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Avant-propos

Vous trouverez dans ce livre plus de 100 programmes (essentiellement des
jeux), rédigés en Basic Microsoft 80, pour 'ordinateur individuel VG 5000.
La plupart de ces programmes seront d’ailleurs utilisables sans grande
modification sur d’autres ordinateurs utilisant aussi un Basic Microsoft.

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 I'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 sir 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 nstruc-
tions Basic qu’ils utilisent.

Les programmes n’utilisent pas toutes les particularités d’un appareil
comme le VG 5000, par ailleurs tres bien détaillées dans le manuel de
base.

Le miveau 5 donne une 1dée sur I'utilisation de certaines techniques un peu
spécifiques, comme I'utilisation de PEEK et POKE, ou les caracteres gra-
phiques utilisateur. Ces techniques pourront étre reprises avec profit pour
améliorer les programmes précédents.

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), MID$, READ, DATA.

Au niveau 3, on utilise la panoplie compleéte des instructions de trai-
tement des chalnes de caractéres, et des instructions permettant des
affichages plus spectaculaires : MID$, RIGHT$, LEFT$.

Le niveau 4 fait appel a une instruction tres particuliere qui facilite la
réalisation de jeux interactifs : KEY (0).

Enfin, le niveau 5 nous fait découvrir des instructions plus spéci-
fiques : définition des caractéres graphiques utilisateur, identification

d’objets sur I’écran, (SETET, PEEK, POKE, ...).

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

Le programme, fonctionnant sur le VG 5000, 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 matricielle, ce qui devrait
garantir contre tout risque de disfonctionnement. Les minuscules (obte-
nues sur VG 5000 par une touche particuliére) ne sont pas utilisées.







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
Roulette
Couloirs
Echiquier

Le jeu de la feve
Jeu de l'oie aléatoire

Jeu de déduction, pour un joueur. Plusieurs
niveaux.

Jeu de dessin : perspective sur un écran.

Logique et hasard, pour un joueur. Plu-
sleurs 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
. . 7
particularités.

Un parcours de 18 trous, pour un seul
Un p :
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
. 9
joueurs.

Un jeu de réflexion assez simple, pour deux
Jjoueurs.

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

Une simulation élégante du jeu tres connu.
Un jeu de logique, a découvrir.

Une base graphique pour vos propres créa-
tions.

Un jeu de réflexion, pour deux joueurs.

Un trés vieux jeu, revu et corrigé par lor-
dinateur, deux joueurs.

1
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Instructions
éelémentaires

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

— RND (1) pour obtenir un nombre aléatoire entre 0 et 1.

— INT pour prendre la partie entiére d’un résultat.

— 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 ; GOTOL__; IFL_JTHENL 3
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

(est I'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 il suffit de lm
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 $, 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
NOMS$ prend la valeur RENOIR.

Sur le VG 5000, comme dans la plupart des Basic, le LET est devenu
optionnel, aucune ambiguité n’étant possible, on écrira donc : A = 12 ;

NOM$ = “TOTO” ; etc

L’INSTRUCTION PRINT OU INSTRUCTION DE SORTIE (ECRAN)

C’est une instruction de dialogue, qui permet a la machine d’afficher sur
I’écran un texte, le résultat d’un calcul, ou une variable. C’est le seul moyen
que possede 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 apres un effacement d’écran, le PRINT provoque
I’affichage sur la 1* ligne, en haut, a gauche.

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

— PRINT TAB(N) provoque sur la ligne d’lmpressmn courante un affi-
chage commengant a la énieme colonne a partir de la gauche (0 <N <

39).

— Un; (p01nt-v1rgule) en fin de PRINT permet soit d’enchainer une autre
impression sans répéter 'instruction PRINT, soit d’indiquer que la pro-
chaine 1 1mpresswn sera, en I’absence d’ indication contraire, effectuée
exactement 4 la suite de I'i impression précédente.

13
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— La , (virgule) provoque une tabulation horizontale automatique pré-
définie.

Lors de la frappe, P'instruction PRINT pourra étre abrégée en tapant ?
(point d’interrogation). 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'impression de tout résultat positif.

LE POSITIONNEMENT DU CURSEUR SUR L’ECRAN

Pour afficher un texte commencant a un endroit précis de I’écran, le
VG 5000 dispose de deux instructions de positionnement du curseur.

O CURSOR X permet de positionner le curseur dans une colonne X, dont
le numéro doit étre compris entre @ et 39.

0 CURSOR Y permet de positionner le curseur dans une ligne Y, dont le
numéro doit étre compris entre 0 et 24.

\

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

CURSOR X 5 : CURSOR Y 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 8 mesure des besoins ; en effet, lorsque le VG 5000 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 I’aide de la touche RET, ce qui lui
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
RECOMMENCEZ AU DEBUT est affiché, et ’appareil se remet en at-

tente.

Il est possible, comme pour le PRINT, d’afficher des messages avant I’en-
trée de la variable, et d’utiliser les instructions CURSOR X n et CURSOR
Yp.

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 numéro, 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 linstruction GOTO, qui
permet de détourner le fonctionnement 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 renvot, il existe une
instruction trés puissante, qui permet de renvoyer a n’importe quel nu-
méro de ligne, selon la valeur d’une variable numérique : c’est I'instruc-
tion ON___1 GOTOL__ ; on écrira par exemple :

ON X GOTO 100, 200, 309 et le renvoi sera fait a la ligne 100 s1 X vaut
1, a la ligne 200 si X vaut 2, et 300 si X vaut 3.

L’INSTRUCTION IFL_1 THENL_ 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 GOTO numéro de ligne,
qui peut étre abrégée en :

IL_1GOTOL

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

On pourra aussi utiliser le test sous la forme :

IF conditiony, THEN instruction,;

Iinstruction présentée a la suite de THEN peut étre une afféctation A =
12, une impression PRINT A, une entrée INPUT B $, ou méme un autre
test IFL_ITHENL .

On peut par exemple écrire :

IFA>3THENIFB < 7THEN PRINT A + B

15
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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.). Plutot que d’utiliser un
test et un renvoli, 1l 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.

Ainst, si ’on écrit :
FOR I=0TO 20 STEP 2
instructions
1:\IEXT |

Les instructions contenues dans la boucle seront exécutées pour I = 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 sir, sortir de la boucle, avant I = 20, par un
test portant une quantité quelconque Mais, s11’on veut de nouveau revenir
dans la méme boucle, il faudra assigner a | la valeur de fin de boucle, (par
exemple, ici I = 20) sinon, un message d’erreur sera affiché.

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
numéro de ligne supérieur au numéro de la derniere llgne du programme).

Indépendamment des difficultés que 1'on pourra rencontrer au niveau du
nom des variables, lorsque 'on sera désireux d’utiliser cette séquence, il
suffira de l’appeler par instruction GOSUB numéro de ligne, Le pro-
gramme ira des lors “faire un détour” dans la partie du programme appelé,
mais 1l ne pourra revenir et poursuivre son déroulement normal que si il
rencontre dans le programime appelé une instruction RETURN, ou ins-
truction de retour.




Voici le schéma théorique de fonctionnement :

PROGRAMME PRINCIPAL
10
2
' é > 1000 ...
| Départ vers 1000 1619
|
|
110 GOSUB 1000 >
120 Retour aprées 110 < 1200 RETURN ...

E Départ vers 100@/_—__—> 1010
230 GOSUB 1000 >

Y Retour apres 230
I
I

600

FIN DU PROGRAMME PRINCIPAL

1000
i Le Sous-Programme n’est
! écrit qu’une fois, mais
1200 RETURN appelé aussi souvent
9
Sous-Programme 1. que ’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 facon conditionnelle, en
utilisant I'instruction ONL_ GOSUB L.

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

< <1200 RETURN ...

17
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Le nombre mystérieux

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

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

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

On devra ensuite essayer de le découvrir, avec le moins d’essais possible,
en recevant les seuls renseignements 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 Iaffichage 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 RET.

On obtient alors I'affichage ESSAIN° 1, suivi de la question VOTRE NOM-
BRE.

On entre un nombre, et I’on presse RET.

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 RET).

On peut arréter a tout moment en tapant CTRL et A.

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...).




18 REM LE NOMERE MYSTERIEUX

<8 INIT 4,2

3@ INPUT"NOMBRE DE CHIFFRES :";N
48 IF N>T THENRUN

SB X=INTUORNDUCL24¥18"N+1)

pE J=1

T@ PRINT:PRINT"ESSAI NO. ";J

g9 INPUT"VOTRE NOMERE "M

3B IF M=¥ THENGOTO 28w

18@ IF MK THENPRINT"TROF FETIT"
114 IF M>X THENPRINT"TROF GRAND"
128 J=J+1

138 PRINT

148 B0TO 7@

2a@ INIT 4,7

218 PRINT"VOUS AVEZ TROUVYE ";X;" EN
" ESERIS"

228 INFUT"AUTRE PARTIE (Os/N) :";R$
2389 IF R#$="0" THENRUN

RN

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 réaliser a 'aide d’instructions PRINT
une vue d’un cube en perspective cavaliere.

Il pourrait étre par exemple i ncorporé 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 signes +. en utilisant
deux boucles : la boucle I (30-120), et la boucle 1 (130-180).

Le nom de I’objet représenté est affiché en ligne 190 (ic1 : 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 affichage par exemple des 3 cotés, et il faudrait
trouver leur volume, etc.




xR e SR B N I
WX U VR L I X I v ]

- = D 0D
[ DN S v By B v
o S =

138
1449
158
158
17vé
1548
i13@

REM CUEE
INITE, 2
FOR I=1 TO 10
CURSORYZ: CURSORKT+I:PRINT"+"
CURSORYS: CURSORKI:PRINT"+"
CURSORY14: CURSORXT+I:PRINT"+"
CURSORYLT: CURSORKXI:PRINT"+"
CURSUORYT+I :CURSUORKL:PRINT"+"
CURSORYT+I: CURSORXL1:PRINT"+"
CURSORY1+1:CURSORXT :PRINT"+"
CURSORY1+I:CURSORKLT:PRINT"+"
NEXT 1
FOR I=4 TO 7
CURSORY9-1:CURSORXI:PRINT"+"
CURSORYI-1:CURSORX1@+I :PRINT"+"
CURSORYL18-1:CURSORXI:PRINT"+"
CURSORY18-1:CURSORKLG+I:PRINT "+"
NEXT 1
CURSORX25: CURSORY18:PRINT"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 TRES CHAUD, ou TIEDE, etc.

Vous devez réussir a découvrir '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'1l y a lieu, vers I'un des sous-programmes

d’affichage.
POUR JOUER :

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

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

On obtient ensuite 'affichage DONNEZ Y, et I'on entre Y suivi de RET.
On obtient en réponse un texte, qui est variable selon que I'on sera plus
ou moins loin de I'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, 1l suffit de taper CTRL

et A.
EXTENSIONS POSSIBLES :

Si I’on dispose de la couleur, il sera intéressant de trouver 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.




18 REM CHAUD,.FROILD

28 INIT 2.5

38 INPUT"DIMENSION DE LA GRILLE :";D
48 X=INTC(RND{L)%D+1>

S8 Y=INTC(RNDCLOI*D+1)D

35 INIT 4,1

68 INPUT"DONNEZ X :";A

78 INPUT"DONNEZ ¥ :";B

38 S=5+1

30 T=RBS(X-A)+ARBSIY-B?

198 IF T=8 THENGOTO ev0@@

118 PRINT"VOUS ETES ";

129 N=INTC(SARCDD #TO+1

138 IF N>5 THENN=3

148 IF T<=S@R(D)» THENON N G0TO 1089,2080
, 3888 ,4008,50048

159 PRINT"COMPLETEMENT GELE"
158 GOTO w@

1888 FRINT"A FEINE TIEDE"
1918 GOTO e@

2988 PRINT"TIEDE"

2@i1e G0TO e@

3888 PRINT"CHAUD"

3e18 G0TO €0

4883 PRINT"TRES CHAUD"

46818 G0TO ew@

5088 PRINT"ERULANT"

s819 G0TO &9

pB@Y INITS, 2

BALA PRINT"WOUS AVEZ TROUVE EN ";5;" COU
PSS
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Les allumettes

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : contre le VG 5000.

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’il laisse commencer le VG 5000. Chacun prend a son tour
autant d’allumettes qu’il le désire, dans la limite du nombre maximum
autorisé.

Celui qui prend la derniére allumette est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

Le jeu du joueur commence en ligne 70.

Celui du VG 5000 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 VG 5000 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 ’affichage du message NOMBRE
TOTAL, on entre le nombre d’allumettes, suivi de RET. Puis on entre la
prise maximum autorisée, suivie de RET. Si le joueur veut commencer, il
frappe ensuite @ ; sinon il frappe 1, puis RET.

Apres chaque coup, le nombre d’allumettes restantes est affiché, et le VG
5000 affiche VOUS RETIREZ lorsque c’est au joueur de prendre.

Celui qui prend la derniére allumette a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra bien siir envisager un affichage graphique couleur plus spec-
taculalre, 1mag1ner de laisser le hasard choisir le nombre d’allumettes et
la prise maximum, etc.




18 REN LES ALLUMETTES

28 INIT 3,6

38 INPUT"NOMERE TOTAL :";N

48 INFUT"PRISE MAaRIHUM "1

S8 INPUT"QUI COMMENCE (VOUS:8 » MUOI:13

YD

583 IF D=1 THENGOTO 114

TA INPUT"WOUS RETIREZ :",P

38 IF PLYINTC(P) OR PFXN THENGOTO Ta

99 D=1

16@ GOTO 18984

118 3=1+D

128 T=(N=-S),{1+4D)

13@ IF T=INT(T> THENGOTO 2@

149 S=5-D

158 G0TQ 120

288 P=AES(S-D)

21@ IF P=8 THEHNP=D

22@ D=n

1488 PRINT F

1818 N=N-P

1828 PRINT"IL RESTE "N

1838 IF N=8 THENGOTO 2004

1848 GOTO €8

2888 INIT 7,5

2048 IF D=1 THENPRINT"JAI GAGNE":PLAY"RA

BCLE™

‘828 IF D{>1 THENPRINT"ERAVO":PLAY"T1150
C':."

[}

ra
O
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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 VG 5000 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 I'on
modifie légerement les regles).

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 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
Jjoueur gagnant (avec la regle prévue initialement).

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par RUN, on entre le nombre d’allumettes
initial, suivi de RET, puis le nombre de j  Joueurs (et RET).

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
le VG 5000.

Lorsque la derniére 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.




19
28
34
49
39
5@
e
39
30
l8a
1ia
1z28
138
14@
139
164
174
1sa
19@
284
2la
ll:Fu

REM ALLUMETTES A PLUSIEURS
INIT 3,68

INPUT"NOMBRE TOTAL D’ALLUMETTES :";N
INPUT"NOMBRE DE JOUEURS :";J
F=1
K=1

INIT 8,3
PRINT"TOUR DU JOUEUR :";K
PRINT"TOTAL RESTANT :";N
PRINT"MAXIMUM A EHLEVER :";F
INFUT"WQTRE COuP :";C

IF C=8 0R CMF THENGOTO 114
N=N-¢

IF N<@ THENN=N+{:GOTO 119
F=C+{

IF N=@ THENGOTO 298

K=K+1

IF K>»J THENK=1

GOTO 7@

INIT 1,4

FRINT"LE JOUEUR NUMEROD ";K;" A GAGNE
LAY"CER"

27



28

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 pOUITEZ 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 le mois et I'année.

Les lignes 50, 60 et 70 calculent le numéro du premier jour du mois.

La ligne 80 calcule le nombre de jours du mois (il n’est pas tenu compte
ic1 des 29 février, pour simplifier).

La boucle A (120-150) réalise I'impression du calendrier proprement dit.

POUR JOUER :

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

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




REM CALENDRIER PERPETUEL

=
[oe i

28 INIT &,7

33 INFUT"PUOUR QUELLE RANNEE :"; A

48 INPUT"POUR QUEL MOIS SN

3B D=INT(365.25%(A+(M{3)))+1

68 D=D+INT(30,8%M+L-C(NC32¥12 0 -INTCCOINT
COR+OMCIY Y 188 -TIX,. T3

B I=D-TEINT(D T

@ M=31+(M=4 OR M=¢& QR M=9 OR M=11)+(H=2

3

8 PRINT

8 PRINT"LIM LUN MAR MER JEU VEN SANM"
PRINT

FOR A=1 TO M

PRINT TAEC4¥C(D+A-10);8;

IF D+A-1=¢ THENPRINT:D=D-7
NEXT A

PLAY"CEG"

=

o e e R b B O e 00 =)
-
= )

LAY I SRS I (S

=
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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)
et V (verticale) de la case visée, et le VG 5000 répond en affichant la
distance séparant le navire invisible de la case visée. Mais, si ’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 99-100 définissent I’emplacement du navire.

Les coordonnées du tir sont entrées aux lignes 110 et 120, et la ligne 130
affiche le coup sur I’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 I'affichage de
LIGNE, on répond en donnant le numéro de la ligne horizontale sur la-
quelle on désire tirer. On tape ensuite RET et, a la question COLONNE,
on répond en donnant le numéro de la colonne verticale suivi de RET.

Si on a tiré trop pres, on obtient 'affichage PFFFF ... 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 le VG 5000, mettre plusieurs navires, des sous-marins, etc.




18 REM BATAILLE MNAYALE
28 INITE, 4

3@ PRINT a 1 2 2 4 5 5 T &
9"

49 FOR I=8 TO 9

S8 PRINT I;" 4+ + + + + + + + +
69 PRINT

TE NEXT I

88 S5=1

38 X=INTC{RND(1)%18)

188 Y=INT(RND(1)%18)

118 CURSORXL:CURSORY2L:INPUT"LIGNE :";H

129 CURSORX29:CURSORYZ1: INPUT"COLUNNE "
WV

138 CURSORK3¥V+4: CURSORYZ24¥H+1:TX1,4,0:FR
INTS:SO0UND28A,2,3:TXe

148 D=INT(SORCIX-HIKCE-HI+{Y-Vox(Y-U)D)
158 IF D=8 THEN G50TO 2049

le@ S=5+1

178 IF D=1 THEN CURSORX1:CURSORY2Z:PRINT

"FFFFFF... ":60T0 98
188 CURSORXL1:CURSORY22:PRINT"DISTANCE
. OI.;D‘. n n

199 CURSORML: CURSORYZ1:PRINT"
":G0T0 118
288 INITe .4
219 PRINT"TROUVE EN ";S;" COUFS":PLAY"RE

L
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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 la ligne 80 dessine le
terrain de jeu.

Le déplacement a réaliser est calculé en ligne 120.

La boucle I (140-190) réalise le déplacement de la balle.

La ligne 200 regarde si le coup est, ou non, gagnant ; s’il I’est, on recom-
mence (ligne 250) jusqu’a ce que 'on ait réalisé 18 trous (boucle S (40-

250) ; fin de boucle en 270, 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 RET, la balle recommence & 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 qualité 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...




19 REM GOLF
28 INIT 6,3
49 FOR S=1 TOQ 13
6 INITe,1

3

£E X=1

T8 T=INTC294RNDC1)+9)
o]

98 CURSORKXT:CURSORYE:PRINT" ", :CURSORXX:
CURSORYS:PRINT"O"

188 CURSOR¥LS: CURSURYE:FPRINT"

118 CURSORYE:FPRINT"TROU ";5; :INPUT" FO
RCE "R

128 F=INT(R¥8,16-CAESCRIK(SURIRND (LY v +i,
13~2),1888)

139 IF F=8 THENGOTO 188

14@ FOR I=SBNC(F) TO F STEF SGNIF)

158 K=k+SENCFD

168 IF #4399 AND X¥d>=1 THENCURSORWAX-SGNIF?
CCURSORYS PRINTY " CURSORXX: CURSORYS: PRI
NT"O"

17@ IF K>»=38 THENX=38

128 IF ¥<{=1 THENX=1

198 NEXKT I

288 IF X=T THENGOTO 238

219 E=E+1

228 G0TO 2O

238 CURSORXX: CURSORYS:PRINT" ":CURSORXK:
CURSORYE:PRINT"O" :PLAY"ACRH"

249 FOR P=1 TO 48@:NEXT P

258 NEXT 8

2e@ INIT 2,8

278 PRINT"48 TROUS EN ";E;" COUFS":PLRAY"
HCE"

33



34

Solfége

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Ce programme vous propose une initiation élémentaire au solfége, en vous
permettant d’apprendre a reconnaitre facilement les différentes notes, qui
apparaissent les unes apres les autres sur une portée ; apres I’ afﬁchage de
la note, vous devez entrer son nom en clair et votre score sera affiché en
permanence.

Le programme est initialement prévu pour la clé de sol, mais il sera tres
facilement adaptable a toute autre clé.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-70) dessine une portée.

La note est choisie en ligne 80 et affichée en lignes 99-100-110.

La ligne 120 affiche le score.

La ligne 130 afflche le nom de la clé (ici clé de sol) et vous interroge.
La ligne 140 s’occupe de la fin de la partie.

Les lignes 150 et 160 effectuent le décodage de la note entrée.

La ligne 190 controle le résultat.

POUR JOUER :

Apres 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 RET.

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

Pour arréter, il suffira de répondre 0 suivi de RET, 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.




18 REM SOLFEGE

28 3=8

39 P=@

489 INITL1,1

S8 FOR I=1 TO 5

EE CURSORXL:CURSORY2#I+1:6RG,1,8:PRINT"L
LLLbbLbbbtbbbbb bbb bbb bbb LLLL Y ; T, 8, @
Ta HEXT I

B8 H=INT(RNDC1)4L12)

38 CURSORNL8: CURSORYY :PRINT" !

188 CURSORX12: CURSORYXE+L1:PRINT" "

118 CURSORXLT:CURSORYX+Z:PRINT"O"

139 CURSORYZL:PRINT"SCORE ";5:" SUR ";P:
"OESSRIS

128 INPUT"CLE DE S0L : RUELLE EST LA NOT
E :";R$

148 IF R$="9" THENEND

158 ¥=(1 AHD RE="FA")+{2 AND R$E="MI"1+:3
BND RE$="RE"2»+74 AND R$="D0")

168 Y=Y+:5 ANDI R$="SI")+(6 AND R$="LA")
178 P=P+1

1238 AF=CHRE(TE-XD:IF X{T THEN RA$=CHR3${T1

“RYPLAY 04" +4 %

1%@ IF Y=¥ 0R Y=¥-T THENS=S+1
288 IF X>=7 THEM PLAY"O32"+A$
216 GO0TO 48
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Le jeu du 21

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu contre le VG 5000.
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 I'on décidera de
s’arreter, 1l suffira de taper 0 pour laisser jouer le VG 5000 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 et 99 réalisent le controle de celui qui doit jouer (joueur ou
VG 5000).

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

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

Le total du VG 5000 est calculé en ligne 199 et affiché par la ligne 200.
La ligne 220 controle la fin du jeu pour le VG 5000.

Les lignes 260-290 affichent les résultats, et la ligne 300 cherche quel est
le gagnant.

Le gain (ou la perte) sera affiché par la ligne 320, et le total par la ligne
350.

La ligne 380 contrdle la fin de partie.

POUR JOUER :

Taper RUN pour lancer le jeu.

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

Des que I'on a terminé, on tape @ et RET pour laisser jouer le VG 5000
(qui tient ici le role de la banque).

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

1

REM JEU Db 24

G=8

INITE, T

T=d

INFUT"VGTRE MISE "M
INFUT"FRIFE 1 POUR TIRER, @& FOUR FINI
"R

IF R=6 THENGOTOD 158

GUSUE 1v@4
T=T+%:SO0UND28B, 2,5
FRINT"VWOTRE TOTAL EST DE "7
BOTO S

INIT3,1

FRINT"LA EANGQUE JOUE"

S=8

GOSUR 188a
S=8+X:S0UNDL14B,1,8
FRINT"TOTAL IE LA BAMOUE ";S
FOR I=1 TO 48@:NEXT I

IF S>T QR S§>17 THENMGOTO 258
GOTO 194

)
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g
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@

1

@ INIT2,é:FLAY"ABC"

6@ PRINT"VOUS AVEZ ":T

TR FRINT

S0 PRINT"LA BANQUE A "8

3@ PRINT

AR IF S>21 0OR (S<T AND T<=21) THENGOTO
2a

18 M=-HM

28 PRINTYGAIN "M

38 FRINT

40 G=G+M

S@ PRINT"VOTKRE TOTHL ACTUEL ", 8
£8 FRINT

T@ INFUT"ON CONTINUE (QsN> :";R%
28 IF R#="N" THEMNEND

9@ GOTN 5@

1608 X=INT(RND{L1)¥e+1)

1818 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. Le VG 5000 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 hgne 400 et les suivantes réalisent ’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 RET 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 RET 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 jouéurs.
On pourra aussi prévoir une amélioration sur le plan de la présentation
(utilisation de la couleur, etc.).




M PRIR-IMPAIR
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118 INPUT"TOTAL PAIR (@) QU IMP
"N

128 FPRINT

138 P=S-2-INT(S,2)

148 IF N=P OR N-@8.5=F THENGOQOTUO
156 PRINT"FRUX" :PLAY"HARA"

1@ GOTOD 198

178 PRINT"EXACT" :PLAY"CEG"

188 T=T+1

198 PRINT

288 INPUT"TOTAL PRESUME :",N
218 IF N=S THENGQTO &5@

Zi@ FRINT:PRINT"PERDU" :FLAY"ACA
238 FOR I=1 TO 1580 :NEXT I

GOTO 4da

FRINT

T=T+2

INPUT"BRAYUO - DONNEZ UN IE
IF NCYH AND NE>S-A THENGOTQ
T=T+3

FRINT

FRINT"BERAVO" :PLAY"HRBCDE" : G0
INIT 2,9

FRINT"WOUS AVEZ UN TOTAL IE
R

428 PRINT

438 IHFUT"ON CONTIHUE COsND
448 IF R$F="N" THEMNEND

456 GOTO =@

1888 X=IHT(RNDCL)%H+1)

1618 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 :

C’est un jeu de hasard, de conception trés simple, mais néanmoins assez
passionnant : le joueur introduit sa mise, et parie sur un chiffre, de 146 ;
trois dés sont alors lancés ; si le chiffre j ]oue apparait deux fois 11 double sa
mise ; s'1l apparait trois fors il 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 a 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 RET. On obtient alors
un deuxieme affichage DONNEZ UN CHIFFRE DE 1 A 6 ; on entre un
chiffre suivi de RET ; les 3 dés, repérés par les lettres A, B, C s’affichent
alors, ainsi qu'un message indiquant 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
RET).

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra facilement introduire des contréles (mise mimimum, 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 le VG 5000.




REM DEVINE UN CHIFFRE

G=9

INITT,6

INFUT"VOTRE MISE :";N

FRINT

INFUT"DONNEEZ UN CHIFFRE DE 1 #
IF DCHINTCD) OR D&KL OR D26 THEN
GOSUE Le0a

I I O G O O

[ I ax ]
= Co

505U 19980
=¥

[ N N TRV I I Y, B AR I NN
R S

Do IO v
7""(:1

LA

CINT:PRINT:DELIML,L,8:PRINT"
B l:: "
168 PRINT:PRINT® R
" C
178 T=6
128 IF I=f THENT=T+N:PLAY"GA"
199 IF I'=BF THENT=T+MN:PLAY"GR"
208 IF DI=C THENT=T+MN:PLAY"GR"
218 IF T=8 THENGOTO 569
228 PRINT:PRINT:PRINT"VOUS GAGNEZ
238 G=G+T
248 GOTO S52a

588 PRINT:PRINT:PRINT"PERDU":FPLAY"
318 G=G-N

528 PRINT:PRINT:PRINT"TOTAL ACTUEL
$38 PRINT:PLAY"RCE"

INFUT"ON CONHTIHNUE (QsN)Y ", R%
IF F$‘“N" THENEND

GOTO 38

Eu A=INTORNDCL ¥6+1)

@18 RETUEN

Eac I )

L B L

l..;l DU s SR NU IS ONE TR O
Dl b

Ll

E‘ :ll

RUN

a

II;B‘.II

Il':T

HARA"

:II.L1'

D
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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 14 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 droite et bas.
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 joueur est assuré par la ligne 180.

Les directions de déplacement disponibles, 1, 2 et 3, sont décodées par
trois sous-programmes qui commencent aux hgnes 1@@0 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 I'un de ces trois nombres,
suivi de RET.

C’est ensuite au tour du joueur 2.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut tout d’abord antéliorer les contrdles (la sortie du terrain n’est pas
interdite, par exemple) améliorer ensuite I'affichage (graphisme, cou-
leur), étendre le j 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 au VG 5000 de jouer, etc.




19 REM LE JEU DE WYTTHOF

43 K=3FINTURNDOL)%S0+8

SB Y=INTC(RNDCLI¥S)

68 IF 2¥Y+&8=x THENGOTO 59

e OINIT 5.1

39 DELIML,L1,1:FRINT" g 1

&€ T & S":DELINMS,5.9

3@ FOR I=@& TO 9

168 PRINT:DELIML,.1,1:PRINTI; :DELIME,5,8:

FRINT" + 4+ + + + + + + + +"

11@ NEXT I

1zl H=1

128 CURSORXE-L:CURSORY2AY+2:PRINTCHR$ 1

T

14@ I[F =35 AND Y=9% THENPRINT"CEST FINI
CPLAY"CDE" :END

158 CURSURY2Z:PRINT"JOUEUR " H;:INPUT"-

DIRECTION €1,2,3) ", L%

16@ D=VAL(D$ PLAY"AR"

178 ON I GOSUE 1906,:2800,3800

188 H=2-ARSCH-1)

198 G070 1349

1888 X=K8+3

304

o

1948 RETURN
2808 bUJUB 1698
3880 Y=Y+1

3819 RETURN

43



Rebonds

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il utilise I'idée de la simulation dun billard a bandes.

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

La balle va alors partir vers le haut de ’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 ; si I'on est suffisam-
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 ’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 indépendante,
située aux lignes 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 I’endroit ou I'on désire faire rebondir la balle (de 1
a Z), et on I’entre suivi de RET.

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 CTRL et A.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera tres intéressant, en utilisant un graphisme plus fin, de dessiner un
véritable billard, avec son tapis vert, et d’indiquer la direction par un
segment, symbohsant la queue de blllard se déplacgant autour de la bille.
On peut aussi ajouter des trous, mettre plu51eurs billes, sonoriser les re-
bonds, ou les heurts avec d’autres balles, les comptablllser pour faire une
partie a plusieurs joueurs, etc.

18 REM RERUONDS

48 INITS,3

59 DELIMI,2,0:PRINT"-81234567T83%ABCDEFGHI
JKLMNOPERSTUVKKYZ-", :DELING, 2,8

B X=INTO(ENDCLIF13+2)

T Y=INTCRND{LI®13+2)

38 CURSORYX:DELIMI,1,@:PRINT"X", :DELIMG,

-

2.4

9@ CURSORMIS : CURSORYY :DELIMI,S, 8:FRINT"+
"LoDELIMI, 2,4

1@@ CURS DF‘“’.INPUT"MUTRE CQUP ", R¥

118 &=@

128 T=X

138 FOR J=3 TOQ 37

14 T=T-~ h:nHSCiRsb—ﬁSC("@"‘+.iuP$>~"“"?)
15@ IF T»=22 OR T<=1 THENGOTO 22@a

16@ CUFSDRWJ:CURSDRvT:DELIMEai,B:PRINT"*

cDELIM3,3,8:LIZPLAYZB:PLAY"G" :FORK=1TO
lUG HEXTK

178 NEKT J

158 IF ABSCT-Y)2<{3 THENPRINT"ERAVO :";&;"
REBONDE" :PLAY"CEG"

194 'UR,DE 1 CURSORYZZ: INPUT"RUTRE FARTI

E ¢OsNy ", B$

288 IF R$E="H" THENEND
218 REUN

228 K=-8

238 S=%5+1

248 GOTO 17Ta
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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’il obtient certaines combinaisons de symboles,
1l 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 qu1 permet de remporter le Jackpot.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-80) permet le dessin de la machine, la ligne 99 affichant
les emplacements (v1des) des chiffres.

La mise sera entrée en ligne 100, et testée en ligne 110 : si on mise 0, la
partie est terminée (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 1004.

Le résultat est affiché par la ligne 170, puis testé en ligne 180, et en ligne
310, s1’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 RET, et on entre une premiere mise (différente de 0), suivie
de RET.

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 RET et ainsi de suite.

Pour terminer, 1l 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 controles, utiliser la cou-
leur et des possibilités graphiques plus élaborées pour simuler davantage
un véritable Jackpot.




19 RER JACKPOT

49 INPUT"POT DE DEBUT ;P

S8 INITe, 4

68 FOR I=1 TO 3

T8 CURSORXS:CURSORYI+4:DELIML,1,@:PRINT"
‘ “;:DELIMNG,6,9

3

9

NEXRT I _

CURSORXLL: CURSORY6:DELIMZ,2,8:FPRINT"
"ycoDELIML,1,8:CURSORXL19:DELIMZ, 2,0 :FR
INT" “SoDELIML,L, @

95 CURSORK2T:DELIMZ,2,8:PRINT" ", DEL
IM1,1.@

188 CURSORX1:CURSURYL11:INPUT"VOTRE MISE
:u;m

118 IF M=@ OR M>F THENGOTO 20808

12@ GOSUB 1889

138 A=X

143 GOSUE 1988

158 B=¥x

1@ GUOSUE 1869

179 CURSORY6:CURSORX12:PRINTH;" ", :CURSZQ
RXEB:FRINTE;" "; :CURSORXZ®:PRINTX,;" "
128 IF A=F AND A=X THENGOTO 20@

198 N=-H

208 CURSORYL2:PRINT"MISE :";M;" - RESULT
"_\‘T :il‘;H‘; n n

21@ INPUT"TAFER - RET - PUOUR CONTINUER";
R%

228 P=F+N

238 GOTO SB©

388 N=M¥Sa:PLAY"ACE"

318 IF A=7 THENN=M¥S@B8:FLAY"ABCDEFG"

328 G0TO 299

10688 K=INT(RMDOL)$9+4)> :SOUND2ES-(x+90%1a
,la,4

18918 RETURN

2888 INITT.4

<

2618 PRINT"VOUS RVEZ ";F
2828 PRINT"A EIENTOT":PLAY"WCE"
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Roulette

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il est surtout spectaculalre par son aspect graphique : une boule, repré-
sentée par un carré noir, se déplace sur un terrain de jeu comportant des
cases numérotées de 1 a 36, ainsi que trois cases supplémentaires, le 00,
une case P (comme pair) et une case I (comme 1mpa1r)

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

LE PROGRAMME :

La boule K (30-90) dessine le terrain de jeu, auquel la ligne 100 rajoute
les trois symboles P, 00 et 1.

La boucle K (110- 220) réalise le déplacement de la boule, I’arrét étant
controlé par la ligne 190.

La ligne 180 réalise une légére temporisation.

La ligne 230 tire la position d’arrét.

La ligne 250 gere les essais suivants.

POUR JOUER :

Il suffit de faire RUN, et de regarder.

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

EXTENSIONS POSSIBLES

On pourra essayer de se rapprocher davantage d’une véritable roulette, de
différentes maniéres : mieux dessiner le terrain de jeu, introduire des cou-
leurs, simuler le ralentissement de la boule, introduire différentes possi-
bilités de pari, et assurer la gestion des gains correspondants, tenir les
comptes de plusieurs joueurs, et annoncer les résultats sous une forme plus
usuelle.




o

FEM ROULETTE
INITZ, 4

FOR K=1 TO 4
FOR I=1 TO 9

-
T X0

=3 Oy A £ a0 .
o=

0 S=I+1

8 PRINT TREC4XIXCS5 AND K=11+(5+18 AND K
23+05-1 AND K=33+05+417 AND K=d43;

B ONERT I

28 PRINT:PRINT:PREINT:PREINT

B NEXT K

=
=0

i@ CURSORYZ:PRINT"F":CURSORYG:FRINT"@E"
CCURSORY LB PRINTI

119 FOR K=1 TO 4

12 FOR I=1 TO 1@

128 IF I=18 AND K<4 THENA=1:B=4%K-1:50T0
148 A=43¥I1+L:E=4%K-3

158 IFK¥I=48 THENGOTO <19

168 CURSORXA:CURSORYEB:PRINTCHR$CLZT)

178 K=X¥-1:S0UND25E,.2,1

FOR J=1 TO 488:MNEXT J

IF ¥=1 THENPLAY"HCE":GOTO 250
CURSORNA:CURSORYB:PRINT" "

HEXRT I

NEXT K

H=INTCRNDCL %380

248 GOTO 1@

258 CURSORYZE:INPUT"AUTRE ESSAI (OsN» "

T
I

ROCHE ORI DN LSRN Sl ol
LOREE SV iy ROV B
Do U I ow I v B oV B )

268 IF R$="N" THENENLD
278 RUN
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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 I’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 le VG 5000 en utilisant trois variables
logiques I, 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 VG
5000.

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 'avantage de permettre a
plusieurs joueurs d’exercer leur sagacité en essayant de prévoir, pour une
entrée donnée, ce que va répondre le VG 5000.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront trés nombreuses ; il est tres facile d’imaginer un couloir plus
complexe avec d’autres entrées et d’autres sorties, et d’autres tourniquets.
On peut imaginer un affichage graphlque des résultats en dessinant, un
bref instant, ’état des tourniquets apres la réponse du joueur. On peut
aussi ajouter un test des réponses (jeu a plusieurs), décompter les points
de chaque joueur, etc.).




18 REM COQULOIRS

28 INITT,6:FRINT:PRINT

38 GR1,7,@:PRINT"LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLELL
LL" :THA:FRINT

48 FRINT:PRINT"E "iiBR1,TLEPRINT"LL
LLLLLLLLL"; :TR@,8,8:FRINT" X a"

58 PRINT:GR1,7.,8:FPRINT"LLLLLLL";: :TX@,8,8
PRINTY & ",iGBRL,T,@:PRINT"LLLLLLLL
LL"; :THE:FRINT

Bl PRINT:PREINT"A ", iBRL,TLAIFRINT"LL
LLLLLLLLLE™; :TxB,8,8:PRINT" X 1" :PRIN
T

T8 GRL,T,B:PRINT"LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LL"; :Tx@,8,0

g8 I=6:J=8:K=8:CLERR 508

-aﬂ F:i:'—‘-" u. T$=II "

188 CURSORNL: CURSORYLI:INPUT"ENTREE 1 QU
£ "CE

118 IF C#="" 0OF C#$>="3" 0OF LENCC$3<{>1 TH
ENGOGTO 168

128 R$=R$E+CHE

1@ PRINT:PRINT R#

148 [F <F="1" THENGOQTO 134

158 J=naTo)

168 IF J€>»8 THENGOTO zZ59

178 S$="B":FLAY"E"

iz8 G0TO 229

198 I=NOTC(I:

288 IF I<€>»8 THENGQTO 25w

21 SF="R":PLAY"A"

228 THE=T$+5¢

238 CUFRSORYLT: PRINTYSORYTIE EN ", 5% PRINT
CFREINT T%

248 G070 104

258 K=NQTOk?

. IF K{>8 THENGOTO 17e

EOTO 214

[R50 (]
~3 (T
[0
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Echiquier

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : variable, selon utilisation.

LE JEU :

Le programme proposé vient en appoint du programme Echecs : 1l 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 :

Les lignes 30, 40 et 50 définissent trois variables A$. B$ et C$ qui contien-
nent les éléments de dessin. La ligne 60 imprime les lettres horizontales et
la premiere ligne du dessin.

La boucle I (70-140) permet I'impression, le motif a imprimer étant af-
fiché ou non selon la valeur de (I + J)/2 ; les lignes 100 et 110 réalisent
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 gris. Les cases sont
obtenues en largeur par une tabulation de la forme 3%J, J variant de 1 a
8. et en hauteur par 2xI.

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.).




0O =1 T O L O
= Fu i UV U OB

=t

REM ECHIQUIER
INITT,T
HE="ppp
B$=CHR$CL12TI+CHR$CL2T)+CHR$(L2ZT)
CE="CCC"

DELIMY4,4,8:PRINT" # B ¢ DI E
5 H ";:DELIM7,T7.@

FOR I=1 TO 3

FOR J=2 TO 9

98 IF (I+J2r/2=INTCCI+J0,2) THENGODTO 1z2@
188 CURSORXIHJ:CURSORYZ¥I-1:5R1,7,0:PRIN
Tas,

118 CURSORX3%J:CURSORYZ¥I:GRL1,7,8:PRINTE

%,

CCURSORKI®T: CURSORY2%I+1 :PRINTCS;

128 NEXT J
138 TA4,4,8: CURSORKL: CURSORYEXI:PRINT I;

148 HEXT 1
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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, @), 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 regle : 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 :

4
3
1| E2
Le joueur 1 entre son déplacement, et tape RET.
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 1'un des
Joueurs arrive en (9, 9) auquel cas le jeu se termine.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer d’introduire en début de partie des cases piéges (chacun
essayant alors de faire venir ’autre sur I'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.




lg FEM LE JEU IE LA FEVE

28 INITZ.,5

38 PRINT® a1 2 3 4 5 & T 8
gu

4 FOR I=1 TO 3

5@ FRINT:PRINTI;" + + + + + + +
+ 4+ +"

68 NE®T I

TH x=5:Y=1

28 J=1

98 CURSUORXX:CURSURY2AY :Txd4,4, 8 :PRINT"+"
188 IF ¥=32 AND ¥=9 THEN G0TO Z2&@

118 lUEVUF\H"‘".PF’IHT"JUUEUF CiJtINFUTY-D
IRECTIONCL, 2, 3,42:"; 1%

128 I= UHLle) DHND°QO 2.1

12@ ON I GOSUE 1ve8, z2v68, 3009, 4900
148 J=J+1

"

Ly ]

158 IF J=3 THENGOTO &0
168 5070 98

288 FEINT"LE JOUEUR ";J;" A GAGNE":PLAY"
ACE"

218 END

1888 Y=Y-(Y{MH

1818 RETURN

2888 GUSUR 1088

3988 X=X-3%k(K{32)

3818 RETURN

4588 S0SUB 009

4818 Y=Y+{¥Y>1)

4829 RETURN

T ™
)
'

d

LX

>
[ux)
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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 trés ancienne idée du jeu de I'oie, mais en y ajoutant la
possibilité offerte par ’ordinateur de choisir au hasard les cases “a pro-
bleme”.

La régle 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 le VG 5000 ; 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 1080 qui réalise
I’affichage du terrain de jeu, le contréle de la position des joueurs et Iaf-
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 deplacement du joueur, en envoyant dans I'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 signalé par un affichage BRAVO en fin de partie.

On peut aussi s’arréter a tout moment en tapant CTRL et A.




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 jeu,
ajouter des affichages en conséquence, etc.

18 REM JEU DE L O0IE ALERTOIRE

28 X=@:Y=8

38 J=1

49 [=X

sa INITZ,2

6@ G0SUE 1ube

T8 J=ABRS{J-12

28 I=INTCRNDIL)¥e+1)

99 IF x=35 OR Y¥=35 THENCURSORYZEG:PRINT"B
RAVO" :PLAY"ACE" :END

18@ SOUND25®,1,1:CURSORYLZ:PRINT"JOUEUR
";JI+1;" - VMOTRE JEU EST ;1

11 PRINT:INPUT"AFPUYEZ SUR - RET - POUR
AVANCER"; E$

129 GOSUE 1808

128 I=INT(RNDC1)%4)

148 F=INTCRND(L)¥E+1)

158 ON F GOSUB 298,380,480 ,508,164

led@ GOTO &@

éBE I=I+3

21@ RETURN

398 I=-1

318 RETURN

498 I=2%1]

418 RETURN

S8R IF J=0 THENX=INTC(RNDCL)%29+1) RETURN
519 Y=INT(RND{L1)%29+1) :RETURN

180868 JF J=8 THENX=X-IX{K+I{=3%)

1618 Y=Y -JEIH{Y+I{=35)

1928 CURSORYZ:FPRINT"123456T29ARCDEFGHIJK
LANOPRRSTUVHEYZ"

1838 CURESORXL:CURSORYS:DELIML,1,8:PRINT"

{ryx

1848 CURSORXA:CURSORYS:PRINT"L"

1858 CURSORXL:CURSORYE:DELIMY, 4,8 PRINT"

Crxx
1868 CURSORXEY:CURSORY6:PRINT"Z2"
1878 FOR I=1 TO 488:NEXT I
1638 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 I'ordinateur.

Une simulation simplifiée, plusieurs
joueurs.

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 I'écrire...

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

L’INSTRUCTION DIM OU INSTRUCTION DE DIMENSIONNEMENT
D’UN TABLEAU

Les structures de tableaux sont trés 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 dutiliser une boucle I, 1
variant de 1 a 30, et une variable R (I) pour les recettes, et D (I) pour les
dépenses ; ce faisant, vous avez, sans le savoir, utilisé une structure de
tableau a une dimension ; ceci ne pourra étre admis par le VG 5000 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 caracteres au maximum.




Sur le VG 5000 il n’est pas obligatoire de dimensionner un tableau qui
contient moins de 10 éléments.

Ne pas oublier qu’il sera nécessaire de réserver de la place en mémoire, si
nécessaire, par une instruction CLEAR.

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

Si I'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)) ; 1l sera alors mani-
pulé exactement comme une variable ordinaire (affectation, calcul, tests,
etc.).

Ainsi 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 : MID$

Pour extraire le [éme élément de la chaine alphanumérique A$, on utilisera
I'instruction MID$.

Ainsi, si A$ = “BONJOUR”, (A$, 3, 1) donne le caractere N ; de plus
MID$ (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'instruction READ. On peut recommencer la lecture au début des DATA,
a I’aide 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 @ 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 VG 5000 supposé de qualité convenable
(on pourra aisément utiliser tout autre générateur, si besoin est). La boucle
I (70-140) s’occupe de I'entrée de chacune des probabilités, avec vérifi-
cation 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 ligne permettant le truquage se trouvant en 190. Un nouveau tirage
pourra étre effectué sur pression de RET (ligne 220).

POUR JOUER :

Apres le lancement de 1’exécution par RUN, on obtient I’affichage de la
question PROBABILITE DU DE 1, a laquelle on devra répondre par un
nombre compris entre 0 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 RET pour effectuer les tirages suivants. On arréte le programme

en tapant CTRL et A, ou STOP.
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...




REM DE TRURUE

INITE, 4

P=8

DIm ECE?

FOR I=1 TO &
CURSORNMLT:CURSORY3I:PRINT"

L& S OO
D O wX ]

-1 O
[ i

ooy
=

o
[

CURSORYZ:PRINT"PROEARILITE DU IE "I,
CINPUT ECTS

168 P=P+ECI

11@ IF ECIX® OR ECINd»=1 OR P>1.1 THEN 2
4

128 CURSORXG¥I-4:CURSORYS :PRINT"DE "1
138 CURSORMAXI-4:CURSORYS:PRINT ECID

14@ NEXT I

158 IF P<{8.9 THENSOUNDZZ@,1,3:RUN

le@ FOR I=1 TO S80:NEXKT I

178 N=INT(RND{1Oke+1)

128 I=1

198 IF N=1 AND RND«13»XECI) THEN GOTO 179
da|d I=I+1:1F I<6 THEN GOTO 13@

218 CURSORXL:CURSORYLZ:FRINT"TIRAGE :";N

; "CPLAY"RCE"

229 PRINT:INPUT"FAIRE - RET - POUR UN RU
TRE TIEAGE";R$

238 GATO 174

43 CURSORY4:THX1,8,1:PRINT"IMPOSSIELE :9
= P {=1":PLAY"AAR"

58 F=F-ECID

6@ FOR J=1 TO 1580:MEXT J

7@ CURSORY4:PRINT"

u

280 GOTO 9286
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Visions

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le VG 5000 vous permet, pour la premiere fois, d’entrer dans son intimité
en vous laissant entrevoir sa propre représentation du monde ! Vous allez,
en effet, lui proposer des mots, n’importe lesquels, et il va vous 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 cette 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 le VG 5000 deés que 1'on aura frappé
RET.

Pour recommencer, il suffira de frapper une touche quelconque, et STOP
pour finir.

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 a mesure dans la machine et I'on pourra alors créer un jeu dans
lequel VG 5000 deviendra de plus en plus savant. On peut aussi réaliser
un jeu a deux ) Joueurs dans lequel VG 5000 vous demande de trouver le
mot qui correspond a un certain dessin, etc.




REM WISIONS

INIT4,8

INPUT"QUEL DESSIN :";R$

FOR I=4 TO LENCR$)
N=9%ASCIMIDSCR$, I,1))-348

J=1

S=Ns2~INTUN2)
N=INT(N/2):SOUNDN+1,1,2
IF.S<>8 THENCURSORXJ+15:CURSORYI+3:TK
1,9,8:PRINTCHR®$ (127D

1@ J=J+1

118 IF J<1@ THENGOTO 7@

128 NEXT I

138 PRINT:PRINT

149 INPUT"AFFPUYEZ SUR - RET -";R$
158 G0TQ0 28

L I 7% B (NR S

-3

SO S S G G G S

D O
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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 regles choisies, et le joueur suivant procede de la méme maniere.

LE PROGRAMME :

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

La ligne 130 atfiche le numéro de joueur. le nombre d’essais déja effectués,
et le numéro de la partie en cours.

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 'on tape RET.
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 I'on ne désire pas refaire de tirage, il suffit de frapper RET. La main
passe alors au joueur suivant.

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

Les joueurs suivants procéderont de la méme facon.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La plus évidente consiste a assurer la gestion des résultats des joueurs, en
se référant aux r(‘gles de gain usuelles du jeu du 421. On pourra envisager
I"affichage apres (hdquc tour d'un tableau récapitulant les résultats des
Jjoueurs.

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




19 REM 421

28 INITe, 4

48 INFUT"NOMBRE DE JOUEURS :":N
38 F=1

58 I=1

T8 K=8

INIT 5,3

RE="HBC"

oo
Do o I W)

Lol ol Y SR
[ X

CURSORXLS : CURSORYL: T4, 7, 1: PRINT"- 4
- " :CURS UP#l"PRINT"- 4 21 - "
1

=3

SN S
s

P?4 TRT, PPIHT“JUUEUR NO. "
Al ";H;“ - FHETIE "GP

148 U R¥2:CURSORYT:TH1,2,8:PRINTCHRESC
AtdE+" " CURSORALG: PRINTCHRECE+480+" "
CURSOREZB:PRINTCHESCC+480+" "

159 CURSORXS: CURSORYQ:TXT,H,8:PRINT"A "
CCURSORMLG:PRINTYE ", i CURSORKZE:PRINT"C

168 TKT,0,8:R$="" CURSORYL14:PRINT"

RS
E:
R

C: 0_| l"r

g
]

176 CURSORYL4:INFUT"RBC :";R$
188 IF R$&="" THENGOTO 274

3 R$=R$+"DLD"

FOR J=1 TO 3

GOSUER 4898
AF=MID$(RS$,J,1)
A=ASCIKS) -64

ON ¥ GOSUE 1900,2000,3800,4000
NEXT J

IF K{3 THENGOTD 118

[=1+1

IF I{=N THENGUOTO 79

P=P+1

GUTO 6@

1499 A=D

181@ RETURN

28688 B=D

2819 RETURN

39a8 C=D

3819 RETURN

4808 D=INTC(RND{1)>%6+1):SOUND2B%XD+100,9,4

3 PO e
= o0
= S

[
(=]
= S

W OGN OV DU VN DR O T OV ()
=R

LoV
fu]
=

IV RS B ATV B CRRE SR L)

[L o

4918 RETURN
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IL’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 0 a 9, apparait sur
I’écran. Le joueur devra a chaque essal manceuvrer |'un des interrupteurs,
en indiquant son numéro (de @ a 9).

En principe, la fenétre correspondame devrait s’éteindre, mais 1l est aussi
possible qu’une autre s’allume (ou s’éteigne). Il s’agit, bien sir, d’ essayer
d’obtenir I'extinction des 10 fenétres, avec le moins possible d’essais.

LE PROGRAMME :

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

La boucle I (70-90) et I’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 I'interrupteur a manceuvrer.

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

POUR JOUER :

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

Ala question INTERRUPTEUR NUMERO, on répond en indiquant le
numéro de 'interrupteur a manceuvrer, suivi de RET.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

=4

DIM Ac1@)

INIT1,1

FOR I=1 TO 7
CURSORYI:DELIM4, 4, 8:FRINT

NEST 1

ga T=0

118 FOR I=1 TO 1@

126 T=T+ACI)

128 CURSORNZXI+8: CURSORYZI:PRINT" "
148 IF AdIy=8 THENCURSORMZXI+S:CURSORYZ:
Te3, 8,8 :PRINTCHRS$(LET)  TRT,8.8

[

= O

VIR I I S W, I NN
ST (S

178 CURSORAZ¥I+3:CURSORYS :TXS,1,8:FPRINTC

HESCI+47) CURSORKZFI+S  FRINTCHRECI+4T
168 HEXT 1
178 TKT,8,8:IF T=1@ THENGOTO 314

188 CURSORYL4:PLAY"R" :INPUT"INTERRUFTEUR

HUMERD " N
198 N=N+1
208 M=M+1
218 IF A{N»=1 THENGOTO 298
2zl AlNY=1
238 R=TAN(RNDC(LI+NsRNDCLY -N)-SINIRNDCLY ~

'\

N)+3-htaIN\3*N‘

248 N=INTCLA@X(R-INTCRY )

2548 IF N=80 THENN=INTC(RND{1)>¥1a+1)
268 IF A(NY=1 THENGOTO 299

278 ACNY=1

289 GOTO 168

298 A(N)=9

388 G0TO 239

31@ PRINT:PRINT"TROUVE EN " ;HM;" ESSARIS":
PLAY"RCE"
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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 apparaitre
en début de partie, et chaque j joueur peut prendre autant d’étoiles qu’il le
désire ; mais ceci dans un seul tas a la fois. Celui qui prend la dernieére
étoile est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

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

La variable F, dimensionnée en llgne 60, servira a enreglstrer le nombre
d’étoiles prises dans chaque rangée.

La variable T contiendra le nombre total d’étoiles enlevées (ligne 70).

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

Les boucles I (150-190) et ] (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 RET, etle nombre d’étoiles a enlever
suivi de RET. Les étoiles sont alors supprimées, et ¢’est au tour du deuxieme
joueur.

La partie se termine, lorsque la derniére étoile a été enlevée, par I'affichage
du joueur gagnant.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Outre une amélioration de la qualité du graphisme et des controles, 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...




14
28
39
44
NTII
PRI
S8
68
70
ge
94a
ORY
168
1149
16
1248
13@
148
159
1c@
174
NT®
188
1948
28a
214a
224
230
EG"

REM LA COURSE AU 28

INIT 6,4

FOR I=1 TO ¢

CURSORYZXI:PRINTI;" ", :DELIML,1,8:PRI
KAERRRRRRRRNENERRERY ", ' DELINMNG, B, @:
NT

HEXT I

DIM F(4)

E=1:T=8

CURSORYL12:FRINT"JOQUEUR ";B
CURSORYL4:PRINT" " CURS
14 INFUT"LIGNE :";L

IF L>4 THENGOTO @@

CURSORY16:PRINT" " CURSORY
INFUT"CREES ", C

IF C+FCL2>28 THENGOTO sS@

FCLd=F{L)+C

T=T+C

FOR I=1 TO 4

FOR J=8& TO C
CURSUORKS+F{I+J¥(I=L) : CURSORYZXI PRI
NEXT I

NExT 1

E=E+1 :PRINT:S0UND24B,2,50

IF B=3 THENB=1

IF T<28 THENGOTO 88

FRINT"LE JOUEUR ";E;" GAGNE":FLAY"RC
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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 : ’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 I (50-70) dessine la portée. Une deuxieme boucle 1 (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 190.

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

La ligne 210 affiche la note.

Les lignes 230 et 240 regardent si 'on a gagné ou perdu et affichent le
message correspondant.

La ligne 250 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 numeéro de ligne (de 1 a E) suivi de RET.

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

On doit taper la touche RET pour continuer, et s’arréter en tapant STOP.

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




18 RER MUSIQUE
49 INITE, &
8 FOR I=1 TO S
58 CURSORX4:CURSORYZAXI+4:GR1,6,@:PRINT"L
U I I I A
TE ONEXT I
8@ FOR I=1 TO 14
CURSORNL:CURSORYI+2:Tx4

IF I<=% THEN PRINT I

IF I>9 THEN FPRINT" ", CHR${I+53)

HEXT 1

N$="S1 LA S0LFR MI RE DO "
148 K=INTC{RENDCL12X14+1)
1589 T=X-1-THINTC(X-13,72
168 CURSORXL1:CURSORYLS:TKO:PRINT"NOTE ";
MIDS(NE, 3%kT+1, 30,
178 IF #{=7 THEN PRINT" RIBUE"
2@ IF X>T THEN FRINT" GRAVE"
8 PRINT:INPUT"NUMERO DE LA LIGNE :";L#%
@ L=-C(ASCILEI-480%(L$C" ") -CRECILS) -55
sE(LE2="A"2
218 CURSORX14:CURSORYK:FRINT"!":CURSORXL
CCURSORYH+L:PRINT" 1" : CURSORKL2: CURSORYX
:FPRINT"O"
29 CURSORKZS:CURSORYZB:TX5,4,0

@ IF L=x THEN PRINT"BRAVO":PLAY"RCE"
48 IF L<>X THEN PRINT"PERDU":PLAY"HAR"
@ TXO:PRINT:INPUT"TAPEZ - RET - POUR
ONTINUER" ;R$
30T0 49
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Poker

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon difficile.
Catégorie de j Jeu : Jeu contre le VG 5000.
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, le VG
5000.

Le joueur recevra 5 cartes, repérées par des numéros de 1 a 5, et pourra
décider de changer certaines cartes en annoncant celles qu’il écarte. Sa
nouvelle donne sera alors affichée, et c’est ensuite au tour du VG 5000 de
jouer.

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 et 40 définissent les cartes. Une variable N est dimensionnée
a 15, en ligne 20, pour recevoir 10 cartes joueur et 5 cartes VG 5000.

Le tirage sera effectué par une boucle I (60-110) et le controle par une
boucle J (80-100).

L’affichage des cartes est réalisé par le sous-programme 230-340.

Une autre boucle I (160-180) réalise le deuxieme tirage du joueur, la hgne
210 permettant le deuxieme affichage, et la boucle I (230-300) ou I'on
entre directement apres, réalisera ’affichage du jeu machine.

POUR JOUER :

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

A la question CARTES REFUSEES, le joueur peut répondre 0 suivi de
RET 5’1l veut arréter la partie. Pour jouer, il répondra simplement RET
¢’il s’estime servi, ou il entrera les numéros des cartes qu’il refuse suivis
de RET.

Par exemple, s’il tape 235 et RET, son nouveau jeu conservera les cartes
1 et 4. Son jeu sera alors affiché ainsi que celui du VG 5000, ce dernier
n’ayant pas, dans ce programme, la possibilité de reprendre des cartes.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront, bien siir, trés nombreuses, depuis un affichage graphique en
couleur des cartes jusqu’a ’amélioration du jeu du VG 5000, I'introduc-
tion des regles sur les paris et méme, pourquoi pas, des possibilités de

bluff.




REMN FOKER

DIM NO1S)

VE="T 8 9 18VADARORAS"

CHE="TRCACOPI"

INITR, 4

FOR I=1 TO 15

NCId=INT(RNDCLY K32

J=1:1F I=1 THEN GUTQO 118

38 IF Hel»=HOJy THENGOTUO 7@

189 J=J+1:1IF JLI THEN GOQTO 9@

118 NEXT 1

128 K=8:F=08

138 CURSORYLZ2:PRINT"CHRTES REFUSEES":PLA
YUREC!

149 GOSUE 2324

158 IF R$="8" THEN END

168 FOR I=1 TO LEN(ES$)

178 NOVALCHMIDECRS, I, 10 0)=N{I+5)

188 NEXT 1

138 INITS, 4

200 P=1:PLAY"RAR"

: GOSUB 238

k=K+18

FOR I=1 TO 5

J=2¥INTCNCT+KY 280 +1

F=28 (NCI+KI-2¥INTINCI+KY 280 0 41
R¥=MIDEVE, F, 20
CURSORXTH¥I -4 :CURSURYK:PRINTI
CURSORKTXI -5 :CURSORYK+2:PRINTRS,; " ";
MIDE(CE, T, 2

298 CURSORXTEI-S:CURSURYK+3:5R5,6,8:PRIN
TULLLLL": :Tx®

389 NEST I

318 IF P=1 THENP=8:RETUEN

328 IF K=18 THEMNPRINT:PRINT:INPUT"FRAIRE
- RET - POUR CONTINUER";R$:GOTO S8

338 CURSORNL8:CURSOEYLZ:INPUT R$

343 RETUEN

S
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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 tres 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 |'in-
térét de telle ou telle : soit I'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 (1?)0 150) dessine le terrain de j Jeu et les moutons.
Les lignes 170 et 180 s’occupent du texte et des entrées.

La ligne 190 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 RET, puis
le numéro de la case d’arrivée, suivi de RET.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On commencera par rajouter un contréle 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.




18 REM LE JEW DE SAUTE-MOUTON

2 INITZ,2

39 DIM A8

43 AC1)=0:Q{(8)=9

58 FOR I=1 Td 3

8 A(I+lr=1

TH AlI+dr=-1

88 NEXT I

98 H=1

188 FOR I=1 T0O 8

118 TxX0,0,8: CURSORX4%XI : CURSORY8:PRINT I

128 CURSORS4%XI+1:CURSORYS:PRINT" "

138 IF RACIy=1 THENCURSORX4XI+1:CURSORYS:
TAL,8,8:PRINTCHRS$ (12T

148 IF wdlr»=-1 THENCURSORX4XI+1:CURSORYE
(T4 ,8,8:FPRINT CHRE$(127)

158 NEXT I

1ed J=1-(H=-1)

178 TRI-2%¢J=2) :CURSORYLI:PRINT"JOUEUR "
JJiTKA, 8,8 :50UNDLAG+50RT, 5,3

128 PRINT:INPUT"DEBUT :",;D:INFUT"FIN

", F

198 IF ACDOYEOH OR ACFY >89 THENGOTD 17@

28@ Riloy=@

@ HiF)=H

H=-H

@ GOTD 1@4d

[ L5 I O DN R
L 3 -
L]
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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 tres connu en France,
pratiqué notamment dans une émission télévisée (les chiffres et les lettres).
Le VG 5000 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, il suffira d’appuyer sur la touche RET.

On devra faire STOP 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, ["adversaire devant alors répondre a la question CORRECT OU
NON ? On peut aussi étendre le jeu a plus de deux joueurs. Et pourquoi
ne pas essayer de définir un jeu contre le VG 5000, auquel on aurait
auparavant entré une liste de mots assez longue, dont il afficherait les
lettres dans le désordre, avec éventuellement quelques lettres de complé-
ment choisies au hasard 7




X}

REM LETTRES

S=4

J=8

INITE, 4
L=INTCRNDCLYHE+T)
As="HEIOQUER"

nY
1

1

=

REC R, SV I NN
o =S

38 CURSORYE:PRINT"LETTRES "
38 FOR I=1 TO L

188 CURSORXZ2¥I+8:CURSORYE:DISPLAYZAE PRI
NTCHEFCINTORND (L) ¥26+650)

11@ IF RENDC13<B.4 THENCURSORWZXI+E:CURSO
RYE:FPRINTHIDS (A, INTIRNDCL)®T+10,1)

12@ NEXT I

138 I=1

148 CURSORY1&:FRINT“JOUEUR :";I;:INPUT"
- LONGUEUE :";L
158 CURSORX25:CURSORYL®:PRINT® "

1é@ IF I=1 THENP=L

178 I=I+1

188 IF I<3 THENGOTO 148

198 5=8+(P ANDI P>L3

2ag J=J+(L AND LOXP)

218 CURSORYL3:PRINT"SCORES - JOUEUR 1 "

;8;" - JOUEUR 2 :";J:PLAY"RCE"
220 PRINT:INPUT"TAFEZ - RET - POUR CONTI
NUER" ;E$

238 GOTO 5@
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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 VG 5000 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 lignes 50 et 60 : I'une
contiendra les préfixes, ’autre les suffixes (si 'on désire rajouter des pos-
sibilités, 1l suffira de modifier cette limitation a 15).

La boucle I (70-90) lit les lignes DATA (160-190) 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. Un premler mot sera immé-
diatement affiché, puis un nouveau mot sera affiché a la suite du préceé-
dent.

Taper STOP 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 I’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 VG 5000...




[N
s}

EEM MACHINANMOT
CLEARR 591
INITE,2

DIM A$CL15)

L S
S

A8 DIM EBFIOLS)

Te FOR I=1 TO 15

S8 RERD A$CIY, B30I

30 NERXT I

198 I=INTCRNDCL)¥15+1

118 J=INTKRNDCL)KL15+1 )

128 CHF=Rs(I)+E$CT

138 FRINT C$:SOUNDL126G,1.1
148 FOR S=14 T 1588:NEXT 5

[N
n
=

158 GOTO 194

16@ DPATA"ANDRO", "CRATE","COSMO","FHILE",
"MICRO","PHOEE", "HELIO","TROPE"

178 DATA"SEXO", "GYNE","STEREQ", "MANE","P
ALED" , "NARUTE", "MACRO", "FHAGE"

128 DATA"HYDRO","FUGE","STENQ","FATHE","
PATHO", "CARDE", "OLED", "DERRE"

198 DATH"MYTHO","SCOFE", "HOMEQ", "VORE" ., "
acTor, "PHONE"
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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 facon 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 higne 110 réalise la transposition des lettres.

Les lignes 120 et 130 vérifient que 1’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 RET.

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

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 I’alphabet,
utiliser éventuellement plusieurs générateurs, introduire dans le message
un codage du ou des nombres ayant servi de générateurs, etc.




14a
248
30
48
58
A8
JEC
i)
ga
945
18a
110
120
139
149
158
1509
tEN
18a
181
1@z
183

REM ESPION
INITS, 4
INPUT"DONNEZ VYOTRE CODE :";N
A=1sN
PRINT:INPUT"VOTRE MESSAGE :";A$
PRINT:INPUT"VOULEZ-VOUS (CHODER OU (D
ODER :";R$
Bszll "
FOR I=1 TO LENC(AS$
T=RSC(MIDS$(AS, I ,12)
GUSUR 1009
T=T-A%X((R§="C")-(R$="D" )
IF T>90 THENT=T-26
IF T<e5 THENT=T+26
E$=B$+CHRS$(T)
NEXT I
PRINT:PRINT"RESULTAT :";B$:PLAY"AAA"
b
3 A={A+3.14159)"8
@ A=A-INTCAD
B A=INT(26%R+1)
8 RETURN
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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 90 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 lignes 150 et 160 réalisent I'affichage du wagon et les lignes 170, 180
et 190 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 1 (240-270) pour

étre exécutés en ligne 280.

POUR JOUER :

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

On tape alors la série des déplacements a effectuer. sous la forme
DDDHHHBHGG, suivie de RET.

La locomotive sera alors affichée dans sa nouvelle position. et 'on recom-
mence. jusqu’a ce qu’elle soit accrochée au wagon.

On obtiendra alors I'affichage du score.

EXTENSIONS POSSIBLES :

[ 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 obhgdtmrcment d’un certain coté, etc.
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REM ACCROCHEZ LES WAGO
D$=ul|.,u
HE="z"+CHRE$ 12T +CHRF (L

Eg="upz"
': $= 1 D U W
N=@

LY=INTORNDCLY 330
La=INTCRNICL %28+1)
WY=INTCRNDCL2$33)
WR=INTCRNDCLY¥28+1)

IF AESCLY-WRI<4 THENGOTO

INITE, 4

CURSORKMY : CURSORYMY : GRYL,
Ted, @, 8 : CURSORANY : CURSORYMHA+L :PRINTC
CURSORMLY : CURSORYLX-1:6R3,6,

CURSURKLY : CURSORYLX :PRINTHS,
@,8:PRINTC

CURSORMLY  CURSORYL®+1:

IF Ld=W¥ AND WY=LY-3 THENGOTO
TH@, 8, 8: CURSORYE2  INPUT"CHEMIN &

CDGEGHEE. .. 2", R$
X=9:¥Y=8

H=N+1

FOR I=1 T LENCES)
“=X-CHIDS(RS, I, 10="R"
RE,I,10="H" AND L¥>8)
Y=¥Y-(MIDFE(RE, [, 10="D"
R$,I,1x="G" AND LY¥>a.
SOUNDZ28,2,9:NEXT I
La=lx+n:LY=sLY+Y

GOTO 14@
CURSORYZ2Z:PRINT"BRAVOD
coupse

FLAY"RCE"

c,B:FRINT E$

B:PRINTD

Lad22r+(MI

LYL3To+(MI

TROUVE EN
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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 I’on dresse un tableau des résultats.

LE PROGRAMME :

Les probabilités désirées pour chaque tirage sont introduites par une boucle
I (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 conformité de chaque tirage avec les
probabilités introduites en début de jeu.

Les résultats sont comptabilisés en higne 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 RET. L’affichage des résul-
tats 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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244
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FEM DE TRURUE
DIn EC6
INITT,T

F=8

FOR I=1 TO &
CURSORYZ:FRINT"

CURSORYZ:FRINT"PROEBMBILITE DU DE "I
FUT ECT

F=P+ECL?

IF EdIx<@ OR E<I)»>=1 OR P>1.1 THENGO
208

CURSORXEXI -5 CURSORYSE:PRINT"DE "1
CURZOREEXI -5 CURSORYS:PRINT ECID
HEXT 1

IF F<a. 3 THENREUN

PRINT:IHFUT"NOMERE LE TIRAGES :",P
FOR J=1 TO P

N=INT{RENDCL ¥+l

[=1

IF (N=I) AND (RNDCLID(ECID-INTCECTI»
THENGOTO 1&8

ECNI=E(NI+1
CURSORXEKN-3: CURSORYLS :TKS,4,8:PRINT

—
—
+
—
s
—t
e

T THEWN GOTO Zod

CURSORXG¥N-4 : CURSORYLT TH4, 4, B:FRINT
TRECN D

NEXT J

END

CURSORY4:PRINT"IMPOSSIELE 8¢ L4

it
-

i]

1
P=p-E(DD

FOR J=1 TO 2889:NEXT J
CURSORY4:PRINT"

GOTO 98
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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, ici, les cartes sont manipulées sous vos yeux
par le VG 5000 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, il devra indiquer au VG
5000 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, le VG 5000 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 emboitée ] (80-100) permet de s’assurer que '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 230.

La ligne 260 permet au joueur d’entrer le numéro de la colonne ou se
trouve sa carte. La boucle J (300-320) réalise le brouillage, et les boucles
emboitées 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 ou se trouve la carte
choisie, suivi de RET.

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 automatiquement affichée.

On sortira du programme en tapant STOP a la place du numéro de la
colonne.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager une amélioration de I'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.




1@ REM TOUR DE CARTES

28 CLEARS®Y

48 INIT3, 6

SE‘ ﬁs:ll "

68 FOR I=1 T0O 21

T8 E$=CHR$CINTI(RND(L)¥52+38)>
38 FOR J=1 TO LENCAS$)

98 IF E$=MIDS${(A$,J,1) THENI=I-1:G50T0 128
198 NEXT T

119 A$=0$+E$

128 NEXT I

128 H=3:F=1

148 B$="TRCACOPIVADAROHS"

158 FOR I=1 TO LENCA$OXP-11%<F=a)
168 S=INTCCASCAMIDSCRs, I1.400-382,13
178 J=TKINTC(I-10,72

138 T=aSCIMID$CAs,1,1)2-37-13%5

198 IF P=8 THENEUPJUF?U PEINT"VOTRE CART
E EST "

280 CURSORSJHP+INT (I 20 -16%CP=82+1:CURSQ
RYCI=-JrdP

218 IF T€=% THENFRINT STR$(T+1>;

228 IF T>3 THENPRINTMIDS<ES, ABSC2%T-11),
20

_g@ CURSORR(I+3IEP+2+INT T 20 -24%(F=8):C
URSORY (I -JX%F :FRINTMIDS (BF,2X5+1,2)

248 NEXT I

2%8 IF P=8 THENFLAY"RBCDE":END

268 CURSORYLE:PLAY"ACA":INPUT"QUELLE <OL
ONNE "N

27@ INIT3.4

H=H-1

R¥="20126" :B$=""

FOR J=8 TO 2

EF=E$+MID$CAs, THVALIMIDSCRES N+J, 100+
\

NEXT J

IF H=8 THENA$=B$:F=B:G0TO 149

‘-_\‘,5=Il n
FOR J
FOR I
HE=HS
NEXT 1
NEET J

@ GOTO 14@
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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 ligne 60 dimensionne une variable A (I) qui 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 controle 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 RET.

On entrera ensuite le nombre d’allumettes dans chaque tas (faire a chaque
entrée N suivi de RET). 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 RET. On obtient ensuite la question QUANTITE
A ENLEVER, et 'on'répond en indiquant le nombre d’allumettes que I'on
désire enlever du tas concerné.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut de&gner chaque joueur par son nom, faire un graphisme plus
élaboré, écrire un programme permettant au VG 5000 de servir de par-
tenaire, etc.




REM LE JEU LE MARIENBRALD

INITE, 4

INPUT"NOMBRE DE ThRS ( &= T ) :";N
IF N>=8 THENPLAY"HAR":RUN

S=¢

< S

L0 I R % I (5 =Y
5

W

68 DIM AOND
7@ FOR I=1 TO N

O
[ux]

FPRINT:PREINT"TAS ", I, :INPUT" - NOMERE
D ALLUMETTES :";RuI

99 S=5+Q0]0

188 NEXT I

118 H=1

128 INITS,S

139 FOR I=1 TO N

148 CURSORHESYI+2: CURSORY4:TX1,9,0:PRINT
ACTY

158 CURSUORYE:Txé,d4,8:PRINT"TAS" : CURSORKS
¥I+2 : CURSORYE:PRINT I

168 NEXT I

1780 CURSORYL9®:Tx@,6,8:PRINT"J 0 U E U R"
STRE$CHY 0

189 TxA,0,8:PRINT: INPUT"DANS QUEL Ths "
T

196 IF T>N THEN 129

209 IF A{(T»=8 THENGOTO 128

219 CURSORY1d: INPUT"QUANTITE A ENLEVER
I‘j‘:l

229 IF O>A(TY OR D=9 THENGOTOD 208

238 Ad(Tr»=A(T)-0

249 $=5-0

258 H=H+1

26@ IF H=3 THENH=1

278 IF 5=8 THENTX1,4,1:FPRINT:PRINT"LE JOU
JEUR ";H;" #A GAGNE":FPLAY"ACE":END

289 GOTO 124
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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
picces au hasard, mais, si vous visitez la piece voisine, votre locataire,
prévenu par le bruit, va demenager 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 50, pour recevoir les numéros
des cases déja visitées.

La boucle I (70-110) 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 '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 'on est a une case, il apparait un court instant,
etil se recache, aléatoirement, dans une case voisine. Les cases déja visitées
se colorent en rouge, et vous ne pouvez pas y revenir. 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 caracteres
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.




X

REM L INDESIRAELE

CLEARRE Sae

A$=CHR$ (12T

Bf=n$+ras+ns
DIM Boléd

INITe, 4

FOR I=1 TO 18
S=d+d k(I -1-dFINTC(I =104
CURSORKS CURSORYS+4¥INTICI -1 42 :THL,
A, :PRINT E¥

188 CURSORXS : CURSORY3+4¥INTOCI -1 40 THE
LA, B PRINTAS, (TEA, 4,8 FPRINTCHRS (&340, T
KE,D,8:FRINTA$:Txe,a,a

118 NEXT I

128 A=INT(END L ¥16+1):5=1: k=8

138 SOUND248,1 .5 CURSORYZB:INFPUT"CASE VI
SITEE " C$:C=psCiC$r-54

148 IF BuCir=1 THENCURSORY22Z:PREINT"REJA U
[SITEE" :PLAY"AAR" :G0TOD 129

158 IF <=¥ THENCURSORYZZ:PRINT"VOUS LAYV
EZ EU EN ";S;" COUPS. ERAVO" :PLAY"ACE":K
=1:G0TO 23@
168 IF ®-S5=00RX-4=CORA-3=CORX-L=C0RX+1=C
ORE+3=CORN+4=CORX+5=C THENGOTO 2349

178 CURSORY2Z:PRINT"IL NYEST FPAS LA":FLA
YU'RCA"FORI=1 TU 508:NEXTI

128 S=8+1:B(CH=1:FOR I=1 TO 16

198 IF B(Ix=1 THENCURSURX4+44¥ I -1-43INTC
(=10 43 ) tCURSORYZ44KXINTC(I-102,40:TKS, 8@,
B:FRINT E$

288 NEXT I

218 IF 5=9 THENCURSORYZ2Z . PRINT"VOUS AVEZ
FERDU. IL ETAIT EN ", CHR$CX+e4 K=1:60T
234

2 CURSORYZZ:PRINT"

"LE0TO 139

238 CURSORXS+4K(R-1L-4KINT(XX-12,4)):CURS
DORYL+4XINT O N -1 -4) :TXA, 4,8 PRINT"%"
248 FOR I=1 TO 98Q@:NERT I
258 IF K=1 THENFLAY"ECA":END
268 CURSORMS+43(XK-1-4¥INT(CR-L),403:CURS
ARYL+4HINTCX-12,42:TRG,8,3:PRINT" "

278 Z=INTC(La¥RND{L)+1>-5:1F ARB3(Z)=2 THE
NGOTO 27@
280 R=X+Z:IF X216 0OR K{1 THENX=X-Z2:560T0
279
299 GOTOD 1849
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Compose

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

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

La deuxieme boucle I (90-170) 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 180 permet de recommencer en tapant RET.

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 RET provoquera I’affichage d’une nouvelle
série de notes, et une pression sur la touche STOP 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.




18 REM COMPOSE

49 INITo,6

5@ FOR I=1 T0 5

68 CURSORXL1:CURSORY2XI+3:GR1,6,8:PRINT"L
LLbbtiLLtttLLLbbbbbbLLLtbereete ;.
X@,8,8

T8 NEXT I

89 N$="SI LA SOLFA MI RE DPQ “L:E$="BRGFED
o

98 FOR I=1 70 13

188 X=INT(RND(1)¥14+1)

118 D$=MIDEINS, X (N+TXIXITII -2, )

128 GR4,6,8:CURSORXIXI-2:CURSORYX~1:PRIN
T"J"; tCURSORNIXI-2: CURSORYX:PRINT"j"; :CU
REURNIKI-2: CURSORYX+1:TX4,8,8:PRINT"O"
138 TXQ:CURSORX3IKI-2:CURSORYL8:PRINT I#
148 IF X<3 THENPLAY"OQ4"+MID${ES$,X,1):60T
0 17e

158 IF X<=9 THENPLAY"UI"+MIDS$(ES$, X+TXIRD
Tr,1):50T0 17

168 PLAY"QZ"+MIDSCES, N+TH(X>T), 1D

178 NEXT I

169 CURSORYZ2L1:INFUT"TAPEZ - RET - FOUR C
ONTINUER" ;K%

1%@ GOTO 44a
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Jour de la semaine

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le programme vous permet de retrouver, sans aucun calcul. le jour de la
semaine 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 90 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 140.

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

La ligne 120 intervient pour tenir compte des mois de janvier et février.

POUR JOUER :

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

Le résultat est tres rapidement affiché.

On tape RET 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 0 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. Pentecote...).

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

REM JOUR DE LA SEMAINE
INITZ,5:CLEAR3BO

INFUT"JOUR. .. v w v aa "5 d

IF J=8 THENEND
FRINT:INPUT"MOIS. . vvweenan "
PRINT:INPUT"ANHEE. ... cov vt R
E=#

S=INTCR 1000 -INT(A 480
IF A{=1582 THENS=2
Mé="JENVFEVRMARSAVRIMAT JUINJUILAOUT
FTOCTONOQVEDECE"

ME=MIDE{ME, 4%M-3,4)

IF M<3 THENM= m+1' AsA-1
S=J-1+INTCLSKOM+L) s SO+INT(SHA 40 -5
S=E-TEINTC(S /T

J$="DIMANCHELUNDI MEaRD I MERCREDI
DI VENDREDISAMELRT "
J$=MIL$T$,8%5+1,8)
CURSORYLS:TH1,4,8:PRINT"LE ";J;" ";nH
;" ETAIT UN ";J$:FLAY"HCE"

T, 0,0 :FRINT:PRINT: INPUT"THPEZ - RE
FOUR CONTINUER";R$

RUN
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Le jeu de la 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 le VG 5000
(version automatique) soit par vous-méme (version manuelle). Cette po-
pulation va évoluer sous vos yeux, en respectant certaines regles, tres élé-
mentaires de naissance, de vie et de mort. L’évolution se poursuivra jusqu’a
ce que I'on décide d’arréter le programme.

LE PROGRAMME :

Deux tables (B et C) sont utilisées aux lignes 40 et 50, pour enregistrer
Iétat de la population. Les boucles F (230- 310) et G (240-300) sont
utilisées en début de jeu pour définir la population initiale (hgnes 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 gestion du nouvel état suivant les regleq

L’affichage de ce nouvel état est obtenu en réutilisant la double boucle
d’affichage F (230-310) et G (240-300).

La ligne 320 permet de recommencer.

POUR JOUER :

Dans la version automatique7 il suffit de lancer le programme par RUN et
de regarder. Pour arréter, 1l faudra taper STOP. Dans la version manuelle,
la configuration de départ sera entrée, apres le lancement du programme
par RUN, en tapant 0 si I'on ne veut rien mettre sur la ligne et la colonne
indiquée, et 1 s11’on désire y mettre une cellule. Puis I’évolution se dérou-
lera ensuite de fagon automatique.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera facile, si ’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.
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REM LE JEU DE LA WIE (MANUEL:
INITE, B

INFUT"RIMENSION " ;A

LI BCA, A

IR COR, A

[=8

T
FOR G=1 T0
S=l

FOR I=-1 T 1

FOR J=-1 T0 1

IF F+J=8 0R G+I=8 0OF F+J=p+l OR G+I1=
THENGOTO 158

S=S+B(F+J, 5+

NEXT J

NEST I

S=2%S-B(F,G0

CUF,Br=8

IF §2»=5 ANl S5<=7 THENC(F,G =1

HE®T ©

NEXT F

INIT 2,3

FOR F=1 T0O H

FOR G=1 TOU W

IF I<>8 THENGOTUO Z2@

TeB,d,8: CURSORXL : CURSORY28:PRINT"LIG
"SFS ", COLONNE "6, ", TAFEZ 1 QU @
CURSORYZL:INPUT COF, G
CURSORXZ2¥G:CURSORYZAF :TX1,8,8:[F COF

™~
[y ]

=1 THENFRINT"X"
ECF,G)=COF, 52
NEXT G
NEXT F

GOTO 38




18 REM LE JEU DE LA VIE (AUTOMATIQUE?
20 INITE,6

38 INPUT"DIMENSION :";A

48 DIM BC(R,H)D

S8 DIM CCR,A)

68 I=4d

78 GOTO 228

38 FOR F=1 TO W

9@ FOR G=1 TO0 R

18@ <=8

119 FOR I=-1 70 1

1@ FOR J=-1 TO 1

138 IF F+J=8 0OR B+I=8 OR F+J=n+1 OR G+I=
A+l THENGOTO 159

149 5=5+B(F+J,G+1)

159 NEXT J

16@ NEXT I

178 S=2%8-B(F,G>

1238 C(F,G)=9

198 IF 5>=5 AND 5<=T THENC(F,G)=1

288 NEXT &

218 NEXT F

2@ INIT 3,2

238 FOR F=1 TO A

248 FOR G=4 TO A

IF I<>8 THENGOTO 27@

IF RHNDC(L)CE,5 THENCIF,G)=1
CURSORX2¥G: CURSORY2%¥F :TX1,8,8:IF CCF
JGi=1 THENFRINT"X"

oo P
-1 ol
DoV I oY I v )

L]

22@ BOF,G)=C(F,B)
298 NEXT G

388 NEXT F

318 507D 8a
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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 1

Reines sur I’échiquier
Répétitions

Mots

Permutations
Bridge

Hanoi
Losanges

Mathieu

Le loup et les agneaux

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 trés 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 treés 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 conseil : commencez petit ! ! !

Pour vous aider a vous endormir...

Vous ne savez pas dessiner ? Laissez faire
votre ordinateur.

Un jeu de réflexion pour 2 joueurs.
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Manipulation des
chaines et graphiques
haute résolution

TRAITEMENT DES CHAINES DE CARACTERES : MID$, LEFTS$,
RIGHT$

Nous avons eu ’occasion de rencontrer, deés le niveau II, la fonction essen-
tielle utilisée dans le Basic Microsoft pour manipuler les chaines : il s’agit
de MID$ (A$, [ J) qui permet d’extraire, dans la chaine A$, une sous-
chaine de longueur J, commencant au Ieme caractere.

Ainsi si,

A$ = “MONSIEUR”

on aura :

MID$ (A$. 2, 3) = “ONS”

Pour faciliter les manipulations, il est possible d"utiliser les deux fonctions

LEFT$ et RIGHT$.

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

Ainsi, LEFT$ (A$, 2) = “MO”, avec ’exemple précédent (on pourrait
d’ailleurs utiliser MID$ (A$, 1, 2) pour obtenir le méme résultat).

RIGHT$ (A$, J) permet d’extraire les ] derniers caracteres (on part de la
droite du mot A$).

Ainsi RIGHT$ (A8, 3) = “EUR”, toujours avec le méme exemple.

Il est plus difficile de se -passer de la fonction RIGHT$, mais il serait
possible de faire MID$ (A$, LEN (A$) - 3, 3) pour obtenir le méme résul-
tat.

Le Basic du VG 5000 ne permet pas le remplacement direct d’une sous-
chaine par une affectation du type MID$ (-.-) = “ 7. Il sera nécessaire,
pour remplacer la [éme lettre de la chaine A$, d’écrire :

A$ = LEFT$ (A$,I — 1) + “nouvelle lettre” + RIGHT$ (A$, LEN (A$)
-1).
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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

Pour améliorer la présentation sur I’écran d’'un certain nombre de pro-
grammes, 1l est p0551ble de modifier la taille des caracteres affichés, qu’il
s’agisse des caracteres standards, des caracteres graphlques ou des carac-
teres définis par 'utilisateur. Les caractéres peuvent étre agrandis en lar-
geur, en hauteur, ou méme les deux a la fois, et peuvent éventuellement
Etre affichés en vidéo inverse (clignotant ou non).

L’AGRANDISSEMENT EN LARGEUR

Il se fait en précisant, derriére le parametre de couleur utilisé derriere les
instructions TX ou ET, un deuxieme parametre : 2 pour un agrandisse-
ment en largeur, 6 pour un agrandissement en largeur avec inversion
vidéo ; un parametre supplementalre 1 ou ¥, indiquera s1 le caractere est
cllgnotant ou non. Mais il faudra prévoir en outre, lors de I'affichage du
texte, de réserver de la place pour les caracteres elargls ceci se fait en
espacant régulierement les caracteres dans I'instruction PRINT.

/)s,l 2, Q‘E{INT “Ol_‘l\ Ulrh}_l”

couleur caracteres non un espace
rouge élargis clignotant derriére
chaque lettre

Exemple :

L’AGRANDISSEMENT EN HAUTEUR

C’est le méme principe, mais le deuxiéme parametre vaudra 1 ou 5 (in-
version vidéo).

Pour réserver de la place en hauteur, il faudra afficher le texte a imprimer
sur deux lignes différentes.

Exemple :
TX 1,1, 0 : PRINT “OUI"” : PRINT “OUI”
DOUBLE LARGEUR ET DOUBLE HAUTEUR

On combine les deux procédés, avec pour valeurs des parametres 3 ou 7
(inversion vidéo).

Exemple :

TX 1.3,0:PRINT “O— U 1" : PRINT “O__ U 1L__1”
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LES MODES GRAPHIQUES SPECIAUX : GR ET EG

Le VG 5000 dispose a I’origine de deux jeux de caracteres : les caracteres
standards, accessibles par TX, et les caracteéres graphiques, accessibles

par GR.
L’instruction GR utilise 3 parametres : le 17 définit la couleur du carac-
tere, le second la couleur du fond (mais ceci colore toute la ligne) et le 3°

(0 ou 1) le clignotement éventuel.

Pour éviter de colorer tout le reste de la ligne apres un affichage en GR,
on mettra un point virgule (;) en fin d’affichage.

Exemple :
GR 1,4, 0 : PRINT “ABC” ;
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Un dé

REFERENCES :

Difficulté de programmation : 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 50 utilise le générateur aléatoire du VG 5000 pour tirer un nom-
bre de 1 a6.

La boucle J (70-90) dessine les bords du dé, et les lignes 60 et 100 dessi-
nent le haut et le bas.

Les lignes 120 a 170 sont utilisées pour le dessin des points.

Les lignes 180 et 190 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.

A la question : AUTRE PARTIE (O/N) on répond O, suivi de RET, pour
relancer le dé.

Remarquer I"utilisation qui est faite des caracteres élargis, en ligne 180.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




18 REM UN DE

28 As=CHR${127)

48 INIT 7,0

58 A=INTC(RNDCL)¥e+1)

60 CURSORX18:CURSORYS GRS, 7,8 :PRINT"WCCC

79 FOR J=0 TO 18

38 CURSORNLO:CURSORYE+J:PRINT"U",; :CURSOR
K22 :CURSORYGE+J:PRINT"J";

93 NEXT J

188 CURSORX10:CURSORYLT:PRINT"upprprrprer
ppz";

118 Tx1,9,8:PLAY"ACE"

128 IF A<>1 THENCURSORRKRL3:CURSURYS:PRINT
A%

138 IF A>=4 THENCURSOREX19:CURSORYS:PRINT
A¥

148 IF A=6& THENCURSORX13:CURSORY11:PRINT
A¥ CURSORKLI:CURSURYL1:PRINTAS

158 IF A-s2<>INT(R-2) THENCURSORX1G: CURSO
RY11:PRINTHS$

168 IF AY=4 THENCURSOFRX12:CURSORY14:PRIN

178 IF A{>L THENCURSORX19:CURSORY14:FRIN

188 TK2, 6,8 CURSORYZA: INFUT"A U T R E
PRRTIECDO - N I";R$
198 IF LEFT$(R$,10="0" THENGOTO 48
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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 légérement différent de celui du Mastermind ; il
s’agit également de deviner un nombre (de 1 a 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 inférieurs. Si, par exemple,
le nombre a deviner est 3054, et que ’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 40 interdit de demander des nombres de plus de 8 chiffres.

Le nombre a deviner est placé en lignes 60 et 70, dans une variable alpha-
numérique X$.

Les comparaisons avec le nombre essayé sont faites a la ligne 110 (qui
teste si I'on a trouvé juste), et dans la boucle 1 (130-160) ou I’on fait la
comparaison “lettre a lettre”.

L’affichage du résultat est réalisé grace a la ligne 170.

Le compteur du nombre d’essais est en ligne 180.

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 RET.

Le numéro de I'essai s’affiche, ainsi que la question NOMBRE ESSAYE
on répond en entrant un nombre, suivi de RET.

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

S’1l 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 le VG 5000 affichera VOUS AVEZ TROUVE... EN...
ESSAIS. Puis AUTRE PARTIE (O/N) ; on fera O suivi de RET 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 le VG 5000 qui tiendra alors le role
de décodeur.




18 REM PLUS GRAND, PLUS PETIT
29 INITe,3

38 INPUT"NOMBRE DE C

49 IF (>3 THENGOTO 29
58 E=1:F=1

58 A$=STRECINT(RND (L) ¥9~(+1@"(C-E))

TB X$=RIGHTS$(X$,LENIX$)-1)

280 CURSORYZI:PRINT"ESSAI NO. NOMBRE ESS¢
YE ? L

98 GR1,6,8:PRINT"CCCCCCC
CCQCCOCEeCgee!;

188 THXO:CURSORK1:CURSORYF+4:FRINTTAE(4)E
;TRECLAD ;  INPUT F$

118 IF P$=X$ THENGOTO 289

128 A=6:B=0

1% FOR I=1 TO ¢

14@ IF MIDS(F$, I, 10>MID${K$, 1,12 THENA=H
+1

158 IF MID$(PS$,1,10<MID$CKs$, 1,1 THENE=B
+1

led NEXT I

178 CURSORXZT:CURSORYF+4:PRINTA, TAE(34:;
B

138 E=E+1:F=F+1:IF F=18 THENF=1

13@ B50T0 198

288 PRINT:PRINT"VOUS AVEZ TROUVE ".Xx$;"

EN ",E;" ESSAIS":PLAY"ACE"

218 PRINT:INPUT"AUTRE PARTIE ¢ OsN D)",R%
228 IF LEFTS$(R$,1)>="0" THENGOTO Z@

~ .

ceeeoececeatose

T
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Ordre

REFERENCES :

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

LE JEU :

Les 10 premieres lettres de ’alphabet sont affichées dans le désordre ; 1l
;P P : ;

faut réussir a les remettre dans I'ordre, avec le moins de coups possible,

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 :permutation83
| OO

—
BADFHI J ECGC
0123456789 :résultat

| —

LE PROGRAMME :

Les boucles emboitées 1 (60-120) et J (80-100) définissent une variable
alphanumérique A$, contenant les 10 premieres lettres de ’alphabet dans
le désordre.

La ligne 140 affiche A$, et la ligne 150 affiche les numéros des lettres a
utiliser 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 premiere fois le sous-programme d’inversion.
La ligne 250 appelle une deuxieme fois le sous-programme d’inversion.
La ligne 260 comptabilise les essais.

La ligne 180 controle les résultats.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Le mot imtial est affiché, chaque lettre étant repérée par un numéro de 1
ao.

A la question INVERSION (1/]), 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 l'ordinateur, qui évaluerait le score du
joueur en fonction de ses propres performdn('es on peut aussi modifier
les régles qui régissent les permutations.

REM ORIDRE

INITE, 6

ﬁ$=ll "

FOR I=1 TO 1@
R$E=CHRFCINT(RND (LI ¥1@+e532)

FOR J=1 TO I-1

IF E$=NID$C(A%$,J,1) THENI=I-1:G0T0 129
188 NEXT J

119 A$=R$+E$

128 NEXT I

138 5=1

14@ CURSORY4:FRINT"RESULTAT :",;:TX1.4,8:
PEINTHE

158 TXS,9,8:PRINT TAHE{L11),;"0123456789"
led Tw@,8,8: CURSORYS:PRINT"ESSAI NUMEROD

=1 I T Ja
o= S 0 S (5

(Ve )
= 5

178 CURSORX3Z3:CURSORYL12:PRINT" "
188 IF A$="ARECDEFGHIJ" THENPRINT"TROUVE
EN ";5;" CDUP°" PLAY"ACE" :END

138 CURSORYL INPUT"INvEPquN ¢ ET J =0
S FORWE IJ ) JRE R$=LEFT$(RS,2

Zal I=ﬁSC(LEFT$(R$,1)D—4?

218 J=ASC(RIGHTS$(R$,1))-47

228 BOSUE Saa

W e

238 IF LEFT$(R$,.1>="8" 0OR LEFT$(R$,1)>="9
" THENGQTO 258

248 I=I-1:J=1+2

258 GOSUR Sae

268 S=S5+1

278 G0TO 148

5886 Bg=""

518 FOR T=1 TO LENCAS$)

528 IF T=1 THENN$=MIDS$<As$,T,1)
538 IF T=J THENM$=MID$(A$,T,1)
548 NEXT T

558 FOR T=1 TO LENCAS$)

569 IF T=1 THEMNB$=B$+M$:GOTO 59@
578 IF T=J THENB$=B$+N$:530T0 598
558 B$=B$+MIDSCAS,.T,1)

598 NEXT T

hB8 A$=BS$

518 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 trés 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 39) ; une
variable B$, en ligne 40, contient tous les éléments du dessin.

La boucle 1 (60-80) fabrlque un mot P$ qui contient des tirets a I’empla-
cement de chacune des lettres du mot initial.

La boucle I (120-140) 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 RET. Des tirets sont affichés a I’emplacement de chacune
des lettres du mot ; et la question VOTRE LETTRE apparait sur I'écran ;
"autre joueur répond alors en proposant une lettre suivie de RET.

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

Le mot exact sera affiché dans le cas ou I'on aurait perdu.
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EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de constituer une liste de mots dans lesquels le VG 5000
pourra piocher au hasard ; on pourra aussi améliorer le dessin (en utilisant
SETET, par exemple) et modifier le nombre d’essais permis selon la dif-
ficulté du mot.

16 REM LE PENDU

20 INITS,6

38 INPUT"VOTRE MOT :";RS$

49 B$="z3ujau0007722723UIUAFYIDUDL L

50 Pg=""

66 FOR I=1 TO LEN(RS)

B P$=Pget -

38 NEXT I

98 P=11

109 INIT3,3

118 CURSORY3:TKG,@,0:PRINTPS

126 FOR I=11 Td P STEP-1

138 CURSORXZZ:CURSORYLZ-P:GR1,3,8:PRINTN

IDS(BS, 143%(1-1),3);:TKE,8,0

148 NEXT I

1 @ IF P$=R$ THENTXS,&,8:FRINT"E R A V O
tPLAY"RCE" (END

led IF F 1 THENFRINT:PRINT"PERDU, LE MQT

ETRIT " ;R$:PLAY"AAR" :END

178 bUPHDR*l CURSORY28: INFUT"VOTRE LETTER
E :",;5%

188 T=@

198 FOR I=1 TO LENCES$)

2a@ IF MID$(R$,1,1>=5¢ THENGOSUE 308

218 HEXT I

2@ IF T<>9 THENGOTO 118

238 P=pF-1

248 B0TO 11w

3ge T=1

318 F$=LEFT$(P$, I-1:+5¢+RIGHTH(P¥,LEN(FS
-1

328 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 plutét une simulation, réalisée sur 32 cartes, de la
distribution de 4 paquets de 5 cartes. Il pourra étre utilisé pour I’étude de
problémes 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 (80-130) assure le tirage aléatoire de 20 nombres, pris parmi
32 ; la boucle J (100-120) vérifie que ’on ne réalise pas deux fois le méme
tirage.

La geuxiéme boucle I (150-310) 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 280.

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
utlisant les caracteres graphiques redéfinissables du VG 5000 ; on pourra
également se servir de ce programme comme d’un noyau pour 'la mise au
point dé programmes de jeux de cartes sur I'ordinateur (qui pourra, si
nécessaire, servir de partenaire : voir ’exemple du Poker, dans le méme
ouvrage).




1% REM BELOTE

43 INITH, 8

58 DIN Ac2a8)

68 K=1

T8 CURSORXL12:CURSORYLZ:PRINT"PATIENTEZ,
JE TIRE"

33 FOR I=1 TO 28

30 BOI)=INT(RNDCLIR22+1)

95 IF T=1 THENGOTO 138

189 FOR J=1 TO I-1

118 IF ACI»=AdJ) THENI=I-1:G0TO 139

128 NEXT J

138 NEXT I

148 INIT3,4

154 an I=1 TO 29

168 S$="Can

178 S=1+A(I)-GFINTCACTL Y 8)

190 R$=5TRE(S+61+" " :R$=RIGHT$:R$,LENCR
$1-1)

260 RE=LEFT$IR$,

218 IF THENFs-"“

228 IF THENR$="D@Q"

238 IF THENR$="RQ"

“4n IF 3 THENRS$="@&"

ZR IF BiId{=24 THENS$="TR"

EROIF ACTi<= 1n THENS$="PI"

IF Rilx¢= THENH$-"QH"
CUESDEEiBXlNT((I-i)x CCURSORYZ2¥K:DE
?.B:THiJ@,B:PRIMTRs,‘ “L5E; cDELINMG,

o
W n nou
-1

w oL

LI S ]

P2 o I'\_
N e B b '\
o S = S 0
-3

F K=6 THENK=1
HEST 1

D N

O L PO Ll
[N
Ec B ]

kK=k+1:50UND248,1,4
I
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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 réle du codeur, I'autre celui
du décodeur.

Le codeur part d’'un nombre (propose par le VG 5000) et doit le trans-
former 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 ’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 définitif 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 I’autre, sous la forme, par exemple :
+ 4 suivi de RET.

Le résultat sera affiché apreés 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 le VG 5000 participer davantage en lui confiant le role du codage,
etc.




18 REM UN TAWUIN DE CALCUL

48 INITE, &

3B K=INTCRNDCL)®16+5)

&8 FRINT"LE NOMBRE INITIAL EST :";¥

78 PRINT:PRINT"ENTREZ 5 OPERATIONS"

38 FRINT:PRINT"S0US L& FORME +5 , 2 , %
4 .00

98 F=X

1ea DIM R$CS)

118 FORE I=1 TO 5

128 CURSORY1@: INPUT"VOTRE QPERATION "R
000

128 CURSORKIE: CURSORYLA:PRINT® !
148 A=ASCOILEFTSIRSCIN, 100 -41

158 IF A<=8 OrR A=3 0OF A=5 0OR AXE THENGOT

0 12a
168 IF A>3 THENA=(A-2)+1
178 ON @ GOSUE 108@,2000,3008, 4000

188 CURSOR®L14:CURSORYLZ:PRINT" "
128 CURSORYLZ2:PRINT"NOMBRE OEBTENU :";F
288 NEXT 1

218 PRINT:FPRINT"QPERATIONS " R&{4);" ",
RECLY ;" " R$EI;" "SRECI;N S RECD)

228 PRINT:FRINT:PRINT"BON CUOURAGE"

238 PLAY"ACE":END

1888 F=FYVALCRIGHTHCR$CI), LENC(RECTID =100
1818 RETURN

2088 F=F+VAL(RIGHT$R${I),LENCRSCIDI~100
2918 RETURN

3088 F=F-YALCRIGHT$SC(RFII),LENCRECTIDI -1
3818 RETURN

4908 F=F,VALCRIGHT${(R$CI) , LENCRSCID D120

4818 RETURN
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Pendu inversé

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le Pendu est un jeu de lettres trées 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.
lei, c’est le VG 5000 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 aug-
menter ses chances, on a fait appel a une formule qui lu1 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 ’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 (90-120) 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.

La formule, placée en ligne 150, permet de modifier légerement la pro-
babilité de tirage, en faveur des voyelles et des consonnes usuelles.

La ligne 170 provoque un nouveau tirage, et la boucle 1 (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 RET.

Des tirets sont alors affichés (un par lettre) et le VG 5000 propose une
premiere lettre, regarde si elle convient et continue automatiquement, jus-
qu’a ce qu’il ait trouvé.

On pourra sortir du programme a tout moment en tapant STOP.




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 le VG 5000 ; on pourra aussi imaginer d’ajouter un
affichage graphlque par exemple une potence ou une voiture qui avance

Vers un premplce etc.

18 REM PENDIU INVERSE
28 CLEAR 38@
49 INIT3,3

59 D$="YREIQUBCDFGLMNPRSTVHHKIRXZ"

68 C=g:Tg=""
78 INPUT"ENTREZ VOTRE MOT :";RS$
38 INIT3,3

o
J

98 FOR I=1 TO LENCRS$)

188 CURSORKI:CURSORYS:PRINT"-"

118 T$=T$+"-"

129 NEXKT 1

1% CURSORY9:TX1,4,1:PRINT"JE CHERCHE.
Lo TXA, 8,0 PRINTYESSAI ", C

148 FOR J=1 TO 2006:NEXT J

150 ¥=-6X(RNDC1)<B,. Tr-13K(RNDCLICB.5)-T¥
(END(12<8.4)

160 X=INT(RENDCLI$x+1D

178 IF MIDE(D$, X, Ly="-" THENGOTO 15@

180 E$=MID$CDE, X, 1)

198 DI$=LEFTHlE, N-10+"-"+RIGHT$(I§,26-X2
288 PRINT:PRINT:PRINT"JE PRENDS :",E$:PL
AY"O2CEG"

218 FOR I=1 TO LENCES$?

228 IF E$=MID$&R$,1,1> THENT$=LEFT$(T$,I
~LVAES+RIGHTS (TS, LENCTS -T2 PLAY"ACE"
238 CURSORSI:CURSORYS :PRINTHMIDS$(TS, 1,47
248 MHEXT I

g o=o+l

B IF T$=F§ THENCURSORYLS:PRINT"TROUVE
CLTE;" OEN “;C-1;" ESSRIS":PLAY"ABCDEFG":
END

27T@ GOTO 138
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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
par 3, 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 I (80-130) calcule les trois restes successifs, et la boucle emboi-
tée 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 1l s’agit.

Le nombre proposé par le joueur est entré a la ligne 140 ; 1l 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 ESSAL on répondra en donnant un entier compris
entre 0 et 100, suivi de RET.

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 RET.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de réaliser le programme décodeur (on donne les restes
et le VG 5000 devra vous donner N) et chercher si la propriété peut étre
étendue (en effectuant davantage de divisions, par exemple).




19 RER NICOMAGUE

48 INITS,6

S8 A=INT(RND(L)%1@88+1)

68 DELIMZ2,2,8:PRINT"RESTE DANS LA DIVISI
ON PAR "; :DELIME,&,0

T TRL, 6,0 :PRINT:PRINT:PRINTTRECL3),;"3 "
;TREC2L0 ;'S ", TRB(29) ;"7 !

84 FOR I=1 TO 3

99 A=X-C2KI+LDKINTCR (2¥I+10):IF A=@ THE
N GOTO 1449

188 FOR J=1 TU A

118 TX@:CURSORXJ+3%I+3: CURSORYS:PRINT %"
128 NEXT J

138 NEXT I

149 Two:CURSURY1@: INPUT"VOTRE ESSAI :";N
158 TKS,3,8:IF N=X THENFRINT:FPRINT"E R A
VO ":PRINT"B R & ¥V O "

168 IF N<>X THENPRINT:PRINT"P E R I U ":
FEINT"F E R D U "

178 TXO,0,8:PLAY"ARA" :PRINT:PRINT: INPUT"
AUTRE PARTIE (O/NJ";E$

159 IF LEFT$(R$,13="0" THENRUN
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Course de chevaux

REFERENCES :

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

LE JEU :

On entrera un nombre de chevaux compris entre 1 et 10, et la course
débutera immédiatement.

I pourra y avoir des ex aequo, car 1’on tiendra compte du fait que le VG
5000 s’occupe de faire avancer les chevaux les uns apres les autres, en
commengcant 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 premiére boucle non formelle (80-170) affiche les chevaux dans leur
position de départ.

Une deuxieme boucle I (100-190) 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
10, suivi de RET.

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 systéme de paris, qui interviendra avant
le départ de chaque course.




18 REM COURSE LE CHEVAUX

28 Ag=""

38 P=0:A=8:K=9

48 INITT,T

S8 INPUT"NOMBRE DE CHEVHUX " N:IF N>»3 T
HENGOTO 4@

T=1

J=T

Af=A$+"@" : [=J

98 GOTO 154

198 I=1

11@ IF MIDSCA$,I,12="K" THEN GOTO 199
128 E#=CHE$S(ASCIMIDS(AS, 1,100+ INTCRNRCL?
¥d4+12)

120 AS=LEFT$(A$, [-1)+E$+RIGHTS(AS,LENCAY
)=10

148 IF EB$>»="K" THENGOSUE 248

158 CURSORXASCCMIDSCA$,T,102-46: CURSORYE
FI+3:FRINT™ " Tx4,4,8:PRINTI:TK®,8,8
1é@ PLAY"A":FOR D=1 TO 288:NEXKT D

178 IF K=8 THENJ=J+1:IF J<=N THENGOTO &@
128 IF K=9 THENJ=J+1:IFJ>N THENK=1:G0TO
1od

199 I=I+1:1IF I{=N THENGOTO 114&

288 P=F+T

218 T=9

220 IF AN THENGOTO 194

228 PLAY"ACE" :END

248 AS=LEFT$(A$,I-1)+"K"+RIGHTS$ (A%, LENCA
$)-1)

258 CURSORYZ2XI+3:TKXL1,4,1:PRINT P

268 T=1:FLAY"ARA"

278 H=A+T

288 RETURN

=3
DA R v

[xu}
G O
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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).

Il n’y a pas de prise, et les sauts ne sont pas autorisés ; on ne peut pas non
plus se placer sur une case déja occupée.

N
" L
CHIFFRES I—* E LETTRES O E

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 90 a 140 dessinent le terrain de jeu et la ligne 160 affiche le
joueur qui a le trait.

La ligne 190 contréle le coup joué, de méme que les boucles I et J (200 a
240), et le changement de joueur est assuré par la ligne 330.

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).

n pourra ainsi faire 2E suivi de RET.
Si le coup est invalide, il ne sera pas exécuté, et le code du joueur restera
a l’affichage ; s’1l est autorisé, le deplacement sera effectué, et 'on obtient
I"affichage correspondant au deuxiéme | Jjoueur.
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 définir une stratégie pour le VG

5000.




REM & TRAVERS

LIRM Ni4,4):K=1

FOrR I=1 TO 4

HOD,10=A5C("8" ) +1

N d, I)=@aSC{"2")+]

NERT I

N(4,1)=4

INIT3,3

FOR U=1 TO 4
Wy FOR V=1 TO 4
THL,3,8:IF NV, U)=0 THENCURSORX4XU +
1:CURSORY 4RV -2 PRINT"+ ":JURSORX4%U+1 :C
URSORY4%Y -1 PRINT"+ "

1290 IF MOV, UX<>8 THENCURSORX4XU+1: CURSOR
4RV -2 PRINTCHRSONCY,U2)+" " CURSORK4¥U+
1:CURSORYI¥V -1 :PRINTCHRFCNCY , Ux>+" "

128 NEXT V
148 HNEXT U
158 RE3="LETTRES":IF K=1 THEN R$="CHIFFRE
168 TH@:CURSORMNL: CURSORYZA FRINT"JOUEUR
AYANT LES ", R¥
178 CURSORYZ2z:DELIMZ, 2.9
188 INFUT"VOTRE COUP (N,S,E.,0) :",;R$:DEL
Inz, 3,8
138 IF {(K=1 AND RIGHT$(R$,1="0"> 0OR (K=

= S S

U - I ]

o oD 00 =F O T R L O
ot & &
<

B AND FRIGHT$OR$,12="8" THENGOTO 17@

288 I=1

Z2ia J=1

228 IF HOI,J)=AaSCOLEFTS$OR$,. 1)) THENGOTO
2e8

238 J=J+1:IF J<5 THEN GOTO 228

2418 I=I+1:1F I<5 THEN GOTO 214

258 G0TO 154

2E8@ A=l :EB=J

278 I=1-(RIGHT$(R$,1)="S" )+ (RIGHTSE$, 17
="N"

288 J=J-CRIGHT$(R$,L)="E" )+ (RIGHT$(R$,1>
= " L-I u .'l

2%8 IF <I=@ AND K=8) OF (J>4 aND K=13 TH
ENGOTO 3228

398 IF NI, J2<>8 THENGOTO 154

318 NCL, J)=ASCoLEFTHCRS, 12

328 NO@,Rr=4

330 K=ABSCK-1)

34@ GOTO g4
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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 déducuf ; 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. le VG 5000 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 empla-

cement. '

LE PROGRAMME :

Le choix du nombre de chiffres du nombre a découvrir est effectué aux
lignes 30 et 40.

Le nombre est fabriqué a la ligne 60 (il pourra y,avoir des chiffres répétés).
L’affichage est préparé par la ligne 99.

La ligne 130 s’occupe de la fin de partie.

Une premiere boucle 1 (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 1 a 6), suivie
de RET.

Apres I'affichage NO. NOMBRE BON PLACE, on introduit son propre
essai, suivi de RET.

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 essal, 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 STOP.

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 dautres symboles (couleur, taille...).




REM MASTERMIND

INITE, 6

INFUT"COMBIEN DE CHIFFRES :";N

IF N> THENRUN

E=1:F=1
KE=ETRECINTCRND (LYK N+L@" (N-1)))
KE=RIGHTE(X$, LENCKS I -10

INIT &,

38 PRINT"NO. NOMERE EON
PLACE"

184 GR1,6,8:PRINT"LLLLLLLLLLLLLLLLLLLLLL
LLLLLLLLLLLLLLLY; : TX@

118 CURSORKL:CURSORYZ+F:PRINTE;"
";:CURSORKE: INP

ro =
Do X

==

NS B DR SL IR
Do o

N
=t

UTES

129 x=@:Y=X

138 IF E$=X$ THENPLAY"ACE" :FRINT"TROUVE
"SRE;" EN "GE;" ESSAISMEND

149 FOR I=1 TO N

158 IF MIDFCKS, 1, 1)=MIDSCES, I,1) THENGOT
0 228

168 FOR J=1 TO N

178 IF JE>I AND MIDHCX$F, I, 1)=MIDS(ES$, J,1
Y THENGOTO 289

123 NEXT J

19@ S0TQ 2za@

208 Y=Y+1

218 G0TQ 228

228 x=X+1

238 NEXT I

248 CURSORX22:CURSORY3+F:PRINTX,; TABC3Z>;
Y

258 E=E+1:F=F+1:IF F=18 THENF=1

268 GOTOD 116
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Idem

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de calcul mental (2 joueurs).
Difficulté du jeu : selon le niveau chosi.

LE JEU :

Le VG 5000 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 le VG 5000 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 a un moment
I’affichage d’un nombre ay ant tous ses chiffres 1dent1ques

Chaque résultat sera affiché un court instant, apres quoi la main passera
au joueur suivant, qui repartira de son precedent résultat.

LE PROGRAMME :

Une variable numérique N est dimensionnée a 2 en ligne 20, pour contenir
les résultats successifs des deux joueurs.

La ligne 30 permettra d’entrer le niveau de difficulté choisi.

Le nombre imtial est confectionné par la ligne 70. La quantité qui inter-
viendra dans les décrémentations est obtenue en ligne 90.

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 1 (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 nitial sera affiché pour le joueur n° 1, qui joue en tapant xy,
suivi de RET ; x est le chiffre a ajouter, et y est le numéro de la colonne
ou 1l faut I'ajouter.

Le résultat (provisoire s'il est trop petit) sera alors affiché un court instant,
et le trait passe au deuxieme joueur, et ainsi de suite. On peut arréter a
tout moment en tapant STOP.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra étendre le jeu a plus de 2 joueurs, améliorer le choix du nombre
intervenant dans la décrémentation, améliorer les divers contréles, laisser
les différents résultats affichés, etc.

19 REM IDEM

28 DIM NC2):INITé, b

38 INFUT"NIVEAU (2-6) :";N

48 IF N<2 OR N>& THENRUN

38 H=1

58 U=18:P=8@

T8 NCLY=INTOCUMN-USCN -1 D XRND (LY +US(N-1D

88 N{2)=NU1)

98 A=INTC2XUSCN-1)KRNDCLY+USIN-10)

188 IF H=1 THENP=P+1

116 INITo, &

128 IF NCHIKUMON-1) THENNCH)>=UN-ABSCINCH

M)

133 CURSORY3:PRINT"JOUEUR “;H;" - ESS
AL ";P

148 CURSORYE: PRINT"NOMERE :":T¥1,4,8:CUR

SORXLS-N:CURSORYE:FRINTNCHD

158 CURSORNS:CURSORYT:TX4,8,0:PRINT"TESY
321 ":TKB, 9,8

168 CURSORKL:CURSORY1G: INPUT"VOTRE JEU «
H ET ¢ SOUS FORME NC " ;R$:IF R$="" THE
NEOTO Llec@

17@ NCHY=NCHOI+VALCLEFTS(RS, L0 XU CVALCRT
GHT$(R$, 123 -1)

188 NOHY=N{H? -A

198 IF NCH?DUSN THENNCH =NCHY -UMN

2RB NCHY=INTONCHY )

2 CURSORYL3:PRINT"RESULTAT :";:TX5,8.,9

=
=

CPREINTHNCH) :TH@,9,4

228 PLAY"ACE"

238 FOR J=1 TO 20B8@:NEXT J

248 E$F=STREN(H) ) RE=RIGHT$(R$,LENI(RS$) -1
)

258 1=9

268 I=I+1

278 IF MIDECRS, I, L0<{>MID$(R$,I+1,12THENG
aTo Zaa

IF I<LEN(R$)-1 THENGOTI 2c@
FRINT:PRINT"BERAVD, JOUEUR " ;H:PLAY"A
CLHE" CEND

A H=H+1

18 IF H»=32 THENH=1

2@ GOTO 168

v o0
Dar O (]

LRI AR - ~ S O LN
fax) 2y
2]
x

129



130

Horloge 1

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, grice 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 décalant I'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 ’heure.

Les lignes 230 a 290 effectuent I"affichage de deux points clignotants pour
les secondes.

POUR JOUER :

Dés le lancement par RUN, le programme se place en attente de I’heure :
on tape et on attend le top pour appuyer sur RET.

L’heure s’affiche alors assez rapidement et I’horloge est en route. Pour
I’arréter, il faudra appuyer sur la touche STOP.

L’heure sera entrée sous forme d’un entier ayant impérativement 4 chuffres,
pour 5 heures 6 minutes, on veillera a taper 0506 suivi de RET.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de modifier le programme pour en faire un réveil, avec
alarme ; on peut aussi améliorer le graphisme et la couleur.




REM HORLOGE

INITT,7:B$=CHR$ (127

INPUT"HEURE ¢ FORME XXRX )";A$
INITZ2,3:1%4,0,9

k=1

A=VALINIDSCAS,K, 1))

IF A<>1 AND A<>4 THENCURSORXEXK-5:JUR
EYL:PRINTB$+E$+R$

FOrR J=1 T 5

IF A=8 OFR (A>3 AND A>T » THENCURSORN
BEK -5 CURSORYJ:PRINT E$

189 IF RL>S AND AL>E THENCURSORXEXK-3:CU
RSORYJ:FRINT E¥

118 IF A=8 0F A=2 0OF A=6& OR A=3 THENCURS
ORXE¥IK-5  CURSORYJ+4:PRINTES$

128 IF AC>E THENCURSORXE¥K-3:CURSORYJ+4:
PEINT E#

128 NEXT J

148 IF A>1 THENCURSORXEX¥K-4:CURSORYS:FRI
NTE$+EB%

158 IF A<>L AND Ad<>4 AND A>T THENCURSOR
HEFK -5 CURSORYI:PRINTE$+EB$+ES

168 K=K+1

179 IF K<5 THENGOTO &9

188 Aa=1+VALCAS)

198 IF A=2268 THENA=®

28080 A$="000"+RIGHTS(STR$CA), LENCSTRECAY D
-1

219 A¥=RIGHT$C(AS%,4)

228 IF RIGHT$(A%,2)="60" THENA$=RIGHT$S
TE$CVALCLEFTS (RS, 22410, 20+ B8 "

=3 O L £ O O

[ <IN

P wx] l___l G S S S

(Y

228 H=1

248 FOR J=14 TO 1289

25@ FOR I=1 TO 47

268 CURSORX11:CURSORYS:GR1,2,8:1F H=1 TH
ENFPINT"f"‘

278 Twkd,8,8:IF H=8 THENFRINT " "

288 NEXT I

298 H=RES(H-1)

388 NEXT J

319 PLAY"RGD":50TO0 48
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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 manieres 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 Iéchiquier.

Une variable D sera dimensionnée en conséquence, en ligne 40.

Une boucle d’exploration principale 1 (50-110) contient une sous-boucle
J (80-100) qui réalise le contrdle de non-alignement (ligne 90).

Si, au cours de I'exploration, 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 '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 d’échiquier
désirée, et on fait RET.

Il suffit d’attendre, avec patience (plus I’échiquier sera grand, plus I'at-
tente sera longue). La premiere solution sera affichée puis le programme
s’arréte, et il faut appuyer sur la touche RET pour le faire repartir. Pour
terminer |’exploration sans avoir eu toutes les solutions, il faudra taper

STOP.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de trouver des algorithmes pour tous les problemes
analogues (position de tours, déplacement d’un cavalier, etc.).




=

REM REINES SUR L ECHIQUIER

INITE, &

INPUT"TAILLE DE L ECHIGUIER :";S

IR DS

I=1

elr=1

IF I=1 THENGOTO 11w

J=8

JzJ"‘i

38 IF DeId=D{J) OR (ABSCDCIN-DAOJyd)=I-J3
THENGOTD 248

19w IF J{I-1 THENGOTO 3
118 I=I+1:1F I<=5 THENG
12@ INIT 6,8

128 FOR F=1 TO 5

148 CURSORXEZXF+1:CURSORYL:PRINT F

S8 CURSORXNL: CURSORYZAF+1:PRINT F

@ FOR K=1 TO S

B CURSORXZ¥K+2: CURSURYZ2XF+L :PRINT"+"
28 NEXT K

38 CURSORKEZXDIFI+2:CURSORYZXF+1:TH1,8,98
PREINTCHR$CL2T)

298 TXE,8,8: CURSORKF:CURSORY28:PRINTRIGH
TECSTRECDIFI Y, 1D

218 NEXT F
FLAY"ACE" : CURSORYZ2: INPUT"TAPEZ - RE
FOUR CONTINUER";R$%

[=]-1

DCId=DCId+1

IF DCIX{=§ THENGOTO 7@

I=1-1

IF I<>8 THENGOTD 24w

W =3 =3 TN A O NI
Lo I B AU oV I U o WU )

%]
0TU e@

o
fo
[~

[ LI (SO LN LSO (N B (N
%, B R :
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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 chdque 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 50 appelle un sous-programme (lignes 1000 a 1060) qui donne
la regle du jeu.

La ligne 70 fabrique les chiffres, qui sont ensuite stockés dans une variable
alphanumérique A$ (ligne 80).

La ligne 100 permet I'impression du dernier chiffre au hasard sur la qua-
trieme ligne de I'écran, et la durée de I'affichage est déterminée par la
ligne 110.

La ligne 120 attend la réponse du joueur, qui est comparée a la réponse
correcte en ligne 130.

La ligne 160 marque les points.

La ligne 170 contréle 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 RET. Si c’est exact, on a
un court instant I'affichage de EXACT. ATTENTION, puis un nouveau
chiffre est affiché, qui s’efface, et de nouveau la question VOTRE SE-
QUENCE. On retape alors les deux chiffres déja obtenus, suivis de RET.
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 STOP avant

I’affichage d’un chiffre.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra réaliser des jeux analogues et plus ou moins perfectionnés en
remplacant les chiffres par des lettres ou des couleurs ou des sons...




[EN
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REM REPETITIONS

INITS, 8

M=8:CLEAR20G®

As:u n

GOSUB 1006

H=9

X=INT(RNDCL)X18) :E$=RIGHT$(STR$E{ XY, 1)
A$=n$+ES
INITE,8:T®1,3,8:S=INT{(RNDC1)>%39+1)
188 CURSORXS:CURSORY4:PRINTES$+" ":{URSOR
CCURSORYS :PRINTEBg+"

119 FOR I=1 TO 300+406%¥RND (L)Y NEXT I

128 INITE,&6:TX0,8,08:CURSORYLO: INPUT"VOTE
E SEQUENCE :";R$

138 IF R$<{>a$ THENGOTO 199

149 PRINT:PLAY"ACE":PRINT"EXACT; ATTENTI
aN"

158 FOR I=1 TO S5@80:NEXT I

168 H=H+1

178 IF M<H THENM=H

13@ 5070 7o

198 INIT3,2

20@ PRINT:PRINT"VOTRE SCORE EST DE ";H
219 PRINT:PRINT"MEILLEUR SCORE ACTUEL -

wr P
LU v

ol SN R RS B R -
S S S O

H

220 PEINT:INPUT"AUTRE FARTIE ¢ O-N >";R$
228 IF RE$&="N" THENFLAY"AAA":END

241 GOTO 4@

1688 INITHE,6:PRINT

1818 FRINT"VOUS DEVEZ REFETER TOUTE Lm S

ERIE DES"

1928 PRINT"NOMERES AFPARUS DEPUIS LE IEBR
Ut bu JEU™

1639 PRINT:PRINT"IL ¥ EN A UN DE PLUS @

CHUGUE FOTIS"

1648 PRINT:PRINT"APPUYEZ SUR - RET - FOU
R COMMENCER"

1858 INFUT"";R$

1968 RETURN
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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 30 permet de dimensionner la variable A$ (I) qui contiendra les
mots.

La boucle I (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) contréle 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 controlée 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 RET, et une nouvelle série de lettres sera
affichée, si ’on répond O a la question AUTRE ESSAI (O/N).

Le score et le nombre d’essais sont affichés en fin de partie.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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.




16 REM MOTS

28 CLEAR S8d

38 DIM AS{29)

49 5=9:E=0

58 FOR I=1 TO 38:READ A${ID:NEXT I

58 INITE,®

T@ Z=INTCRND(L1:%38+1)

83 IF wA$(Zr="" THENGOTO 79

I3 RF=Aa$(2r:A$=""as{Zr="":VE=R$

198 FOR I=1 TO LEN(RS$)

118 Z=INTKRNDCL)XLENC(R$Y+1)

120 IF MID${R$,2,1)="-" THENGOTO 118

139 As=n$s+MIDE{RS,2, 1)

149 R$=LEFT$(R$,Z-12+"-"+RIGHT$(RS$,LEN(R
$1-2)

158 NEXT I

168 PRINT"LES LETTRES SONT :";:Tx4,4,8:P
RINTA$:THA,0,8:FLAY"ABC"

178 CURSORY®: INPUT"VOTRE SOLUTION :";S5$%
128 [F S$=U$ THENS=S5+1

199 E=E+1

289 CURSORYLZ:INPUT"AUTRE ESSHI & OsN "
RE

21@ IF LEFT$(R$,1)="0" THENGOTO é8

228 CURSORYLS:PRINT"VOTRE SCORE :";8;" §
"JE," ESSAIS"

238 PLAY"ACA" END

48 DPATA"JAMBON","ENERGUMEMNE" , "AFFILIE",
"ERUDIT","INSIGNIFIANT", "REALISTE"

258 DATA"IMPRESSIONNANT", "ALLECHANT" ,"EP
IQUE" ,"INTREFPIDE", "COQUARD" , "ORDINATEUR"
268 DATA"TREVE", "EANDEROLLE"™, "SENAT", "&C
TUEL" , "CONSACRE","DIEDRE"

278 DMATH"LIVRE","TERMINE","SIGNATURE"."HN
ALODORANT", "AIMANT" , "AREITRAIRE"

298 DATA"CHALEUR", "OFPPORTUN","PELURE","A
LTRUISTE", "RAMUONEUR" , "NOWICE"

o

oo
£ O
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Permutations

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Le VG 5000 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 I’ordre les lettres données au début, en
utilisant des permutations sur les n premieres 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 I'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 180.

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 RET. L’affi-
chage 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 ’on tape 3 et RET,
on obtiendra AEGBDFC.

On poursuivra jusqu’a ’obtention de ’ordre désiré.

Le score sera affiché en fin de partie ainsi qu'une question AUTRE PAR-
TIE (O/N) ; répondre O si 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.).




19 REM PERMUTHTIANS

20 INITe.,8

38 CLEARZ2BB:FPRINT

48 INPUT"NOMERE DE LETTRES ¢ DE 1 A 12 3
"GN

S8 IF N>12 THENRUN

68 AF="ABCDEFGBHIJKL" : C$=" "B
g=n

TA INITE, S

38 X=INTCRNDCLIEN+1?

98 IF MID$FCA$, ¥, 1r=" " THENGOTO 2@

1889 E$=MIDECAS,.X,1)+F%

118 C$=LEFT$Cs , R-1)+MIDE(AF, x,L2+RIGHTS
(CF,12-40

120 AS=LEFTS(AS, X-12+" "+RIGHTS(AS,12-X
138 &=1

146 IF LENCEB$)<{>N THENGOTOD 2@

150 CE=LEFT$(CH,LENCES))

16@ CURSORVY4:PRINT"DEBUT " :Tx1,5,@8:PR
INTE$ : CURSUORX9 : CURSORYZ:PRINTES#

178 TRE,8,8: CURSORYE :PRINT"FIN dMG TR
4,5, 8 PRINTCS : CURSORXD:CURSORYS:PRINTCS

188 TH@,8,8: CURSORKL: CURSORYL1@:PRINT"PER
MUTAHTION NUMERO " ;S:PRINT:INPUT"VOTRE @
UANTITE ";L:IF L>N THENGOTO 188

198 S=5+1

208 Ag=""

218 FOR I=1 70 L

228 AF=AF+MIDSCBS, L-T+1.1)

228 NEXT 1

249 B¥=A$+RIGHTS(E$, LENCES) -LD

258 PLAY"ABC" :CURSORY16:PRINT"RESULTAT
"iTRE,S5,0:PRINTES : CURSORX11 : CURSORYLS:P
RINTE$:TXB,8,98

268 IF B$<>»C$ THENGOTO 188

278 PLAY"ACE":PRINT:PRINT"TROUVE EN ";5-
1;" ESSAIS"

288 PRINT:INFPUT"AUTRE FARTIE ¢ OsN J";R$
298 IF LEFT$C(R$,1)="0" THENRUN
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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 la 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 lignes 130 et 140 s’occupent de 'impression complémentaire dans le
cas ou l’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 déja 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. Il suffira d’ap-
puyer sur la touche RET pour obtenir la deuxiéme 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 VG 5000, par exemple), ou introduire des possibilités de
jeu de la carte, y compris pour le VG 5000.




18 REM BRIDGE
29 INITE, 8
33 FOR I=8 TO 14:DELIMS,S,0:PRINT:NEXT I
CLEAR3GN
R$="23456T8Q1VIRA"
R$=R&+RE+RE+RS
B$="TRCACOPIGRAQS"
FOR J=1 TO 4
FOR I=1 TO 12
W=INT(RNDC(LMELEN(RSY+1)
S=2¥INTC(X-1),130+1
IF MID$(R$, X, 1x="8" THENGOTOD 189
T=X-12%INT(X 132
T=T-13%(T=9g>
158 CURSORX18%J-2:CURSORYI:TH@,4,8:PRINT
MIDSCRSE, K, 1),
168 IF T>»=9 THENPRINT MIDS(ES, T,1?
178 CURSORX1O¥XJ -4 CURSORYI:TR(S+13,2,8,08
PRINT MIDSCERE, S, 2D
1580 RE=LEFT$(R$,HN-12+"Q"+RIGHT$ R$,LENCR
$2-%0
198 NEXNT I
288 DISPLAY2B:PLAY"RACE" ' CURSORY13:TX@,d,
A: INPUT"FHIRE - RET - POUR CONTINUER";S$
218 CURSORY1Q:PRINT®

L
=

[s TRV I N
S S

-7

[acx B u (]

[l el el ol oY S o]
PSSR OV ]
o S

228 NEXT T
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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 régle : 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 sl 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
emboitées | (130-180) et ] (140-170).

Le controle du coup est effectué par la ligne 260 et I'état des piles est
modifié par les lignes 270 et 280.

POUR JOUER :

Apres un RUN qui lance le programme, on entre le nombre de disques
demandé, suivi de RET. On obtient le dessin de I’état initial et, a la ques-
tion 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
RET et, a la question TOUR D’ARRIVEE, on répond par le numéro de la
tour d’arrivée.

St le coup n’est pas possible, on sera obligé de recommencer a TOUR DE
DEPART. Si le coup est possible, le déplacement est réalisé et 'on recom-
mence.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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 compliquer le jeu avec deux tiges de plus et deux
joueurs, chacun ayant des disques de couleur différente, par exemple.




18 REM HANOI

28 INITT,T

38 DIM AC3Y:ACL)Y=9:A(2)=9:A(3)=3

49 D$="":FOR I=1 TO 9:D$=D$+CHR${127): :NE
AT 1

5@ PRINT:INPUT"NOMBEE DE TOURS ¢ MOINS D
E 23 ):";N

68 IF N>=8 THEMNRUN

TA FOR I=06 TO N-1

88 AL=VALISTRECACLII+STREIN-T )

98 NEXT I

188 INIT3, e

118 CURSORAL:CURSORYL4:TAS:PRINT D$,; :CUR
SORXLI:PRINTDS,; : CURSORKES:PRINTDS

128 CURSORXS :CURSORYL14:TX4:PRINT"4",; :CUR
SORKLT PRINT"Z",; CURSORXZ9 :PRINT"3"

128 FOR I=8 70 N-1

148 FOF J=1 TOQ 32

158 Ef=RIGHTH(STREHCII),LENVSTRS AT YD
-1

16@ IF LENCE$>>I+1 THENCURSORX12%J-18:CU
REORYLZ-T:TXL:PRINTLEFT$C(D$, VaLCMIDS RS,
[+2,132

178 NEXT J

188 NEXT I

128 THA:CURSORRL:CURSORY1E

288 INPUT"TOUR DE DEPART :";D

2la IF >3 0OR D<{L THENWGUTO 198

228 IF ACDr=9 THENGOTO 194

238 CURSORXL: CURSORYL3:INFUT"TOUR D ARRI

cMSAcIF A=D THENGOTO 234
Ef=RIGHTF STRECACDY Y , LENCSTRFCACD Y D

= M

CHE=RIGHTSCSTRESCACAY ), LENCSTRECACAID D

T = LA e 0T L0 PO I

S e e

IF MID$CRE, LENCES) , L03MIDSC0S, LENCTS
Y THENGOTO 194

(e T

[ QOO DSOS SR T LT T L5

TE OA(AI=VALCCS+MIDSCES, LENCES), 1))
8@ ACDISVALCLEFTSCES. LENCES) -1
2@ FLAY'AEC": GOTO 184

143



144

Losanges

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de ) Jeu : iterlude.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Le programme va progressivement construire sur |’écran un losange, puis
il va I’effacer 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 proposee 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 deuxiéme boucle I (60-120) trace des bandes de points, (lignes 80 a
110).

St la variable S (ligne 70) est a 1, alors il y aura effacement.

On obtiendra dans le deuxiéme programme un effacement aléatoire en
modifiant la ligne 70.

POUR JOUER :
On commence |'exécution du programme avec RUN, et on regarde.
On peut arréter a tout moment en tapant STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra introduire le son, imaginer sur des principes analogues divers
programmes (kaléidoscope, tapisserie...).




St

REM LOSHNGES

INIT?, T

H$E=CHR${L127)

S=9

FOR K=¢d TO 18

FOR I=8 TO K

IF S<>8 THENGOTO 1t@

30 CURSORXZL1-K+I:CURSORY11-T:TXINT(RNDI1
JETI:PRINTRS$

90 CURSORKXZL1-K+I:CURSORYL1+I:TXINTIRNDCL
YE¥TI:PRINTRS

188 CURSORX21L+K-I:CURSORYLL1-T:TXINTCRNDY
13%7):FRINTRAS

119 CURSORXZ1+K-1:CURSORY11+I :THINTIRNDC
LOXTY PRINTAS

129 NEXT 1

138 NEXT K

14@ S=NOT S

158 5070 Sd

169 CURSORX21-K+I:CURSORYL1-T:PRINT" "
178 CURSORX21-K+I:CURSORYL1+I:PRINT" "
98 CURSORX21+K-1:CURSORYLL+I:PRINT" "
198 CURSORKZ1+K-T:CURSORY11-1:PRINT" "
288 5070 1:2@

KRR % B N Ll (W
S S S

-J o
[a O oW

FEM LOSHNGES

INITW, T

A$=CHR$(127>

S=a

FOR K=8 TO 18

FOR I=9 T0O K

IF S<>8 THENON INT{(RND(1:%S+1)> GOTO 1

.179,1809,1%@0, 2009

CURSORXZ21-K+] :CURSORYLL-I:TXINTCRND<
1)

B B LV B el N

3
Lol R LR OB U U I ]

[ve]

¥T):PRINTHAS$

99 CURSORXZ1-K+I:CURSORYL1+I:TXINT(RND1
JETY PRINTHS

198 CURSORXZ1+K-I:CURSORY11-T:THINT{RND
12%7) :PRINTHS

118 CURSURXZ1+K-T1:CURSURYLL+I:TXINT{RNLIC
10472 :PRINTAS

128 NEXT I

128 NEXT K

14@ S=NOT &

15a GOTOD Se

168 CURSORX21-K+I:CURSORYL1-I:PRINT"
178 CURSORX21-K+I:CURSORYL1+T1:PRINT" "
189 CURSORX21+K-I:CURSORYL1+I:PRINT" "
198 CURSORX21+K-1:CURSORY11-1:PRINT" "
298 GOTO 1249

145



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 pour obtenir
sur ’écran des dessins aléatoires (de type fleur), plus ou moins élégants.
Les deux paramétres 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 H, K et L, introduits en ligne 30, définissent le
rayon maximum et [’occupation de I’écran.

Les variables aléatoires A et B, choisies entre 0 et 3, de la ligne 40, défi-
nissent I’allure de la courbe ; il pourra étre intéressant de les introduire
manuellement (par exemple : 40 INPUT A, B).

La boucle I (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 130 permet de refaire un nouveau dessin.

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.

Si on veut un nouveau tracé, on tape RET.

Pour arréter, faire STOP.

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).
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18
29
39
48

38

50
Ta
39
EL

REM MATHIEU

INITO, 0

H=2.5:K=4:L=¢
A=3%KRNDCL):B=3%XRND (1)
C=INTCRNDC(LIXT+1)

FOR I=9 TO &.28 STEP 9.42-189
R=HXSINC3XID)
R=21+INTCLAR¥COS(AXIN
Y=11+INTCKKXRX¥SINCEX]I))

198 GRC,8,8: CURSURKX: CURSORYY:PRINTCHRS Y
32);

118 NEXT I

120 TXT7,8,8:PRINT"C'EST FINI":PLAY"ACE"
138 INPUT ns$

148 RUN

147
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Le Ioup 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 pratiqué indifféremment sur un
damier 8 sur 8, ou 10 sur 10. Il est présenté, ic1, dans une version pour un
damier de 8 cases ; 'un des joueurs choisit le loup qui se déplace suivant
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 1l 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'1ls arrivent a bloquer le loup.

LE PROGRAMME :

Une variable A$, en ligne 50 contient les positions de départ.

Les boucles emboitées 1 (90-130) et ] (100-130) dessinent le damier, et
les lignes 150 a 190 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 I’attente d’une entrée : @ et RET si 'on veut
que les agneaux commencent, et 1 pour le loup. Apres quoi, le damier
s’affiche et la phrase JEU DU LOUP (Q, S, W, X) pour le loup et JEU DES
AGNEAUX (ND et NG) pour les agneaux.

Les agneaux répondent par un numéro, suivi de D ou G (pour droite ou
gauche).

Ainsi 2D provoque le déplacement de 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, W ou X, suivant la direction choisie :

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 limites du terrain, de non venue sur une
case déja occupée...

On pourra aussi envisager de jouer sur un damier de 10 cases sur 10 cases,
ce qui augmente legerement la difficulté du jeu pour les agneaux. Mais
I'extension la plus intéressante a réaliser sera certainement la réalisation
d’un programme permettant au VG 5000 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 le VG 5000).

10 REM LE LOUP ET LES ABNEAUX

28 INITS, 6

38 INPUT"AGNEAUX (@) OU LOUP <1)>";$S

49 INITé6,6:CLEAR20D

58 A$="3183858714"

689 PRINT" A B ¢ ] E F G
HII

70 FOR I=1 TO 8:CURSORY2XI:PRINT I:NEXT

[

30 C$=CHR$(127)

90 FOR I=1 TO 8

16@ FOR J=1 TO 8

119 TX1,3,0:Bs=Cs+" "+Cs+" " IF (I+J)s2¢

PINT(C(I+J)/2) THENTXO:Bs$=" "

128 CURSORX4%J:CURSORYZXI:PRINT B$:CURSO

RX4%xJ:CURSURY2XI-1:PRINT B$

1308 NEXT J, I

149 TXe

159 CURSORX4XVAL(MID$(AS$,19,1)>)+1:CURSOR

Y2XVALC(MIDSCAS,9,1)):TK4,4,0: PRINT"L"

169 CURSORX4%xVAL(MID$C(A$,2,1))+1:CURSORY

2XVALC(MIDS(A$,1,12):TK2,4,0: PRINT"L"

178 CURSORX4XVAL(MIDSC(A$,4,1))+1: CURSORY

2¥VAL(MIDS$(AS,3,1)):TXZ,4,8: PRINT"2"

188 CURSORX4XVAL(MIDS$(A$,6,1))+1:CURSORY

2XVAL(MIDS$CA$,5,15):TX2,4,8:PRINT"3"

198 CURSORX4XVAL(MIDS$(A$,8,1))+1:CURSORY

2XVAL(MIDSCAS,T,1)):TK2,4,0:PRINT"4"

200 S=ABS(S-1):S0UND10D+100%S,5,5

218 CURSORY20:TX0:PRINT"

229 CURSORY2@:IF S=1 THENINPUT"JEU DU LO
UP (@,8,W,X):";R$

230 IF S=0 THENINPUT"JEU DES AGNEAUX (ND
OU NG):";R$:60T0 289

248 (=19

258 A=VAL(RIGHTS$(A$,2))2+(C+1 AND R$="X">
+(C-1 AND R$="W")

26@ A=A-(C+1 AND R$="Q")-(C-1 AND R$="S"
)

272 GOTD 309

289 C=2XVALC(MIDS(RS,1,1))

298 A=VAL(MID$(As$,C-1,2))-¢9 AND RIGHTS$(
R$,1)="D")-{(11 AND RIGHT$(R$,1)="6")

309 AS$=LEFTS(A$,C-2)+RIGHTS(STRS(A),2)+R
IGHT$(AS, LENCAS)Y -O)

31@ GOTO Ve
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Niveau 4

Nom du programme

Themes et particularités

Tirage de dés

Jeu de loto

La bombe

Ardoise magique
Affichage publicitaire
Evasion

Chapeaux

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

Le lézard d’Alice

Calculatrice

Suffisamment souple pour étre utilisé par-
tout.

Gagnez sans probleme, au prochain tirage.

Saurez-vous la découvrir a temps ? (1
joueur).

Mettez au point vos créations graphiques,
sans papier ni crayon.

Si vous ne savez pas quoi mettre dans votre
vitrine.

Il vous faudra beaucoup de chance pour
réussir.

Soyez trés observateur, et vous réussirez (2
joueurs).

Pas si 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
joueur).

Un jeu de lettres pour 2 joueurs, ou il 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 sir 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.

Beaucoup de hasard, mais tres spectacu-
laire.

Un programme de simulation tres réaliste.
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Les techniques
d’animation
élémentaire

SAISIE AU VOL D’UN CARACTERE FRAPPE AU CLAVIER :
KEY (0)

Le principe d’un jeu graphique, en animation, est de laisser le jeu se dé-
rouler tout seul, d’une certalne maniere, pendant un certain temps, tant
qu’aucune intervention n’a été faite par lej 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 du VG 5000, cette propriété est offerte, par la fonction KEY
(0) qui effectue une strutation des touches du clavier et enregistre le code
ASCII de la derniere touche frappée.

On pourra utiliser KEY (0) de deux fagons :

® soit dans une boucle (réalisation d’'un mouvement). On saisit KEY (0)
et on le teste pour une éventuelle sortie de la boucle.

® soit dans une attente : tant que KEY (0) est nul (on n’a rien frappé) on
attend, et I’on sort des 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 ’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).

Le VG 5000 réalise automatiquement un “Scrolling” (c’est-a-dire un
déplacement de I’ensemble de I'image) vers le haut, lorsque I’on écrit sur
la derniére 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 a un moment donné. La ligne du haut est
bien évidemment perdue.

Si un objet doit rester immobile sur Iécran, il sera nécessaire de I'effacer
dans sa nouvelle position, et de le replacer a son emplacement initial.
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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 1 a 9 dés, par 51mple pression
d’une touche. Les dés sont ensuite affichés avec un graphlsme tres simpli-
fié.

LE PROGRAMME :

La ligne 40 saisit le code du caractere frappé au clavier et le transforme
en nombre (ligne 60). Si ce n’est pas possible, le programme refuse Ien-
trée, en ligne 50.

Une variable D non dimensionnée regoit la valeur indiquée par chaque dé.
Une boucle J (90-110) est utilisée pour dessiner un fond, et une autre
boucle I (80-140) sert au tirage (tirage en ligne 120 et impression en ligne
130).

La ligne 150 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 STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra, bien sir, utiliser le canevas fourni par ce programme pour la
réalisation de tout jeu se servant de dés (421, YAM’S, CRAPS, etc.).




184 REM TIRAGE IE DES

28 INITe,H

380 CURSORX1:CURSORYL1:PRINT"NOMEBRE IE DES
A LANCER :";

48 A=KEY(@):IF KEY{(@)=8 0OR KEY(8)=13 THE
NGOTI 48

58 IF A<49 0OR AXST THENGOTO 4w

A N=p-48

7 INITE,.8

28 FOR I=1 TO N

98 FOR J=1 TO 3

188 CURSORX4XI-3:CURSORYE+J:TX1.4,0:PRIN
T " "

119 NEXT J

128 DCIdY=INTCRNDCL»¥E+1)

128 CURSORX4¥I-2:CURSORYL10:Tx4,8,8:PRINT
RIGHTS$(STRECDI (TN Y, 10

148 NEXT I

15 DISPLAY2G:PLAY"AEC" :B30TD 28
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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 tableau N(7), dimensionné en ligne 20, pour enregistrer
les résultats.

Le tirage des nombres est effectué dans une boucle I (40- 10@) une
deuxieme boucle J (70-90) étant utilisée pour controler qu’il n’y a pas
deux tirages identiques.

Le tirage (ou le retirage) est effectué en ligne 50.

La boucle I (140-170) affiche le résultat, et la ligne 180 affiche le numéro
complémentaire.

Les lignes 200 a 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
premier loto.

La question VOULEZ-VOUS UN AUTRE TIRAGE (O/N) s’affiche en bas

de I’écran ; on répondra O si I’on désire continuer.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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 envisager 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.




19 REM JEU DE LOTO

28 DIM N(T»

38 INITT, T

49 FOR I=1 TOQO 7

S8 NCID=INTORNDCLY%43+1)
g IF I=1 THEMGOTO 188

FOR J=1 TO I-1

IF M{IX=NCJ3 THENI=I-1:NEXTJ: 5070 5@
HEXT I
A NEXT I
CURSORYZS :Tkd4,6,9
FRINT®" TIEREAGE D u L oT

PRINT" - - = = = = = ~ = = = -« - =
FOR I=1 TO ¢

15@ CURSORXEXI-S:CURSORYL1Z:TX1,3,8:PRINT
MIDECSTRECNCTINID, 2,10+ "+MIDECSTRECNCL )
. 3 ,.1)""” n

168 CURSORXEXI -5 CURSORYLL PRINTHMID$ISTR
FONCIa, 2,00+ "+MIDSCSTREINCI I, 3,10+
178 NEXT 1

188 CURSORY28:TX@:PRINT"NUMERO COMPLEMEN
TRIRE "; :TRS, e, @:PRINTHIDS(STRSIN(TIY, 2
JLa4" YHMIDFCSTRECHNCTIY, 3,10+

19@ CURSORY2Z:DISPLAYZO:PLAY"AERC" : :THO
208 PRINT"VOULEZ-WOUS UN AUTRE TIRAGE ¢
OsN 2"

21@ A=KEYC®):IF A=8 THENGOTO 21@

2289 IF A=111 THENGOTO 2@

Go=J
Dot B ]

=

[ e e I o S ]
o [ ]
v g o =S

[N
P <N
=
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La bombe

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous étes sensé trouver, a I’aide d’un détecteur spécialisé, un colis radioac-
tif piégé disposé par un voyageur mal intentionné, dans une chambre
d’hotel. Seul probléme, mais de taille : I'h6tel 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 I’explosion ?

LE PROGRAMME :

Une variable numérique R (I), non dimensionnée, contient les trois coor-
données 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, aux lignes 30, 40 et 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 oi '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 controéle si I’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 350.

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 RET, 45 puis RET, etc.

Le nouveau signal est alors affiché, et le temps est décrémenté de 10.

On continuera ainsi, soit jusqu’au bon résultat (arrét du jeu et fin de
programme), soit jusqu’a '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.

REM LA BOMEE

L=18a:T=204a

A=INTCRND(L) KLY

BE=INT{RND{L1 %L

C=INTI{RNDCL YKL )

INITE, 6

FOR I=8 TO 17
CURSORKI+1L: CURSORYS: TR :PRINTCHRS$ (127

o 50

=3 1T AR fu LU PO
o 0 5

Do ]

CURSORNI+1: CURSORYS : TH4 :PRINTCHR$ (127

podl
=

CURSORXI+1: CURSORYe : TX4:PRINTCHR$ (12

I Y.
=

KL ORI~ S\
~ 1S 5

NEXT 1
S=ABSCCAAL+B+HCRLY ~(R{CLI AL+R{ZI+R{3 1K

)
=

SE=LEFTHCSTRSC5), Ty :S=VaAL(S$)

148 IF T=9 THENPPINT"PERDU LA SOLUTION
SUyAyt NS ByY MCHPLAYACE" (END

158 CURSORXS: CURSﬂpvr'PRINTb :CURSORXLE:
PRINTTY

led PLAY"A" :T=sT-INTCSRARCLY)

178 IF S=0 THENCURSORYZ21:TX3,6,8:FPRINT"B
BFa v 0 "IF"REC" :END

138 CURSORKL:CURSORYLB:PRINT" -
198 CURSORX1:CURSORYLZ:PRINT" -
288 CURSORXL:CURSORYL4:PRINT" -
219 FOR I=1 TO 3

22 R$=Il|l

238 GOSUER Ze0

248 R{I>)=VALC(R$?

258 NEXT I

268 50T0O 7@

388 CURSORXE:CURSORY2XI+8:TXL:PRINT"?2"
Rs ;" ":SOUND249,5,5:TXG

A=KEY (@) : IF A=8 THENGOTD 31@

FOR J=1 TOQ 3B0:NEXT J

IF B=13 THENRETURN

R$=RE+CHR$ (A

G0TO 308

=

) -C %

(PRI PUE VR I PY S ]
L% I SR ORI (N
0SS S
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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
sutvant 8 directions, a I’aide des touches de 1 a 8, suivant la convention :

On dispose aussi de la possibilité de déplacer le point sur I’écran sans
laisser de trace en appuyant sur la touche 0 (ce qui permet I’effacement
partiel) et de laisser de nouveau une trace en réappuyant sur 0.

On peut choisir la couleur du point en appuyant sur une touche de A a H ;
et 1l 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 - (ici, un carré de couleur).

Les lignes 60 a 99 controlent les entrées.

La ligne 130 appelle 'un des quatre sous-programmes effectuant le dé-
placement.

La ligne 140 vérifie que I’on ne sort pas des limites de I’écran.

La ligne 160 effectue 'effacement s’1l y a lieu.

Le sous-programme 400-410 choisit la couleur ; 300-310 réalise ou non
I’effacement.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN ; un carré 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 STOP.

160




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, bien sur, env1sager d’écrire un programme identique en utili-
sant un véritable point, prévoir un sous-programme qui permette la sau-
vegarde du dessin réalisé pour une utilisation ultérieure, etc.

18 RENM RRDUISE MAGIRUE

28 INITT,7

38 C$="81234567"

49 X=1@:Y=28:B=4

S8 TXE:CURSORXY :CURSORYX:PRINTCHR$(127)
58 A=KEY(@):IF A=8 THENGOTO oo

T@ IF A>=9%T AND A{=122 THENGOSUE 408

33 IF A=48 THENGOSUR 08

38 IF A=112 THENGOTO 249

198 F=-2¥{{A-48)<{52-1

118 C=X:D=Y

128 U=CR-48)+2%(F-1)

138 ON U BOSUE 1988, zZved, 38488, 4080
148 E=-(XK>=0 AND {25 AND Y>8 AND Y485
15@ IF E=9 THENGOSUR Soa@

168 IF S<>8 THENCURSORXD:CURSORYC:PRINT"

[N
xil
=

=

GOTO 5o

S=ARSCS-1) FORJ=1 TO 2@0:NEXKT J
FRETURN

E=VAL(MIDS(CE, p-96,10
RETURN

Y=Y+F

a8 N=X+F

18 RETURN

G0SUR 2dvi

an Y=y-F

184 RETURN

wa x=C:¥Y=D

18 RETURN

= -]
=

LUl I U i
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O
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(Y]
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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 50 a 99.

L’affichage sera tronqué a 38 caracteres au plus, grace aux lignes 160 et
170.

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 lignes 160 et 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 'affichage de la question EN-
TREZ VOTRE TEXTE, on introduira le texte a faire défiler, suivi de RET.
On obtient ensuite I'affichage DEFILEMENT A DROITE (D) OU A
GAUCHE (G) auquel on répondra en tapant, soit D, soit G, suivi de RET.
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 commencéra a défiler des que I’on aura frappé RET.

Si I'on désire changer les conditions du défilement, 1l suffit d’appuyer sur
la touche 0 pour retrouver les questions SENS et VITESSE. On tapera
STOP pour interrompre le programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra introduire de la couleur, réaliser un affichage ondulant, faire
remonter les lignes sur Iécran, etc.




18 FEM FFFICHAGE FUELICITRIRE

28 INITe,8

38 E="":C¢="":CLEAFR 1lv00

43 PRINT"ENTREZ VOTEE TEXTE" :PRINT:FPRINT
CHE$(SE) t ¥=POS(BI+1 :¥Y=POSC255)

58 A=KEYC@»:IF pA=8 THENGOTO =@

58 IF A=13 THENGOTO 148

TH E$=EF+CHRE(A+" " 3=C$+CHRE$CAI+"
28 CURSOREN-1:CURSORYY+L1:FRINT CHR$CA:;C
HE$C9E) ; ¥=POS{B: IF X¥>3% THENX=Z:¥=Y+1
98 FOR J=1 TO 10@:NEXT J:G0TO 5@

Do vo% B
<

CURSORXL : CURSORYL1G:FRINT"DEFILEMENT :
JROITE ¢DJ; A BAUCHE (GY":INPUTSS$
FRINT:C$=E$

INFUT"WITESSE ¢ LE @ & 5@ »";\

=51 -y

INITG, &

CF=" 0 "4+CE+" " T=LENCCSD

‘uk ORHL: CURSORYLZ:TXL1,2,0:FRINTHILS

L% IO e

v T

= S

=} Cr e BT e L0 PO
oy Dt
[
L]
[z n}

cuasdﬁxl CURSORYL1:FRINTMIDSCCS, 1,38

DoV

IF LEFT$:S$,10="G" THENC$=RIGHT#{C¥,
SY+LEFTS(CE, 20

IF LEFT$C(S%,10="D" THENC$=RIGHT$(C§,
LEFT$0C0¢,T-2)

FOER J=@ TO 1akV

pa=kEY(@>

IF A=42 THENNEXTJS :TX@:INITE,5:50T70 1

]
o 05

[ESCIN L e B T RN N — et ol ol o O el
(s

[ DS LRI~ AN R ARG
F O TR OV U e
oS S 4
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Evasion

REFERENCES :

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

LE JEU :

Votre seul probleme : réussir a traverser I’écran, sans que le VG 5000 vous
ait auparavant touché par I'un des nombreux obus explosifs quil va tirer
sur vous.

Vous pouvez vous déplacer dans 4 directions (a 'aide des 4 fleches), et
vous devez réussir a sortir du terrain par le bord droit, sans, bien sur, avoir
été touché une seule fois.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 définit la position de départ du joueur.

La ligne 40 choisit la coordonnée horizontale de la case ou VG 5000 va
tirer (liée a votre position), et la ligne 50 choisit la coordonnée verticale
(arbitraire) de cette case.

Le déplacement du joueur est contr6lé par les lignes 100 et 110 ; sa tra-
jectoire est tracée par la ligne 80, et sa position actuelle (sur I’écran, un
“&”) est imprimée par la ligne 120.

La ligne 130 regarde s’il est touché ou non.

La ligne 140 ef?ectue 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.

S1l réussit a sortir par la droite de I’écran sans étre touché, on obtient le
message BRAVO, et la partie est également terminée.

On peut terminer a tout moment en tapant STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La couleur et un graphisme plus soigné amélioreront considérablement
Iattrait du jeu. On pourra aussi rendre le tir des bombes plus aléatoire,
introduire des obstacles a contourner, ajouter des contréles, faire partici-
per plusieurs joueurs, etc.




=

REM EVASION

INIT &,&

K=lz:¢¥=1

H={Y -3+S¥REND (100

K=INTC23RREND (L2410

IF ¥<3 THENGOTO =@

GRL,&,8: CURSORAH: CURSORYK : DISPLAYZ4G:
FRINT"?";
TH2:S0UND2OE, 2,9 CURSORKY : CURSORYN PR
T

A=KEY @

A

o S

[t

e SRRV I S WU RO o
5 aA]

=

=t

oz

BB X=R-TA=18)+(A=9)

18 ¥Y=¥Y-CA=Tr+(A=38)

28 CURSORAY: CURSORYX:TH4,4,0:FRINT"&"

28 IF Y322 AND CHEBSCH-YOI+RBECK-X)2{=2 TH

Ll R el SN . S

=
)

AOCPRINT"PERDU" :FLAY"ECH" :END
IF ¥<€38 THENGOTO 49
PRINT"ERAVO" :PLAY"HBCDE"

NN
L4 IS <N
o
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Chapeaux

REFERENCES :

Difficulté de programmation : assez facile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe, pour deux joueurs.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

L’idée en est tres simple : deux personnages se déplacent I'un vers ’autre
sur I’écran et se croisent. Au moment ou ils se croisent, il est possible qu’ils
échangent leurs chapeaux. Il s’agit d’étre le premier a dire s1 oui ou non il
y a eu échange de chapeaux lors du croisement.

LE PROGRAMME :

Les lignes 20 et 30 contiennent le dessin des deux chapeaux (dans deux
variables alphanumériques B$ et C$).

La ligne 40 contient, dans une autre variable A$, les symboles qui per-
mettront de dessiner les personnages.

La ligne 70 permet, s’1l y a lieu, I’échange des chapeaux.

La variable T de la ligne 80 sert a repérer s’il y a eu échange ou non.

Le dessin des deux personnages est réalisé par une boucle I (120-150), et
leur déplacement est réalisé par la ligne 160.

Le test, permettant ou non le changement des couvre-chefs, est effectué
en ligne 180.

Les lignes 200 a 260 déterminent si le premier joueur ayant appuyé sur
une touche a gagné ou perdu.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Les personnages commencent immédiatement a se déplacer 'un vers
'autre.

Le joueur de gauche dispose des touches 1 et 2 et celui de droite, des
touches 9 et 0.

S’1l y a eu changement de chapeau, les touches a appuyer seront 1 (a
gauche) et @ (a droite).

S'1l n’y a pas eu de changement, il faudra, pour gagner, étre le premier a
appuyer sur 2 (a gauche) et sur 9 (a droite).

L’affichage indiquera alors BRAVO GAUCHE ou BRAVO DROITE, ou,
encore, PERDU GAUCHE ou PERDU DROITE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible de prévoir un affichage couleur, avec une animation des
personnages.

On pourra aussi compliquer le jeu a plaisir avec plusieurs objets échangés
de fagon aléatoire (il faudrait alors en trouver la liste complete).




18 REM CHAPEAUN

29 B$="m"m"

39 Cs:nu\m/nc

40 AF="+YIDjIDja?2??7?---jalzdu"

S8 X=1:y=31

83 T=1

70 D$=C$:($=P$ B$=D$

88 T=RBES(T-1)

98 INITT, T

198 CURSORXX:CURSORYB:GRA,T,0:PRINTCS;
119 CURSORXY:CURSORYO:PRINTES;

12@ FORI=1 TO &

139 CURSORXN:CURSORYI:GR4,T,8:PRINTHIDS(
A%, 3%1-2,3; B

14@ CURSORXKY:CURSORYI:GR2,7,9:PRINTMIDS
A%, 3%1-2,3);

159 NEXT I

169 X=x+l:¥Y=¥-1

179 FORI=1 TO 1A8:NEXT I:S0UND22B,1.5
12@ IF X=Y AND RND¢1><@a.5 THENGOTO 7@
198 R=KEY(@):IF R=8 THENGOTO 9@

288 Tx9,0,0:FPRINT :PRINT

218 IF x<{=%Y THENGOTO 249

228 IF (R=43 AND T=1) OR (R=5@ AND T=8)
THENFRINT"BRAVO GAUCHE":PLAY"HCE" :END
238 IF (R=48 ANDI T=1) OF (R=5T7 AND T=8

THENPRINT"ERAVO DROIT":PLAY"REC" :END

248 IF R=58 OR R=49 THENFRINT"FERDU GRUC
HEII

258 IF R=57 OR R=48 THENPRINT"PERIDU DROI
TII

2¢@ PLAY"AAR"
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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 Iécran, 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 0, et vous voyez vos projectiles qui conver-
gent sur lui. Mais 1l continue a se deplacer méme pendant votre tir, et 1l
n’est pas du tout évident que vous reuss1rez a l’avorr.

La partie continuera a se dérouler jusqu’a ce que vous ’ayez touché (af-
fichage de GAGNE) ou qu’il soit sorti de votre champ de vision.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 dessine I’appareil ennemi dont le déplacement aléatoire sera
réalisé par les lignes 70 et 80.

Les lignes 100 et 110 vous permettent le pilotage de votre appareil.

La ligne 150 dessine le viseur de votre appareil.

Le sous-programme, gérant le tir, va de la ligne 180 a la ligne 230 et le
test de fin de partie est effectué en ligne 220.

La ligne 160 regarde si vous avez tiré ou non.

POUR JOUER :

Dés 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, A
<) et vous pouvez tirer a 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 I’affichage de GAGNE, si vous touchez I’avion
ennemi.

On peut aussi arréter a tout moment en frappant STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

I 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 160).

On peut aussi introduire plusleurs avions, compter les points ou le temps,
tenir compte de sa propre réserve de carburant etc.




18 REM COMERT RERIEN

28 INITE,&:PAGE

3@ A=5:E=1°%

48 N=21

SA CURSORXE:CURSORYA:TXL:PRINTCHR$(12T+
"S"+CHESCL2T)

58 U=p:V=E

T A=R+2FINT(RNDCLYRZ-1)

38 B=R+2¥INTI(RND¢1)%2-1)

9@ FOR I=1 T0O 19@8:R=KEY<B) NEXT I

188 E=E-2X(R=T)+2¥{(R=8)

119 A=f-248(R=18)+2¥(R=9)

128 IF B<{1 OR EB>37 THENE=ABS(E-37)

128 IF R3S OF R>22 THENA=RBS(R-22)

149 CURSORXV:CURSORYU:PRINT" "

1580 CURSORX18:CURSORY9S:TX4:FRINT"X ¥": (U
REORXLS:CURSORYLG:PRINT" ¥ ":CURSORK1E:C
URSORYL4 :PRINT"% %"

1€@ IF R=48 0OF N<21 THENGOSUBR 184

178 GOTO %@

12@ DISPLAYZ248:TX5,4,8: CURSORX29-N: CURSD
RYN:PRINT">" :CURSORXN+3 :CURSORYN:PRINT"K
190 DISPLAY2G:TX0,0,8: CURSORX29-N:CURSOR
YH:FPRINT" ":CURSORXN+9:CURSORYN:PRINT" "
208 H=N-1

214 IF N>9 THENRETURN

228 IF (A=9 0OR A=160 OR A=11) AND (B=18 0
R E=19 0OR E=28) THENPRINT"GAGNE...":PLAY
"RCE" CEND

238 50TO 4@
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Dessin de dés

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le programme proposé est surtout intéressant par son c6té graphique
puisqu’il permet de représenter, de fagon trés convenable, de 1 a 5 dés sur
I’écran, en utilisant une technique de dessin un peu particuliere.

Chaque réponse a la question NOMBRE DE DES provoque immédiate-
ment un nouveau lancer du nombre de dés indiqué.

LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de contréler s’il y a eu ou non action sur une touche
de1as.

Les lignes 70 et 80 initialisent les deux variables de dessin des dés.

La boucle I (99-180) et les lignes 100 et 110 dessinent le cadre du dé.

La ligne 120 réalise le tirage, et la boucle J (130-170) 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 STOP 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.




FERM DESSIN DE LES
INIT d.,6:CLEAR 189
CURSORKL : CURSORYLS:FPRINT"NOMERE IE DE

Lo

A=KEY{@):IF A=8 THENGOTO 40

N=r-48:TF N1 OR N>5 THENRUN

INITT.7

AE=" "+CHRE(L2TI+"  "+CHRE$CL12TD
"+CHRFCL2TH+HCHRE(L2ZTI+" “+CH

L2 IR B (N
[ux]

-J T
S S I S

-

Bs-"l '132143245155255858"

FOR I=1 TO N

198 CURSORXS¥I-T:CURSORYZ:5R4,T,8:FRINT"
WCCOCCR™;

11u CURSORXSXI -T: CURSUORYS :PRINT"upprpprz"

WO 00 3 4

T S A
Pt d
..A
ro

K=INTCRND (L) ¥e+1)

FOR J=1 TO 5

IF J<=3 THENS=S¥VAL(MID$CE$, 34 {K-10+
J,l))-4

158 IF J{=3 THENCURSORXE¥I-&:CURSORYZ2XJ+
1:TAL. @, B:PRINTMIDS(A$,8,5)

168 CURSORXS¥I-T:CURSORYJ+2:GR4,7,8:PRIN
T 'U"; cCURSORKBHI-1: CURSURYJ+Z:PRINT"j";
178 NEXT J

188 NEXT I

19 TX@:DISPLAYZA:PLAY"ACE":50TO 30

[ (]

1
1
14

.L.. (/%] |‘|
l‘":
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Le jeu du missile

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : contre le VG 5000.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Le VG 5000 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 agrand1) et de revenir sain et
sauf sur votre base ; mais, dés que le VG 5000 vous aura repéré, 1l va
envoyer a votre poursulte un missile tres perfectionné qui n’aura de cesse
de vous détruire.

Votre avion peut se deplacer dans toutes les directions, grace aux touches
de 1 a 8 ; réussirez-vous a remplir votre mission ?

LE PROGRAMME :

La ligne 30 dessine la base ennemie a survoler (sous forme d’un H agrandi).
La ligne 40 dessine votre base de départ.

Les lignes 60 et 80 choisissent 'instant de départ du missile.

La ligne 100 dessine votre avion.

Les lignes 120 et 130 définissent son mouvement suivant 8 directions, en
utilisant les sous-programmes en lignes 230, 240, 260 et 270.

La ligne 140 assure le départ du mussile qui est dessiné par la ligne 150 et
dont le déplacement est géré par les lignes 160 et 170.

Les lignes 180 a 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 STOP pour arréter la partie.
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EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute nécessaire de rajouter divers controles 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, I’explosion
du missile au bout d’un certain temps, etc.

18 REM LE JEU U MISSILE

28 INITe,&:M=8

34 VUFwORaluz.URSUR?S:TNS,?,E:PRINT"H "
CURSORMNLIT:CURSORYS :PRINT"H "

48 Tx4,2,8: CURSORKL :CURSORYZA:PRINTCHRS
L2TY+" " CURSORXL:CURSORY L9 PRINTCHRS$ (12
Taem O

S8 =15 :¥=18

A S=INTURNHDCLIU+ED

T8 Y=1

28 2=3-1

98 V=33

188 CURSORXY : CURSORYR:TX@:PRINT"Y"

118 A=KEY(@)>:IF A=8 THENGOTO 114

128 F=-248C0Aa-48)<5) -1

128 ON A-48+2%CF-1) GOSUR 228, 249, zed,

278
148 IF S<>8 THENGUTO 8@
158 CURSORKV:CURSORYU:TX1, 4, 8:FPRINT"L"
1ed U=sU-S6NCU-
178 M=W-SENCV-YD
128 IF U=¥X AND V=Y THENFRINT"TOUCHE.
FLAY"ECA" (END
198 IF dU=4 OF U=53 AND (V=17 OR V=133 T
HENGOTO 28
268 IF ¥<=4 ANI ¥Y>=1% THENM=
218 IF M=1 AND €=18 AND Y<{=4 THEN FRINT"
MISSION ACCOMPLIE" :PLAY"ABCTE" (END
B G070 1@

238 W=K-F
248 Y=Y4F
258 RETURN
268 BOSUR 240
2TR K=H+F
288 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 role du singe est, ici, tenu par le VG 5000 qui va afficher des groupes
de 3 a 6 lettres pendant un temps relativement court.

Si I'un des joueurs estime qu’il peut réussir a faire un mot avec les lettres
proposées, il doit taper rapidement sur sa touche de jeu (1 ou 0).

Le mot devra alors étre accepté ou refusé par I'adversaire qui répondra
JUSTE ou FAUX.

Chaque mot juste rapporte 1 point, chaque mot faux enleve 1 point.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 contient une liste V$ des voyelles courantes, et la ligne 40
contient 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.

La ligne 170 gere la fin de partie, avec afflchage 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 I'écran. Le joueur de
gauche devra taper 1 s’il 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 @ 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 incorrect,
suivi de RET.




Les points sont alors calculés par VG 5000, 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 regle du jeu, etc.

s
<1

FEM LE SINGE

=@ EF=8: CLEAR 288

VE="pETOU"

CE="BCDELMNFRETY"

H=INTORMDCLYE 4430

P1$=II "

INITE, 6

FOR I=14 TO X
E$=CHR$CINTCRND (L ¥20+6502

1@ IF REMDC13<Ea,.4 THEMNE$=MID$:CE, INTILEN
COFPERNDCLa+LY , 10

114 IF RND\i,{U.S THENE$=NIL$<W$, INTILEN
CVETERNRCL 410,10

129 ME=ME+ES

128 NERT 1

149 CURSORYE:TXL,1,8:PRINTME:PRINTMHS :PLA
I‘,l II'qE:(: i

158 FOR J=1 T0O S8@:NEXT J

168 TR@:K=KEY(@

178 IF K=88 0R K=112 THENCURSORYL18:PRINT
"SCORE DE R "R ; SCORE DE B ', R:FLA
YUQCE" CEND

DoV I X ]

-3 N (0 L Lo O
fax}

Rl N < v v
S X S S S0

-

128 IF K<>48 AND K<{>49 THENGOTUO 54

198 PRINT:INFUT™(JIUSTE 0OU C(FYAUR " ;FE$
280 H=p-CRE="J" AND K=48) + (R&="F" AND
E=49)
2148 EBE=FE-¢R&E="J" AHND K=49) + (R$="F" AND
K=48)
2za BOTY 5@
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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 prathue
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 dlsponlble

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) vérifie 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
99).

Les lignes 170 et 180 s’occupent de I'affichage du coup, et la ligne 190
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 emboitées pour vérifier si '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 questlon JOUEUR 1:X, etle joueur qui
a choisi les X devra donner le numéro de la case ol 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 facon. SiI'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 str, améliorer le graphisme et introduire des effets
sonores pour les différents messages.
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FEM LE JEU DU QUINZE
INIT 7,7:CLEAR 298
F=@ :R$="1234535789"
L|$.—|I Il:'x.$._ll u

L = T R (]
[N ax]

@ FOR I=8 TO 24 STEF
CURSORNI+1: CURSORYL GRS, T, 6:PRINT"WIk

=
B

CURSORXI+L: CURSORYZPRINT"UD ", : CURSA

P<I+l CURSORYZ :PRINT"upz";

T CURSORSI+1:CURSORY4:TH2, 4, 0:PRINT(I+S
3@ 4E T 1

98 THE:CURSORYLA:PRINTJOUEUR " F+1;

188 PRINT" : ", CHRE$(TI-9%(F=0)>

118 A=KEY(B):A=A-48:1F A1l OF a>32 THENGO
TO 114

128 FOR I=1 T0O LENCR$:

128 IF A=YALCMIDE(RE, I, 12> THENGOSUE 178
148 NEXT I

158 IF VALCR$ =8 THEMNCURSORYZA:PRINT"CE
ST FINLY:FLAY"QEC" (END

168 GOTO 94

178 IF F=1 THENO#=0$+RIGHTS(STRE A, 1)
UESORXZXI -1 CURSORYZ : TH4:PRINT"O"

1&a IF F=8 THENH$=E$+FIGHTHF(STR$(AY 1000
DRSORESFI -1 CURSORYZ: THL  PRINT"®"

1938 E$ LEFT$(k$,1- 13+"B"+RIEHT$(R$,LEN£R
Fr-12 :S0UNDLZG+80%F,

208 Ts=X$&:IF F=1 THENTf 0%

218 IF LENCT$2{3 THENGOTO 319

228 FOR I=1 TO 3

228 IF I=LENCT#$> THENGOTD 318

249 FOR J=1+41 TO LENCT#»

258 IF J=LENCT&) THENGOTO 214

268 FOR K=J+1 T0O LENGTS#)

278 IF VALCMIDSCTS, T 400 +VALCMIDS(TS,
YIHVALCHIDECTS K, 1\"~1r THENGOTO 3324

288 NEXT K

298 NE=T I

288 NE=T I

318 TXA:F=RBS(F-1>

328 RETURN

330 Txe,T,1:E$="B R & \V I JouwEUR

34@ CURSORYL4 :FPRINTR$+CHRS(TI-9K(F=A2)+"

358 CURSORYLZ:PRINTR$+CHR$CTI-948(F=a)2+"

368 PLAY"ARCTE"
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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 en grand format sur la
gauche de I'écran ; et chaque réponse exacte rapporte 10 points. La durée
de la partie est aléatoire 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 utlllsees pour dessiner les chiffres en grand
format.

L’emplacement du chiffre tiré par le VG 5000 est choisi aux lignes 70 et
80, et le chiffre est tiré en ligne 90.

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 I'exactitude du résultat est effectué par la ligne 240.

POUR JOUER :

Le programme sera lancé par RUN, pu1s un premier chiffre apparalt apres
une courte pause, vers le milieu de I’écran. Le joueur devra réagir suffi-
samment vite, tant qu’il reste a ’affichage, et le retaper. Le chiffre qu’il a
tapé se dessinera alors en haut & gauche de I’écran, en grand format.

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. 1l sera possible de s’arréter a tout
moment en tapant STOP.

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.




18 REM ADRESSE

28 CLEAR 369

38 T=188:5=0:C$=CHREILZT)

49 INITT,®

58 CHF=CFHIF+CF+CEH" "HCELCEL" "HOS

pE B$="14441233333131211313144133121354121
41133331414144131°

TE K=INTCRNDCLIR1S+10

B Y=INTCRND(L2¥15+15)

98 M=INTCRMDCL2%18) N$=RIGHT$(STR$INI , 12
+ n "

188 CURSORXY :CURSORYXR :TXL,3,8:PRINTN$:CU
RSORMY : CURSORYX+1 :PRINTNS

11@ FOR I=# TU ENDO1:¥4508+3868 :NEXT I

128 SOUNDE2EE,5,1:A=KEY8): IF A{>3 THENGO
TO 194 '

138 T=T-N

148 CURSOREXY: CURSORYH :PRINT" ":CURSORXY

CCURSORYX+L:PRINT" "

158 IF T»=9 THENGOTO 7@

1@ INITT,d

178 TH4,4,8:PRINT:PRINT"WOTRE SCORE EST
DE ";5;" SUR 188"

180 PLAY"GCE" (END

198 U=p-43

28@ FOR I=1 70 5

218 q=3%¥VALCMIDS RS, SkU+I, 100 -2

220 CURSORY2Z :CURSORYI:THEZ :PRINTHMIDE(IS, A
228 NEXT I

248 IF U=N THEHS=S+1l@:FLAY"AR"

258 GOTO 128
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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 tres 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 au VG 5000 de choisir la profondeur du sous-marin.
La ligne 90 dessine votre batiment.

Les lignes 100 et 110 affichent le score et dessinent la surface de I’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
et 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 0 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 STOP 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 plumeurs sous-marins se dépla-
cant a des vitesses dlfferentes, éventuellement méme, de permettre aux
sous-marins de tirer...




=F T U L L [0 B
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T S e_l

154a
PRI
I

REM SOUS-MARIN
INITEe,6:F=:0=15:8=5

FOR J=9 TO 3

CURSORXE: CURSORYJ:DELIMT, 7.8

NE«T J

THL:CURSORXL: CURSORYS:PRINT" "
=d:'S=IIT RNDC1) $“+‘\ P=F+0.81

K=1
CURSORXC: CURSORYZ: GRS, 7,9 :PRINT"3331t

-llu] [ ;
CURSORKL :CURSORY4 :GRd , 6,8 :PRINT"CCE

CoCQCTCoCCoCs uLL“k"-k'uu\'utC
CURSOR®L : CURSQORY 1P.Th1.PRINT"5wUEE
CURSOR ST CURSORYS :GR3I,H, A :PRINT"dxpra
[F ®=1 THENY=C+2%X
IF S=¥ /MD iT+1=Y 0OR T+2=Y)> THENP=F+

URSORKT : CURSORYS : TRL:PRINT" %" :PLAY"
T=T-1:1IF F=99 THENCURSORY18:TXx2,2,8:

=99 T
NT"C * E ST F I NT ":PLAY"ABC"EN
IF T<1 THENBOTO é@

A=KEY (@)

€=C-3¥((A=T AND CC2T)-(A=8 AND C>1))
IF A<>48 AND X=1 THENGOTO 98
CURSORKY: CURSORYH

THL:PRINT" ":X=X+1

IF X>S THENGOTO %0

CURSORXY: CURSORYX : PRINT Q"

GOTO 9@
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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 'obscurcissent. Sur
I’écran, est tracé un cadre qui définit votre espace vital. Dans ce cadre,

vont apparaitre de fdgon aléatoire, les ZOMBIES (ce sont des Z inversés),

les trous noirs (des carrés noirs) et lej joueur (un O). Les ZOMBIES conver-
gent vers le joueur pour essayer de le capturer, mais celui-ci se déplace
plus rapidement qu’eux, et il va essayer de leur faire avaler tous les trous
noirs, sans se faire prendre

La partie se termine, soit avec la disparition du joueur, soit par I’élimi-

nation de tous les ZOMBIES.
LE PROGRAMME :

Un tableau T a deux dimensions permettra d’enregistrer la position des
trous noirs (ligne 20).

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 contrélent 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, il suffira de taper STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
ZOMBIES ou de trous noirs, d’améliorer les controles, de placer le joueur
de fagon plus aléatoire, éventuellement de modifier la regle.

On pourra aussi, bien sir, améliorer la qualité du dessin.




REM ZOMEBIES

DIN Te24,22)

INIT? .,V

FOR I=8@ TO 21

T4 CURSORKI+2: CURSORYE :PRINTCHRS$(L2T

s S S

=1 = T N B
=S

@ CURSOREL: CURSORYI:PRINTCHRSCLET ), : CUR
SURKES  PRIMNTCHR$(LET )

28 IF RNDUCL)<E.5 THENCURSORXI+Z: M=INTUCRN
Deddd2e+1y T, 4, B CURSORYM :PRINT"#":T01I
+2,My=1

FE S=INTORMICLI¥14+10

1898 ZCINT(I 30+1)2=5+8

118 CURSORKI+Z:CURSORYEL  TR4:PRINTCHRS$C1
27

128 NEXT I

138 K=INT(RNDC12%18+1)

148 P=8

159 FOR I=1 TO 4

168 P=P+2(I>

178 IF 2C¢I>=8 THENGOTO 249

188 TXL: CURSORKZ(I+4) :CURSORYZC(I»:PRINT"

198 Z{Ii=2CI)~8GNC2(I)-5)
288 Z(I+40=Z2C1+42-SGN(Z(I+4)-K)
218 IF TCZ(I+4),2CI>2=1 THENZ(I»=8:60TU0

228 CURSORXKZ(I+4) :CURSORYZCI):TH5,4,8:PR
INTIIZII

238 IF Z{(I»=5 AND Z2{(I+4)=K THENFRINT"VWOU
S AVEZ PERDU...":PLAY"RERA":END

248 NERT I

258 IF P=8 THENPRINT"ERAVO:VOUS RVEZ DET
RUIT TOUS LES ZOMBIES":PLAY"REBCDE":END
260 TXO:CURSORKK: CURSORYS:PRINT"O"

278 FOR I=1 TO 15@8:MHEXT I

238 CURSORKK:CURSORYS:PRINT"

298 A=KEY (@)

398 K=K-2%C((A=T)-(A=8))

318 IF K{=1 OR K»=24 THENPRINT"DUOMMRAGE..
" PLAY"REC" (END

328 $=5-2%((A=18)-(A=9))

338 IF 5<=0 OR S>=21 THENK=25:G0T0 318
348 GOTO 149
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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 décompté, a partir de 10
secondes. Le jeu commence lorsque '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 30.

Le temps est décompté par les lignes 40 a 90.

Les points sont imprimés et la ligne diagonale est fabriquée par la ligne
110.

La pression de la touche 0 est détectée en ligne 150, et la ligne 160 controle
la fin de partie (aucun réflexe).

Les affichages de fin sont exécutés par les lignes 190 a 220.

POUR JOUER :

On lancera I’exécution par RUN.

On obtient alors I'affichage de la phrase LE BON REFLEXE EST A... qui

indique le nombre de points gagnants.

Le temps sera ensuite décompteé sous la forme ATTENTION : IL RESTE
.. SECONDES qui indique le temps restant avant ’apparition de la dia-
onale.

% I’affichage de 0, la diagonale apparait et commence a se déplacer sur

I’écran.

St '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 EERDU 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 complétement et en testant la coincidence
lors de la pression de la touche affectée au joueur.

On peut aussi réaliser un graphisme plus soigné et modifier le principe du
déplacement des objets sur I’écran (déplacement horizontal, vertical ou
apparition au hasard...).

EEM DIAGQO

INIT &,86

X=INTORND LY &18+37

S=14@

FEINT:PRINT"LE BON REFLEXE EST & "X
CURSOREL  CURSORYLB  PRINT"ATTENTION
RESTE ";%5:" SECONDES

S=5-1

PLAY"A" FOR I=1 TO 1296:NEXT I

IF 2<>8 THENGOTOD @

o O

=

=3 = T B O
o fuv]

=

oo
S

9

188 INLITT,T:U=8

118 CURSORY2S PRINTTAEBCU+LY;"Q"

128 FORI=1 TO 3B :MEXT I

128 U=u+i

148 p=KEY@D

158 IF A=48 THENGOTO 13@

168 IF U222 THEWPRINT"FERDU" :PLAY"AEC": G
nTo 268

178 G070 11e

126 IF U<»Y THENU=2Z2:GOTOD 1&8

128 FRINT"ERAVO" :PLAY"ARECDE"

2688 FPRINT:PRINT"AUTRE ESSaAl O QsN 3"
248 A=KEY{@»:IF A=6 THENGOTUO 214

228 IF A=T9% 0ORFR p=111 THEKRUN
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Décomaque

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : solution du programme Nicomaque.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

C’est une réplique au programme Nicomaque, proposé dans les pages
précédentes ; vous entrez les restes successivement dans les divisions par
3. 5 et 7 d’un entier compris entre 1 et 100, et le VG 5000 calcule et
affiche cet entier. Le procédé retenu peut d'ailleurs 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
imcompatible avec la division par le nombre affiché.

La ligne 100 emmagasine les restes dans une variable non dimensionnée
A (8S).

La ligne 130 réaffiche les restes entrés.

Les boucles I (140-180) et J (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 '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.




FEM DECOMARQUE
INITE,@:TxT
FRINT"WOUS DEVEZ ENTRER LES TROIS RES

i FFIHT FREINT "DAHS LES DIVISIONS FAR 3
.S ET T

A FRINT :PRINT "D UN NOMERE ENTIER INFE
RIELUR A 188"

i I=3:5=1

TH CURSORXL:CURSORYLA:PLAY"REC

30 THL1:PRINMT"RESTE DANS LA DIVISION PAR
T THI-1PRINTI
B or=KEY @Y IF A48 OR A>4T+I THENGOTO 2

[ux]
Doyl

DR I T I 0

HLSr=fa-48

S=h4lI=142

IF I<2 THENGOTO T8
CURSOREYL1E:THT,1,.8:K$¥="RESTE : PHR

FRE 5 FAR T":PRINTE$:PRINTRS

FOR I=1 T0 3:IF @aclr=8 THENGOTO 1858
Farp J=4 TO A<l
CURSORKZET+10¥ I -2 CURSORY L4, TH2%] FE
CHE$C1L2T) :SOUNDLS8+28%],2.5

HEXT J

NEXT 1

T=@ (1l ¥TR+AC20E21L+A030F1S

IF T»18% THENT=T-18%:60T0 z2a@
CURSOREYL9:TH3,5,8:R$="LA SOLUTION ES
cTE$ TY: PRINTE$ :PREINTR$ :DISPLAYZB:PLA
EH

CURSORY22:TXT7:PRINT"VOULEZ-VOUS UN A
E ESSRI ¢ OsN 2"
A=kKEY @y IF A=8 THENGOQTO 2:za

IF A=T9 0OF #=111 THEMRUN

DO LR ol

R
LU A A

ol OO =1 = 0L s
LU ——4

T S

'S'I +

i =

IR el (LR G L R S T VI N SR Sy IO )
A

R
B S
=S
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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 verticale, 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 higne 180 affiche votre position.

Les lignes 220 a 240 controlent 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 ;
si vous le coulez, vous obtenez I affichage BRAVO et la partie s’arréte.

On peut arréter a tout moment le programme en utilisant la touche STOP.

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...




FEN
(I ]

REM CHASSE AU SOUS-MARIN

28 INITT,T

38 PRINT:INPUT"DIMENSION DE LA GRILLE "
i H

43 IF H>19 THENEU

SA INITE,R:H=H-1

Y FﬂF I=B TO H

T TEA:CURSURK2FI+3 CURSORYA :PRINT I

g] EUR:FP L CURSORYZEI+Z2 :FPRINTRIGHT$CSTR
Fola, 1o

38 FHP J=@ TO H

188 TH4:CURSOREZEI+4  CURSORY2¥I+2 :FPRINTY
+ll

1189 NEXT J

128 NEXT 1

138 I=1:¥=8:Y¥=4

146 W=INTORNDCL KkHY cU=THNTORHND L ¥HY :PLAY
"RGG"

150 U=U+]:W=u+1

16d IF U8 0OR UXH OF W<@ OF V>H) THENI=
-1 FLAY"GGEE®

178 CURSOREZEY+2:CURSORY24X+2:IF ¥<{>3d TH
EMTH4 : FRINT"+"

1830 CURSORMNZEY+H4 : CURSORYZEX+Z :THL:PRINTC
HE$C127T

198 CURSORR2EY+E CURSURY2%K+2 T4 IF Y2
H THENFPINT"+"
28 CURSORXZEY+4: CURSORYZHR:IF ®<>@ THEMNM

PRINT" "

218 CURSORKZ¥Y+4:CURSORY2%X+4:IF X<>H TH
ENPRINT"+"

220 A=KEY(@):IF @=0 THENGOTD 220

i
f
1=

a8 YW=Y-0a=T AND Y{HI+{A=8 AND Y>a)

48 K=H-TA=18 AND X<HIY+CA=9 AND H2>a)

S8 D=INTCSORCABS (K -VI“2+ARS(Y-UY"20)

68 CURSORX3@: CURSORYLB:PRINT"DIST." ;S5TR
KD+ "oSOUNDE4d, 3T

T@ IF D=8 THENGOTO 2@d

2@ IF DL3 THENGOTO 1%5@

93 G0TD 178

O OSCIN SO SO 2 LS LN OO I N

—f,u ]
=

CURSORX3IB: CURSORYL2: INPUT"PROF., " I
IF D=INTC(RNDC1)>¥3+2) THENPRINT"ERAVOD
CFLAY"ACE" (END

328 CURSORK3A:CURSORYL2:PRINT" "
PLAY"AAR"

238 5070 144

(L]
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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 50, contiendra la liste des touches
concernées. Les valeurs des touches sont entrées de la ligne 60 a la ligne
110 par appel d’un sous-programme situé en 300.

Les boucles emboitées ] (120-170) et I (130-160) 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.




REM CLAVIER

CLEAR 368

INIT

T=3:5=8:F=8a

DIM A${LE, 3D
='"QZERTYUIOP" : J=1

GOSUE 304

=1 T U1 £ QO =
S X S S

38 SE="QSDFGHJIKLM" :J=2

LS hﬂCUE 294

180 SFE="WXCTVEN":J=3

119 GOSUR =aa

128 FOR J=1 TQ 3

138 FOR I=1 TO 18+23%(J=3)

CURSORNIKI+J: CURSORYS®JI:TRL,23,8:FPRIN
THECD, Jrsem ™

158 CURSORNIAXI+J: CURSORYSXJI-1:PRINTR$CI,
|J " + " i

168 NEXT I

178 NEXT I

158 S=INTCRNDCL418+10 Y=INTCRNDCL Y ®2+10
CIF ¥=3 BND ¥de THENGOTO 188

198 CURSOREI®E+Y CURSORYSHY+2:TH4, 3,8 PR
[HT "% " UF”HE5?tA+V:CURSDE?-$?+l PPIHT"

¥ ":SOUND248,3.4

=
FR
=

298 F=1:Ls= l&ﬁ+l4H#FHD-1*

219 A=KEY(@) T=T+L1:IF A=@ THENF=F+1:IFFK
LTHENGOTO 218

220 IF A-32=A5SCCASCN, YY) THENS=S+1

230 IF A=4& THENGOTO 274

248 P=P+l

258 < LHAKKHY  CURSORYSHY+2Z PRINT" "

CCURSORYSRY +1-FEIHT“ "

J-:"E:FJ UU!U 14
ETﬁ CURSORYZE  THa PRINTS; " TROUVES JUSTE
SOSUE YSFY OESSAIST

’“H FRINT: FFIN!"“HTFE TEMPS "7
FLAY"ARBCDE" END

388 FORE I=1 TO LENCS§)  @m$dl, Jo=MID$OSs, ]
J13NERT T:RETURN
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Le lézard d’Alice

REFERENCES :

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

LE JE U:

Il s’inspire tres vaguement d’une idée de LEWIS CARROLL, dans Alice
au Pays des Merveilles. Dans 'histoire originale, Alice grandlssalt ou di-
minuait, alors que dans le jeu, pour des raisons d’encombrement de la
mémoire, c’est un lézard qui change de taille.

Deux verres apparaissent sur I’écran : I'un contient le liquide qui fait gran-
dir, I'autre le liquide qui fait rapetisser (malheureusement ce n’est pas
toujours le méme verre). Le joueur devra indiquer la quantité de liquide
qu’il désire boire et le 1ézard changera de taille en fonction de cette quan-
tité. Le but du jeu est de parvenir a lui rendre sa taille initiale.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-90) dessine les verres.

Les deux boucles emboitées 1 (180-220) et J (190-210) les remplissent
avec la quantité indiquée en ligne 170.

La variation de taille du lézard est définie par la ligne 260, avec contréle
par les lignes 270 et 280.

La boucle I (290-310) dessine le corps du lézard, les lignes 320 et 330
dessinent I’ceil et les pattes.

Un message gagnant sera affiché par la ligne 350 si 1’on a trouvé la bonne
taille.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN : les deux verres se dessinent, puis ap-
parait la question QUEL COTE a laquelle on répond en tapant G ou D ;
on obtient I’affichage QUELLE QUANTITE ; on entre alors une quantité
(de 0 a 130) et on frappe RET.

Le verre désigné se remplit sous vos yeux, puis, apres quelques instants,
le 1ézard est affiché. On devra alors frapper une touche quelconque ; si le
lézard n’avait pas la bonne taille, aucun message n’est affiché et I’on re-
vient au dessin des verres.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Puisqu’il s’agit d’un jeu essentiellement graphique, il sera intéressant
d’améliorer les dessins, d’introduire la couleur, de modifier le caractere
aléatoire du choix des verres, etc.

Pourquoi ne pas relire Alice au Pays des Merveilles, les 1dées n’y manquent

pas.




(3]

REM LE LEZARD DI ALICE

INITT, T

MH=18 TX%

FOrR I=1 TO 9
CURSORXI:CURSORYI+4 PRINTCHR$ (12T :CU
Bl CURSORYI+4 :PRINTCHR$CLZT)
CURSORKLI  CURSORYI+4 :PRINTCHRESCLZT )

G CURSORYI+4  PRINTCHRSCLET)

=

-3 T LN -
DR e}

A

e al
v A3 O T
o L]
f o]
-
1

L o
=

—

=

M

—

i

18@ FOF I=2 TO 18:CURSORXI: CURSORY14:PRI
HTCHR #1275 cCURSORKI+1@:PRINTCHRE (12T
118 NExT I

128 TAL:CURSORE4 : CURSORYLS :PRINT"GAUCHE"
P CURSORRL4 PREINT "DROIT"

129 TH@: CURSORYLT: PRINT"QUEL <OTE :";
148 A=KEY(@:  IF Aac>18d AND A{>183 THENGO
TO 148

158 U=2-10% A=108) :R$="GRUCHE" : IF A=104d
THENR$="DTROIT"

1@ FPRINT E$

IF H>3% THENN=

FOR I=8 TO N

GRL,8,8: CURSORXI+3: CURSORYLS :PRINT"L
tSOUND258,1,1

NEXT 1

CURSORXS : CURSORYLE :PRINT"6 2", : CURSOR
S:PRINT"§2";

CURSORKN-2:CURSORY14: TKL1:PRINT"O"
A=EEY(B): IF fa=8 THENGOTO 348

IF N=28 THENPRINT"ERAVO":PLAY"AECDE"
I,I

& 0 CO
Doy I s B

178 PRINT:INFUT"QUELLE QUANTITE :";d
128 FOR I=1 TO SQREQ.22

134 FOR J=@ TO 5

208 Tx4:CURSORKU+JI+Z: CURSORYL14-1:PRINTCH
R&(127T

218 NEXT J

228 SOUNDLEB+GXI, 2,6 THEXT 1

238 f=KEY{@::IF a= = THENbUTI 239

248 INITH,8

258 H=2#(RNDL13<@. 52 -1

268 H=N-H¥INTCSQRCRI

278 IF NLS THENN=E%

2

5

3

[PICNE SRR s talll KRS
(oo 3 BV, IS CNRR Bl O N
=k S Sy ST

Lo
=
K]
s
—
[}
P
fan)
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Calculatrice

REFERENCES :

Difficulté de programmation : treés 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
pédagogiques 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 (160-199) réalise la représentation, en grand format, des
chiffres sur I’écran, au fur et & mesure des entrées.

Le point décimal et le signe — sont gérés par les lignes 200 et 210.

Le nombre total des symboles entrés est contrélé par la ligne 220.

Le résultat est inscrit grace a un programme fonctionnant en automatique
qui se trouve aux lignes 270 a 3990 (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 I'opération indiquée, selon la valeur de Z (ligne 319).
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 a mesure (on ne pourra entrer plus de 8 symboles y
compris le signe — et le point décimal). La frappe d’un signe opératoire
laisse ’affichage intact, mais 'introduction du prochain chiffre ou sym-
bole provoque Ieffacement immédiat et ’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 |’affichage 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 STOP, puis RUN.

Taper STOP pour sortir du programme.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On devra, tout d’abord, améliorer I’affichage du signe — (représenté, ici,
mnunuwﬂ[mmonpmumamQMmrhd%ﬁnd%cMHms@nuﬂﬁmm
par exemple, le générateur du VG 5000), on peut aussi envisager une
extension a plus de 8 chiffres, autoriser des opérations plus complexes (COS,
SIN, ...), ajouter des mémoires, etc.

19 REM CALCULATRICE

20 CFE=CHRSFOLA2T ) CE=CF+0f+CF+ 085+ " R 03
+, $+u n+| £
38 BF="1444133332431210131204413312131121

41133331414414131"
48 F=1:L=@:INITE,6:DIM AC58)

SH N=@:T=@:E=@:Rg=""
66 A=KEY(B):IF A=@ THEN GOTO &8
Ta '-DUNI:‘-‘;U 4;lIF k=1 THEN N:BP.§="'}Q::

9

38 IF A=5l THEN GOTO 269

30 x=01 AND A=433+02 AND #=45)2+03 AND A=
430+04 QNP A=47)

198 RE=RF+CHREHD

11@ IF #<>8 THEN GOTO Ze®

128 IF R#="-" THEN G=ASC{(R$>:GOTO Z@d
128 IF A{4e OR @257 OR A=47 THEN GOTO &8
148 IF N=@ THEN INIT&,&

158 IF A=45 OR #=45 THEN 5070 zoa

168 FOR I=14 TO 5

3L

178 S=2%YALCMIDS B$, I+5%CR-430,1))-2

128 CURSORXEN+L CURSORYI+Z:TXS:PRINTHMIDS
CF,5, 30

198 NEXT I

288 IF H =45 THEN INITE,&:CURSORXL:CURSOR
YT TX4,2,0:PRINT"- "

219 IF A=46 THEN CURSORXN+1:CURSORYT: T4
L B PRINTY, " :CURSORXHN+L :PRINT","

228 T4 :N=N-4¥{N{2B)

238 IF T<>3 THEN T=T+1:IF T<= LEM{(R$)> TH
EH GOTO 338

249 IF K=1 AND L<>»1 THEN GOTO Sa

258 T=@:50T0 €@

260 IF RE$="-" QNI ACF)=@ THEN GOTO 12@
278 N=@:K=1

228 IF <CA=42 OF A=d47) AND VALC(R$)>=8 THEN
ACFY=1:6G0T0 289

298 ACFI=VaL(RS$
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388 IF X<>8 THEN Z=¥

318 ON & GOSUR 488, 428, 448, 40
328 F=F+2+(A{>n12

338 ACF-1)=VALI(R$)

248 IF VAL(R$)=8 THEN Ad(F-1)=n{F)
358 RE=STRE(VALI(RSE D

368 IF LEFT$(R$,1)=" " THEN R$=RIGHT$(R$
JLENCREY =12

3Te T=1

280 A=RASC(MID$IRS, T.102

398 50T0 148

468 R$=STRECAF-1LI+ACFI) tACFY=VAL(R$) L=
1

418 RETURN

429 IF F<>1 THEN R$=STR&E(AF-12-ACF)) Rl
Fy=WAL(R$):L=1

438 RETURN

443 IF F<>1 THEN R$=STR$(AF-LD¥ACFI 2RI
Fr=VALCR$)Y: L=1

458 RETURN

46@ IF F{>L THEN R$#=STR$IACF-10-ACFI) AL
Fr=VAL(R$): L=1

478 RETURN
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Niveau 5

Nom du programme

Thémes et particularités

Dames
Smokey

Course de voitures
Echecs

Danger spatial
Tic Tac Toe
Horloge 2

Anagrammes

Oeufs
Taquin de lettres
Cibles

Gouttes
Obstacles

Captures dans |'espace
Anomalie

Plusieurs en un
Parcours du cavalier
Mur de briques

Othello

Quatre a quatre

Pour deux joueurs : classique.

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
joueurs).

Utilisation du crayon optique de I'ordina-
teur.

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.

Un jeu de réflexion un peu difficile, pour
deux joueurs.
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Les techniques
spécifiques du
VG 5000

LES INSTRUCTIONS D’EXPLORATION DES CASES MEMOIRES.
PEEK

Cette instruction (utilisée avec 'instruction complémentaire POKE) per-
met de lire (et d’écrire) directement dans I'une quelconque des cases mé-
moires adressables par le microprocesseur. On pourra donc, en utilisant
judicieusement des PEEK et des POKE, remédier aux insuffisances du
langage Basic, en allant méme jusqu’a I'écriture, a partir du Basic, de
programmes en langage machine.

Sur le VG 5000, la fonction PEEK est surtout utilisée pour lire directe-
ment le fichier d’affichage, le fichier débute a I’adresse 16 384, et chaque
case affichée a I’écran utilise deux positions mémoires : la premiére contient
le code ASCII du caractere affiché, la seconde contient des informations
sur le mode, la couleur, le clignotement, etc.

On utilise donc la formule :
PEEK (16 384 + 80 x X + 2 X Y)

pour lire le contenu de la ligne X et de la colonne Y de ’écran - (case
contenant le code caractere).

PEEK (16 385 + 80 x X + 2 X Y)

permet de lire les indications complémentaires (couleur, etc.).

LES CARACTERES DEFINIS PAR L’UTILISATEUR : SETET ET
SETEG

Le VG 5000 offre a I'utilisateur la possibilité de redéfinir assez facilement
96 caracteres en mode texte, et 96 caracteres en mode graphique. Chaque
caractere est défini dans une matrice 8 X 10, par la donnée de 10 nombres
en hexadécimal, suivant une méthode tres élémentaire.

On écrira, par exemple :

SETET 065, “00/38/44/44/44/7C/44/44/00/00”

Code du soit 20 caracteres, de @ a F.
caractere redéfini

Les caracteres ainsi redéfinis seront identifiés sur I’écran par leur code, et
peuvent étre manipulés de la méme fagon que les autres (agrandissement,
clignotement, couleur, etc.).




Dames

REFERENCES :
Difficulté de programmation : tres difficile.

Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Cest le jeu classique de dames a la frangaise, mais un peu incomplet
puisqu’il ne prévoit pas la possibilité de faire des dames. La regle du jeu
reste c13551que mais les contrdles ont été un peu simplifiés. Les mouve-
ments des pieces sont entrés en une seule manceuvre (position de départ
et direction du déplacement) et les prises sont réalisées automatiquement,
si elles sont possibles.

Par contre le changement de joueur étant réalisé a chaque coup, il faudra
éventuellement taper 0 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 ] (90-160) 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 em-
boitées ] (190-250) et | (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 @).

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 :

Dés 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 RET).
De méme 0G3 signifiera piece noire, ligne @, colonne G, direction 3.
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Le changement de joueur étant effectué automatiquement il faudra taper
0 pour rejouer si le coup est refusé ou s'il y a eu prlse (toujours terminer
par RET). Le programme ne contrdle pas I'arrivée a dame, et n’interdit
pas les déplacements en arriere.

EXTENSIONS POSSIBLES :

I sera assez facile de commencer par améliorer les controles (changement
de joueur, coup en arriere qui ne correspondralt pas a une prise, sortie de
terrain). On pourra envisager la création de dames, leur déplacement, et
éventuellement écrire un programme permettant au VG 5000 de se méler
avec de bonnes chances de réussite a vos passionnantes parties.

16 REM DIANMES
28 DIM RC1@,1@y DIM Co1@,18) SETETES, A6
u:EFFFFFFFF-ECC@B"‘“ETETES."EBGBGBBBEii

38 H$ CHE$CLZ4 0+ CHRFCLZA I+ CHRE (L 24)

48 BE=CHR$CL2TI+CHRECLETVIHCHRECLZT
SO CF=CHR$F(ETI+IHRSCETI+HCHRECRT D
Bd INITE. &

T

¢ E F G H I J

)
)

PRINT" &

ot

FOR I=1 TO 18
38 FOR J=1 T0O 1
18a IF (I+J)-2=
9

118 GRL,6,8: CURSORXIKJ: CURSORY2HI-1: PRIN
Tﬁs,:CUFEUF\l uUR ORY2XI:TKO:PRINTI-1;:
URSORNZE cGR1,A,B:FPRINTES;

129 QURBDE 3#1 UPSUP?¢#I+1:PRINTC$;

128 ROLI,J0=65:IF (I+J2-2¢YINTCCI+T0r2Y T
HEN GOTO 16@

148 IF J{5 THEN R{I,J)=6&:C(1,J)=4

158 IF J>»& THEN RiI,J}=66.ukI,JJ—3

16a NEXT J

178 NEXT I

188 H=1

13@ FOR J=1 T0O 18

288 FOR I=1 TO 1@

219 IF CI+I) 242INTCCI+TY 2> THEN B0OTO 2
48
228 X=ZkJ+1:¥Y=24%1

238 CURSORME:CURSORYY:ETCCI FRINTCHR#
CRCT,Ja2

248 NEXT I

258 NEXT J

ol
[acn]
— S

HTC(T+JTd-2) THEN GOTO 13

X
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CAT I =ee oL +S, ST y=3-CH=1:60T0 32

T CURSOR A2 CURSORY 22 PRINT"
OUND1Za+TasH, 2,8
CURSORYL:CURSURY2Z:PRINT"JOUEUR ", :E
CH=L1 0 PEINTCHRSECEE Y ; « Th@: INFUT" VATR
IART S (1

IF I$="9" THEN H=@AESCH-1):50T0 259
GOSUR 4aa

IF ROL,CH=65 OF (0CEL,Cr=2 AND H=1)
COlL,Cr=4 AND H=@3)> THEN S0TO z&a@
T=¢1 AND (D=1 0OF D=22) - (1 AND (D=4
DERBE

=01 AND (D=2 0OR D=22) - (1 AND D=1
=4

IF ReL+3,0+T2=6% THEN RCL,Cx=685:
IF COL+5,C+T2=3-(H=@2 AND FIL+S,C+T)
NI ROL+2%5,C+2%T =65 THEN GOTO 264
GOTO Z&4d

BOL,Ci=3 RIL+S,C+To=8S ROL+2%5, S+
BECUIL+2ES, C+ZETr=2-(H=1)

GATO 199

H=pES{H-1)

GOTO 1926
L=VALCLEFT# Ds, L) 0+1 :C=ASCCMIDSCDE, 2
P-Ed D=VALCRIGHT S D, 10

RETURN
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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 a 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, il va automatiquement
commencer a |’avaler, et devra essayer de suivre la colonne sans dévier
(grace aux fleches). Il gagne s’il 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 contréles de fin de partie, et la qualité du
graphisme.




18 REM SHOKEY

2@ SETET @e5,"A@1C3ETFTFTF3ELCOG0G"

39 SETET @66, "08B036TFTF3ELCABBBAG"

49 S=0

SH X=24:Y=INT(RND{1)¥24+3)

8 U=a

A V=1F%

88 INITZ,2

38 CURSORXY:CURSORYX:ETL:PRINT"E"

188 Y=Y-(RND(1)<@A.5 AND Y<241+(RND(L1)<A.
S AND V¥>a>

118 T=1

128 R=¥-T

128 IF X=8 THEN GOTO 259

14@ CURSORKV:CURSORYU:ET4:PRINT"A"

158 I=1:1IF T=8 THEN GOTO 17@

160 I=I1+1:A=KEY(@):IF I<380 AND A=8 THEN
GOTO 1&8@

178 TX@: CURSORXV:CURSORYU:PRINT" "

128 U=U-{A=18 AND T=1 AND X{24)

198 U=U-(T=8>

288 V=V-(A=T AND V<243+(A=8 AND V>8>

218 C=PEEK(1038Z+30%U+2%V):TKA

229 IF <{»1 THEN GO0TQ 9@

238 T=@:5=S+1:50UND248,1,5

248 IF UL23 THEN GOTO 144

258 TWA:IF T=& THEN PRINT"BRAVO":PLAY"AE

CDEFGE":GOTO 278
268 FRINT'FERDU" :FLAY"HAA"
278 PRINT FRINT"SCORE "%
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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, et votre score est affiché des
que vous avez un accident.

LE PROGRAMME :

L’impression de la route est assurée par la boucle I (70-100) et la ligne 99
imprime la couleur de la route.

La ligne 110 fait avancer la route, et la ligne 120 imprime la voiture.

La ligne 160 controle son mouvement, et la ligne 170 détermine si la route
fait ou non des virages.

La ligne 180 regarde si I’on a touché le bord de la route.

La ligne 190 incrémente le score, et la ligne 200 efface I’ancienne position
de la voiture (une trace claire apparait a I’emplacement de sa trajectoire).
La ligne 230 affiche le temps avant I’accident.

POUR JOUER :

Lancer 'exécution du programme par '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, ce qui provoque-
ra I’arrét du programme et I'affichage de la mention ACCIDENT, suivie
de I'indication sur le score réalisé.

On pourra arréter le déroulement de la partie a tout moment en pressant

la touche STOP.
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.




18 REM COURSE DE WOITURES

28 SETETHeS, "12BIFFED24243CRDFF29"

30 T=g:5=9

415 *'“4 Y=11

S8 \=%:E=18

5a INITT i

T8 FOR I=n TOD &

38 CURSORXY+I:CURSORYR:THT:PRINT" "

43 IF I<2 0OR IX4 THEN CURSOREXY+I:CURSORY

T2 PRINT CHRE$C127);

HEXT 1

FEINT

CURSOR®E: CURSORYH:ETL :PREINT"A"

[=1

I=1+1:K=KEY{@) :T=T+@.1:IF I<18 AND K
THEH G0T0O 149

C=E

E=E-K=Ti+(K=8)
? Y-(2ERHD V1) AND Y253+ 24RNIC1) AN
I

Dl
< o

1_'_?':: fx-l

o o S

I N L o o o
=1 T L S B L0 o B
=

L=}
~

K C1E354+208CATLI+2XEI=12T THEN
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=
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X

I
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=

L i ol

R¥C: CURSORYA:TX@:PRINT"

T

KBFRINT"ACCIDENT f%CURE s

RINT FRINT"TEHMPS ", INT(T): FLAY"ABA
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|"_£- Do v B0

I o
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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 contréle de la validité des coups, mais seulement gestion de la position
des piéces sur I'échiquier. Les pions et les piéces sont dessinés a ’aide des
caracteres utilisateurs. La couleur permet de distinguer chaque camp.

LE PROGRAMME :

Les lignes 100 a 200 dessinent ’échiquier. Les lignes 210 et 220 définis-
sent les conditions initiales, a ’aide de deux tableaux : R (I, J) pour les
codes des pieces, et C (I, J) pour la couleur.

Les boucles emboitées J (240-290) et I (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 400 note la nouvelle position.

La ligne 410 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

On lance ’exécution par RUN.

L’échiquier est dessiné, puis les pieces, et enfin '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, 1l suffit de taper STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra chercher a réaliser un graphisme plus précis, introduire le
contréle du mouvement des pieces. Et pourquoi pas, écrire un programme
qui permette au VG 5000 de se comporter en partenaire honorable. Bon
courage !




18 REM ECHECS

29 DIM RX3,83:DIM C(2,8)

39 SETETO6S,"9n0P010828446C33TCa000" i SETET
BEG,"PRPOLA3E103344280000" :SETETV6S, "B90
49 SETETE6T, "0008547(338387CTC0000" : SETET
BEY,"0PAD00V102338197C00aB" :SETETOTY, "B1Y
A193STCL2387 000"

S@ SETETHATL,"PO0B000OBO0VUPBYBEOBNG"

58 A$="ppp"

TO B$=CHRE$CL2TI+CHR$ (12T )+ CHR$(L2T)

2Q C$="CCC"

98 INITT,T

188 PRINT" A B ¢ I E F 6 H"

119 FOR I=1 TO 8

128 FOR J=1 TO 8

138 IF (I+J2»,2=INTuCI+J)-2) THEN GOTO 15
5}

149 GRO,7,0:CURSORX3%XJ: CURSORY2%¥I-1:PRIN
TH$; CURSORN2X%J:CURSORYZXI:PRINTBS,; : CURS
ORX3IKJ : CURSORYZ*I+1 PRINTCS,

15@ IF I=2 OR I=7 THEN R{I,J)=69

16@ IF I<>2 AND I<>7 THEN R<I,J2=7T1

178 <1, Jr=1

129 IF I=7 OR I=8 THEN C{I,J)=4

198 NEXT J

290 TXO:CURSORX1:CURSORY2XI:PRINTI:NEXT
1

219 RC4,10=67:R(1,22=70:R{1,3)=65:R{1,4)
=68:F{1,5)=66:R{(1,6)=65:R(1,T)=T0:R{1,83)
=67

229 FOR I=4 TO 3:R<8,I)=R{1,I):NEXKT I
238 H=1

248 FOR J=1 TO 38

259 FOR I=1 TO 8

268 X=1+3%xJ:¥Y=2%I

279 CURSORXX:CURSORYY:ETCC(I,J):PRINTCHRS
(RO, I

280 NEAXT I

298 NEXT J

398 CURSORXZ2B:CURSORYGE: TXO:PRINT"
":CURSORX18:CURSORYZE@:PRINT" ":CURSO

RX19:CURSORYZZ:PRINT" "

318 CURSORX1:CURSURY12:R$="ROUGE":IFH=1
THENR$="BLEU "

328 PRINT"JOUEUR " ;R$:PLAY"AEC": CURSORX1L
CCURSUORYZO: INPUT"DEFART. (< ET L» ";D$
33@ CURSORX28:CURSORYS&:PRINT I$

348 GOSUB S0

358 IF ReL,C)=T1 QR <CCL,C)=1 AND H=1> O
R (C{L,C>=4 ANDI H=8) THEN 5070 219

368 T=R{L,C):S=CL,C):RCL,C=T1

378 CURSORXL:CURSORY2Z: INPUT"ARRIVEE (¢
ET LY :";D#

389 CURSORX31:CURSORY&:PRINT"- ";D$

398 GOSUB S©B

48R RCL,CH=T:C(L,Cr=8

418 H=ABS(H-1)

428 6G0TO 249

SA@ L=VAL(RIGHT$(D$,1>) : C=ASC(LEFT${(Ds$,1
rr-64

546 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 entrez en collision avec une météorite.

LE PROGRAMME :

La position de chaque météorite est déterminée par les lignes 60 et 80 ;
elle est imprimeée par les lignes 70 et 99.

L’avance des météorites est réalisée par la ligne 100.

Les lignes 100 et 110 vérifient si vous avez ou non heurté une météorite.
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 STOP. Sinon, le jeu
s’arréte lorsque vous heurtez une météorite, et le score est alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant de rendre le jeu de plus en plus difficile en faisant
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.




1@ REM DANGER SPATIAL

485 INIT 2,8

50 ¥=12:Z2=0:v¥=X

A8 H=INTC(RNDCL12%39+1)

T8 IF END(L1><Ba.T THEN CURSORXH:CURSORY:Z24
CTXL:PRINTCHR$CL2T);

8@ K=INTCRENDCL»®39+1)

38 IF RND{1)<®.6 THEN CURSORXE:CURSORYZ4
TH1 :PRINTCHR$ (127,

188 PRINT:E=PEEK{16334+968+2%X):{=PEEK1

EAS4+36242%K)
1
1

14 IF E=127 OR =127 THEN 60TO 139

28 CURSORXY-1:CURSORYL1:TXO:PRINT" "
CURSORKY-1: CURSORYLE: PRINT" '
CURSORNK: CURSORYLZ: TH4:PRINT"#4"
A=KEY(B)

V=¥

K=X-(A=T AND XK29)+(A=8 AND X>@)
z=2+1

GOTO &8

PRINT"LE SCORE EST DE ";Z:PLAY"ACE"

-3 T LT Fa D0
Pt un B o0 B 0 R %

g OO —3 0]
o T
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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
O 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 (40-80).

La ligne 100 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 160 a 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 I'on désire
ouer.

]La ligne 200 affiche le coup, et la ligne 210 réalise le changement de

Jjoueur.

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 'aide des 4 fleches (touches
— —et 1, J, ).

Lorsqu il arrive sur la case ou il désire jouer, 1l suffit qu’il appuie sur la
touche @, le coup sera refusé si la case n’est pas libre.

51 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 STOP pour sortir du pro-
gramme. On pourra ensuite faire une autre partie avec RUN.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourrait réaliser aprés chaque coup un contréle pour vérifier si I'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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18 FEM TIC TR TOE
28 SETETHSS, "QOVO36TFTFTFEELCASAA" (SETET
Qed, "ARBSLCIETFIELCEgAERE" - TNITT, &
38 FOR I=1 T0O 14:T:%,4,8:FPRINT"
"INEXRT 1
48 FOR I=1 TO 3
Sé FoRrR J= 1 TO0 2
ER THT,2,8: CURSORX4¥I -1 CURSORY4XJ-2:FRI
NTCHRES 12|'+|HP$ 1272 CURSORXA4%I -1 CURSO
RY4¥T-1:PRINTCHRECLZT )+ CHRESFCLET
TE ONEXT J
28 HEXT 1
38 K=4a
188 CURSORHEL :CURSORYL2:THO :PRINT"JOUEUR
YL ETHAPRINTCHRECES +K D
118 I=1:J=1
126 ETE C=FEEK Y 163R2+320%J+84%1)
138 CURSORX4¥I-1:CURSORY44J-2:THO,3,8:FR
IHT“T.“:uUFSDR“4$I 1 CURSORY4¥I -1 :PRINT"

AR FOREF=1TO280  HEXKTF
14@ IF ¢€=32 OFR ©<=127 THEN CURSORX4X%xI-1:C

UESORY4XT-2: PRIHT" "CCURSORKE¥I -1 CURSDO
RY4£J-1:FRINT" ":GOTO 1&@

158 TRT:CURSORKAKI -1 CURSORY4ET-2  ET4+3%
=193, 3,0 PRINTCHRE(C )+ ":aUESURX4*I-

-:PUESDE¥4$J-1:PEIHTCHRS(C)+" !

A=KEY(B)

J=J-(a=18 AND J{3r+0A=9 AND J21)
[=1-CA=T7 AND I<3)+(R/=8 AND I31)

[F {Cd»32 AND CC>127) OR #d<>48 THEN
0 128

CURSORAAXI-1: CURSORY4%J-2 :ETL1+3%K, 3,
"RINTCHRECES+KO+" " CURSORK4%I-1:CURSO
L EJ -1 FRINTCHR$ C6S+K+" "

K=REBES(K-12

IF K=1 THEN PLAY"AEC":GOTO 1@®
‘8 PLAY"AEC":50T0 188

| S DS LN = O U Bl i
1, . O oL 00 =3
S S D

D Y e -
o T .b. i a)
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Horloge 2

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : simulation.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Ce programme simule une horloge digitale grand format en utilisant les
caracteres d’origine du VG 5000, notablement agrandis. Il présente cer-
taines facilités de manipulation pour la mise a I’heure, et éventuellement
I’arrét ou le départ de I'horloge.

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 a 120 dessinent cinq zones particuliéres, et représentent les
symboles associés (défilement en avant par <, en arriere par > et arrét :
STOP).

La ligne 130 sépare les heures et les minutes. Les heures sont affichées
par la ligne 110, et les minutes par la ligne 120. Les boucles J (150-220)
et 1 (160-180) effectuent I affichage clignotant des secondes.

La saisie des informations en provenance du clavier est faite en ligne 190.
Les informations sont traitées par les lignes 290, 310, 330, 350 et 370.
La ligne 250 controéle le passage a 60 minutes.

La ligne 270 controéle le passage a 24 heures.

POUR JOUER :

Faire RUN, I’heure est immédiatement affichée sous la forme 00 = 00
les secondes clignotent au milieu de I’écran.

Deux symboles < et >, sous les heures, permettent la mise a I’heure : il
suffit d’appuyer sur les touches A, B, C, D qui leur correspondent pour
faire défiler les heures en avant ou en arriere. De méme pour les minutes.
On appuie sur la touche = pour arréter I’horloge dans I’attente du pro-
chain top sonore. La méme touche = fera repartir I'horloge.

Faire STOP pour arréter le programme. On pourra régler I’horloge en
jouant sur la valeur de I, en ligne 160.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut améliorer I’affichage des secondes, ajouter une possibilité de ré-
veil, prévoir un agenda automatique, faire apparaitre un coucou chantant
au moment du passage de I’heure.




FEM HORLOBE

HE="08" :M$="80" : INITSZ, ¢

Y BR4,3,8:CURSORXI: CURSORYS :PRINT"WCCCT
COCCQICCCCoCk";

49 FOR I=9 TO 4:CURSURXS: CURSORYQ+I:FRIN
Th U™ CCURSORSZG:PRINT"j"; tNEXT 1

S8 CURSORXS :CURSORYL4: PRINT"uprppprRERRe
pEEPRZ"

AR TXS,4,8:FORI=0 TO S:CURSORX9: CURZORYL

S+I:PRINT" "ONERT I
T8 TN:.T,B:CURSDRHl@:iURSDR?iT:PRINT"(
> "CURSUOREKLG:CURSORYLS:PRINT"C > "

28 CURSORKZO: CURSORYLT:FRINT" > " CUR
SORKZA: LURLDP?19 PRINT"< > "

98 TX@,&,9:CURSORKLG: CURSORYLI :PRINT"H "
;:'URJJR&14 PRINT"B " :CURSORK2B:PRINT"C
" CURSORKZ4:PRINT'D

188 TH@,7,8: CURSDRXlT:CURSUE?i?:PRINT"=
"o URS UF&lu CURSORY18:PRINT"= ":T¥1,

118 CURSORX1@: CURSORY1H: PPINTLEFT$\H$ l'

+" "+RIGHT$(H$ ,12+" ":CURSORXL1: CURSOR

YLL:FRINTLEFTS(H$ 10+ "+RIGHT$(HS$ 10+

128 CURSORNZ®: CURSURYL1G:FRINTLEFTS(M$, 17

+" "+RIGHTS(M$ , 10+" " CURSORKZ®: CURSOR

YIL:FRINTLEFTSCME, 10+ "+RIGHT$(M$, 10+

138 M=VALIM$) (H=VALIHE$

14@ F=1

158 J=1

16@ FOR I=1 TO 1%

178 TX4,2,8 Rg="::" :CURSORKLT: CURSORY11:

IF F=1 THEN Rg=" "

188 PRINT E$:TX1,3,8:NEXT I

19@ P=KEY(B:-g8:IF P<{>1 AND P{>3T AND F<

238 AND P39 AND P<C>48 THEM G0TO0 219

208 F=P+35%CP>12:0N P GOTO 2370, 299, 210
339, 359

218 F=ABS<F-12

2@ J=J+1:IF J<418 THEN GOTO 1ed

238 M=M+1

2490 ME=STRE(HI: N$ “B"+RIBHT$(N$,LEN€N$)-
1) ME=RIGHTSM$,

259 IF M=¢@ THEN H$=“BB":H=H+1

260 H$=STRECH) - H$="B"+RIGHT$ HE, LENCHS$) -
1) H¥=RIGHT${H$, 22

[N

k]

278 IF H=24 THEN H$="@@"
228 5070 11@

298 H=H+1:IF H>23 THEN H=8
30@ S0TO 3e@

318 H=H-1:IF H{@ THEN H=23
328 B60OTO 3l

328 M=M+1:IF M>59 THEN M=8
349 GOTO 3¢&@

358 M=M-1:1IF M{B THEN M=59
3c@ GOTO 249

370 P=KEY{(®):IF P=0 0OR P<>51 THEN 60TO 3
Ta

329 GOTO 249
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Anagrammes

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 le VG 5000, 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 I’écran ; un nouveau mot est
alors confectionné, de fagon aléatoire, a partir des mémes lettres et il est
affiché sous le premier, et ainsi de suite ; les deux joueurs (gauche et droit)
disposent chacun d’une touche (1 ou @) et doivent la presser des qu’ils
volent 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 1 (80-100) réalise le
choix des lettres.

Une deuxieme boucle 1 (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 240 cherche quel est celui des deux joueurs qui a pressé une
touche.

La boucle I (250-320) explore les mots présents sur I’écran ligne par ligne,
alors que la boucle ] (270-300) saisit un par un les caractéres de ces mots.
On obtient ainsi un nouveau mot qui est comparé au mot initial en ligne
310 et le résultat BRAVO apparait si c’est exact.

Sinon, la partie s’arréte sur I'affichage PERDU (ligne 330).

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

On devra ensuite entrer le niveau de difficulté (en pr1nc1pe de 1a3)et
faire RET. Les mots s’affichent en partant du bas de I’écran, et montent
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 0), 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, amellorer le son et la
couleur, etc.




13 REM ANAGRAMMES
48 INITT,T
58 INPUT"NIVERU ¢ DE 4 & 3 » :";N
58 IF N<1 OR N>3 THEN &0TO 4@
Sg="
FOR I=1 TO N+3
SE=SF+CHRECINTORND (L) $26+465) 0

NEXT I

A$="":EB$=5%

FOR I=1 TO LENC(S$)
H=INTCRHDCL)XLENCSE)+1)

b=KEY (@3

IF =49 0OR D=43 THEHR GOTO 249

IF MID$CES,N,1»="-" THEN GOTO 136
AF=FHF+MIDECES, N, 1)
E$=LEFT$(E$s , N-1)+"-"+RIGHTS$E$,LENCE

Do A ]

L SO N N U
o S0 S S S

- 0 =3 O
AR

Do}

I J e N R e R N =
=
vy

(N w RS

+

NEXT I

288 THINTORHND{1>%7) : CURSORXL : CURSORYZS: P
RINT Q¢

218 FOR I=1 T0O S@¥LENCEF) NEXT I

228 S¥E=A%

238 5070 114

248 TH@:H$="JOUEUR DLE DROITE":IF I=43% TH
EN H$="JOUEUE I'E GAUCHE"

250 FOR I=& TO £2

2608 Ef=""

278 FOR J=1 TO LEN(S$

220 RE=CHREFEEKCLAZE4+EA¥T+24T0)

298 Ef=RBE+RS

BR NEXT J

18 IF Ef=S¢ THEN CURSORXLENCS$ 45 :CURSD

'PRINTUERAVD , " H$:FLAY"RCE" (END
NEXT I

3 CURSORKLEN(S$)45: CURSORYZ4 PRINT"PER
"IHEPLAYRAR"

DRSNS I s I R R L8
-z
T

N ORI O]
]
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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
120 ; 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-c1 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 STOP.

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.




18 EEM QEUFS

20 SETETES, "@@0@a3CTEFFFFTEICHAGA"

2B INITT,T

45 R=1%:5=19

S8 F=208:T=0

BB H=INTORNDOL %3641 :Y=INTIRNDCL E210
TE GRS, T, 0 CURSOREK : CURSORYY PRINT"dLE"
28 I=1

A6 A=KEYCRY : I=1+1:IF A=¢ AND I<48 THEN G

oTo 9a

168 IF w<»8 THEN GOSUE 148

118 GOSUR 218

1“8 CURSORXEK : CURSORYY :GR4, T, 8 :PRINT"YCL"
FUFI 1 T3 28 :NEXT 1

GOSUR 248@:507T0 74

CURSORXE : CURSORYS:TXL:PRINT" "

E=F-0fa=7 AND RL{Z83+CA=2 AND R>1>

S=5-0Aa=18 AND S<Z21)+0A=2 AND S>80

G=PEEK 16384 +30X5+2%R)

T=T-¢G=4932

CURSORXLE : CURSORY2Z : TXA:PRINT"SCORE

[ U R OO O]
O S

o b b b b B
_.]~ ¢
)

Dot Y B « B B
Do )

-4
s

=
: o T
- T Wm

TURN
=Y

=
F-
P=8 THEN PLAY"ABC" :TXE:PREINT"CYES
cua "END
CURSORKR:: CURSORYS : THL PRINTCHR$C1ET )
CHF"UPHQ:CURSURVE.PEINT" ", ETEZ:PRIN
FgieSd, :THL:PRINT" "

A=ABS X+ INTOL+28(RND (LB 500D
Y=RES(Y+INTOL+2%CRNDCLICE.50) )

IF X>36 OR ¥<{1 THEN #=1

IF ¥Y>21 THEN Y=1

FETURN

DT - <N LOWES DV
[l sl Ol ot R 4 B U] fa]
—
o S
LU i =

[V R (SCR CRORE LRI B LI O B L B (W L r S T
DOCIEES S w W)

oo
DO - I O
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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 'autre, eu dans les mains un de ces
petits puzzles ot '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 ici 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 sir étre modifiée) est placée
dans une variable R$ en ligne 40.

Le mélange des lettres et 'impression sont faits par la boucle I (50-130).
La ligne 180 réalise 'affichage du carré coloré ; celui-ci est déplacé par
les lignes 200 et 210 en utilisant les 4 fleches.

Les lignes 220 et 230 réimpriment la lettre concernée a ’emplacement du
carré coloré.

La ligne 250 comptabilise le nombre d’essais qui est imprimé grace a la

ligne 150.

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 ’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 STOP.

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.




o

FEM TRAUIN DIE LETTRE!
IHITT.T:CLEAR 384
FOR I=1 T0 1&:Tﬁ1,4,@:lUF ARB1ACURSO

YI:PRINT" CHERT 1
BE=""  RE="0ONASOUMVENTEESOIND "UNPLUSPET

BUESQIY

For I=1 TO 35

H=INTORNDOL §35+10

IF MID$CRE, 3.1»=“—“ THEN GQTO wé@

DR

LA = o D LU PO

o S -——4 <) -

[\n]

B O As=fAf+MIDECRS,
B Ef=LEFTE RS, h-"+“-"4RIGHT$(E$,LEH(R$
)

‘\Z-Z'l

. '—I-h#INT LA6) Y=INTCI 80

2e REE2¥x+12: CURSORYZAY+2 :PRINTCHRE
(Fae™ " CURSOREZEAAL2 CURSORY2EY+4  PRINT
CHRE$FCF»+" 1

138 NEXT I

148 X=@:Y=0:5=0:0=3

158 CURESORX1: CURSORYZO : THO PRINT"NOMEBRE
PESSRIE 8

168 TX2,7,8: uUFJﬂEﬁ='¥+l::“UFQUP? ¥Y+3:F
RINT" " CURSOREZEA+1Z:CURSORYZEY+4 PRIN
T " n

178 T=KEY (@}

188 IF T=8 THEH CURSORAZKRK+1Z:CURSORYZ
+3:PRINT"+ ":CURSORXZEA+1LZ:CURSORYZEY +4:
PEINT"+ ":30TQ 1684

3@ =k =Y

¥ -0T=T AND RKLZ24+0T=3 AND =>@)

Y= -0T=18 AHD Y<53+{T=9 AND Y>a)
C=PEEK{16643+160EY+4%:)

8 TR, T,0:CURSUORKZXI+12: CURSORY2%J+3:P
RINT&HE$&&;+" "OCURSOREZFIALZCURSORYZ
+4 PRINT CHRE(C 4"

*46 IF I=% AND J=%Y THEN PLAY"AAR":G0TO 1

el i oY « I w R B
N

[}
o=t M

L1
=

R S S (S
SRR (O S (]
D U Y |

i
e

S+l:PLAY"HCE"
0 1%5@
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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 49. La boucle I (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 RET. Les cibles s’affichent, et la partie commence. Votre balle, repré-
sentée par un O est affichée en bas a gauche ; vous pouvez la deplacer
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 STOP, 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 I’arrivée avec celui de la cible.
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REM CIELES

SETETES, "0@3CTEFFFFFFFFTE2CHA"
INITT.T

FRINT: INFUT"NOMERE DE CIELES
IF N»& THEN GGTD 39
P=18:J=28:5=8:Ek=1
INIT 2,2

FOR I=1 TO N

i N

CURSORKJI: CURSORYZ4I-1:G6R4,2,8:FPRINT"C

CCURSORMI+L CURSORY3®I:PRINT™
JrCURSORYSETI+L PRINT "z,

NEXT I

k=1:f=18

CURSQRXL: CURSORY22Z: TXB:PRINT"SCORE

;" - BALLE :";E

CURSORKE : CURSORYA:ETL:PRINTCHR$ (65

b=

FOR I=1 TO N

U=INTCRNDCLYEP )

CURSOREJ: CURSUORYIXI TS :PRINT

M=KEY (@)

A=R-TM=1@8)+iM=9)

HEXT 1

CURSOREK : CURSORYD :PRINT" "
IF M=4% THEW B=E+1:G0T0 249
IF K=1 THEN GOTO 1328

K=kK+1

IF K<J THEN GOTO 13@

C=PEEK 16384 +30%a+2%K)

CHRE$C

(CURE

]

IF <€42 0OF C>57 THEWN PRINT"FERIDU..."

AY"ECH™ CEND

SES+C-d3:PLAY"ACE"

=P -1

F P=1 THEN FLAY"ARC":PRINT "
CEND

GOTO 114@

1,

CUEST

.

F
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Gouttes

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

C’est un véritable programme de dessin animé que I'on peut considérer,
en fait, comme un interlude ; un récipient est dessiné sur I’écran. vu en
coupe, et il contient déja des obstacles. Une goutte d’eau, symbolisée par
un rond coloré, apparait au-dessus du récipient et tombe en remplissant
le récipient au fur et a mesure. Sa trajectoire, lorsqu’elle rencontre un
obstacle, est entierement déterminée 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 emboitées I (60-130) et J (70-120) dessinent le récipient
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.

Si ¢’est non, on va en 290, et la goutte continue de tomber.

Si ¢’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 JOULR :

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 STOP.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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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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 hgne 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 (les lignes 99 et 100 bien qu’i-
dentiques sont toutes deux indispensables, car la valeur de RND ne sera,
en principe, pas la méme sur ces deux lignes).

La ligne 120 affiche le score.

La ligne 140 permettra de déplacer le véhicule.

Les lignes 150 et 160 permettent de contréler s’il y a ou non un obstacle
et arrétent le programme s’il y a lieu.

Le score est incrémenté en ligne 170.

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 ’aide des fleches de déplacement
horizontal (touches — et «).

La rencontre avec un piéton ou la bordure interrompt le déroulement du
programme et provoque I’affichage du score.

On peut, cependant, sortir du programme a tout moment en utilisant les

touches STOP.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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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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 90 fera apparaitre le minerai d’urane. La ligne 100 réalise une
légere temporisation et assure le déplacement sur I’écran.

Les lignes 110 a 130 controlent le déroulement du jeu (a-t-on heurté une
météorite ou a-t-on capturé un bloc d’urane 7).

La rencontre d’une météorite provoque la fin de partie (ligne 120).

Votre vaisseau spatial est imprimé par les lignes 140 et 150 et son dépla-
cement est controlé par la ligne 170.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN et les météorites commencent a 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, mais le moindre heurt avec
une météorite provoquera la fin de la partie et I’affichage de la quantité
d’urane capturée.

On pourra aussi arréter a tout moment en tapant STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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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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 I’ordre 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 caractére a imprimer.

Le sous-programme (1000-1040) 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 entrées aux lignes 190 et 200, et le
controle est effectué par les lignes 210 et 220.

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 droite).

On entre alors son numéro de ligne, suivi de RET, et son numéro de
colonne, suivi de RET.

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.
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Plusieurs en un

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon difficile.
Catégorie de j 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 premier 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 terrain de jeu est délimité par un cadre mis en place par la ligne 30.
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 du cadre (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 des limites 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 déja occupée et il 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 STOP.

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 : controle
d’alignements de 5 piéces pour le morpion, contréle du nombre de pieces
capturées pour le GO.
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Parcours du cavalier

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il se présente, ici, comme un jeu de hasard total, mais provient, en réalité,
d’un probléeme 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 régles conmunément 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 1 (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.

La ligne 140 imprime le numéro du coup.

La ligne 150 permet le tirage au hasard d’un déplacement du cavalier.
La boucle F (160-210) cherche si le déplacement est possible ; si ce n’est
pas le cas, on essaie tous les autres (toujours dans le méme ordre).

Les lignes 170 et 180 effectuent le déplacement.

La ligne 199 contréle que ’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 lignes 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 RET puis son numéro de colonne, suivi de RET. Le
jeu commence 1mmed1atement et il se déroule de facon entierement auto-
matique jusqu’a ce que le cavalier soit bloqué. On peut, bien sir, arréter
a tout moment par STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de nombreuses variantes sur ce theme, ne serait-ce qu’en
commengcant 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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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 I'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 trés 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 probléme 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 emboitées 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 I’on a touché le mur, les briques ou la
raquette.

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 rapldement I’envoi de la balle. Le joueur
devra alors essayer de déplacer sa raquette a I’aide des touches de dépla-
cement horizontal ( — et «).

Si, & 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 STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envnsager d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
briques, de prévoir plusleurs 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 brlques au fur et a mesure
que vous le démolissez.




oo

REM MUR DE BRIRUES

1

28 As=CHRE$ (127

48 INITT,T

Sdé FOR I=1 TO 13

6 CURSOREY+I:CURSOREYHE :PRINT A%

?ﬁ CURSOR®LE  CURSORYI PRINTAS, (CURSORRZT

‘RINTSE
HEXT 1
FOR I=1 TOO 7
FUp J=11 To 2Z&
CURSORET  CURSORY I TXI-1,4,0:PRINT"#"
HE=®T J

NEST I

=-1:kK=-8,5:J=12:1=17:¥=]
158 CURSORXEY -2 CURSORYLI: TG :FPRINT" "+0H
RECIE I+ CHREECIE 2+ CHREF 36+ "
B=KEY G
Y -0R=T AHDI Y{E82+0/=3 AND Y>3
IF T=1 THEMN CURSORAN: CUESORYM: FRINT"

oo
o e T
T S
s

N N s
s

AN

=

[ng
=

= e
o -3 T

iy
o)

S8 CURSORXEL CURSORYZU:PFRINT"SCORE " 5
g IF I»22 THEH PLAY"ARA":END

B R

[=1+H:J=T+K
H=INT(I):N=INT€J):ﬂ=PEEK('EB%4+SB$M+

= I

LOCIE L DR
= =

= s P3O P D

~CK-C2XCRNDCL AL S+ L0 ¥RND LY 30

o)

nou

)
x

] €

3 IF (=32 THEN CURSOREN: CURSORYM:FRINT
GU:T=1:G0T0 158
249 IF £=127 THEN BOTO 230
258 IF C=35 THEN F=T1-PEEK(16335+80%M+I%
N CURSORKN: CURSORYM PRINT"0" T=1:60T0 3
95
268 H=-H
278 K=RND(1)-RND (1)
280 K=-K:T= a SOUNDLS®, 1,5
298 BOTO 15
309 5=5+F:suunnzsa,2,1
3
3

(ORI LS I
=
[y B a0

L
—
L
[N
=

235



236

Othello

REFERENCES :

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

LE JEU :

Devenu un grand clasmque des jeux sur micro-ordinateur, le jeu d’Othello
ou Reversi gagne, méme si comme ici il est pratiqué a deux | Joueurs, a étre
géré sur ordinateur, avec visualisation : en effet, le jeu consistant essen-
tiellement en des retournements des pions de l’adversaire7 cecl peut se
révéler, a la longue, trés fastidieux, surtout si vous étes un joueur assidu.
Le prmmpe est que le joueur possedant les X doit pour pouvorr jouer,
réussir a encadrer une ou plus1eurs 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 emboitées 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 ’encadrement s’est révélé possible).

La ligne 200 définit les 8 directions d’exploration.

Les lignes 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
(controlé en ligne 330).

POUR JOUER :

Apres RUN, chaque joueur entrera a son tour les coordonnées (ligne, RET,
puis colonne RET) de la case ou 1l désire jouer ; si le coup est accepté, les
pions sont retournés et I'on change de joueur ; si un coup n’est pas pos-
sible, on entre 0 en premiere coordonnée pour le changement de joueur.

EXTENSIONS POSSIBLES :
Avant tout, bien sar, améliorer I’affichage avec des couleurs, une grille
plus aérée.




On pourra aussi imaginer un jeu machine pour le VG 5000.
Apres avoir lancé le programme par RUN, il convient d’entrer la dimen-

sion de la grille (4, RET ou 6, 8 ...).

19 REM OTHELLO

28 INITT,7:PRINT:INFUT"DIMENSION LE LA G
RILLE :":nA

38 IF A-2<>INTOAs2) THEN GOTO 2@

49 INITT,T

S8 FOR FP=1 TOQ A

58 TAS,4,08: CURSORXZ¥F: CURSORYB:PRINT RIG
HT$(STR$CPY, 10

7B FOR Q=1 TO A

88 CURSORNL:CURSORY24P:TXS,4,8:PRINT RIG
HT$(STRECPY, 10 : CURSORKE¥Q : TXA:PRINT" "
98 IF @=As2+1 AND P=f,2 THEN CURSORXZ¥Q-
2 CURSORYZ¥P:TXL:PRINT"O ";:TX4:PRINT"X"
188 IF @=A-2+1 AND P=A,2+1 THEN CURSORXZ
AO-2 CURSORYZXP:TH4 :PRINT"X "; TK1:PRINT
" I:] "

118 NEXT @

128 NEXT P

138 K=1

148 CURSORX22:CURSORYS:TX@:PRINT"JOUEUR
Yo TNL+3XK, 4,0 :PRINTCHRS (TI+9%K) : SOUNDLS
B+p@%K, 3,7

158 CURSORX31:CURSORYS:TXO:PRINT" "
CCURSORX31: CURSORYL18:PRINT" "

169 CURSORX23:CURSORY8: INPUT"LIGNE :";U
17@ IF U=8 THEN GOTO 349

128 CURSORX23:CURSORYLE: INPUT"COLONNE:

198 H=1

269 FOR FP=1 TO 8

218 S=0

228 W=9

239 T=2%U:R=2%xV

248 F=(P>3 AND PLT)-(PL3 OR P>}
259 G=(P>1 AND PL5)-(P>=8)

268 B=46-42%(S=1)-33%(S=2)

278 IF S=0 THEN GQTOD 299

288 CURSORXR:CURSORYT:TX1+3X¥K:PRINT CHRS$
)

290 T=T+2XF:R=R+2%0

30@ C=PEEK(16384+80¥T+2%R)

31@ IF (=79 0OR <=38 THEN GOTO 269

32@ NEXT P

339 IF H<>8 THEN GOTO 140

349 K=ABS(K-1)

35@ GOTD 1449

368 IF {C=79 AND K=1) OR (=88 AND K=@>
THEN W=1

378 IF S<>8 THEN CURSORXR:CURSORYT:TX1+3
¥K:PRINT CHR$(Q)

380 IF W=1 AND ({({=T9 AND K=1) OR (=883
AND K=0)>> THEN G0TO 2998

399 IF W=@ 0OFR S<>8 THEN GOTO 328

49@ S=1-0K=8)

419 H=-H¥{S=8)

429 GOT0 220
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Quatre a quatre

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (un ou deux Jjoueurs).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il pourra étre prathue a un ou plusieurs joueurs. Dans les deux cas, le but
est d’arriver a échanger les plons 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 alternativement en respectant les regles de dépla-
cement du cavalier aux échecs ; il 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 1 (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 deplacement du curseur.

La ligne 200 regarde si I’on a appuyé sur une touche de 1 a 8, donnant la
direction du deplacement

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 200 effectuent le deplacement La ligne 290 réalise le
controle d’arrivée. 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
chosir le pion qu’il désire déplacer en manceuvrant le curseur clignotant
grace aux touches de déplacement du curseur.

Pour déplacer son pion, 1l suffit, lorsque le curseur est sur ce pion, de taper
la direction du déplacement, suivant le code :

6| |7
5 Y 18
4 NN1

3 12




Le coup sera refusé si la case de départ n’est pas conforme ou si la case
; coup e part il e P : .

d’arrivée est occupée. Sinon, le coup est réalisé, et le trait passe a ’autre

Joueur, qui dépla(‘e le curseur clignotant pour ’amener sur I'un des pions,

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 ’adversaire. On peut interrompre

la partie a tout moment en tapant STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut améliorer les contrdles, prévoir un test de fin, utiliser un terrain
de jeu différent ; on pourra aussi envisager Iécriture d’un programme
permettant au VG 5000 de participer au jeu avec de bonnes chances de

I"'emporter.
18 REM QUATREE A GUATRE
28 INITe, &
28 FOR I=1 7O 19:T¥3,4,8:FPRINT"

"INERT 1

44 H=1:ﬁ$=”56F572235b"
56 THE,2 . 8:FOR I=1 TO SICURSDRH4¥I‘”HP”'

Ryl FFINT 'HFi 4+l 3+ " CURSORA4E] - CUR
OEYZ: PRINT CHE$(42 +I'+" "LHEET 1

£ 6 FIJR I=1 70 S CURES "‘n"i‘UF’DF"‘%I‘rl FF-
i

F

T

TCHE$Cd8+T 1 +" A1 CURSORYIEI+2
HINT LHRiu4u+l!+' "
‘B FOR J=1 TO S:CURSORA4ET:CURSORYZEI+1:
FEINT", " CURSORAd ¥ CURSORYZFI+S FPRINT"
38 IF I<3 @HD J<3 THEN CURSOREx<4*J CURSOR
YEXET+LFPRINT"D " CURSORS4%J: CURSORYZI¥I+2
CPRINT"G
33 LF 123 AND J23 THEN CURESOREX4EJ:CURSOR
FYIRI+LPRINT"Y ":CUFSORES4FT: CURSORYIHI+2
CFRINT"R Y
168 NEST J.,1
118 s=1:¥=1
18 F$="J 0 U E U F “ ":IF H=1 THEN E#$
=7 0 U0 E U F.f g
128 CURSORNL:CURSORYZL:FRINT R$:CURSORXL

CCURSORY22:PRINT R$:B0SUE 338

148 1=J

1SH'TH5, LB CURSORK4ER: CURSORYZRY+L:PRIN
T" " CURSORN4®:M: CURSORY3EY+2:PRINT"
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@ H=X:E=VvY
T8 R=EEY(#@

Do o B 0
-

A0
¥ iR=1B AND Y<5r+0iR=2 RAND ¥>1>
(F T NI XS24+ 0R=38 AND x>1:
PR>42 THEN GOTO 238
C-33E N T=TR) 4280 J=88)04+" "
E'P¥3#B+1:PRIHTR$:CUESDE%4

S % oogn 0
=
—
i
s A3
-~
¥

S DV I ORI o S
[ "
[ax]
el
R
"

T -
pal
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CURSORY4ER : CL

FRCCURSORYZEE+Z - FRINT R$

228 GOTO 128

228 IF CI=463 OF (I=38 AND H=1) 0OR {I=79
FMD H=8) THEN GOTO 218

248 J=R-48

258 S=Y Y=Y +VARLCMIDECAE, T, 100 -4

2@ T=H:s=A+VALIMIDS uH$,J+:,1;;—4

278 IF X441 0OF X35 OF Y<1 OR Y>% THEN ¥Y=%
=T @=T :B=S:J=38+9%CH=1):60T3 2418

28 BOSUER 2324

IF J<% 42 THEH GOTO 324

SCHREFO22+33CH=10 0  CURSOR B ¥ CURSD
YL PRINT R CURSORKS®:: CURSORY 33Y+2
INT FE

Do

Je S W S ORI

i S I v N |
Dl o N

3 1 H=mBS(H-1::I=1:FLAY"AEC"
238 8070 214
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Enseigner et distraire est le double objectif de cet ouvrage.
Ces 102 programmes de jeux vous entrainent a la
découverte du VG5000.

La classification par niveaux de ces programmes

vous permet d'acquérir progressivement des connaissances
nouvelles et une plus grande maitrise du Basic.

Pour chaque niveau, la description des jeux proposés

est suivie dun programme abondamment commenté

et d'un exemple d'utilisation.

Le demier niveau constitue une illustration claire
de Iutilisation du Basic étendu.
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