’écran. Ils restent affichés pendant un temps trés court. Le
joueur doit réussir a appuyer sur la touche numérique correspondante, au
moment ou le chiffre est affiché.

Le chiffre tapé par le joueur sera alors affiché sur la gauche de I’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.

LE PROGRAMME :

Les lignes 50 et 60 contiennent, dans deux variables alphanumériques C$
et B$, les références qui seront utilisées pour dessiner les chiffres en grand
format.

L’emplacement du chiffre tiré par EXL 100 est choisi aux lignes 70 et 80,
et le chiffre est tiré en ligne 99.

La ligne 100 réalise I'impression, et la ligne 110 détermine la durée d’af-
fichage. La ligne 130 définit la durée du jeu, et la fin de partie est traitée
par la ligne 150.

La boucle I (200-230) réalise le dessin grand format du chiffre frappé par
le joueur.

Le controle de ’exactitude du résultat est effectué par la ligne 249.

POUR JOUER :

Le programme sera lancé par RUN, puis un premier chiffre apparait, apres
une courte pause, vers le milieu de I’écran. Le joueur devra réagir suffi-
samment vite, tant qu’il reste a l’affichage, et le retaper. Le chiffre qu’il a
tapé se dessinera alors en haut a gauche de I’écran.

Si le résultat est exact, le joueur marquera 10 points.

Le temps de déroulement de la partie sera fonction des chiffres qui appa-
raitront a ’affichage.

En fin de partie, le score sera affiché. Il sera possible de s’arréter a tout
moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de modifier le jeu pour faire participer plusieurs joueurs,
en modifiant éventuellement I'affichage et en codant les touches du clavier
mises a la disposition de chacun des Joueurs.

On pourra aussi enlever des points a chaque résultat faux, modifier les
regles de calcul du score et la durée du jeu, etc.




10 REM Avdresse

15 CLS "CeBR":CALL COLORC"OCE'")

20 INFUT "Donnez un entier @ ";F

30 RANDOMIZE F

40 T=100:5=0:C¢=CHRE (160 1 CL.S

50 CH=RFTH(CH 48" "ROHECHEE "RCH

60 E$¢="1444133333131211313144133121311214113333
1414114131"

70 X=TINTORND®1S)

8C Y=INT(RND®15+15)

90 N=INT(RND=%10)

100 LOCATE (X+1;Y+1)sPRINT N

110 FOR I=1 T0O RNDOx%350+200:NEXT I

120 CALL KEY1(D1,D2) 0 IF D14 255 THEN 190

130 T=T-~N

140 LOCATE (X+1;Y+1):PRINT © i

150 IF TH)>=0C THEN 70

160 CL.S

170 FRINT:FRINT "Votre score est de'";S8;"sur 100"

180 END

190 U=[1-48

200 FOR I=1 TO S

210 A=3xVAL(SEGH(ES$ ;SxlU+1 ,10)-2

220 LOCATE (I+6;3):FRINT SEG$(C%;A;3)

230 NEXT I

240 IF U=N THEN S=8%+10

250 GOTO 130
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Sous-marin

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Vous manceuvrez en surface un chasseur de sous-marins, et des sous-
marins passent trés régulierement 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 I’écran (rapport
nombre de coups au but sur nombre de sous-marins apparus).

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet a EXL 100 de choisir la profondeur du sous-marin.
La ligne 99 dessine votre batiment.

Les lignes 100 et 110 affichent le score et dessinent la surface de 'eau.
La ligne 120 dessine le sous-marin.

Le tir est effectué par un programme spécifique placé aux lignes 200 a
240.

Le déplacement (tres rapide) de votre navire est réalisé par les lignes 170
a 180.

Le test, permettant de savoir si I’on a touché ou non, est effectué en ligne

140.
POUR JOUER :

Taper RUN pour commencer la partie.

Le batiment sera déplacé grace aux fleches droite et gauche.

La touche O autorise le tir.

Le navire, se déplagant 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 CTL et C ou d’attendre 99
sous-marins.

EXTENSIONS POSSIBLES :

I sera assez élémentaire d’améliorer la qualité graphique du jeu, d’utiliser
la couleur et les sons, de faire apparaitre plusieurs sous-marins se dépla-
cant a des vitesses dlfferentes éventuellement méme, de permettre aux
sous-marins de tirer...
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REM Sous marin
INFUT "Donnex un entier 1 "“;F
RANDOMIZE F
F=0rC=15:8=5 1 BAS=CHRS (4) RCHR® (24 ) RCHR$ (4) :
SMeE=CHR% (24.)
CLS
LOCATE (S+1 ;1) :FRINT ¢ i
=271 8=INT(RNLO%B+4) tF=F+,01
X1
LOCATE (3;C+1):FRINT EA®
LOCATE (4 ;1) :FPRINT RFPT$(CHRE(160) ;39)
LOCATE (13;1):FRINT "Score 1";F
LOCATE (S+1;T+1):FRINT SM$LOCATE (S+1,;T+2):
FRINT " "

130 IF X=1 THEN Y=C+2x%X

140

IF 8=X AND (AES(T-Y){3)THEN GOSUE 250

150 T=T-1:IF F>=89 THEN LOCATE (18;1):

FRINT "C/est fini !"“:END

160 IF T<O THEN €0
170 CALL KEY1(D1,02)
175 IF D1=131 OR D1=129 THEN LOCATE (3,C+1):

FRINT "

180 C=C+3%(D1=131 AND CH>O) 1 C=C -3 ([11=12¢

AND C<C386)

190 IF D1<>48 AND X=1 THEN 30
200 LOCATE (X+1;:Y+1)
210 FPRINT " "i:X=X+1

oy
Ay

IF X>S THEN 80

230 LOCATE (X+1,;Y+1):FRINT "O"

240 GOTO 30

250 F=F+1:LOCATE (S+1;T+1):FRINT "sxxx"
260 FPAUSE .S5:LOCATE (S+1,;T+1):FRINT " "
270 RETURN
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Zombies

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : assez facile.

LE JEU :

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 I’obscurcissent. Sur
I’écran, est tracé un cadre qui définit votre espace vital. Dans ce cadre,
vont apparaitre de facon aléatoire, les ZOMBIES (ce sont des Z), les trous
noirs (des carrés noirs) et le joueur (un O). Les ZOMBIES convergent vers
le joueur pour essayer de le capturer, mais celui-ci se déplace plus rapi-
dement qu’eux, et 1l 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 I’élimi-

nation de tous les ZOMBIES.
LE PROGRAMME :

La position des ZOMBIES est définie par un tableau Z non dimensionné
(c’est inutile en dessous de 10).

Les lignes 50 a 120 (boucle I) dessinent le cadre, les ZOMBIES et les trous
noirs.

La ligne 130 définit la position initiale du joueur.

Une deuxieme boucle I (150-240) réalise le déplacement du joueur.

Les lignes 290 a 340 contrdlent le déplacement du joueur.

POUR JOUER :

Apres avoir lancé I'exécution par RUN, le joueur devra se déplacer en
utilisant les 4 fleches et en veillant a ne pas sortir des limites du terrain.
Il devra manceuvrer de fagon a faire venir les ZOMBIES sur les trous noirs,
sans se faire lui-méme coincer.

Pour arréter la partie avant la fin, 1l suffira de taper CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
ZOMBIES ou de trous noirs, d’améliorer les controéles, de placer le joueur
de fagon plus aléatoire, éventuellement de modifier la regle.

On pourra aussi, bien sir, améliorer la qualité du dessin et introduire la
couleur.




10 REM Zombies

14 CL.S "CEE":CALL COLORC"OCE')

15 DIM TC23 ;23D

16 FRINT "Tapes: une touche cuelcongue."

20 CALL KEY1 (D1 ;02 :Y=RND

30 IF D1=28%5 THEN 20

40 CLS

50 FOR I=0 T0O 21

60 LOCATE (1;I+2):FRINT CHR$(1E0)

70 LOCATE (I+1;1):FRINT CHR$(160)
LOCATE (I+1;24) :FRINT CHR&C160)

80 IF RNDC.S THEN XR=INTRND(21)+1:
LOCATE (XR;IT+2) rFPRINT "8":T(XR;L+2)=1

30 S=INTRNDC(14)

100 ZCINTC(I/3)+1)=54+8

110 LOCATE (22;T+2) :FRINT CHR$ (160)

120 NEXT I

130 K=INTRNDC(18)

140 F=0

150 FOR I=1 TO 4

160 F=F+Z (1)

170 IF Z(IY=0 THEN 240

180 LOCATE (ZCI)+1;ZC(T+4)+1) sPRINT " ¢

180 Z(I)=Z(I)~-8GN(Z(I)-S)

200 Z(I+4)=Z(T+4)-SGN(Z(I+4)-K)

210 IF TCZIY4+1;2(T+4)+1)=1 THEN Z(I)=0:G0T0O 230

220 LOCATE (Z(I)+1;ZC(T+4)+1) tFPRINT "Z"

230 IF Z(I)=8 AND Z(I+4)=K THEN FRINT "Ferdu "

tEND

NEXT I

250 IF F=0 THEN FRINT "BEravo; vous aves detruit

les zombies.'"1END

260 LOCATE (S+1;K+1):FPRINT "O"

270 FAUSE 1.2

280 LOCATE (S+1;K+1):FRINT " "

230 CALL KEY1(D1,D2)

300 K=K+2%((D1=131)-(D1=123))

310 IF K=0 0OR K>23 THEN PRINT "Dommage...':END

320 S=5-2x((D1=130)-(D1=128))

330 IF S<0O0 OR S$>21 THEN K=25:G0T0 310

340 GOTO 140

[ IE]
B
<
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Diago

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

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 17 points noirs...), puis le temps est affiché et decompte a partir de 10
secondes. Le jeu commence lorsque I'on arrive a 0 seconde. Des ronds
apparaissent alors en bas et a gauche de I’écran, formant une ligne dia-
gonale, et il vous faudra appuyer sur la touche 0 pour arréter I'affichage
des points des que vous estimez que le nombre de points demandé au début
est apparu a |’écran.

On obtient alors un affichage BRAVO ou PERDU selon le résultat obtenu.
LE PROGRAMME :

Le nombre de points noirs sera choisi au hasard, en ligne 50.

Le temps est décompté par les lignes 60 a 120.

Les points sont imprimés et la ligne diagonale est fabriquée par la ligne
140.

La pression de la touche 0 est détectée en ligne 180, et la ligne 190 controle
la fin de partie (aucun réflexe).

Les affichages de fin sont exécutés par les lignes 190 a 230.

POUR JOUER :

On lancera I'exécution par RUN.

On obtient alors I'affichage de la phrase LE BON REFLEXE EST A... qu
indique le nombre de points gagnants.

Le temps sera ensuite décompté sous la forme ATTENTION : IL RESTE
.. SECONDES qui indique le temps restant avant ’apparition de la dia-
gonale.

A Taffichage de 0, la diagonale apparait et commence a se déplacer sur
I’écran.

Si I'on estime que le nombre de points réclamé a été atteint, on devra
presser la touche 0.

L’affichage indique alors BRAVO si I'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.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager une adaptation du jeu a deux joueurs ou plus, en
laissant la diagonale se former completement 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
déplacement des objets sur I’écran (déplacement horizontal, vertical ou
apparition au hasard...).




10 REM Diago

20 INPUT "Donnez un entier : '";F

30 RANDOOMIZE F

40 CL.S

50 X=INT(RNDO®%18+3)

650 $=10

70 FRINT "Le bon reflexe est a';X

80 LLOCATE (11,1):FRINT "Attention il
reste'";5;"secondes .. "

90 S=8-1

100 FPAUSE .8

110 CL.S

120 IF S<(>0 THEN 70

130 U=0

140 IF UK22 THEN LOCATE (U+1;1)FRINT TAEU+1) ;0"

150 FOR I=1 TO 30:NEXT I

160 U=U+1

170 CALL KEY1(D1,D2)

180 IF D1=48 THEN 210

190 IF UW>21 THEN FRINT "Ferdu'":GOTO 230

200 GOTO 140

210 IF U<{>X THEN U=23:G0T0 130

220 FRINT "EBravo'"

230 PRINT:INFUT "Un autre essai (0/N) : ";A$

240 IF A$="0"THEN 40
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Décomaque

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : solution du programme Nicomaque.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

(’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 compris entre 1 et 100, et EXL 100 calcule et affiche
cet entier. Le procédé retenu peut dailleurs étre généralisé (a vous de
trouver comment).

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 a 50 affichent quelques explications.

La ligne 90 attend que vous frappiez un reste, qui sera refusé s’il est
incompatible avec la division par le nombre affiché.

La ligne 100 emmagasine les restes dans une variable non dimensionnée
A (S).

La ligne 130 réaffiche les restes entrés.

Les boucles 1 (140-180) et ] (150-170) dessinent des petits carrés selon
les restes introduits.

Les lignes 210 a 230 gerent la fin de partie.
POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. Un texte de présentation est affiché,
puis le message “RESTE DANS LA DIVISION PAR 37 s’affiche.

On doit répondre 0. 1 ou 2. et I'on obtient le message “RESTE DANS LA
DIVISION PAR 57 etc.

La solution est affichée des que 'on a donné les 3 restes.

Pour une autre partie, taper O a la question VOULEZ-VOUS UN AUTRE
ESSAI (O/N).

Tapez N pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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.
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REM Decomaqgue

CLS

FRINT "Vous deves entrer les trois restes'

PRINT "dans les divisions par 3;5 et 7%

FRINT "d‘un nombre entier inferieur a 100"
I=3:8=1

LOCATE (11;1):

FRINT “"Reste dans la division par';I
AE=KEY$:IF A%<{"O0"OR A$>CHR$(47+I)THEN 30
ACS)=ASC(A%) -48

S=G+1:T=T+2

IF I8 THEN 70

LOCATE (17 ;1) :FRINT "Reste I par 3 Freav
5 par 7"

FOR I=1 TO 3

FOR J=1 TO ACI)

LOCATE (18;9%T+2+J) :FPRINT CHR$(160)

NEXT .

NEXT T

T=ACII%70+AC2I w21+A (3 %15

IF T>105 THEN T=T-10%5:G0T0 200

LOCATE (20;12xFRINT "La solution est'';T;"
INFUT "Un autre essal (0/N) @ "“;A%

IF As="0"THEN RUN
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Chasse au sous-marin

REFERENCES :

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

LE JEU :

Vous étes a bord d’un batiment de surface, chargé de traquer un sous-
marin caché quelque part dans votre secteur ; vous devez vous déplacer
jusqu’a venir au-dessus du sous-marin et tirer a une certaine profondeur ;
mais, attention : le sous-marin, lui aussi, est mobile ; il ne coupera ses
moteurs que lorsque vous serez exactement a sa vertlcale pour ne pas étre
repéré.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-120) affiche le terrain.

La ligne 140 définit la position initiale du sous-marin ; la ligne 150 permet
son déplacement, contr6lé par la ligne 160 (on reste dans les limites du
terrain).

La ligne 180 affiche votre position.

Les lignes 220 a 240 contrélent votre déplacement.

La distance est calculée en ligne 250, affichée en ligne 260 et testée en
lignes 270 et 280.

Le test de fin de partie est effectué a la ligne 310.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN et on entre la dimension ; la grille de jeu
s’affiche. Vous étes au départ en position (0, @) et vous vous déplacez avec
les fleches.

Apres chaque déplacement, la nouvelle distance 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 entiere (entre 2 et 4, bornes
comprises). Si vous le ratez, il se replace n’importe ou, et on recommence ;
st vous le coulez, vous obtenez I’ affichage BRAVO et la partie s’arréte.

On peut arréter a tout moment le programme en utilisant les touches CTL

et C.
EXTENSIONS POSSIBLES :

Il est possible de prévoir une amélioration du graphisme, d’améliorer les
possibilités de déplacement du chasseur (un peu lent, dans cette version),
de prévoir des parcours plus sophistiqués pour le sous-marin, de mettre
un compteur de temps...




10 REM Chasse au sous-marin
20 INFUT "Donnez un entier : '";F
30 RANDOMIZE F
40 FRINT:FRINT "Dimension de 4+a grille 1'j:
INFUT H
50 CLS
60 FOR I=0 TO H
70 LOCATE (1;2xT+4) :PRINT I
80 LOCATE (2xI4+3;1):FRINT I
90 FOR J=0 TO H
100 LOCATE (2xI+3;2xJ+5) xPRINT ", "
110 NEXT J
120 NEXT I
130 I=1:X=0:Y=(Q
140 V=TINTCORNDwH) tU=INT (RNDwxH )
150 U=UsT V=Vl
160 IF (UCO OR UXH OR VKO OR VIH)THEN I=-1
170 LOCATE (2xX+3;2%xY+3):IF Y<{>0 THEN FRINT "."
180 LOCATE (2xX+3,;2%xY+5) tPRINT CHR$(160)
130 LOCATE (2xX+3;2%xY+7) 1 IF Y{(OH THEN FRINT "."
200 LOCATE (2uX+1,;2xY+5)cIF X{X0 THEN FRINT .
210 LOCATE (2%X+5,2%xY+5) 1 IF X{>H THEN FRINT .
220 As=KEY$
230 Y=Y+ (AS=CHR$ CI31)AND Y20 - (AE=CHR$ (129)
ANLE Y<HD
240 X=X+ (At=CHR$ (128)AND X2>0) - (A%=CHR$ (130)
AND X<H)
200 DO=INT(SOR(AES(X-V) T2+ABS(Y-U)T2))
260 LOCATE (11,:30)rFRINT "Dist.";STR$DYE" v
270 IF D=0 THEN 300
280 IF K3 THEN 150
290 GOTO 170
300 LOCATE (13;30)INFUT "FProf. '";D
310 IF D=INT(RNDx3+2)THEN FRINT "Eravo':END
320 LOCATE (13;30)xFRINT " "
330 GOTO 140

—
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Clavier

REFERENCES :
Difficulté de programmation : moyenne.

Catégorie de jeu : jeu de réflexe (apprentissage du clavier).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Une reproduction du clavier de votre ordinateur apparait sur I’écran ; un
point apparait en dessous d’un caractere, qu’il convient de frapper au
clavier. Plus I'on frappe vite, et plus le point se déplace rapidement (le
temps écoulé depuis le début s’affiche en fin de partie).

LE PROGRAMME :

Une variable A$ dimensionnée en ligne 60, contiendra la liste des touches
concernées. Les valeurs des touches sont entrées de la ligne 70 a la ligne
120 par appel d’un sous-programme situé en 300.

Les boucles imbriquées J (130-170) et I (140-160) dessinent le clavier.
La ligne 180 définit la position du point imprimé par la ligne 190.

La touche frappée est testée aux lignes 220-230 et le point est effacé par
la ligne 250.

Les affichages de fin sont réalisés aux lignes 270 a 290.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. L’on dispose alors de quelques secondes
pour frapper la touche qui occupe la colonne au-dessus de I’étoile, puis
une autre étoile est affichée, etc.

La durée de la partie n’est pas limitée ; il suffit de taper @ pour obtenir
I’affichage du score, et du temps total.

Faire RUN pour une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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 justes en bas de I’écran, et éventuellement s’entrainer
a taper un texte qui défile en haut de I’écran, lettre par lettre.
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REM Clavier
INFUT "Donnex un nombre : ';F
RANDOMIZE F
CL.S
T=0r8=0:F=0
DIM A$C10,3)
S="AZERTYUIOF" 1 J=1
GOSUE 300
S$="QS0FCHJKLM" 1 J=2
GOSUE 300
Se="WXCVENT, /" 1J=3
GOSUE 300
FOR J=1 TO 3
FOR I=1 TO 10
LOCATE (S5xJ+1;3%T+J+1) tFRINT A$CI ;D)
NEXT I
NEXT J
X=INTRNDC(10) : Y=INTRND(3)
LOCATE (3+5%Y ;3%X+Y+1) 1FRINT "x="
FOR F=1 TO SO+RNDx%80:CALL KEY1(D1,02)
T=T+1:IF D1=25%5 THEN NEXT F
IF CHR$(D1)=A%(X;YITHEN $=8+1
IF D1=48 THEN 270
F=F 41
LOCATE (3+5%Y ;3%X+Y+ 1) FPRINT " "
GOTD 180
LOCATE (20;1):FRINT S;"trouve(s) juste(s)
sur';F;"essai(s)"
FRINT "Votre temps x'";7T
ENND
FOR I=1 TO 10:A$(L;)=SECH(SH,I,1):INEXT I
RETURN
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Calculatrice

REFERENCES :

Difficulté de programmation : tres difficile.
Catégorie de jeu : simulation d’une calculatrice.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il s’agit de la simulation, en affichage grand format, du fonctionnement
d’une petite calculatrice de poche, de type 4 opérations. Les applications
pedagoglques de ce programme sont évidentes et son fonctionnement tres
simple a maitriser.

LE PROGRAMME :

Les variables B$ et C$, des lignes 20 et 30, contiennent les informations
codées qui permettront le dessin des chiffres en grand format.

Les lignes 60 a 150 s’occupent de la gestion des entrées.

La boucle I (160-190) réalise la représentation, en grand format, des
chiffres sur I’écran, au fur et a mesure des entrées.

Le point décimal et le signe — sont gérés par les lignes 200 et 210.

Le nombre total des symboles entrés est controlé par la ligne 220.

Le résultat est inscrit grace a un programme fonctionnant en automatique
qui se trouve aux lignes 270 a 390 (I’automatisme est géré par la ligne
230, dans le programme principal).

Les sous-programmes placés aux lignes 400-410, 420-430, 440-450 et
460-470 effectuent 'opération indiquée, selon la valeur de Z (ligne 310).
Chaque résultat est mémorisé en A (F-1) (ligne 330).

POUR JOUER :

On devra lancer le programme par RUN.

Puis, on tape les chiffres du premier nombre a entrer qui vont s’afficher
un par un, au fur et & mesure (on ne pourra entrer plus de 8 symboles, y
compris le signe — et le point décimal). La frappe d’un signe opératoire
laisse I'affichage intact, mais I'introduction du prochain chiffre ou sym-
bole provoque I’effacement immédiat et I’affichage du nouveau symbole.
Il est a remarquer que les chiffres s’introduisent de gauche a droite, sens
de I’écriture usuelle.

L’appareil accepte, comme signes opératoires les symboles +, =% /;le
signe = provoquera laffichage du résultat. Les opérations sont enchainées
automatiquement, le résultat précédent étant pris en compte comme opé-
rateur du calcul suivant.

Pour faire une autre opération, il faudra taper CTL et C, puis RUN.
Taper CTL et C pour sortir du programme.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On devra, tout d’abord, améliorer I’affichage du signe — (représenté, ici,
par un trait), puis on pourra améliorer le dessin des chiffres (en utilisant,
par exemple, le générateur du EXL 100), on peut aussi envisager une
extension a plus de 8 chiffres, autoriser des opérations plus complexes (COS,
SIN, ...), ajouter des mémoires, etc.

10 REM Calculatrice

15 CLS "CeEE":CALL COLORC(C"OCE'")

20 C4$=CHR$(160):C$=RFTS$(CHR$(160) ;4)&" "RCHRCHR" "R(CH
30 E$="14441333331312113131441331213112141133331414114131"
40 F=1:L=0:CLS

S50 N=0:T=0:K=0:Ré=""

60 As=KEY$

70 IF K=1 THEN N=0:R$="":K=0

80 IF A$="="THEN 260

90 X=(1 AND A$="4+")+(2 AND A$="-")+(3 AND A$="%x")+(4 AND A$='"/")

100 R$=R$LAS

110 IF X<>0 THEN 260

120 IF R$="-"THEN A$=R$:G0T0 200

130 IF A$("."OR A$>"9"0R A$="/"THEN €O

140 IF N=0 THEN CLS

150 IF A$=","OR A$="-"THEN 200

160 FOR I=1 TO 5

170 SI$=SEG$(E$;T+5%xVAL(A$) ;1) :5=3xVAL(SI$) -2

180 LOCATE (I+4,N+1):FRINT SEG$(C$,S,3)

190 NEXT I

200 IF A$="-"THEN CLS:LOCATE (8,2) :PRINT "-"

210 IF A$="."THEN LOCATE (9,N+2):PRINT ".,"

220 N=N-4x%(N<28)

230 IF T<>0 THEN T=T+1:IF T<(=LEN(R$)THEN 380

240 IF K=1 AND L<>1 THEN 50

250 T=0:GOTO €0

260 IF R$="-"AND A(F)=0 THEN 120

270 N=0:K=1

275 IF A$()"="THEN R$=SEG$(R$,1,LEN(R$)-1)

280 IF (A$="x"OR A$="/")AND VAL(R$)=0 THEN A(F)>=1:G0TO 300
290 A(F)=VAL(R$)

300 IF X<>0 THEN Z=X

310 ON Z GOSUE 400,420,440,460

320 IF A$<)>"="THEN F=F+1 ELSE F=2

330 A(F-1)=VAL(R$)

340 IF VAL(R$)=0 THEN A(F-1)=A(F)

350 R$=STR$ (VAL (R$))

360 IF SEG$(R$,1,1)=" "THEN R$=SEG$(R$,2,LEN(R$)-1)
370 T=1

380 A$=SEG$(R$,T,1)

330 GOTO 140

400 R$=STR$(A(F-1)+A(F)):A(F)=VAL(R$) :L=1

410 RETURN

420 IF F¢>1 THEN R$=STR$(A(F-1)-A(F))1A(F)=VAL (R$) :L=1
430 RETURN

440 IF F(>1 THEN R$=STR$(A(F-1)*A(F)) :A(F)=VAL(R$) :L=1
450 RETURN

460 IF F(>1 THEN R$=STR$(A(F-1)/A(F)):A(F)=VAL(R$):L=1
470 RETURN
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Réflexe

REFERENCES :

Difficulté de programmation facile.

Catégorie de | jeu : apprentissage de la disposition des touches sur le clavier.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Ce jeu est a conseiller a toute personne qui a du mal a mémoriser la
disposition des touches sur le clavier. EXL 100 affiche une lettre sur Iécran,
et vous devez entrer cette lettre le plus rapldement possible.

Avec un peu de pratique, vous arriverez a connaitre le clavier, ou, a devenir
fou...

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 a 50 attendent que I'opérateur soit prét a jouer.

La ligne 60 tire aléatoirement une lettre de I’alphabet.

Cette lettre est affichée en ligne 90 et attendue en lignes 100-110.
Un message commente la partie (lignes 130 a 140).

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

Un texte de présentation est affiché.

Apres I'appui sur une touche, une lettre apparait a I’écran et vous devez
appuyez sur la touche correspondante le plus vite possible. Le temps de
réflexion est alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Si ce jeu vous parait trop simple, vous pouvez mmaginer d’afficher non pas
une lettre mais une série de lettres qui s’incrémente d’un a chaque bonne
réponse entrée.
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REM Reflexe

CLS "CEB":CALL COLORC"OCE")

FRINT "Appuyez sur une touche gquand'
FRINT "vous serez pret "

CALL KEY1D1,02) :IF D1=285 THEN A=RND:GOT0O 50

FPAUSE 1

A=TINTRND(26)
CLS:CALL COLORC("OCEL"')
LOCATE (10;20) tFRINT RFT$(CHR$(A+E4) ;22)
CALL KEY1(D1,.02)

IF D1=255 THEN T=T+1:G0O0TO 100

CALL COLORC"OCE"):LOCATE (18;1)

IF D1<>A+E4 THEN FRINT "Il faudra acheter

des lunettes"

FRINT:FRINT “Temps de reflexion ";T:T=0:

FAUSE 1
GOTO 30
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Niveau 5

Nom du programme

Thémes et particularités

Smokey

Course de voitures
Echecs

Danger spatial

Tic Tac Toe

Dames
Quatre a quatre

Anagrammes

Oeufs
Taquin de lettres
Cibles

Gouttes
Obstacles

Captures dans I'espace

Anomalie

Plusieurs en un
Parcours du cavalier
Mur de briques

Othello

Fumez sans risque, avec ce programme
original pour un joueur.

Un jeu de réflexe pas trop difficile, pour un
joueur.

Un programme assez simplifié, pour deux
joueurs.

Serez-vous assez adroit pour éviter toutes
les météorites ?

Un classique, mais pas sans intérét (deux
Jjoueurs).

Pour deux joueurs : classique.

Un jeu de réflexion un peu difficile, pour
deux joueurs.

Un bon jeu de réflexe : pour deux joueurs.
Ne laissez pas faire la pondeuse diabolique
(un joueur).

Un proverbe est caché dedans : a vous de
le découvrir.

Un peu d’adresse, beaucoup de chance :
tres visuel.

Un véritable gag visuel. A exploiter.

Beaucoup d’obstacles a éviter dans ce jeu
d’adresse pour un joueur.

Votre mission serait facile, sans ces dam-
nées météorites.

Exercez votre perspicacité dans la recon-
naissance des symboles.

Un terrain de jeu et les pions, pour deux
joueurs.

Tres spectaculaire, et instructif a plus d’un
titre.

Un grand classique dans une version tres
complete.

Pour deux joueurs ; il retourne les pions a
votre place.
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Les techniques
spécifiques
du EXL 100

LA RECONNAISSANCE D’OBJETS SUR L’ECRAN :
LECTURE D’UN CARACTERE PLACE EN LIGNE Y, COLONNE X

EXL 100 ne dispose malheureusement pas d’une instruction spécifique,
tres pratique pour de nombreux jeux, permettant de reconnaitre le code
ASCII du caractere présent sur I’écran a I'intersection de la colonne X et

de la ligne Y.

Dans les programmes qui suivent, I'instruction de lecture sur I’écran est
simulée par la mémorisation puis la lecture dans un tableau de tous les
caracteres affichés.

LES GRAPHISMES DE HAUT NIVEAU
L’INSTRUCTION CALL CHAR

Outre le jeu de caractéres dont il bénéficie, EXL 100 dispose de la possi-
bilité laissée a I'utilisateur de créer ses propres caractéres graphiques dans
une matrice 10 X 8 a concurrence de 127. “CALL CHAR” nécessite deux
parametres : le code du caractere (compris entre @ et 127), la valeur 32
étant exclue, et une chaine de caractéres qui définit le caractére point par
point dans la matrice en hexadécimal.
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Smokey

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Une colonne de fumée grise apparait sur I'écran. Le joueur, représenté par
un point noir, devient visible sur la droite. Il doit dans un premier temps
se positionner sur la colonne de fumée, puis a partir de la, il va automati-
quement avaler la fumée, a condition qu’il réussisse & se maintenir sur sa
trace.

LE PROGRAMME :

La ligne 90 fait apparaitre la fumée au bas de I'écran ; la ligne 100 permet
de changer (vers la droite ou vers la gauche) la direction de la colonne, et
la ligne 120 fait monter la colonne.

Le joueur apparait grace a la ligne 140, et son déplacement est effectué
par les lignes 180 et 190.

Les lignes 250 et 260 se chargent de I"affichage du résultat.

POUR JOUER :

On doit lancer I'exécution du programme par RUN.

La fumée commence a s’élever, tandis que le joueur, apparu sous forme
d’un rond coloré dans un coin de I'écran, va se déplacer sur elle a I'aide
des 4 fleches. Des qu’il arrive sur la fumée, 1l va automatiquement
commencer a l'avaler, et devra essayer de suivre la colonne sans dévier
(grace aux fleches). Il gagne s’1l arrive en bas de I’écran avant que la fumée
n’arrive en haut.

L’affichage final indique alors BRAVO ou PERDU, ainsi que le score ob-

tenu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, tout en conservant I'idée de départ, imposer d’autres regles :
par exemple avaler toute la fumée, qui pourra aussi repartir d’'un autre
endroit si 'on dévie de la colonne initiale.

On pourra aussi améliorer les controles de fin de partie, et la qualité du
graphisme.
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REM Smokey

INFUT "Donnex un entier 1 ';F
RANDOMIZE F

DIM Z(24;24)

CAL.L. CHARCT ;" QO1CREZFZ7F7F3E1C")
CALL CHARCZ;"O0RE7FZ7F3E1CO800")
S=Q e X=210Y=INT (RNDx24 )

Um=0rW=15

CL.S

LOCATE (Xa+1;Y+ 1) :CaALL COLORCTIRC ) x

FRINT CHR$(2) 1 ZX4+1 ;Y +1)=1

YeY o (RNDCS AND Y4240+ (RNDCLS AND Y 20)
TI=1

X=X-TI

IF X=0 THEN 250

LOCATE (U+1;V+ 1) tFPRINT CHR$ (1)

IF TI<>0 THEN FOR I=1 T0O 300:CaAlL

KEY1 (1,02 TF D1<C255 THEN 1706
IF TIC>0 THEN NEXT I

LOCATE (U1 ,;V+1) FRINT ¢
U=U~-(M11=130 AND TI=1 AND X{24)
U=l (TI=0)

VU=V (D1=129 AND V<24 + (D1=131 AND V5>0)

IF ZU+1;V+132<>1 THEN 90
TI=0:8=8+1

IF U<22 THEN 30

IF 8<>0 THEN FRINT "Bravo'":G0TO
FRINT “"Ferdu..."

FRINT:FRINT "Score :";8

270
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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 tres sinueuse, ne comportant aucun obstacle,
et vous devez essayer de la suivre le plus longtemps possible. La trace de
votre parcours reste affichée en permanence.

LE PROGRAMME :

L’impression de la route est assurée par la boucle I (70-100) et la ligne 90
imprime la couleur de la route.

La ligne 110 fait avancer la route, et la ligne 120 imprime la voiture.

La ligne 150 contréle son mouvement, et la ligne 160 détermine si la route
fait ou non des v1rages

La ligne 180 incrémente le score, et la ligne 190 efface I’ancienne position
de la voiture (une trace claire apparait a 'emplacement de sa trajectoire).

POUR JOUER :

Lancer I’exécution du programme par I'ordre RUN, le dessin de la route
commence a évoluer, et votre véhicule, représenté par une voiture, appa-
rait.

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.

On pourra arréter le déroulement de la partie a tout moment en pressant

les touches CTL et C.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de jouer a plusieurs, chacun son tour, en enregistrant
le meilleur score.

On peut aussi envisager d’élargir la piste, et de faire courir plusieurs voi-
tures.

On pourra aussi s’inspirer des jeux d’arcades qui sont particulierement
nombreux sur ce theme.

Ce jeu pourrait étre sensiblement amélioré par le test de débordement de
piste.
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REM Course de voitures

CLS "CEB":CaALL COLORC"OCE")

INFUT "Donnexz un entier @ "“;F
RANDOMIZE F

ON EREAK ERROR:ON ERROR 210

CALL CHARC1"SODZFSS14507FS008')
T=0:CLS

X=21:Y¥=11:A=5:1(B=10:5=0

IF Y>33 THEN Y=Y-INTRNDC(4)

IF Y<1 THEN Y=INTRNLI(S)

FOR I=0 T0O &

LOCATE (X+1;Y+I+1):FRINT CHR$(160)

IF I<2 0OR I>4 THEN LOCATE (X+1;Y+I+1):
FRINT CHR#$(160)

NEXT I

FRINT

LOCATE (A+1;B+1):CALL COLORC“IRC") :
FRINT CHR$(1) _

FOR I=1 TO 10:CALL KEY1(D1 D2):T=T+.1:
IF D1=259 THEN NEXT I

C=E

=B~ (D1=129) + (01=131)

Y=Y - (2%RND AND Y22+ (2%RND AND Y )>3)
S=G+1

LOCATE (A+1;C+1) :FRINT " "

GOTO €95

LOCATE (20;1):FRINT "Stop ;Score ";8
FRINT "Temps x"j;INT(T)
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Echecs

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion, pour deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Le programme propose seulement a deux joueurs de disputer une partie
en se servant de I’écran du téléviseur comme plateau de jeu. Il n’y a pas
de controle de la validité des coups, mais seulement gestion de la position
des pieces sur I’échiquier. Les pions et les pieces sont dessinés a I’aide des
caractéres graphiques CHR$. La couleur permet de distinguer chaque
camp.

LE PROGRAMME :

Les lignes 100 a 200 dessinent I’échiquier. Les lignes 210 a 220 défimissent
les conditions initiales, a I’aide de deux tableaux : R (I, J) pour les codes
des pieces, et C (1, J) pour la couleur.

Les boucles imbriquées J (24(/) 290) et 1 (250-280) dessinent les pieces.
La ligne 320 permet I’entrée de la ligne et de la colonne de départ, avec
controle en ligne 350.

La ligne 370 permet d’entrer colonne et ligne d’arrivée.

La ligne 399 note la nouvelle position.

La ligne 400 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

On lance ’exécution par RUN.

L’échiquier est dessiné, puis les pieces, et enfin I'inscription JOUEUR BLEU
suivie de DEPART (C et L) ; on entre la colonne et la ligne de départ, sous
la forme E 7 par exemple, on obtient alors I’affichage de ARRIVEE (C et
L) et on répond de méme. Le déplacement est alors effectué, et c’est au
tour de I’autre joueur.

Pour arréter, il suffit de taper CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra chercher a réaliser un graphisme plus prec1s introduire le
contr6le du mouvement des pieces. Et pourquoi pas, écrire un programme
qui permette au EXL 100 de se comporter en partenaire honorable. Bon
courage !




10 REM Echecs

15 CLS "CEE":CALL COLORC(C"OCE")

20 DIM R(8,8);C(8;8)

25 CALL CHAR(E ;"0000000000000000")

30 CALL CHAR(1;,"001028446C387C00")

40 CALL CHAR(2,'"00547C38387C7C00'")

45 CALL. CHAR(3;,"18182C1824422418")

S0 CALL CHAR(4,'"0000103838107C00'")

55 CALL CHAR(S5,"081C3COCOC1C3E3E")

60 CALL CHAR(7;"925454543838FEFE")

70 E$=RFT$(CHR$(160);2)

80 CALL COLORC"1MRC'")>

390 CLS:LOCATE (1;1)

100 FRINT " A B CDETF G H"

110 FOR I=1 TO 8

115 LOCATE (2%I+1;1):FPRINT CHR$(48+1)

120 FOR J=1 TO 8

130 IF (I+0)/72=INTC((I+J)/2)THEN 150

140 LOCATE (2%J;2%I+1):FRINT E$

141 LOCATE (2%J+1;2%I+1):FPRINT E$

150 IF I=2 THEN R(I;J)=4

155 IF I=7 THEN R(I;J)=14

160 IF I(>2 AND I<>7 THEN R(I;J)=6

170 C(I;J)r=1

180 IF I=7 OR I=8 THEN C(I;J)=6

130 NEXT J

200 NEXT I

210 R(1;1)=2:R(1;2)=5:R(1;3)=1:R(1;4)=7

215 R(1;9)=3:R(1;6)=1:R(1;7)=5:R(1;8)=2

220 FOR I=1 TO 8:R(8;I)=R(1;I)+10:NEXT I

230 H=1

240 FOR J=1 TO 8

250 FOR I=1 TO 8

260 X=2x%J:xY=2%1

265 CALL COLORC'"1YE')

270 LOCATE (Y+1,X+1):TT=R(I;J>:IF TT>10
THEN TT=TT-10:CALL COLORC"1hLE")

275 FRINT CHR$(TT)

280 NEXT I

280 NEXT J

300 CALL COLORC"1Yb'")

310 LOCATE (19;1):IF H=1 THEN FRINT “Joueur
bleu " ELSE PRINT "Joueur jaune'.

320 LOCATE (20;1):INFUT “"Depart (C et L)";D$

330 GOSUEB 500

340 IF R(LCC)=6 OR (C(L;CCY=1 AND H=1)
OR (C(L4CC>=11 AND H=1)THEN 310

350 IF (C(L;CC>=6& AND H=0)0R (C(L,;CC)>=1E
AND H=0)THEN 310

360 T=R(L;CCHI:8=C(L;CCI:R(L;CCI=E

370 LOCATE (21;1):INPUT "Arrivee (C et L)";D¢

380 GOSUE S00

330 R(L;CCH)»=T:C(L,CC)I=8

400 H=AES(H-1)

410 GOTO 240

S500 L=VAL(SEG$(D%;2;1)):CC=ASC(SEG$(D%;1;,1))-E4

510 RETURN
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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 météorites. Vous devez essayer de franchir le nuage sans
heurter une seule météorite. Votre score sera affiché en fin de partie lorsque
vous taperez CTL et C.

LE PROGRAMME :

La position de chaque météorite est déterminée par les lignes 60 et 80 ;
elle est imprimée par les lignes 70 et 90.

L’avance des météorites est réalisée par la ligne 100.

La ligne 130 dessine votre vaisseau spatial, et la ligne 160 permet de le
déplacer.

Le compteur se trouve en ligne 170.

POUR JOUER :

Le jeu est lancé par I'ordre RUN.

Votre vaisseau apparait vers le milieu de I’écran, et les météorites viennent
a votre rencontre en partant du bas de I’écran. Pour vous déplacer, vous
pouvez utiliser les touches de déplacement horizontal (— et «).

On peut arréter la partie a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Une bonne amélioration de ce jeu pourra étre un test pour savoir si on a
heurté ou non une météorite.

I serait intéressant de rendre le jeu de plus en plus difficile en faisant
apparaitre de plus en plus de météorites au fur et a mesure du déroulement
de la partie.

On peut aussi essayer de détruire les météorites en les pulvérisant au fur
et a mesure de leur apparition.
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REM Danger spatial

INFUT "Donnez un entier : ';F
RANDOMIZE F
ON EREAK ERROR:ON ERROR 130
CcLS
X=18:Z=0:Y=X
H=INT (RNDO%40)

IF RNDC.7 THEN LOCATE (22;H+1):PRINT CHR$(160)
K=INT(RND%40)

IF RND<.E THEN LOCATE (22;K+1):PRINT CHR$(1£0)
FRINT

LOCATE (12;Y)tFRINT " ":LOCATE (11;Y):

FRINT "

LOCATE (13;X+1):FPRINT "f#n"

CALL KEY1(D1,D2)

Y=X

X=X~ (D1=129 AND X<{38)+(D11=131 AND X>0)

Z=Z+1

GOTO &0

FRINT "Le score est de";Z
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Tic tac toe

REFERENCES :

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

LE JEU :

Un grand classique des jeux d’écoliers, proposé ici dans une version ne
comportant pas le jeu machine ; chaque joueur devra placer a son tour un
¥ ou un X (ic1 un ceeur ou un carreau) dans une case libre de la grille de
Jeu, et le premier qui réussit un alignement de 3 symboles identiques a
gagné (I’alignement peut étre horizontal, vertical, ou suivant I'une des
deux diagonales).

LE PROGRAMME :

Le terrain de jeu est dessiné a I’aide d’une boucle I (60-100).

La ligne 120 s’occupe d’afficher le symbole cceur ou carreau correspon-
dant au joueur qui a le trait.

Un symbole clignotant (ligne 130) est affiché en haut et a gauche du
terrain, méme si la case est déja occupée ; les lignes 170 et 180 permettent
de déplacer le symbole sur le terrain de jeu.

La ligne 190 vérifie si la case ou I'on veut jouer est libre, et si 'on désire
jouer.

La ligne 210 réalise le changement de joueur.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu sera affiché des la frappe de RUN.

Un symbole clignotant apparait alors en haut et a gauche de I'écran ; le
joueur peut le déplacer sur le terrain de jeu a I’aide des 4 fleches (touches
— —et 1, |)

Lorsqu’il arrive sur la case ou il désire jouer, il suffit qu’il appuie sur la
touche 0, le coup sera refusé si la case n’est pas libre.

Si la case est libre, le symbole qui correspond a ce joueur est inscrit, et on
change de joueur.

Lorsque la partie est finie, il convient de taper CTL et C pour sortir du
programme. On pourra ensuite faire une autre partie avec RUN.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourrait réaliser apres chaque coup un contréle pour vérifier si 'un
des ) Joueurs a gagné. On peut aussi réaliser un jeu machine mais il faudrait
éviter qu’il soit par trop systématique (par exemple, la machine jouant
toujours son premier coup sur la case centrale).
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REM Tic Tac Toe
CLS:CALL CHARCCT;"O0BE7F7F3E1C0800'") ¢
Call CHAR(Z;;"O00081CIEZF3E1CO8")
CAlLLL. CHARC(I “"ZF7F7F7F?F7F7F7F'")
CLS "CEE":CALL COLORCICE"):DIM T(3;3)
FOR I=1 TO 3:FOR J=1 TO 3:T(I;J)=3=x
NEXT JiNEXT I
FOR I=1 TO 3
FOR J=1 TO 3
LOCATE (4xJ+1;4%T+1) FRINT CHR$(3)
NEXT J
NEXT I
Ke=dpI=trd=1112=11J)2=
LOCATE (18 1) :FRINT "Jouweur '";CHR$ (IK)
LOCATE (4% J24+1;4%T2+1) sPRINT CHR&S(TCI2,02))
LOCATE (dxJ+1;4%T+1) tFPRINT "X
J2sm g I2=1
CALL KEY1(D1,02)
- (D1=130 AND I3+ (D1=128 AND JX1)
T=T - (01=129 AND I<(3)+D1=131 AND I>1)
IF D1<>48 THEN 130
IF T(I;0)=3 THEN T(I;J)=K
IF K=1 THEN K=2 ELSE K=
GOTO 12
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Dames

REFERENCES :
Difficulté de programmatlon tres difficile.
Catégorie de j Jeu : deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

C’est le jeu classique de dames a la francaise, mais un peu incomplet
puisqu’il ne prévoit pas la possibilité de faire des dames. La regle du jeu
reste cla551que mais les controles ont été un peu simplifiés. Les mouve-
ments des piéces sont entrés en une seule manceuvre (position de départ
et direction du déplacement) et les prises sont réalisées automatiquement,
s1 elles sont possibles.

Par contre le changement 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.

LE PROGRAMME :

Les boucles I (80-170) et ] (99-160) dessinent le damier et définissent les
positions initiales des pions noirs et des pions blancs. Les positions sont
dans une table R (X, Y) et la couleur dans une autre table C (X, Y).
L’impression des pions proprement dite est effectuée par les boucles im-
briquées J (190-250) et I (200-240).

La ligne 270 indique le joueur qui a le trait.

Le coup est entré en ligne 270.

La ligne 280 réalise le changement de joueur (on tape 0).

La ligne 300 regarde si le déplacement est possible.

La ligne 330 traite le cas d’un déplacement et la ligne 340 celui d’un saut.
La ligne 380 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

Des le lancement du programme par RUN, le damier est affiché avec ses
pions, et un caractere O de couleur apparait en dessous pour indiquer que
le trait appartient au joueur correspondant.

On joue en indiquant par un mot de 3 lettres (pouvant commencer par un
0) la ligne et la colonne de la piéce a déplacer, puis la direction du dépla-
cement (codée de 1 a 4) suivant la convention :

4 1
3:><2

Par exemple 9D1 signifie que le O situé en ligne 9, colonne D, se déplace
dans la direction 1 (ne pas oublier de faire ENTREE).

De méme OG3 signifiera piece noire, ligne @, colonne G, direction 3.

Le changement de joueur étant effectué automatiquement il faudra taper
0 pour rejouer si le coup est refusé ou s’il y a eu prise (toujours termmer
par ENTREE). Le programme ne contréle pas ’arrivée a dame, et n’in-
terdit pas les déplacements en arriere.




EXTENSIONS POSSIBLES :

I sera assez facile de commencer par améliorer les contréles (changement
de joueur, coup en arriére qui ne correspondrait pas a une prise, sortie de
terrain). On pourra envisager la création de dames, leur déplacement, et
éventuellement écrire un programme permettant au EXL 100 de se méler
avec de bonnes chances de réussite & vos passionnantes parties.

10 REM Dames

20 DIM R(C10;10);Z(10;10)

25 CALL CHARC(C0;"0000000000000000")

CALL CHAR(1,"O001C3E7F7F7F3E1C')

30 E$=RPT$(CHR$(160) ;2)

40 CL.S "CEE":CALL COLORC"1CE'"):LOCATE (1;1)

70 PRINT " ABCDEFGHTIJ"

80 FOR I=1 TO 10

85 LOCATE (I%2+1;1):FRINT CHR$(47+1I)

90 FOR J=1 TO 10

100 IF (I+J)/72=INT((I+J)/2)THEN 12

110 LOCATE (2%I;2%J+1):PRINT E$:
LOCATE (2%I+1;2%J+1):FRINT E%

120 R(I;J)=0

130 IF (I+J)/2<4>INT((I+J)/2)THEN 1E0

140 IF J<S THEN R(I;J}=1:Z(I;J)=4

150 IF JX6 THEN R(I;J)=1:Z(I;J)=1

160 NEXT J

170 NEXT I

180 H=1

190 FOR J=1 TO 10

200 FOR I=1 TO 10

210 IF (I+J)/2<>INT((I+J)/2)THEN 240

220 X=2%J+1:Y=2%1

225 CALL COLORC("M1CE'"):AR=R(I;J)

226 IF Z(I;J)>1 THEN CALL COLORC("1RE')

230 LOCATE (Y ;X):PRINT CHR%$(AR)

240 NEXT I

250 NEXT J

260 LOCATE (22,1):IF H<{>1 THEN CALL
COLOR("OCE'") ELSE CALL COLOR("ORE")

270 PRINT "“Joueur ";CHR$(1);:
INFUT " Votre coup : '";D0%

280 IF D$="0"THEN H=AES(H-1):G0TO 260

290 GOSUE 400

300 IF R(L;CY=0 OR (Z(L;C)>=1 AND H=1)0OR (Z(L;C)=4
AND H=0)THEN 260

310 T=(1 AND (D=1 OR D=2))-(1 AND (D=4 OR D=3))

320 S=(1 AND (D=3 OR D=2))-(1 AND (D=1 OR D=4))

330 IF R(L+S;C+T)>=0 THEN R(L;C)=0:R(L+8,C+T)=1z
Z(L+S;C+T)=1-3%(H=1):6G0T0O 380

340 IF Z(L+S,C+T)=1-3%(H=0)AND R(L+S;C+T)=1 AND
R(L+2%S;C+2%T)=0 THEN 360

350 GOTO Z2&0

360 R(L;C)=0:R(L+S,C+T)=0:R(L+2%S;C+2%xT)=1:Z
(L+2%S;C+2%T)=1-3x(H=1)

370 GOTO 1380

380 H=AES(H-1)

390 GOTO 190

400 L=VAL (SEG$(D%,1,1))+1:C=ASC(SEG$(D%,2,1))-EB4:
D=VAL(SEG$(D0%;3;1))

410 RETURN

209
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Quatre a quatre

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (un ou deux joueurs).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

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 O ; si I'on joue en
solitaire, cet échange devra étre réalisé avec le moins de coups possible.
Les pions sont déplacés alternatlvement en respectant les regles de dépla-
cement du cavalier aux échecs ; 1l n’y a pas de prise, et on ne peut passer
son tour.

LE PROGRAMME :

La variable alphanumérique A$, en ligne 40, contient la table des coups
possibles (déplacement du cavalier).

La boucle I (60-100) dessine le terrain de jeu, et les positions de départ.
La ligne 120 permet d’afficher O ou X, selon le joueur qui a le trait.

La ligne 150 permet I'affichage du curseur clignotant (ici un pavé de
couleur) qui indique sur quelle case on se trouve.

Les lignes 180 et 190 permettent le depldcemem du curseur.

La ligne 200 regarde si I'on a appuyé sur une touche de 1 a 8, donnant la
direction du depl.;u ement.

La ligne 210 réimprime la figure qui était sous le curseur. La ligne 240
transforme en nombre le symbole chiffre frappé. La ligne 230 réalise le
controle de départ.

Les lignes 250 et 260 effectuent le déplacement. Le résultat est imprimé
par la ligne 300, le changement de joueur est réalisé par la ligne 310 et un
“.” est imprimé a I'emplacement de départ. Le sous-programme 330-340
est utilisé pour les divers controles.

POUR JOUER :

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 qu’il désire déplacer en manceuvrant le curseur clignotant
grace aux touches de déplacement du curseur.

Pour déplacer son pion, il suffit, lorsque le curseur est sur ce pion, de taper
la direction du déplacement, suivant le code :




Le coup sera refusé si la case de départ n’est pas conforme ou si la case
d’arrivée est occupée. Sinon, le coup est réalisé, et le trait passe a I’autre
]oumn'quldepkuwlecumeurchgnounnymurlanmnersurlundespmns
et joue de la méme fagon.

Le joueur gagnant est celul qui réussit a amener le premier tous ses pions
dans les cases initialement occupées par I’adversaire. On peut interrompre
la partie a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut améliorer les contréles, prévoir un test de fin, utiliser un terrain
de jeu différent ; on pourra aussi envisager Iécriture d’un programme
permettant au EXL 100 de participer au jeu avec de bonnes chances de
I’emporter.

10 REM Quatre a qguatre

15 CLS "CEE'":CALL COLORC"OCE")

20 CLS:CALL CHAR(1;"001C3E7F7F7F3E1C")

30 H=1:DIM Z2(5;%5)

35 Z(1,;1)=1:ZC1;2)=1:Z(2;1)=1:2(2;2)=1

36 Z(4,4)=2:Z(4,5)=2:2(5,4)=2:2(5,5)=2

40 A$="56E65322356"

S0 LOCATE (3;9):FRINT "1 2 3 4 5"

€0 FOR I=1 TO S

70 LOCATE (3%I+3;1):FRINT SEG$(STR$(I)
LEN(STR$C(I)) ;1)

75 LOCATE (3%I+3;5)::FRINT ", . . . o
80 IF I<3 THEN LOCATE (3%I+3;5):
FRINT CHR$(1)&" "&QCHR$(1)
30 IF I>3 THEN LOCATE (3%I+3;14):FRINT "X X"
100 NEXT I

110 X=1:Y=1

120 LOCATE (21,1):IF H=1 THEN FRINT "Joueur ";
CHR$(1) ELSE FRINT "Joueur X"

130 GOSUE 330

140 I=J

150 LOCATE (3%Y+3,3%X+2) :FRINT "

160 A=X:E=Y

170 CALL KEY1(R1,R2)

180 Y=Y-(R1=130 AND Y<(5)+(R1=128 AND Y)>1)

190 X=X~ (R1=129 AND X<5)+(R1=131 AND X>1)

200 IF R1<57 AND R1548 THEN II=1:G0OTO 230

210 LOCATE (3xE+3,3%A+2):IF Z(E,A)=1 THEN
FRINT CHR$(1)

215 IF Z(E,A)=2 THEN FRINT "X"

216 IF Z(E,A)=0 THEN FRINT ".,"

220 GOTO 120

230 IF (I=-3)OR (I=3 AND H=1)0R (I=4 AND H=0)
THEN 210

240 J=R1-48

250 S=Y:Y=Y+VAL (SEG$(A$,J,;1)) -4

260 T=X:X=X+VAL (SEG$(AS,J+2,1))-4

270 IF X<1 OR X>5 OR Y<1 OR Y)>S
THEN Y=S:X=T:A=T:E=S8:J=3-(H=1):G0T0O 210

280 GOSUE 330

300 LOCATE (3%Y+3,3%X+2):IF H=0 THEN
FRINT "X" ELSE FRINT CHR$(1)

310 H=AES(H-1):I=1

20 GOTO 210

330 IF II=1 THEN II=0:T1=Z(S,;T):Z(S,T)=0:
Z(YX)=T1:A=X1E=Y

340 RETURN
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Anagramines

REFERENCES :

Difficulté de programmation difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (2 joueurs).
Difficulté du jeu : selon le niveau.

LE JEU :

Des lettres sont choisies au hasard par EXL 100, 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 ’écran ; un nouveau 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) dis-
posent chacun d’une touche (1 ou @) et doivent la presser des qu’ils voient
s’afficher au bas de I’écran un mot déja présent sur I’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 50. La boucle I (80-100) réalise le
choix des lettres.

Une deuxieme boucle I (120-190) effectue le brouillage, et la ligne 140
permet de détecter la pression d’une touche.

La ligne 200 affiche un nouveau mot, et fait monter d’une ligne sur I’écran
les mots déja obtenus.

La ligne 260 cherche quel est celui des deux joueurs qui a pressé une
touche.

La boucle I (270-310) explore les mots présents sur I’écran ligne par ligne.
On obtient ainsi un nouveau mot qui est comparé au mot initial en ligne
290 et le résultat BRAVO apparait s1 c’est exact.

Sinon, la partie s’arréte sur I'affichage PERDU (ligne 320).

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

On devra ensuite entrer le niveau de difficulté (en principe de 1 a 3) et
faire ENTREE. Les mots s’affichent en partant du bas de I'écran, et mon-
tent au fur et a mesure ; si 'un des joueurs croit reconnaitre dans le mot
qui apparait un des mots déja affichés, il devra immédiatement presser sa
touche (1 ou ), et son résultat sera affiché apres un court instant.

La partie sera alors terminée.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utiliser d’autres affichages que des mots, modifier les temps
d’affichage, faire participer plus de deux joueurs, améliorer le son et la
couleur, etc.




10
20
30
40
50
€0
70
80
30
100
110
120
130
140
150
160
170
180
1390
200
210
230
240
250

260

270
280
2390
300

310
320

REM Anagrammes

INFUT "Donnex un entier : ";F
RANDOMIZE F

CLS:DIM F$(30)

INFUT "Niveau (de 1 a 3) @ "N
IF N<1 OR N>3 THEN 50
Se="":1CLS
FOR I=1 TO N+3
S$=S%RCHR$ (INT (RNO®26+6£5) )
NEXT I

A$=""1Es=G%

FOR I=1 TO LEN(S%)
N=INTRNDOC(LEN(S%))

CALL KEY1<(D1,D2)

IF D1=48 OR D1=49 THEN 260

IF SEG$(E$  ;N;1)="-"THEN 130
A=A LSEGCS (E$ ;N 1)

E$=SEGHS(E$ ;1 ;N- 18" -"SOEGCH(ES ;N+1 ;LEN(ES) -N)

NEXT I

LOCATE (2213 :FRINT A$:FRINT
IN=IN+1:IF IN=21 THEN IN=:1

F$(IN) =A%

FOR I=1 TO 20%xLENC(E$)>:NEXT I

S$=A%

GOTO 110

IF D1=489 THEN H%$="Joueur de gauche'

ELSE H$="Joueur de droite"

FOR I=1 T0O 21

E$=F$(I)

IF BE$=S$THEN NE=NE+1

IF NE>1 THEN LOCATE (20;1):

FRINT "“Eravo '"j;H$IEND

NEXT I

LOCATE (22;LEN(S$) +5) sPRINT "Ferdu "“;H$

213
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(Eufs

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Un oiseau mystérieux se déplace en battant des ailes au hasard sur I'écran.
Il pond des ceufs (représentés par des O) que vous (un carré de couleur)
devez essayer de récupérer. Votre score (nombre d’ceufs récupérés) sera
affiché en permanence, et la partie se déroule en un laps de temps défini.

LE PROGRAMME :

L oiseau est dessiné en deux parties (pour le mouvement) aux lignes 70 et
110 ; son déplacement aléatoire est géré par le sous-programme 210-300
(en particulier les lignes 260 a 290).

La ligne 130 permet de reboucler le programme sur la ligne 70.

Le déplacement du joueur est régi par les lignes 150 et 160, et le test
permettant de détecter la présence d’un ceuf est effectué en ligne 170.

La ligne 190 permet I’affichage du score.

La fin de jeu est détectée en ligne 230.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN.

L’oiseau commence alors a se déplacer au hasard sur I’écran, et se met a
pondre ses ceufs. Lorsque le symbole qui représente le joueur (un carré de
couleur) apparait sur I’écran, celui-ci peut se déplacer en utilisant les 4
touches de déplacement. Il vous faut des lors essayer de récupérer un
maximum d’ceufs avant la fin de la partie.

On pourra arréter de jouer a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :
Sur le méme principe, on pourra facilement imaginer d’autres themes de
jeu. On pourra bien str améliorer la couleur, les sons, le graphisme, et
éventuellement, définir un jeu a plusieurs joueurs, chacun essayant de
récupérer un maximum d’ceufs.




10
20
30
40
50
60
70
80
30
100
110
12
130
140
150
160
170
180
130
200
210

225y
£ &L

230
240
250
255
260
270
280
290
300

REM Dewufs

INFUT "Donnez un entier @ "“;F
RANDOMIZE F:DIM Z(22;400

CaLl. CHARC1 ;" 0008B1C3E7FIE1COE")

CLS "CBE":CALL COLORCMICE") xFP=200:R=18:18=10:T=0

X INT CRND® 36 ) 1 Y= INT (RND%21)
LOCATE (Y+1,:X+1) tFRINT “FLIF"
FOR I=1 TO 30:CALL KEY1([1,02)

IF D1=25% THEN NEXT I ELSE GOSUE 140
GOSUE 210

LOCATE (Y+1,:X+1) tFRINT “FLOF"

GOSUE 210

GOTO 70

LOCATE (S+1,R+1) tFPRINT v o

R=R-(D1=129 AND R<36)+(01=131 AND R>0)
G=6- (D1=130 ANL S<20)+(D1=128 AND $>0)
IF Z(S;R-1)=1 THEN Z(S;R-1)=0:G=1 ELSE G=0
T=T-(G=1)

LOCATE (21;15):FRINT "Score';T

RETURN

A=X:E=Y

F=p.

IF F=0 THEN PRINT "C‘est fini...":END
LOCATE (S+1,R+¢1) :FRINT CHR$(160)

LOCATE (E+1,A+1) :FRINT " "SCHR$(1)8" o
Z(E AY=1

X=X 4 INT (14 2% CRNDIC L 5)) 1 X=AES (X)

Y=Y+ INTC1 2% (RNDOC . 5) ) 1 Y=AES (Y)

IF X>36 THEN X=1

IF Y>20 THEN Y=1

RETURN
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Taquin de lettres

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Qui d’entre nous n’a pas, un jour ou l'autre, eu dans les mains un de ces
petits puzzles ou I'on essaie de déplacer d’une case a une autre des petits
carrés de plastique colorés, jusqu’a I'obtention d’un résultat bien précis ?
En son temps le 14-15 de SAM LOYD, a eu autant de succes que notre
célebre RUBIK'S.

Le taquin qui vous est proposé 1ci utilise 35 lettres, disposées au hasard
dans un carré de 6 cases sur 6 cases, et ces lettres peuvent, replacées dans
leur ordre initial, vous permettre de reconstituer un proverbe trés connu.
Une case coloriée vous permet de déplacer les lettres, et un compteur
affiche en permanence le nombre d’essais : arriverez-vous a retrouver le
proverbe ?

LE PROGRAMME :

La phrase a reconstituer (qui pourra bien sur étre modifiée) est placée
dans une variable R$ en ligne 60.

Le mélange des lettres et I'impression sont faits par la boucle I (70-150).
La ligne 190 réalise I’affichage du carré coloré ; celui-ci est déplacé par
les lignes 230 et 240 en utilisant les 4 fleches.

Les lignes 250 et 260 réimpriment la lettre concernée a I’emplacement du
carré coloré.

La ligne 280 comptabilise le nombre d’essais qui est imprimé grace a la
ligne 180.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

La partie sera évidemment d’autant plus difficile que I’on ne connait pas

le proverbe a reconstituer. On peut déplacer les lettres et les faire passer a

llemplacement du carré coloré, a I’aide des 4 touches de direction (—, «,
1)

Le nombre d’essais est affiché en permanence, a droite du puzzle.

On peut arréter a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le méme principe peut étre appliqué a toute sorte de taquins (manipula-
tion de nombres, de couleurs, de sons éventuellement). On peut aussi
prévoir plusieurs phrases, avec un choix effectué par un générateur aléa-
toire, etc.




10
15
20
30
40
S50
1¢)
70
80
390

REM Taguin de lettres

CLS "CEE":CALL COLORC"OCE")

INPUT "Donnex un entier @ "3F

RANDOMIZE F

CLS:DIM Z$(E;6)
A=""rK1=1:1K2=1:Z¢$(1;1)3=" "
R&="0ONASOUVENTEESOIND/UNFLUSFETITQUESOT"
FOR I=1 TO 35

X=INTRND(35)

IF SEGH(R$;X;1)="-"THEN 80C

100 A$=A$XSEGH(R$ ;X ;1) :K1=K1+1:1F K1=7

101
110
120
130
140
150
160
170
180
130
200
210

oy
&L

230
240
250
260
265
270
280
230

THEN K1=1:1K2=K2+1

Z$ (K2 ;K1 )=SEG$(R$ ;X ;1)
R$=SEGS(R®% ;1 ;X~-1)&8"-"REECH (RS ; X+1,;35-XD
F=ASC(SEGS (A% ;I 1))

X=T-6xINTC(I/6) :Y=INT(IL/E&)

LOCATE (Y+2;X+1):FRINT CHR$(F)

NEXT I

X=0:¥Y=0:8=0

C=32

LOCATE (20;1) :FRINT "Nombre d’essai(s)
LOCATE (Y+2;X+1):FRINT CHR$C(160)

CaLlL KEY1D1,02)

IF D1=25%5 THEN LOCATE (Y+2;X+1)x
FRINT " ":GOTO 190

I=X:J=Y

X=X~ (01=129 AND X{5)+(D01=131 AND X>0)
Y=Y-(DO1=130 AND Y<L{S)+([11=128 AND Y>0)
CE=ZS(Y+1;X+1)

LOCATE (J+2;I+1):PRINT C%
ZHCI+1,;T41)=Z8 (Y41, X+1)2ZB(Y+1 ;X 1) =" "
IF I=X AND J=Y THEN 230

S=9+1

GOTO 180

e

.s
631
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Cibles

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

I consiste simplement a tirer sur des cibles, en essayant de marquer le
maximum de points ; le nombre de cibles (de 1 a 6) sera choisi en début
de partie, et le score réalisé sera affiché en permanence. Si I'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 50. La boucle 1 (80-100) effectue
I'impression des cibles.

La ligne 120 affichera le score en permanence.

La balle est affichée par la ligne 130.

La boucle I (150-200) réalise I'impression des chiffres contenus dans les
cibles, et permet le déplacement de la boule (ligne 190).

La ligne 220 regarde si I’on a tiré, et la ligne 230 regarde si la boule est
encore sur la ligne de départ.

La ligne 240 fait progresser la boule d’une case vers la droite, et la ligne
250 vérifie si I'on a ou non atteint les cibles ; puis les lignes 260 et 270
regardent ce que I’on a touché.

La ligne 280 incrémente le score.

Les lignes 290 et 300 s’occupent de la fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN, et taper le nombre de cibles désiré suivi
de ENTREE. Les cibles s’affichent, et la partie commence. Votre balle,
représentée par un 4p est affichée en bas a gauche ; vous pouvez la depla—
cer avec les fleches haut et bas (touches 1 et | ), et vous pouvez tirer a
tout moment en tapant .

Le score sera modifié en fonction de votre résultat, et une nouvelle balle
apparalt Il est possible d’arréter a tout moment en tapant CTL et C, sinon
le jeu s’arréte au bout d’un certain nombre de tirs.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra sans difficulté augmenter le nombre de cibles, modifier la regle
d apparition 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 ’arrivée avec celui de la cible.




10,
30

40

50

£0

70

80

90

91

92

100
110
120
130
140
150
160
170
17%
180
190
200
210
230
240
250
270
280
290
300
310

REM Cibles

INFUT "Donnez un entier @ '";F
RANDOMIZE F
CAlL. CHARC1;"00081C3EZF3E1C08")
FRINT:INFUT "Nombre de cibles @ "N
F=10:J=30:18=0B=1
CLS “"CBE":CALL COLORCICE')
FOR I=1 TO N
LOCATE (3x1 ;J+ 1) tPRINT CHR$ (4) 8CHR%: (6D
LOCATE (3% I+1;J+2) :PRINT CHR$(3)
LOCATE (3%X+2;J+ 1) tFRINT CHR$(4)8CHR$ (7)
NEXT I

K=0xA=18

LOCATE (20;1):PRINT “Score 1";5;"; Balle
LOCATE (A+1;K+ 1) tFPRINT CHR$C1)

[1=4

FOR I=1 TO N

Uz INT CRNDeF )

LOCATE (3xT+1;J+1):PRINT CHR®(U+48)
ZCTI )=

CALL KEY1(DT,02)

A=A (01=130) + (D1=128)

NEXT I

LOCATE (Da1,K+1)sPRINT ¢

IF D1=48 THEN E=BE+1:G0T0O 240

IF K=0 THEN 130

K=K+1

IF K<J THEN 130

A

IF INTCA/3)<>A/3 THEN FRINT “FPerdu. .. END

G=61Z(A/3)
Frafe..q

IF P=0 THEN END
GOTO 110
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Goulttes

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

C’est un véritable programme de dessin animé que ’on peut considérer,
en fait, comme un interlude ; un récipient est dessiné sur I’écran, vu en
coupe, et 1l contient de]a des obstacles. Une goutte d’eau, symbollsee par
un rond gris, apparalt au-dessus du récipient et tombe en remplissant le
récipient au fur et a mesure. Sa trajectoire, lorsqu’elle rencontre un obs-
tacle, est entlerement determmee par le hasard : elle part a droite ou a
gauche Jusqu’a ce qu’il n’y ait plus aucune possibilité. Alors, une autre
goutte tombe, et ainsi de suite, jusqu’au débordement final.

LE PROGRAMME :

Les deux boucles imbriquées I (60-130) et ] (70-120) dessinent le réci-
pient et les obstacles.

La ligne 170 dessine la goutte et la ligne 210 envoie dans un sous-pro-
gramme (370-390) qui permet de déterminer s’il y a ou non rencontre
avec un obstacle.

S1 c’est non, on va en 299, et la goutte continue de tomber.

Si c’est oul, la goutte part a droite ou a gauche (ligne 230) selon la valeur
définie pour K en ligne 150.

On regarde de nouveau s’il y a ou non obstacle, ou si la goutte peut conti-
nuer a tomber (lignes 240, 250 ou 260).

Selon le résultat du test, on utilisera 270, 290, 310 ou 340.

POUR JOUER :

Le RUN déclenche le dessin du récipient et des obstacles, la goutte appa-
rait, se met a tomber et finit par se trouver une place. Une autre goutte
apparait et I'on recommence.

Le programme s’arréte de lui-méme lorsque le récipient déborde ; on peut
I’arréter a tout moment en tapant CTL et C.

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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REM Gouttes

INFUT "Donnez un entier : '";F

RANDOMIZE F:DIM Z(20,20)

CALL CHAR(1;"00081C3E7F3E1C08")

CLS "CeEE":CALL COLORC("MCE')

FOR I=1 TO 8:FOR J=1 TO 16:IF RND<.7

THEN Z(I;J)=0 ELSE Z(I;J)=1

NEXT J:NEXT I

FOR I=12 TO 20

FOR J=1 TO 16

LOCATE (I+1;1):FRINT CHR$(160):LOCATE (I+1;18):

FRINT CHR$(160)

LOCATE (21;J+1):PRINT CHR$(160)
IF I<(>12 AND I<>20 THEN LOCATE (I+1;J+1):
FRINT CHR$(160)

110 IF I=20 THEN 120
115 LOCATE (I+1;J+1):IF Z(I-11;J)=0 THEN

FRINT " ' ELSE FPRINT CHR$(1€0)
120 NEXT J
130 NEXT I
140 Y=INT(RND%7+E) :X=6
150 K=-2% (RND<.5) -1
160 I=0
170 LOCATE (X+1;Y+1):FRINT CHR$(1)
180 FOR J=0 TO 100:NEXT J
190 LOCATE (X+1;Y+1):FRINT " "
200 U=X+1:VU=Y

205

210

o
oy

230
240
250
260
270
275
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370

IF X=19 THEN LOCATE (X+1;Y+1):
FRINT CHR$(1):2(8;Y)=1:G0T0 140
GOSUE 370

IF J=0 AND X<{21 THEN 2380
U=X:V=Y+K

GOSUE 370

IF J=0 THEN 310

IF I=0 THEN 340

LOCATE (X+1;Y+1):FPRINT CHR$(1)
Z(X-11;Y)=1

GOTO 140

X=X+ 1

GOTO 150

Y=Y+K

I=1

GOTO 170

K=-K

I=1

GOTO 230

J=0

375 IF UX11 AND VX1 AND V<17 THEN IF Z(U-11,V)=1

376

THEN J=-1 ELSE J=0
IF U>11 AND (V=1 OR V=17)THEN J=-1

380 IF U=22 THEN LOCATE (1€;13):

FRINT “"C’est fini.":1END

390 RETURN
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Obstacles

REFERENCES :

Difficulté de programmation : assez difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (pour un joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Des piétons se déplacent sur I’écran pour venir a la rencontre d’une petite
voiture 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 permanence, et le jeu se termine
lorsque la voiture rencontre, soit le bord du terrain, soit un piéton.

LE PROGRAMME :

La ligne 80 fait avancer les piétons vers la voiture du joueur qui est im-
primée grace a la ligne 70.

Les lignes 80, 90, 100 fabriquent la route.

La ligne 120 permettra de déplacer le véhicule.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

La route et les piétons apparaissent en bas de I’écran et montent vers la
voiture. La voiture peut se déplacer a I'aide des fleches de déplacement
horizontal (touches — et «).

La rencontre avec un piéton ou la bordure interrompt le déroulement du
programme et provoque |’affichage du score.

On peut, cependant, sortir du programme a tout moment en utilisant les
touches CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Une amélioration immédiate de ce jeu pourra étre le test d’une éventuelle
collision.

Il sera assez facile d’améliorer le dessin de la voiture, de la route, des
piétons. On pourra améliorer le son et la couleur, admettre un certain
nombre d’accidents, enregistrer le meilleur score (pour plusieurs joueurs),
éventuellement dessiner plusieurs voitures, etc.
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REM Obstacles

INFUT "Donnes un entiev ¢ ' F
RANDOMITZE F

CALL CHARCA "SO?F3IS14507F5008" » s CAL.L
CHARC2 ;"O0814083E20081C36")

CLS "CER":CaALL COLORCHCE')

S=01Y=5

LOCATE (2;:Y+1):FRINT CHR$ (1)

LOCATE (22:1):FRINT CHR$ (16038 '
BCHR$ (160

IF RNDCLW7 THEN LOCATE (22; INTRNDO(BY+1)
FRINT CHR$(2)

FRINT

CALL KEY1 1,02

Y=Y - (1=129 AND YL(8)+(D1=131 AND Y>1)
GOTO 70
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Captures dans ’espace

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Votre vaisseau spatial navigue dans un dangereux champ de météorites et
votre mission est de vous emparer de la plus grande quantité possible de
minerai d’urane, un métal indispensable que I’on ne peut trouver que dans
ces lieux particulierement dangereux.

Vous devez arriver a manceuvrer pour recueillir I'urane, sans vous faire
heurter par une météorite.

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet de faire apparaitre les météorites.

La ligne 99 fera apparaitre le minerai d’urane et assure déplacement des
météorites sur I’écran.

Les lignes 110 a 140 controlent le déroulement du jeu.

Votre vaisseau spatial est imprimé par la ligne 120 et son déplacement est
contrdlé par la ligne 140.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN et les météorites commencent & monter
sur I’écran, ainsi que les blocs d’urane.

Les touches de déplacement horizontal (— et «) seront utilisées pour
déplacer votre vaisseau et récupérer ’'urane.

On pourra arréter a tout moment en tapant CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES : :
Une bonne amélioration du jeu consisterait a tester le heurt avec une
météorite et a comptabiliser les captures d’urane.

On peut rendre le jeu de plus en plus difficile en augmentant progressi-
vement le nombre de météorites, ou encore, en minutant la durée de la
partie.

On peut aussi prévoir un affichage permanent du score, introduire un
deuxiéme vaisseau spatial manceuvré par une puissance étrangere et qui
cherche aussi a s’emparer de I'urane...
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REM Captures dans | espace
INFUT “"Donnex un entier @ ";F
RANDOMIZE F

X=15:Z=0

S=INTRND(40)
LOCATE (22;8) tFRINT "#"

S=INTRND(40) .

IF RNDOC.7 THEN LOCATE (22;8):FPRINT "x"
FRINT

LOCATE (12,X):FRINT '

LOCATE (13,;X):FPRINT " "“RCHR®C1I&" "
caLl KEY1(D1 02

X=X-(D1=128 AND X{39)+ (D1=131 AND X>0)
GOTO &O
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Anomalie

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il repose essentiellement sur une bonne capacité d’observation. Deux grilles
de 25 cases chacune sont dessinées sur I’écran. Des symboles identiques
sont affichés en des endroits différents des deux grilles, mais I'un des
symboles a été modifié sur la grille de droite. Le jeu consiste a trouver
lequel, en entrant ses coordonnées dans Iordre ligne-colonne.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) imprime les chiffres de repérage des grilles.

La boucle principale I (100-160) imprime les symboles des deux grilles,
dans un ordre différent.

La ligne 110 choisit le caractere a imprimer.

Le sous-programme (1000-1050) s’occupe de faire I'impression a un em-
placement libre (on I'appelle deux fois pour les deux grilles).

Les lignes 170 et 180 changent. de fagon aléatoire, I'un des caracteres.
Les coordonnées du point essayé sont entrees en llgne 190, et le controle
est effectué par la ligne 210.

Les lignes 230 et 240 s’occupent de I’affichage du résultat.

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par I'instruction RUN, on obtient I'affi-
chage des deux grilles. On devra alors chercher, par comparaison, quel est
le caractere qui a été modifié (sur la grille de drmte)

On entre alors son numéro de ligne, suivi de ENTREE, et son numéro de
colonne, suivi de ENTREE.

Le programme répondra alors BRAVO ou PERDU.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible d’utiliser des symboles graphiques de diverses couleurs, ce
qui pourra simplifier la recherche.

On peut aussi envisager d’utiliser des dessins plus sophistiqués, améliorer
le contréle du résultat, admettre la bonne réponse sur la grille de droite ou
celle de gauche, introduire un minutage. etc.




10 REM Anomalie
20 INFUT "Donnex
36 RANDOMIZE F
AQ CLS:T=5:0IM T1$(16;:40)
30 FOR I=1 TO 5
6O LOCATE (1;2%xT+2) tFRINT
FRINT I
LOCATE (1;2%T+20) :FPRINT I[:LOCATE
FRINT I
NEXT I

FOR TI=1 T
D=INTRNDC2E)

L. =219=T

GOSUE 1000

l.=11

GOSUE 1000

NEXT T

G=Q

GOSUE 1000

LOCATE 1813 xINFUT
C=Aa8C(CH>

IF D=C-64 THEN FRINT
FRINT "Ferdu"
P40 PRINT:FRINT "lLa

CHR$ (D+ &4 tEND

1000 U=2x INTRNOCT) :V=2xINT (RND®S+L)
1010 IF LEN(TTI4U+T:V+122450
THEN C=ASCCT16U+1 V12D
IF C<>32 AND 8450 THEN 1000
L.LOCATE
TA$U+1; V4 1) =CHR$ (1D
RETURN

un entrer @ ";F

I:LOCATE
70

80

100
110
120
130
140
150
160
170
180
130
210
230

0N
£l &L

"Lettre

"Eravo"

lottre

1020
1030
1040
1050

modyfiee

ELSE Q=

(Qxl+t;1)x

(2% L+ ;19

"3C%

ELSE

a trouver start 5

~
o= Z; e

(U1 V1Y s FRINT CHR® (D4 E4 3
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Plusieurs en un

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : deux joueurs.

Difficulté du jeu : variable, selon I'utilisation.

LE JEU :

Plusieurs jeux sont en réalité possibles 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, 'utiliser pour un jeu de morpion
(le premler a réaliser un alignement de 5 pions identiques gagne) ou pour
un GO (on réalise des encadrements des pions adverses) ou tout autre jeu,
selon son imagination.

LE PROGRAMME :

Le changement de joueur est effectué par la ligne 50.

Le joueur qui a le trait voit le symbole qu’il a choisi (O ou X) se placer en
limite de I’écran (ligne 70).

Les lignes 100 et 110 permettent aux deux joueurs de déplacer le symbole
sur le terrain.

Les lignes 130 et 140 contrélent si le déplacement est possible (case libre
et non dépassement des limites).

La ligne 190 permet d’écrire sur une case libre.

POUR JOUER :

RUN provoque I'affichage du terrain et du numéro du joueur, ainsi que
des symboles correspondants (O ou X) que I’on devra déplacer sur I’écran
a I’aide des 4 touches de direction (—, «, |,

Il n’est pas possible de venir sur une case de]a occupée et 1l faudra appuyer
sur la touche 0 pour inscrire son propre symbole dans une case dlspomble
Des 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
maniere que son adversaire.

Pour sortir du programme, il suffira de taper CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utiliser I’écran tout entier comme terrain de jeu et réaliser des
contrdles en fonction des différents jeux que I'on désire pratiquer : contréle
d’alignements de 5 pieces pour le morpion, contréle du nombre de pieces
capturées pour le GO.

On pourra utiliser le crayon optique pour désigner la case a occuper.
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REM Flusieurs en 1

CLS:DIM Z(21;40)

J=0

J=ABS (J-1)

X=12:1Y=1

LOCATE (X+1;Y+1) :FRINT CHR$(739-9%x (J=1))

80 A$=KEY$%

30

A=X:E=Y

100 X=X-(A%=CHR$ (130)AND X<{21) + (A$=CHR$ (128)

110

120
130
140
150
160
170
180
130

200

AND X>0)

Y=Y (A$=CHRS (129YAND Y<21) + (AS=CHR$ (131)
AND Y >0)

LOCATE (A+1;E+1) :FPRINT " "

C=Z(X+1;Y+1)

IF C=0 THEN 160

X=A:Y=E

FOR I=1 TO 10:CALL KEY1(D1,02)

IF D1=255 THEN NEXT I

IF D1¢>48 OR Y=0 THEN 70

LOCATE (X+1;Y+1) :FRINT CHR$(79-9%(J=1)):
ZCX+1,Y41)=1

GOTO 40
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Parcours du cavalier

REFERENCES :
Difficulté de progrdmmdtion . 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 probleme assez difficile a résoudre : comment 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 position de départ est définie par le joueur ; par contre, ses déplace-
ments sont effectués au hasard. Arrivera-t-il a parcourir les 64 cases ?

LE PROGRAMME :

La ligne 60 définit les divers déplacements possibles, dans deux variables
alphanumériques A$ et B$ ; la boucle emboitée I (70-100) dessine le ter-
rain de jeu.

On entre les coordonnées de la case de départ (ligne, puis colonne) aux
lignes 110 et 120.

Les lignes 140 a 146 impriment le numéro du coup.

La ligne 150 permet le tirage au hasard d’un déplacement du cavalier.
La boucle Z (160-210) cherche si le déplacement est possible ; si ce n’est
pas le cas, on essale tous les autres (toujours dans le méme ordre).

Les lignes 170 et 180 effectuent le déplacement.

La ligne 190 contréle que I’on ne sorte pas du terrain de jeu.

La ligne 200 envoie en ligne 230 si le coup est possible.

La ligne 220 gere la fin de partie (cavalier bloqué) et affiche le score.

Les hignes 230, 240 et 250 réalisent le coup et incrémentent le score.

POUR JOUER :

On lance le programme par I'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 ENTREE puis son numéro de colonne, suivi de
ENTREE. Le jeu commence immédiatement et il se déroule de facon en-
tierement automatique jusqu’a ce que le cavalier soit bloqué. On peut,
bien sir, arréter a tout moment par CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de nombreuses variantes sur ce theme, ne serait-ce qu’en
commencant par faire varier la taille des échiquiers, on peut aussi amélio-
rer considérablement le graphisme. Mais, le plus intéressant est d’arriver
a définir un algorithme donnant la ou les solutions du probleme initial...
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REM Farcours cdu caval ler

INFUT "Donnes un entier @ ";F

RANDOMIZE F
CLS

S=1:T=0:0IM TAC21;:40)
A="SEES3223 tBE="E53223 " AERES s Ak=RFTS (A% ;2)
FOR I=1 TO 8
LOCATE (1;:3#T+2Y:PRINT T
LOCATE (2%T+1;1)x

FRINT I3 + o . . . . oM

NEXT I

LOCATE (18,10 rINPUT "Ligne ce depart @ 31
FRINT:INFUT “Colonne de depart @ "jJ

IF S>3 THEN $=0xT=T+1

LOCATE (2%T+1;3%J+3) rFRINT SEGH(ESTRE(S)
LENC(STRECS) 3 ;12 TAC2% T+ 1 ;3%J43) =1

IF T<>0 THEN LOCATE (Q%l+1:3%Je2)

FRINT SEGH(STRECT) ;LENCSTR$CTI) ;1)

IF T<Y0 THEN TAC2x%xT+1;3%J+2) =1
Z=TINTRND(8)

FOR Z=2 TO Z+8

A=T+VAL (SEGE(AS ;Z,1)) -4
B=JrVAL (SEGS (E$ ;Z,1)) -4

IF A<1 OR B<1 OR A8 OR EX8 THEN 210

IF TA(2xA+1,;3xE+3)=0 THEN 230

NEXT Z

LOCATE (18;29) tFPRINT "Total x";Tx104+SEND
I=A1J=E

=84+ 1

GOTO 130

231



232

Mur de briques

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu : réflexe (pour 1 joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

S'il est un jeu que 'on peut presenter comme un grand classique des jeux
d’arcades pour micro-ordinateur, c’est bien le mur de briques (en anglais
BREAKOUT).

Il est offert, ici, dans une version simplifiée, mais offre néanmoins de
bonnes performances : affichage du score en fin de partie, rebonds aléa-
toires. etc.

La regle en est tres élémentaire : vous disposez d'une raquette qui peut
étre déplacée horizontalement pour renvoyer une balle (matérialisée par
un point) qui va démolir les briques dessinées en haut de I’écran.

Votre probleme est d’en démolir le plus grand nombre possible, sans rater
la balle, ce qui provoquerait la fin de partie et I’affichage du score.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) dessine le terrain de jeu et les briques sont mises en
place par les boucles imbriquées I (90-130) et J (100-120).

La ligne 150 dessine la raquette dont la position est contrélée par la ligne
170.

Les lignes 220 a 250 regardent si ’on a touché le mur, les briques ou la
raquette. i

Les rebonds sont gérés en conséquence avec des éventuels aléas, par les
lignes 260 et 300.

La ligne 190 affiche le score en permanence.

POUR JOUER :

Le programme sera lancé par I'instruction RUN, ce qui provoque I’affi-
chage du terrain de jeu puis, tres rapidement, ’envoi de la balle. Le joueur
devra alors essayer de déplacer sa raquette a 1’aide des touches de dépla-
cement horizontal ( — et «).

Si, a un moment quelconque, sa balle ne touche pas la raquette, le score
sera affiché et la partie s’arréte.

On peut aussi terminer a tout moment par CTL et C.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
briques, de prévoir pluswurs balles, d’introduire des effets sonores.

On peut aussi, en s’inspirant des jeux d’arcades, introduire de petlts ou-
vriers qui viendront reconstruire votre mur de brnques au fur et a mesure
que vous le démolissez.
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REM Mur de brigues

CLS "CEE":CALL COLORC"OCE")

INFUT "Donnex un entier : '";F

RANDOMIZE F

CLS:A$=CHR$ (160) :DIM Z(23;40)

FOR I=1 TO 18

LOCATE (1;10+I):FRINT A$:Z(1;10+41)=2
LOCATE (I+1;11):FRINT A$:LOCATE (I+1;28):
FRINT A$:Z(I4+1;11)=2:Z(1+1;28)>=2

FOR J=11 T0O 26
LOCATE (I+1;J+1):FPRINT "#":Z(I+1;J+1)=1
NEXT J
NEXT I
H=-1:K== .9:1J=18:11I=17:1Y=J
LOCATE (20;Y-1):FRINT " -=- "
CAal.L KEY1(D1,D2)
Y=Y-(D1=1239 AND Y<28)+(D1=131 AND Y)>8)
IF T=1 THEN LOCATE (I+1;J+1):PRINT " "
LOCATE (21;1):FPRINT "Score'";$8S
IF I>20 THEN END
I=I+H:J=J+K
C=Z<(I+1;J+1)
IF J>28 THEN 280
IF ABS(Y-I)<{(3 AND INT(J>=20 THEN T=1:G0T0 300
IF C=0 THEN LOCATE (I+1;J+1)::PRINT "O0":T=1z:
GOTO 150
IF C=2 THEN 280
IF C=1 THEN LOCATE (I+1;J+1)<:
PRINT "0":Z(I+1;J+1)=0:G0T0 300
=-H
K=RND-RND
K=-K:T=0
GOTO 150
S=8+9+F
VI=2%(RND<CS5) +1%RND/3: K== (K-VI)
H=-H
GOTO 150
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Othello

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

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Devenu un grand 013551que des jeux sur micro-ordinateur, le jeu d’Othello
ou Reversi gagne, méme si comme ici il est pratiqué a deux j Joueurs, a étre
géré sur ordinateur, avec visualisation : en effet, le jeu consistant essen-
tiellement en des retournements des pions de l’adversaire, cecl 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 pour pouvoir jouer,
réussir a encadrer une ou plusieurs des pieces de son adversaire, dans une
ou plusieurs directions ; s’il y réussit, les O seront alors retournés pour
devenir des X (le retournement pourra étre fait horizontalement, vertica-
lement ou suivant les diagonales).

Le joueur ayant les O procédera de la méme facon, et ceci jusqu’a ce que
le damier soit rempli ou que la personne ne puisse plus jouer (si un joueur
ne peut retourner des pions, il doit passer son tour).

LE PROGRAMME :

Les boucles imbriquées P (50-120) et Q (70-110) dessinent le terrain de
jeu et la ligne 140 affiche un X ou un O, selon le joueur qui commence.
La boucle P (200-320) contréle la validité du coup (la case est-elle libre :
lignes 300 et 310), en utilisant une partie de programme qui se trouve aux
lignes 360 a 420 (a-t-on pris un ou plusieurs ennemis en ligne 360 et
retournement éventuel autorisé par la ligne 380 : on refait un balayage
dans toutes les directions, si I’encadrement s’est révélé possible).

La ligne 200 définit les 8 directions d’exploration.

Les hgnes 240 et 250 calculent les déplacements a effectuer pour explorer
ces 8 directions.

La ligne 230 réalise les déplacements.

La ligne 340 assure le changement de joueur, s’il y a eu retournement
(contrdlé en ligne 330).

POUR JOUER :

Apres RUN, chaque joueur entrera a son tour les coordonnées (ligne, EN-
TREE, puis colonne, ENTREE) de la case ou il désire jouer ; si le coup est
accepté, les pions sont retournés et I’on change de joueur ; si un coup n’est
pas possible, on entre ¥ en premiére coordonnée pour le changement de
Jjoueur.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Avant tout, bien str, améliorer I'affichage avec des couleurs, une grille
plus aérée.

On pourra aussi imaginer un jeu machine pour EXL.

Apres avoir lancé le programme par RUN, il convient d’entrer la dimen-

sion de la grille (4, ENTREE ou 6, 8 ...).

10
20
30
40
S0
€0
70
80

a0

95

100

105

110
12

130
140

150
160
130
200
210
230
240
250
260
270
280

280
300

310
320
330
340
350
360
370

380

3895
330
400
410
420

REM Othello

INFUT "Dimension de l|la grille @ ";A

IF A/2<>INT(A/Z2)THEN 20

CLS:DIM Z$(22,40)

FOR F=1 TO A

LOCATE (1;2%F+1):FRINT STR$(F)

FOR 0=1 TO A

LOCATE (2%F+1;1):FRINT STR$(F):

LOCATE (2%F+1;2%Q0+1) :FRINT "."

IF A=A/2+1 AND F=A/2 THEN LOCATE (2%xFP+1,2x0-1):
FRINT "O X"

IF @=A/2+1 AND F=A/2 THEN Z$(2xF+1,2%Q0-1)="0"
1ZB (%P1, 2%Q+1)="X"

IF O=A/2+1 AND F=A/2+1 THEN LOCATE
(2%F+1;2%0 1) :FRINT "X 0O"

IF 0=A/2+1 AND F=A/2+1 THEN Z$(2xF+1;
2%¢Q0-1)="X"1Z$(2%F+1 ;2%xQ+1)="0"

NEXT @
NEXT F
K=1
LOCATE (20;1):PRINT "“Joueur ";:IF K=1
THEN FRINT "X'" ELSE FRINT "0O"
LOCATE (21;1):INPUT "Ligne : ";U
LLOCATE (21 ,20):INFUT "Colonne : '";V
H=1

FOR FP=1 TO 8

S=0

W=0

=2%U 1 R=2%V

F=(F>3 AND F<(7)-(FK(3 OR F>7)

G=(F>1 ANU F<(S)Y-(F>=6)

Q=4€ - %(8=1)-33%(8=2)

IF $=0 THEN 290

LOCATE (T+1;R+1):FRINT CHR$(Q):Z$(T+1;R+1)=
CHR$(Q)

T=T+2%xF :R=R+2%0G

IF LEN(Z$(T+1,;R+1))<>0 THEN
C=ASC(Z$(T+1;R+1)) ELSE C=0

IF C=73 OR C=88 THEN 30

NEXT F

IF H<{>O0 THEN 140

K=AEBES(K-1)

GOTO 140

IF (C=79 AND K=1)0R (C=88 AND K=0)THEN W=1
IF §<>0 THEN LOCATE (T+1;R+1):PRINT
CHR$(B):Z$(T+1;R+1)=CHR$(Q)

IF (C=79 AND K=1)OR (C=88 AND K=0)THEN KX=1
ELSE KX=0

IF W=1 AND KX=1 THEN 290

IF W=0 OR S<(>0 THEN 320

S=1-(K=0)

H=-H%x(S5=0)

GOTO 22

235
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