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Avant-propos

Vous trouverez dans ce livre plus de 100 programmes, rédigés en BASIC
SINCLAIR, écrits et présentés a chaque fois dans deux versions : ['une
pour le ZX-81 1K octet (utilisable la plupart du temps sur ZX-80 New
Rom. sans modification), et I'autre pour le ZX-Spectrum (16K dans la
version de base).

Le fait de ne présenter que des programmes tres courts (moins de 1K octet
dans la version ZX-81. pour tous les programmes) correspond ici a un
choix : d’une part le désir de guider le lecteur dans un apprenﬂssag_,e pro-
gressif du langage, en utilisant pour cela des jeux courts. mais néanmoins
assez complets et performants. d"autre part la volonté de ne pas tomber
dans le piege classique de programmes trop longs. tres difficiles & entrer
en machine sans erreur, et qui sont des lors plus a l'aise sur des cassettes
préenregistrées que 'on trouvera par ailleurs de plus en plus couramment
dans le commerce.

Chaque niveau de programme (il y en a 5) est précédé d’une courte étude
des instructions Basic mises en ceuvre dans les jeux qui suivent. Les dif-
férences entre ZX-81 et ZX-Spectrum, ainsi que les différences avec les
autres Basic, sont mises en évidence.

De plus les programmes proposés sont “ouverts”, ce qui signifie qu’ils ont
été concus, dans la mesure du possible, pour étre facilement utilisés et
modifiés, si la taille mémoire dont vous disposez est supérieure : par
exemple un jeu comme Othello, qui ne peut étre pratiqué que sur un
damier 6 X 6 dans la version 1K, pourra sans aucune modification étre
pratiqué sur damier 8 X 8 ou 10 X 10 sur une version 16K ou plus (tous
les jeux sont utilisables en 16K, sans modification).

Des indications sont fournies a la fin de chaque programme, pour vous
suggérer des améliorations possibles, ou des modifications qui pourraient
rendre le jeu 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 'étude des instructions élémentaires du langage

BASIC : LET, PRINT, INPUT, IFL_THEN__, FOR...NEXT, GOTO,
GOSUB.

® Au niveau 2, on utilisera les instructions de confection et de manipu-
lation des éléments d’un tableau : DIM, R(I).

® Au niveau 3, on fait appel a la puissante instruction de traitement des
chaines de caracteres : R$(TO) et aux instructions graphiques : PLOT,
UNPLOT.

® Au niveau 4, on rencontre des instructions propres aux jeux interac-

tifs : INKEYS et SCROLL.

® [nfin, le niveau 5 nous fait découvrir les instructions frontieres du
Basic, qui permettent la manipulation directe dans les mémoires de
I'appareil : PEEK et POKE.

Chaque jeu est presemc d'une facon tres systématique. par une courte

description. suivie de I'étude détaillée de chacune des lignes importantes

du programme. Apres quoi, les indications nécessaires au bon fonction-

nement du jeu sont données, ainsi que quelques éléments pouvant conduire

a des extensions ou des améliorations possibles du jeu proposé.

Les programmes ZX-81 et ZX-Spectrum sont donnés en vis-a-vis, et le
numérotage des lignes est dans la mesure du possible le méme dans les
deux versions : l'intérét de cette formule est multiple : cect devrait per-
mettre aux anciens utilisateurs de ZX-81, désireux de passer au ZX-Spec-
trum, de tres vite cerner les similitudes et les différences (mimimes) entre
les deux appareils ; cela permettra d’autre part de lever tout doute d’inter-
prétation dans la lecture d'un programme (impression un peu floue, par
exemple) et de mieux comprendre la signification des codes employés sur
la version ZX-81. pour dimimuer I'occupation mémorre.

Pour augmenter la facilité de transposition des programmes du ZX-81 au
ZX-Spectrum, ce dernier a été utilisé systématiquement en position C A P S
L OCK (blocage des touches en position majuscule) ; on se prive ainsi

' g ; p just . A
volontairement des minuscules, présentes sur le Spectrum ; il sera facile
de modifier les programmes pour les utiliser.

Il existe par ailleurs quelques différences marquantes entre le Basic du
7ZX-81, et celui du ZX-Spectrum. Les différences seront généralement
faciles a contourner, et la lecture comparée des programmes permettra de
trouver aisément les diverses méthodes retenues pour remédier a cela.
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DIFFERENCES LES PLUS NOTABLES

— Présence de deux modes, FAST et SLOW., sur le ZX-81, et rien sur le
Spectrum. Aucun inconvénient pratique, si ce n’est la nécessité de ra-
jouter dans quelques programmes une temporisation pour ralentir le
Spectrum, qui fonctionne suivant le mode SLOW du 81, mais a la
vitesse du mode FAST.

— Présence d'une instruction SCROLL sur le ZX-81. On y remédie, sur le
Spectrum, en annulant le SCROLL 7 qui apparait automatiquement si
I’écran est plein, et en provoquant 'impression d'un caractere retour
chariot (CHR$(13)) sur la 21° ligne : on écrira PRINT AT 20,0:POKE
23692.0:PRINT CHR$(13).

— Possibilité d’écrire plusieurs instructions par ligne sur le ZX-Spectrum,
séparées par 2 points.

— Possibilité d’imprimer un texte a I'aide d’une instruction INPUT, et
d’attendre plusieurs variables, sur Spectrum.

— Possibilité de lire directement le caractere contenu a I'emplacement X,
Y de I’écran, sur le Spectrum ; I'instruction SCREEN$(X.Y) rempla—

cera donc ILS deux lignes :

PRINT AT X, Y ;
LET C$=CHR$ PEEK(PEEK 16398+256 X PEEK 16399)

du ZX-81.

Pour la couleur, il faudra utiliser I'instruction ATTR, d’un maniement
plus délicat.

— Changement des codes des différents caracteres, le ZX-Spectrum utili-
sant le code ASCII, ce qui n’était pas le cas du ZX-81.

— Certains caracteres graphiques du ZX-81 ne sont plus disponibles sur
le Spectrum (on pourra les remplacer par de la couleur).

— Les instructions READ, RESTORE et DATA, qui n’existaient pas sur
le ZX-81, sont présentes sur le ZX-Spectrum (elles ne sont que tres
rarement utilisées dans cet ouvrage, pour respecter I’analogie avec le

7X-81).

— L’mnstruction PLOT du ZX-Spectrum permet d’adresser 256 X 176
points, au lieu de 64 X 44 sur le 81, ce qui permet un graphique haute
résolution, mais complique la traduction de quelques programmes.

— L’instruction UNPLOT est remplacée sur le Spectrum par PLOT
OVERT1.




Il existe beaucoup d’autres différences, mais que nous n’aurons pratique-
ment pas 'occasion de rencontrer au cours de notre étude. Il semble 1m-
portant de bien préciser ici que les analogies restent beaucoup plus
nombreuses que les différences, et que les programmes écrits pour le ZX-
81 resteront, sauf cas tres particulier, tres facilement adaptables pour le
ZX-Spectrum ; par contre, la vitesse de chargement et de sauvegarde des
programmes sur cassette n’est pas la méme, et les programmes cassette du
ZX-81 ne seront pas directement utilisables sur le Spectrum.

Un certain nombre de techniques ont été utilisées pour limiter I'occupation
de la mémoire, notamment sur la version ZX-81. Lorsque ces techniques
font appel aux propriétés particulieres du Basic Sinclair (et c’est souvent
le cas), elles sont directement utilisables sur le ZX-Spectrum, et vous les
découvrirez avec intérét en étudiant les programmes proposées (utilisation
de fonctions logiques pour supprimer des tests, utilisation de GOTO et
GOSUB calculés, etc.). Par contre, dans certains cas, le procédé utilisé, sl
économise de la mémoire, rend le programme plus difficile & mterpréter ;
dans ce cas 14, le codage n’a pas été retenu pour la version Spectrum, ce
qui permettra de comprendre le sens des symboles employés, en jetant un
simple coup d’ceil sur la version ZX-Spectrum. Ainsi, pour le ZX-81. 0 est
remplacé par NOT PI, 1 par SGN PI et 3 par INT PI; cette technique,
bien que rentable aussi sur le Spectrum, n’a pas été retenu pour les raisons
indiquées plus haut. De méme une grande quantité de nombres sont rem-
placés par les codes caracteres correspondants, sur le ZX-81. Ainsi GOTO
200 est fréquemment écrit GOTO CODE “COS™, PRINT AT 16, 15 sera
écrit PRINT AT CODE*“(”,CODE*?” ; etc

11






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
421

Simon

Le jeu de la feve
Jeu de loie aléatoire

Jeu de déduction, pour un joueur. Plusieurs
niveaux.

Jeu de dessin : perspective sur un écran.

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

Jeu de réflexion, contre I'ordinateur.

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

Confection d’un calendrier, mois par mois.

Un seul navire a trouver, mais quelques
particularités.

Un parcours de 18 trous, pour un seul
Un p ,
joueur.

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

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

Un jeu tres facile. pour un ou plusieurs
un j ) p
joueurs.

Un jeu de réflexion assez simple, pour deux
joueurs.

Un jeu d’adresse tres visuel, pour un joueur.
Jeu de hasard, pour un joueur.
Une simulation élégante du jeu trés connu.

Une simulation simplifiée, pour plusieurs
joueurs.

Répétez une séquence de chiffres de plus
en plus longue.

Un jeu de réflexion, pour deux joueurs.

Un trés vieux jeu, revu et corrigé par l'or-
dinateur, deux joueurs.
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Instructions
élémentaires

Nous ne retiendrons 1ci que les instructions fondamentales. ou instructions
de programmation ; beaucoup d’autres commandes, ou fonctions parti-
culieres, seront utilisées a I"occasion, par exemple :

— CLS pour nettoyer l’écran.

PAUSE pour arréter momentanément le déroulement du programme.
— RBND pour obtenir un nombre aléatoire entre () et 1.

— INT pour prendre la partie entiére du résultat.

etc.

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

LET ; PRINT ; INPUT ; GOTO ; IF\__ THEN___; FOR ... NEXT ;
GOSUB ... (RETURN) ;

soit seulement sept instructions de base que nous allons maintenant exa-
miner 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 pratique, que pour
ranger une quantit¢ en mémoire, par vxomplc 12. 1l n’est pas nécessaire
de savoir dans quelle case de la mémoire on va la déposer ; il suffit de lui
affecter un nom autorisé, et ¢’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-
phabet. ou un ensemble de plusieurs chiffres ou lettres. commencant
obligatoirement par une lettre.

— Sila quantité est alphanumerlque. la méme regle s’applique pour le
nom, qui devra cependant étre suivi du symbole $. et la variable devra
etre écrite entre guillemets.

Exemple : LET A1 = 12: la variable numerlquc A1 prend la valeur 12
LETNOM $ = “RENOIR” ; la variable alphanumérique
NOMS$ prend la valeur RENOIR.

Dans la plupart des Basic. I'instruction LET peut étre omise, ce qui facilite
Iécriture : A = 12 ; B$ = “TOTO". etc
L’affectation une fois réalisée, le micro-ordinateur saura, chaque fois qu’on

lui parle de A1, qu’il s’agit du nombre 12 ; si on parle de NOM$. du mot
RENOIR, etc.

15
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[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 le micro-ordinateur pour faire connaitre ses résultats. Ainsi,
PRINT A1 provoque I'affichage de 12 (si I'on a fait auparavant LET A1
= 12), PRINT NOM$ provoque I’affichage de RENOIR (si I'on a fait LET
NOM$ = “RENOIR”). Utilisé apres un effacement d’écran (CLS) le PRINT
provoque l'affichage de la 1" ligne, en haut, a gauche.

Divers parameétres seront utilisés pour indiquer au ZX ou il doit afficher
ses résultats ou ses symboles (y compris les dessins) :

— PRINT TAB(N) provoque sur la ligne d'impression courante un affi-
chage commencant a la Nieme colonne a partir de la gauche (0 < N <

31).

— PRINT AT (X, Y) provoque un affichage débutant ligne X (a partir du
haut, avec 0 < x < 19) et colonne Y (a partir de la gauche avec 0 <Y
< 31).

— Un : (point v1rgule) en fin de PRINT permet soit d’enchainer une autre
impression sans répéter I'instruction PRINT, soit d’indiquer que la pro-
chaine 1 lIan‘(’SSlOIl sera, en I'absence d'indication contraire, effectuée
exactement a la suite de I' impression précédente.

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

L’ INSTRUCTION INPUT, OU INSTRUCTION D’ENTREE (CLAVIER)

Cette instruction permettra d’entrer et d’effectuer directement, dans la
variable désignée par le INPUT, un nombre ou un texte et ceci en mode
dit conversationnel, c’est-a-dire au fur et a mesure des besoins ; en
effet, lorsquo le ZX rencontre une instruction INPUT, 1l s’arréte et vous
rend la main ; on peut alors entrer une information de nature convenable,
et lu slgnalcr que cette entrée est terminée, a 'aide de la touche NEW-

LINE, qui rendra la main au ZX.

Par exemple, si. dans le programme, le ZX trouve INPUT B, il s"arréte. et
vous devez taper un nombre B quelconque, suivi de NEW 'LINE (si vous
tapez un caractere autre qu'un chiffre ou un point décimal. vous aurez un
message d’erreur : il est prudent de prévoir I'affichage d’un texte avant
I"arrét, vous précisant ce que vous devez entrer).

Sur d’autres appareils, ainsi que sur le Spectrum, il existe d’autres moyens
d’entrer des informations (LET, DATA. etec.), mais ils n’ont pas la sou-
plesse de INPUT, puisque I'information est alors figée dans le programme,
et n’est que difficilement modifiable.




Sur ZX-81, I'instruction INPUT est tres simplifiée on ne peut mentionner
par un texte le type de I'information, ni entrer plusieurs informations les
unes a la suite des autres ; sur le ZX Spectrum I'instruction INPUT est
similaire & 'INPUT des autres Basic, qui permet d’afficher un texte, et
d’entrer successivement plusieurs variables si nécessaire.

LINSTRUCTION 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 le micro-ordinateur en séquences, dans
le sens des numéros croissants. Pour diverses raisons, il pourra étre néces-
saire au cours du déroulement d’un programme, de ne pas suivre cet ordre
séquentiel tres rigide ; on utilisera alors Uinstruction GOTO, qui permet
de détourner le foncttonnement du programme de son cours normal
qu1tte d’ailleurs a le reprendre ensuite par un autre GOTO. Le Basic, et
c’est le cas du Basic Sinclair, n’autorise en général que les renvois a un

numéro de ligne connu (GOTO 20, par exemple, ou GOTO 200, etc.).

Mais une des particularités les plus remarquables du Basic Sinclair est
qu’il permet aussi le GOTO calculé, ce qui signifie que, derriere I'instruc-
tion GOTO, on pourra mettre une variable, ou méme une expression arith-
métique ou loglque a calculer ; ce qui fait de cette instruction une instruction
de renvoi conditionnel trés puissante, analogue au CASE OF du Pascal ;
on pourra écrire,

Par exemple :

GOTO(100 AND 1= 1)+ (200 AND [ = 2)+ (300 AND | = 3)

ou GOTO I X 100, qui envoie aux lignes 100, 200 ou 300, selon la valeur
de 1.

L’INSTRUCTION IF___ THEN___ OU INSTRUCTION DE TEST

L'imstruction IF_ THEN___, tres puissante dans le Basic Sinclair, pour-
ra étre utilisée de plusieurs fagons :

— soit en rupture de séquence conditionnelle, sous la forme :

IF condition = vraie THEN GOTO nnn numéro de ligne.

C’estl'usage le plus courant de ce test, qui pourra toutefois étre amélioré
ici par le fait que la condition peut étre une expression drlthmethue ou
logique complexe, évaluée logiquement, et que le GOTO peut lui-méme
étre calculé.

— mais on pourra également utiliser le test sous la forme :

IF condition THEN instruction,

17
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I'instruction présente a la suite de THEN pouvant étre une affectation
LET, une impression PRINT, une entrée INPUT, ou méme un autre test
IF___ THEN___: on peut également écrire par exemple :

IF A THEN IF B THEN PRINT A + B.
L’ INSTRUCTION FOR...NEXT, OU INSTRUCTION DE BOUCLES

On sera trés souvent amené, en programmation, a vouloir exécuter un
nombre entier de fois une certaine suite d’instructions (par exemple, faire
avancer un mobile de la case 0 a la case 20, etc.). Plutot que d utiliser un
test et un renvol, il sera préférable de faire appel a une boucle, la variable
de boucle prenant ses valeurs dans les entiers ou les décimaux, et le pas
de cette variable (c’est-a-dire la quantité dont elle augmente ou diminue
a chaque passage) pouvant aussi prendre ses valeurs dans les entiers ou
les décimaux.

Ainsi, si ’on écrit :

FORI=0TO 20 STEP 2
Instructions

NEXT I

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 str. sortir de la boucle. avant I = 20, par un
test portant sur une quantité quelconque.

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

Le Basic ZX permet d’emboiter un nombre indéfini de boucles (limité par
la mémoire disponible).

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

Lorsque la méme suite d'instructions devra 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 derniére ligne du programme).
Indépendamment des difficultés que I'on pourra rencontrer au niveau du
nom des variables, lorsque 'on sera désireux d’utiliser cette séquence, il
suffira de I'appeler par Pinstruction 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 programme appelé une instruction RETURN, ou ins-
truction de retour.




Voict le schéma théorique de fonctionnement :

Programme principal

10

20 départ 1000 ....
| vers 1M 1010

|

110 GOSUB 1000

V - < 1200 RETURN
120 retour apres 110

|

: départ 1000 ...
| vers 1@0@//_'1@1@

|

230 GOSUB 1000

- < 1200 RETURN

retour apres 230

ﬁ

etc.
600
Fin du programme
principal
1000 Le sous- programme n ’est écrit
| qu’une fois, mais appelé aussi
1200 RETURN souvent que |’on veut.

Sous-programme 1

Un sous-programme pourra lui-méme éventuellement appeler un autre
sous-programme, et ainsi de suite sans autre limitation que la taille mé-
moire, dans le Basic Sinclair.

Il est important de prec1ser que, dans le Basic Sinclair, comme pour le
GOTO, le GOSUB peut étre aussi calculé, ce qui permettra une tres grande
concision et une tres grande souplesse de programmation.

Par exemple : on pourra écrire GOSUB A X 1000, et, si A = 1, on exé-
cutera le sous-programme 1000, s1 A = 2, le sous-programme 2000, etc.

Les Basic usuels réalisent ceci par I'instruction ON A GOSUB 1000, 2000, -
--, qui est loin de présenter la méme souplesse.
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Le nombre mystérieux

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de programmation : facile.

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

LE JEU :

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

On devra ensuite essayer de le découvrir, avec le moins d’essais possible,

en recevant les seuls renseignements PLUS GRAND ou PLUS PETIT.
LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de fabriquer le nombre a deviner.

Les entrées sont faites par les lignes 60 a 90.

La ligne 100 teste s1 le résultat est exact.

La ligne 110 signale un essai trop petit, et la ligne 120 un essai trop grand.
Le compteur d’essais est en ligne 130.

Les lignes 200 a 240 s’occupent de I'affichage du résultat, et de la gestion
de la partie suivante.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN.

On obtient un premier affichage NBRE DE CHIFFRES ? auquel on ré-
pond par un entier entre 1 et 7, suivi de NEWLINE.

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

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

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

En fin de partie, on obtient la question AUTRE PARTIE (O ouN) ? ; on
répond O pour faire une autre partie (suivi de NEWLINE).

On peut arréter a tout moment en entrant une lettre en réponse a la ques-

tion VOTRE NOMBRE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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

Al
m

e D R ] (A (A

CInNFUT

LET
FRINT

[ LTl UL o]

108 IF M=X
119 FRINT

TROF CHEANDY

13@ LET J=J+1
14@ FPRUSE 120
15@ PRINT AT

3 PRINT AT
0 50

HMEFRE DE

TROF

CLsS
PRINT AT
IF N7 THEN RN

FRINT N
X (RND 10 +H

FRINT AT

INFUT M
99 FRINT ™
THEN GOTO
AT 10,1 "TROFP FPET:
12@ IF M:x THEN PRINT L g

ZX-SPECTRUM

S CLS

10 FRINT AT 3,1:i"NBRE DE CHIFFRES :"i

20 INFUT N

25 IF N>7 THEN RUN

20 FRINT N

40 LET X=INT (RND*10"N+1)

S0 LET J=1

60 FRINT AT 6,13"ESSAI NO "3;J

70 FRINT AT 8,1;"VOTRE NOMEBRE :":

80 INFUT M

90 FRINT M

100 IF M=X THEN GO TO 200

110 IF M<X THEN FRINT FAFER 25 INK S;AT
10,13 "TROF FPETIT": BEEF 1.3,-10

120 IF M:X THEN FRINT FAPER 53 INK Z3AT
10,15 "TROF GRAND": BEEF 1.3,10

130 LET J=J+1

140 PAUSE 120

150 PRINT AT 8,14;5" "
160 PRINT AT 10,15" "
170 GO TO 60

200 CLS

210 FRINT AT 8,1;"VOUS AVEZ TROUVE "iX:"
EN ";J5" ESSAIS"

220 PRINT FLASH 13 INVERSE 1i INK 43AT 1
2,1;"AUTRE PARTIE (0 OU N)7?"

230 INPUT R$

240 IF R$="0" THEN RUN

HERE OE CHIFFRES @3

E335RI HO 3

UOTRE MOMERE

o
n
(]

TROF FETIT

21




22

Cube

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

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

Il pourrait étre par exemple i 1ncorp0re a un jeu basé sur les capacités de
reconnaissance des formes géométriques élémentaires.

LE PROGRAMME :

Le dessin du cube est réalisé par I'impression de points, en utilisant deux
boucles : la boucle 1 (10-50). et la boucle 1 (60-90).

Le nom de I'objet représenté est affiché en ligne 100 (ici : C UBE)

La llgn(, 110 est en pratique inutile. puisque le programme s’arréte lors-
quil n’y a plus d’instructions a exécuter.

POUR JOUER :
Il suffit de lancer I'exécution par RUN, et de regarder.
On pourra taper n'importe quelle touche pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

L’instruction PLOT 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 1l faudrait
trouver leur volume, etc.
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S
3
ie
20

LET L=7

LET O=NOT PI

FOR I=0 TO 9

PRINT AT O,L+I;".";AT L.,I;"

LUIART 10,L+IN VT IAT

50

PRINT AT 17-I.I.".".TAB

17, I,
FPRINT AT L+I,0;".";TRB 10;"

PRINT AT I,L;".";TRB 17:".,"
NEXT I

FOR I=0 TO L

PRINT AT L-I.I:"." TAE 10+I

10+
NEXT I

PRINT AT €1.0;"CUBE"

PRUSE 4E4

v e e omEu e e owow
L

CUBE

ZX-SPECTRUM

7 LET 0=0

10 FOR 1=0 TO 9

20 PRINT AT O,L+I3".
L+I3"."5AT 17,15"."

30 PRINT AT L+1,03%."3AT L+I,105"."

40 PRINT AT I,L;". ;AT I,17;"."

SO NEXT I

60 FOR 1=0 TO L

70 FRINT AT L-1,13"."3AT L-1,10+I;"."

BO FRINT AT 17-1,13"."3AT 17-1,10+I3"."

90 NEXT I

100 FRINT AT 21,0; "CUEE"

110 FAUSE 4E4

"SAT L, I5"."5AT 10,

CUBE
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Chaud, froid

REFERENCES :

Mode FAST.

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, il ne vous donnera que quelques indica-
tions sous la forme TU BRULES. ou C’EST FROID, 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 7 et 8 définissent la position de I'objet.

La llgne 110 cacule la distance par rapport aux deux coordonnées que
vous avez entrées aux lignes 70 et 90.

La ligne 120 regarde si vous avez gagné.

Les lignes 140 et 150 normalisent la distance (qui doit avoir un sens,
quelles que soient les dimensions de la grille initiale).

La ligne 160 effectue le départ, s’il v 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 ’'on frappe NEWLINE.

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

On obtient ensuite I"affichage DONNEZ Y. et I'on entre Y suivi de NEW-
LINE.

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, il suffit de donner une

réponse alphanumérique a 'une des questions DONNEZ... (tapez A et
NEWLINE, par exemple).




EXTENSIONS POSSIBLES :

St l'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.

n peut aussi travailler dans espace ¢
On peut aussi travailler dans un espace a

sieurs objets, etc.

7X-81
1 LET F=7
2 LET G=11
2 LET S=NOT PI
4 PRINT "DIM. DE SRILLE
S INPUT D
S PRINT D
T LET xX=INT (RND#D+: PI
5 LET w=INT (RND#D+: FI
FRUS
2 EINT
NEZ ®
TQ INPUT
Z0 PRINT
39 INPUT
19¢ PRINT
105 LET 35=5+4SGN PI
110 LET T=ABE5 X
129 IF NOT T THEN GOTO
130 PRINT AT F,SGH PI
5 7
149 LET W=INT iSQ@R D} -
12@ IF N:S THEN LET N=S
160 IF T:«=iSQR D) +2 THEN GOTO N
#1000
17@ FRINT AT F,G; "COMPLETEMENT
GELE"
1890 S0TO G
1908 FRINT AT F.,G,"A PEINE TIEDE
1010 GOTO G
2@eQ FPRINT AT F,G;"TIEDE"
2019 GOTO
J@0Q PRINMT AT F .G "CHRUD"
J@le GO0TO &
4900 FRINT AT F.G;"TREZ CHAUD"
4210 GOTO 5
SO09 FRINT AT F,G; "BRULANT®"
S@le GOTO
@20 CLS
5@1@ F
ioed

DOMNEZ X 3

DOMNNEZ ¥ 4

Uous ETES TIEDE

1 LET F=7
2 LET G=11
I LET S=0
4 FRINT "DIM. DE GRILLE "j
S INFUT D
6 FRINT D
7 LET X=INT (RND#*D+1)
8 LET Y=INT (RND#D+1)
11 FAUSE 120
15 CLS
20 PRINT AT 3,13"DONNEZ X ";
70 INFUT A
80 FRINT A;AT S,15"DONNEZ Y "3
90 INFUT B
100 FRINT B
105 LET S=5+1
110 LET T=ABS (X-A)+ABS (Y-B)
120 IF NOT T THEN GO TO 6000
130 FRINT AT F,13"VOUS ETES "
140 LET N=INT (SGR D)/T+1
150 IF N>S5 THEN LET N=S
160 IF T<=(SER D)+2 THEN GO TO N%*1000
170 PRINT FAFER 1; BRIGHT 1;AT F,G;:"COMF
LETEMENT GELE"
180 GO 70 G
1000 PRINT FAFER S;AT F,Gs"A FEINE TIEDE"
1010 GO T0 G
2000 FRINT FAFER 43AT F,G:"TIEDE"
2010 GO T0 G
3000 PRINT FPAFER 63AT F,G: "CHAUD"
3010 GO TO G
4000 FRINT FAFER 33 BRIGHT 1;AT F,G:"TRES
CHAUD"
4010 GO TO G
5000 FPRINT FAFER 23AT F,G:i"BRULANT"
5010 GO TO 6
6000 CLS : BEEF 0.1,1: BEEF 0.1,1: BEEF O
.1,1: BEEF 0.1,1: BEEF 0.1,1
6010 FRINT "VOUS AVEZ TROUVE EN ";S;" COu
Fg"

trois dimensions, cacher plu-

ZX-SPECTRUM

DONMNEZ X 3
DONNEZ ¥ 2
Uous ETES TIEDE
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Les allumettes

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : contre le ZX.
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 ZX. Chacun prend a tour de role 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 110.

Celui du ZX commence en ligne 200.

La ligne 130 controéle la légalité du coup du joueur.

La ligne 140 gere le changement de joueur.

Le coup du ZX est calculé dans une boucle non formelle, de la ligne 210
a la ligne 240.

Le résultat est affiché par la ligne 1020.

Si la partie est terminée, la ligne 1040 le détecte et envoie en ligne 2000,
pour le message de fin.

POUR JOUER :

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

Aprés chaque coup, le nombre d’allumettes restantes est affiché, et le ZX
affiche A VOUS lorsque c’est au joueur de prendre.

Celui qui prend la derniere allumette a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




ZX-81 ZX-SPECTRUM

12 PRINT “TOTAL " 10 FRINT FAFER 63"TOTAL "i: EEEF .2,10
=4 | 2()
5@ PRINT N 20 INFUT N
4@ PRINT “PRISE MAN 30 FRINT N
5@ INPUT I 40 FRINT FPAFER 4;"FRISE MAXIMUM "j: EEE
58 PRINT I F .2,10
T@ PRINT "1ER:UOUS (@ . MOIil; - =5 INF
7€ INFUT D . S0 INPUT I
100 IF D THEN GOTC zo0 60 FRINT 1
112 PRINT 'A uOUS 70 FRINT FAFER S3"QUI JOUE 1ER : VOUS (
150 IF F<:INT P OF F:i OR E.I O OOl e s HEEF 2,10
R _F:M THEN GOTO 110 75 INFUT D
14@ LET D=5GN PI 100 IF D THEN GO TO 200
ise GoTo 1000 110 FRINT INK S; FLASH 13"A vOus *
20@ LET S=I+D me TNRIT B
219 LET T=(N-Si ./ iI+] 120 INPUT F
222 IF T=INT T THEN o ozso 120 IF F<INT P OR F<1 OR F>I OR FiN THE
230 LET 5z5-p ‘
240 GOTO zie N GO TO 110
250 LET P=AES i5-0) 140 LET D=1
26@ IF NOT F_THEN LET F=C 150 GO TO 1000
270 LET D=NoT PI 200 LET §=I+D
39 PRINT P e o
1010 LET M=N-F ;1(:) LET T=(N-5)/(I+D) -
1220 PRINT "RESTE "N Z20 IF T=INT T THEN GO TO 250
1939 [RYSE 120 230 LET 5=5-D
@ IF NOT N THEN 30TC 2020 cac -
o= 5 100 ’ Lus 240 60 TO 210
2000 CLS 250 LET P=ABS (5-D)
2005 PRINT “ERAUD" 260 IF NOT F THEN LET F=D
2012 IF o THEN PRINT UR M3I 570 LET D=0

1000 FRINT F

1010 LET N=N-F

1020 FRINT BRIGHT 13 FAFER Z3i"RESTE "iN
1020 PAUSE 120

1040 IF NOT N THEN GO TO Z000

1650 GO TO 100

2000 CLS

2005 FRINT FAFER Si"EBRAVO"

2010 IF D THEN FRINT FAFER S:"FOUR MOI"

TDTF”E 49 TOTRL 35
PRISE MAX 7 ) PRISE MAXIMUM S
%EF{:UDUS[QI JMOICL) QUI JOUE 1ER : UOUS (@) ;MOI' (1)
RESTE 48 4
a Lous & RE3TE 31
?ESTE 42 A Jous
1
- ;
2E86554é RESTE 30
RESTE 3% S
2 RESTE 25
REZTE 33 A wous
A UCUS S 1
o < ‘-;_
EE”TE == RESTE =4
RESTE 25 S
A OUOUS 4 RESTE 19
EESTE = A wous
3
ST 7
2556551 RESTE 185
3
RESTE 13
A VouUs
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Allumettes a plusieurs

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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 ZX le nombre de
joueurs.

A chaque coup. le | 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 10 a 50 permettent les différentes entrées.

Les lignes 100 a 130 réalisent les impressions.

La ligne 150 contréle le coup de chaque joueur (par rapport au coup
précédent).

La ligne 202 gere les tours (remise a 1 du numéro du joueur).

La ligne 200 “réalise le test de fin, et la ligne 220 affiche le numéro du
joueur gagnant (avec la regle prévue initiale ‘ment).

POUR JOUER :

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

Le premier joueur ne pourra enlever quune allumette, le deuxieme pourra
en enlever 1 ou 2 ; le suivant 1, 2 ou 1, 2, 3 ou 4 selon le coup précédent,
et ainsi de suite ; le retrait maximum autorisé est a chaque fois affiché par
le ZX.

Lorsque la derniere allumette a été prise, on obtient I'affichage LE

JOUEUR... A GAGNE. et la partie est terminée.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut convenir que celui qui prend la derniere allumette est éliminé du
jeu, et recommencer la partie entre les joueurs restants qui seront ainsi
¢liminés 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.




7X-81
1@ PRINT "NBRE O ARLLUMETTES
2@ INPUT N
@ PRINT N
4@ PRINT "NBRE DE JOUEURS
5@ INPUT J
£0 LET F=5SGN PI
7@ LET K=J
5@ CLS
109 PRINT AT 4,5GN PI; "JCOUELR N
O. UK
119 FRINT AT &,5GN PI: "NERE. MA
X # OTER " F
Té:@ PPINT AT &,SGM PI. "NERE. TO
64@ PPINT AT 12.5SGN PI; "WITRE C
140 INPUT c
150 IF £=NOT FPI OR C:F THEN GOT
O 130
150 LET N=N-C
180 LET F=C+C
200 IF NOT N THEN GOTCO 220
202 LET K=K-5GN PI
205 IF NOT K THEN LET kK=J
219 GOTO 5@
220 PRINT AT 12.5GN PI; SOUE
UR "iK:" A GAGNE"
JTUEUR MO, T
NERE ., MA= A OTER ©
NERE. TOTRL 1&
WITRE COouF

10
20
30

40

S50

60

70

80
100
110
120
130
140
150
180
190
200
202
205
210
220

NE":

ZX-SPECTRUM

FRINT "NERE D*ALLUMETTES "3

INFUT N

FRINT N

FRINT "NERE DE JOUEURS "

INFUT J

LET F=1

LET K=J

CLS

FRINT AT 4,1;"JOUEUR NO. "iK

FRINT AT 6,1:i"NBRE. MAX A OTER ";iF
FRINT AT 8,1;"NERE. TOTAL "iN
FRINT AT 12,1:i"VOTRE COUF "j

INFUT C

IF C=0 OR C»F OR C:N THEN GO TO 130
LET N=N-C

LET F=C*2

IF NOT N THEN GO TO 220

IF NOT (K-1) THEN LET K=J

LET K=K-1

GO TO 80

PRINT AT 12,15"LE JOUEUR "iKi" A GAG
BEEF .8,10
JADUELR MO, 2
HERE. MR A OTER &
MERE. TOTHL za
WOTRE COUR
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Calendrier perpétuel

REFERENCES :

Mode FAST.

Difficulté de programmation : moyenne.
C{it(fgori(: de jeu : gadget publicitaire.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

Les lignes 20 et 40 vous permettront d’entrer les mois et 'année.

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

La ligne 70 calcule le nombre de jours. du mois (il n’est pas tenu compte
ic1 des 29 février. pour simplifier).

La boucle A (90-110) 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 NEWLINE.

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 NEWLINE. et le calendrier est alors affiché sur I'écran.
Pour en garder une trace. si 'on dispose bien sur d’une imprimante. il
suffira de taper COPY en fin d’affichage.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




7X-81

1@ PRINT "ANNEE ",

INPUT R
PRINT A;
ZQ PRINT MOIS
4@ INPUT M
45 FRINT ™
S@ LET D=INT (365.25+ (A-iM INT
FIVi:+INT (350. D*m+5-_-u! PI+irt<IN
T PIixlay) -INT ffINT -fH—LmﬁlNT
PI 7

::ni:- M=

*l!—lM 2y #INT PI
TS PRINT
20 PRINT "DIM LUN MARR HER JEU
VEN SAM"
S5 PRINT
SQ FOR A=SGN PI TO M
10@ PRINT TAB 4% (D+A-3 I H
Dlgq IF D+RA-SGN PI=5 TH LET D=
11@ NEXT &
]
GErL SSe

= b= (=3

1 1z 13
17 iz 20
24 2 =7

ZX-SPECTRUM

10 FRINT " ANNEE "3

20 INPUT A

25 FRINT As

30 PRINT " MOIS ";

40 INFUT M

45 ERINT M

50 LET D=INT (365.25% (A-(M<3)))+INT (30
L% (MH14(MC3) #12) ) =INT ((INT ((A-(M<3)) /1

00)=7)%,79) +1

60 LET D=D-7#INT (D/7)

70 LET M=321-(M=4 OR M=6 OR M=9 OR M=11)
- (M=2) %3

75 FRINT : FRINT : PRINT

80 PRINT INK 23 INVERSE 13"
R MER JEU VEN SAM "

85 PRINT

90 FOR A=SGN FI TO M

100 PRINT PAFER 65 INK 23
*(D+A-1) +25 A3

105 IF D+A-1=6 THEN LET D=D-7

110 NEXT A

DIM LUN MA

BRIGHT 1;TAE 4

ANNEE 1934 MOIS 12

1
2 3 4 S 6 7 3
Q 1@ 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 =24 25 26 27 23 29
3@ 31
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Bataille navale

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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 ZX repond en affichant la distance
séparant le navire invisible de la case visée. Mais, si I'on tire trop pres, le
navire risque de se recacher au hasard.

LE PROGRAMME :

Les boucles 1 (20-60) et ] (30-50) dessinent le terrain de jeu.

Les lignes 70 et 80 défimssent I’ empldcement du navire.

Les (()ord()nnees du tir sont entrées aux lignes 100 et 120. et la ligne 130
affiche le coup sur Iécran. La distance est calculée en ligne 140, et (la ligne
150 regarde si I'on a ou non fait mouche.

La ligne 160 intervient pour déplacer le navire si les coups sont rap-
prochés.

La ligne 170 permet 'affichage de la distance.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu est affiché apres avoir frappé RUN. A I'affichage de H,
on répond en donnant le numéro de la ligne horizontale sur laquelle on
désire tirer. On tape ensuite NEWLINE et, a la question V., on répond en
donnant le numéro de la colonne verticale suivi de NEWLINE.

Si on a tiré trop pres, on obtient I'affichage PFTT... 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 POSSIBLLES :

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 ZX, mettre plusieurs navires, des sous-marins, etc.




LET A=NOT PI
FOR I=A TO INT
FOR J=R_TO INT

(PI+PI}
(PI+BT;

4@ PRINT QAT 2,J+J+INT FI.J &T
IN; FI+I.A;I;AT INT p1+¢,d*J+INT
50 NEXT oJ
£0 MEXT I
£S5 LET 3=5GN FI
7O LET X=INT (RND#10:
50 LET “=INT (RNL¥10’
30 FRINT AT CODE "7 . A "H"
162 INPUT H
118 PRINT HT CODE " (" . A e
120 INPUT
Iq.g-@ FPRINT Fﬂ’ H+INT PI, LU+ +INT F
R
142 LET D=INT S@R 1 (¥-Hi&ix-H)+
07 =105 ¥ O =0y )
15@ IF NOT D THEN GOTO COCDE “CO
155 LET S=S5+SGN PI
157 IF D=SGN_PI THEN FRINT A7 C
ODE )" .f&: “PFTTT..
160 IF D=SGN PI THEN Z0TO 7@
159 PRINT AT CODE )" R:"CIZT
i
18@ GOTO 90
280 CLS
218 PRINT S;" COUPS"
@ 1 23 4 5 6 7 85 3
Q P T A
2- L] 3 » 1 ] L] L] L ] L] . L
:J L] s L ] . - L L] L] . L]
= T
4 s 3 0 0 4 . . .
s d L ] L - 1 ] s L ] L L =
6 a2 s L] L] » L] 1 ] - L] -
7 s s s s s x s e s s
g + = s a2 s = e« o 1 .
=] T
H
U
DIST 7.

ZX-SPECTRUM

10 LET A=0

20 FOR I=A TO 9

30 FOR J=A TO 9

40 FRINT AT O,3%J+35J3AT 2+2%1,A;1:
CLE INK
/22),8

S0 NEXT J

60 NEXT I

65 LET 5=1

70 LET X=INT (RND%*10)

80 LET Y=INT (RND#*10)

90 FRINT AT 21,A:i"H "

CIR
235+206% (IxJ+3) /32,180~ (176% (3+2#

100 INFUT H

110 FRINT AT 21,A3"V !

120 INFUT V

120 PRINT AT 2%H+2,3#V+33iS

140 LET D=INT SOR ((X-H)* (X-H)+(Y-V)* (Y-
v))

150 IF NOT D THEN GO TO 200

155 LET 5=5+1

157 IF D=1 THEN FRINT AT 21,A;"PFTT... "
: FPAUSE 20

160 IF D=1 THEN GO TO 70

170 FRINT AT 21,A;"DIST :";D: BEEF 0.5,1
0: FAUSE 150

180 GO TO 90

200 CLS

210 FRINT Si" COUFS"

=} 1 2 3 4 S 6 7 8 Q
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(>IN T T U T SO U L L L D I S O |
I tPa b oS e S s e Ralaltatidat
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Ql]llll\]l]lll]‘.]\l‘.]
DIST :6 o
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Golf

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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 certains aléas sur chaque coup, et vous serez
amené souvent a revenir en arriere (il faudra alors faire précéder I'indi-
cation de la force par un signe -).

LE PROGRAMME :

La ligne 25 permet de définir la position du trou, et la ligne 30 dessine le
terrain de jeu.

Le déplacement a réaliser est calculé en ligne 80.

La boucle I (90-120) réalise le déplacement de la balle.

La ligne 130 regarde si le coup est, ou non, gagnant ; s'il I'est, on recom-
mence (ligne 220) jusqu’a ce que 'on ait réalisé 18 trous (boucle S (15-

220) ; fin de boucle en 240, avec affichage de fin).

POUR JOUER :

On obtient '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...).

Deés que 'on aura tapé NEWLINE, la balle commence a se déplacer ; elle
peut alors soit s’arréter avant le trou (auquel cas on recommence). soit
tomber dedans (on passe alors au trou suivant), soit le dépasser : on devra
alors frapper avec une force négative.

Le jeu se termine avec I'affichage 18 TROUS EN ... COUPS.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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




7X-81

10 LET E=NOT PI

15 FOR S=5GN PI TO 15

20 LET XxX=35GN PI

25 LET T=INT 21+PND+*)
@ PRINT AT 21 SGN PI.

; iR 2,X.
35 PRINT AT 5,SGN PI:"TROU .S
" FORCE "
6@ INPUT F
7@ PRINT AT 5,15.F
5@ LET F=INT (F%.1lB-iRES
SOF (RNDI +.1) ¥$2) #1000
85 IF NOT F THEN GOTO 2
9@ FOR I=SGN F TO F :=TE
100 LET X=X+SGN F
110 IF X:31 RND L -SuN =
PSINT AT 20.X-SGN F.;" " A

120 NEXT I
130 IF X=T THEN GOTO 200
14@ LET E=E+SGN PI
150 GOTO 35
D?QB PRINT AT 20.x,;" "“.AT 21 .x;"

210 PRUSE 200
220 NEXT s

23@ CLS

240 PRINT "18 TROUS En VE -0
ups®

TROU Z FORCE -10
I

ZX-SPECTRUM

10 LET E=0

15 FOR S=1 TO 18

20 LET Xx=1

25 LET T=INT (21%RND+9)

30 FRINT INK 33AT 21,1; "
I INK O3AT 21,T3" M3AT 2
0,Xs"o"

35 FRINT AT S,13"TROU "3iS3"

60 INPUT F

70 PRINT AT 5,15:5F

80 LET F=INT (F*.16-((AES F)*(SOR (RND)
+.1)7°2) /71000)

85 IF NOT F THEN GO TO 35

90 FOR I=SGN F TO F STEF SGN F

100 LET X=X+5GN F: FAUSE 15

110 IF X<31 AND X:=1 THEN FRINT AT 20,X-
SGN Fs" "3AT 20,X3i"0": BEEF 0.03,0

120 NEXT I

120 IF X=T THEN GO TO 200

140 LET E=E+1

150 GO 70 35

200 BEEF 1,10:
sron

210 FAUSE 200

220 NEXT S

230 CLS

240 FRINT "18 TROUS EN "3E:" COUFS"

FORCE

FRINT AT 20.X:i" ";AT 21.X

TROL 1 FORCE B2
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Solfege

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

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

Le programme est initialement prévu pour la clé de sol, mais 1l sera tres
facilement adaptable a toute autre clé.

LE PROGRAMME :

La boucle I (15-30) dessine une portée.

La note est choisie en ligne 40 et affichée en ligne 50.

La ligne 60 affiche le score.

La ligne 70 affiche le nom de la clé (ici clé de sol) et vous interroge.
La ligne 85 s’occupe de la fin de la partie.

Les lignes 90 et 100 effectuent le décodage de la note entrée.

La ligne 120 controle le résultat.

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par RUN, la portée sera affichée, ainsi
que la premiere note.

Vous répondrez a la question NOTE ? en donnant le nom en clair de la
note (do, ré, mi, fa, sol, la ou s1), suivi de NEWLINE.

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

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




7X-81 7X-SPECTRUM

S LET S=NOT PI S LET 5=0
18 ‘EEI P=5 7 LET F=S
15 FOR I=S5GN PI TO S 10 FPAFER 6: CLS
29 PRINT AT I+I,NOT PI:' S 15 FOR I=1 TO S
" 20 PRINT INE S;AT I+1,0; " HEE
0 NEXT I [r—

4@ LET X=INT i(12%RNC’ -
5@ FRINT AT X-SGN PI. 3" &T 30 NEXT I
.3 "I AT X4SGN PI, 5 H° 40 LET X=INT (12%RND)
. ZO PEINT AT 13.NOT BI. 3CORE S0 PRINT INK 23 INVERSE 13AT X-1,95"1";
. NT a7’ = AT X, 95 "1"iAT X+1,9:"0"

[0

T@ FRINT AT 1S.NOT PI. "CLE OE
0L NOTE - 60 PRINT AT 17,03"SCORE :"3S;" SUR "iF;
5@ INPUT R§ " ESSATS"
55 IF m$="0" THEN STOF ESSR1S 5 g3
50 LET ©-iSGN PI RAND E$= Fa + 70 PRINT AT 15,05 "CLE DE SOL: NOTE :";
(2 AND R$="MI"1+(INT FI AND Ag=" B0 INFUT R$: FRINT Rs$
RE": S IF R$="0" THEN STOF
100 LET v=v+i4 AND R&="D0 1.5 - —npan —uyp
ANC RE="SI i 4if AND Re- oA 1 - 90 LET Y=(1 AND R$="FA")+(2 AND R$="MI
110 LE 4565 )+(3 AND R$="RE")
_lge I ' 5= 100 LET Y=Y+(4 AND R$="D0")+(5 AND R$="S
=rEEN. I")+(6 AND R$="LA")

110 LET FP=FP+1

120 IF Y=X OR Y=X-7 THEN LET S=S+1: BEEF
1,20-4%X: PAUSE 100

130 GO TO 10

]
o

SCORE 3 SUR S EZSHI

TLE DE oL MNITE 7

CLE COE ZOL. HMOTE 200k

37



38

Le jeu du 21

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu contre le ZX.
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 O pour laisser jouer le ZX 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 60, 70 et 80 réalisent le controle de celui qui doit jouer (joueur
ou 7ZX).

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

Les lignes 110 et 120 calculent le total fait par le joueur et Iaffichent.

Le total du ZX est calculé en ligne 170 et affiché par la ligne 175.

La ligne 180 contréle la fin du jeu pour le ZX.

Les lignes 200 a 210 affichent les résultats, et la ligne 220 cherche quel
est le gagnant.

Le gain (ou la perte) sera affiché par la ligne 260, et le total par la ligne
500.

La ligne 520 controéle la fin de partie.

POUR JOUER :

Taper RUN pour lancer le jeu.

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

Deés que I'on a terminé, on tape ¥ et NEWLINE pour laisser jouer le ZX
(qui tient ici le role de la banque).

Le gain (ou la perte, 571l y a le signe -) sera affiché en fin de jeu, ainsi que
le total des gains (ou pertes) réalisé dcpu1s le début. Si I'on désire arréter
de jouer, on devra taper N en réponse a la question SUITE (O ou N) ?




EXTENSIONS POSSIBLES :

Ce jeu sera évidemment plus intéressant s'il est pratiqué a plusieurs, et 1l
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@ LET G=NOT PI
CLS

FRINT "UWOTRE
INPUT ™
PRINT M
LET T=NOT PI
PRINT AT S.3GN PI 1
FINIRY
T@ INFUT R
£@ IF NOT R THEN
GOSUB 1000
18 LET T=T+x
PRINT AT 3.56GN FPI:V

TO 7@
“"LA BANQUE J0UE"

MIZE

0
49
=0
Eg
&0

a

50T 139

TOTHL

L +X

FRINT RT 5,56N FI
PRUSE 129
IF ST OR S
CODE “CODRE
GOTO 150
cLs

- TF’P.INT AT 2,5GN FI
~21é FPRINT AT 11.SGN PI:"L& EBEAND
UE &/ .3 .
.ClCE Y+ OR

CTOTRL Y

»=CODE v THENW

RIS

THEN GOTD
FRINT AT 14, 3GNK

FI; GRIN

LET G=G+M
PRINT AT 15,.3GN FI "ToOTAL

PRINT "SUITE O OU
INPUT FR&

IF R%="N" THEN

GOTS CODE "=

LET x=INT (RND#E+1

RETURN

MY OT

STOF

n

. AVEZ 2
LA EBANQUE

WO

13

I

GARIN -10

-1a
(o ou N7

TOTAL
SUITE

RUE.

120
125
130
140
150
160
170
175
177
180
190
196
200
05,0
210

0. 05; (6]

220

0 260

240
260
270
S00
505
510
520
520

520 GO 70 2o

1000
1010

LUOQTRE

1

TOTHL 21

ZX-SPECTRUM

LET G=0

CLS

PRINT "VOTRE MISE "
INPUT M

PRINT M

LET T=0

FRINT AT S5,13"1
INPUT R

IF NOT R THEN GO TO 130

GO SUB 1000

LET T=T+X

FRINT AT 9,13"TOTAL :"3T

G0 TO 70

CLS

FRINT "LA BANQUE JOUE"

LET S§=0

GO SUE 1000

LET S=5+X

FRINT AT 5,1:"TOTAL :"3iS

FAUSE 120

IF S>T7 OR S:=17 THEN GO TO 196

GO TO 160

CLS

FRINT AT 9,13"VOUS AVEZ ":iT: BEEF 0.

:TIRER § O :FINIR"

FRINT AT 11,13"LA BANGUE A "3iS: BEEF

IF 5x21 OR (S<T AND T«<=21) THEN GO T
LET M=-M

FRINT AT 14,15"GAIN "iM

LET G=G+M

FRINT AT 18,1:"TOTAL ";G

FRINT "SUITE (O OU N)="

INFUT R$

IF R$="N" THEN STOF

LET X=INT (RND#&6+1):
RETURN

BEEF 1,7%X-22

MISE 1@@

CTIRER ; @ FIWNIR
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Pair-impair

REFERENCES :

Mode FAST.

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 ZX lance simul-
tanément 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 50 tient le compte du nombre de parties, et les lignes 150, 210 et
250 comptabilisent les points marqués.

La parité du total est déterminée par les lignes 97 et 100 (la ligne 100
compare avec la réponse du joueur).

La hgne 400 réalise I'affichage de fin de partie : total, nombre de points,
nombre de parties jouées.

La ligne 420 provoque I'arrét si I'on répond N a la question ON CONTI-
NUE.

POUR JOUER :

On lance le programme par I'istruction RUN.

II' suffit ensuite de répondre aux diverses questions posées, en suivant
scrupuleusement les indications données et en tapant NEWLINE 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 ou N) et
I’on devra répondre N suivi de NEWLINE pour arréter.

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




LET T=NOT PI

LET R=T
GOSUB 1000
LET A=X
GOSUE 1000
LET R=R+SGN PI
LET S=R+X

CLS
PRINT "TOTHRL PHRIR 0@
FQTP [

INPUT N

S PRINT N

7 LET P=S5,2-INT
IF N=P OR N-.

119 PRINT AT 5,9
GOTC 150

FRINT RT S5,
LET T=T+3SGN
PRINT AT &,

INFUT N
PREINT N
IF N=3 THEN
FPRINT AT 12

IS FRUSE 130
00 GOTO
19

(S,

S=F

MNOPIY

GOTO
S3EN PI

159 z1le
@

22@ PRINT AT 12,

DONNEZ UN DE 7%
:.10 INPL ’T N

PRHOAND NO»S-R T

250 LET T=T+INT
2@ GO0TO 19%
4909 CLS
405 PRINT "TOTAL - ":T
NOCONTINUE (D OU NI
410 INPUT R&

IF Rg="N" THEN
GOTO 2@
LET x=INT
FRETURN

STOP

EX/CT

WOTRE TOTRL - 7

PERDU

N FIuUoT

QU IMPRIFR

Yoo

MNOPIFRUX

HEN

(RAND*E+IGN FI

i1

EXACT

CRERLCL

CEREUD;

0T

ZX-SPECTRUM

10 LET T=0

15 LET R=T

20 GO SUE 1000
30 LET A=X

40 GO SUE 1000
S0 LET R=R+1
60 LET S=A+X:
70 €LS
80 FRINT
90 INFUT N

95 FRINT N

97 LET F=5/2-INT

BEEF 1,3%5-20

"TOTAL FAIR (0) OU IMFAIR (1)

(5/72)

100 IF N=F OR N-.5=F THEN GO TO 140
110 PRINT AT S,15"FAUX"

120 GO TO 160

140 FRINT AT S,13"EXACT"

150 LET T=T+1

160 FRINT AT 8,1;"VOTRE TOTAL :"3
170 INFUT N

75 FRINT N

180 IF N=S THEN GO TO 210
190 PRINT AT 12,13 "FERDU
195 FAUSE 130

200 GO TO 400

210 LET T=T+2

2720 FRINT AT 12,15 "BRAVO;:
230 INFUT N

240 IF N<>A AND N<>S5-A THEN GO TO 190
250 LET T=T+3Z: FPRINT AT 16,1;"BRAVO": GO
TO 195

400 CLS

405 FPRINT "TOTAL
NUE(O OU N) "
410 INFUT R$
420 IF R$="N"
4Z0 GO TO 20
1000 LET X=INT
1010 RETURN

DONNEZ UN DE 7

t"ITEM/MIRE" 5 ON CONTI

THEN STOF

(RND*6+1)

TOTAL PAIR (@) 0OU IMPRIR (1) :1

EXACT

UYOTRE TOTAL :7

CONNEZ UN DE 72

BRAVO;

BRAVO
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Devine un chiffre

REFERENCES :

Mode FAST.

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

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

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

L affichage est réalisé par les lignes 150 et 160.

Les lignes 180 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 620, détermine la poursuite éventuelle du
jeu.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque un premier affichage
VOTRE MISE 7 ; on répond par un nombre suivi de NEWLINE. On ob-
tient alors un deuxieme affichage UN CHIFFRE DE 1 A 6 7 ; on entre un
chiffre suivi de NEWLINE : les 3 dés. repérés par les lettres /\ B. C s’af-
fichent alors, ainsi qu ‘un message mdlquant votre gam ou votre perte.
Puis une indication sur votre total actuel apparait, ainsi que la question
ON CONTINUE (O ouN) 7 ; taper O pour continuer. N pour arréter (suivi
de NEWLINE).

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra facilement introduire des contréles (mise mmimum, 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 ZX.




7X-81

el
19
za

FE DE

c@a
CTUEL
U N1 7

619

620

63@
1009
ieie

UOTRE MISE

LET &=NOT PI

CLS

PRINT "UWOTRE MISE

INPLT N

PRINT N

PRINT _ HT Z.SGN PI LN
iR .

INFUT D

FRINT [

GOSUBE 1000

LET A=x

FDHUB 1@%@
LET B=

GOSUB 1@90
LET C=X
PRINT AT 3,

iﬁINT”HT 11.4;

LET T=NOT PI
IF D=R THEN
IF D=B THEN
IF D=C THEN
IF T=NOT PI
PPINT AT 15,

LET G=G+T

GOTO 600

FPEINT AT 15.5GN PI;°

LET &=G-N

PpINT AT 17.,NOT PI;
: iU ION CONT'NIE

INPUT RS

CHIFF

o

B

4, /A, TRE Z.E,TRE
"B TRE S @

LET
LET
LET
THEN

"

THEN 3ToRP

LET X= INT (RND*5+3

RETURN

- 10

UN CHIFFRE DE 1 R & :C

[ 1, ]
h/
I

FERDU

TOTAL ACTULEL

(o

130 0N CONTINUE

ou N1 7T

~N A

10
20
20
S50

60
80
0
100
110
120
30
140
150

PRINT INK 43AT 9,8;B: BEEF 1
NT INK 53

160
"SAT
170
180
190
200
210

220 FRINT AT 15,15"V0OUS GAGNEZ ";iT

220

230 LET B=G+T

ol

240 GO TO 600

S00 FRINT AT 15,1:"FERDU"

510 LET G=G-N

600 FRINT AT 17,13"TOTAL ACTUEL :";G:i"s
ON CONTINUE (O OU N)?"

610 INFUT R$

620 IF R$="N" THEN STOF

630 GO TO 7

1000 LET X=INT (RND*&6+1)

1010 RETURN

JOTRE HMISE

UN CHIFFRE DE 1 R 6 :3

=) 5 6
A B c
PERCU

TOTARL RCTUEL
a ou

ZX-SPECTRUM

LET G=0

CLS

FRINT "VOTRE MISE :";

INFUT N

FRINT N

FRINT AT 5,1;"UN CHIFFRE DE 1 A 6 "

INFUT D

FRINT D

G0 SUB 1000

LET A=X

GO SUE 1000

LET B=X

GO SUE 1000

LET C=X

FRINT INK 23AT 9,43A: BEEF 1,7%*A-22:
, 7¥B-22: FRI
AT 9,123C: BEEF 1,7+C-22

FRINT FLASH 15AT 11,43"A"3AT 11,8:"B
11,1z23"C"

LET T=0

IF D=A THEN LET T=T+N

IF D=B THEN LET T=T+N

IF D=C THEN LET T=T+N

IF T=0 THEN GO TO 500

rl1ee

:=10@; ON CONTIMNUE

N 7
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Le jeu de Wytthot

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmdtl()n : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion (deux Joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

Les lignes 10, 20 et 30 permettent de définir une position de départ, en
dehors de la diagonale.

Les deux boucles emboitées I (50-90) et ] (60-80) dessinent le terrain de
eu.

]Ld ligne 110 imprime la position du point mobile.

Le test de fin est effectué en ligne 115.

Le changement de joueur est assuré par la ligne 130.

Les directions de déplacement disponibles, . 2 et 3. sont décodées par
trois sous-programmes qui commencent aux lignes 1000, 2000 et 3000.

POUR JOUER :

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

Puis on obtient I'affichage JR 1 et en dessous la question DIR 1, 2. 3 7 a
laquelle on répond en tapant I'un de ces trois nombres, suivi de NEW-
LINE.

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




INT (RND=*S)
INT (RND#¥S)
THEN GOTO 290

IF x

49 LET A=NOT PI

S@ FOR I=R TO 9

5@ FOR J=A TO 9

TO PRINT AT INT PI.J+o+INT =I;
JyRT 44T, A ICAT 44T J+0+INT FI

b=
g
@
1
L
1

NEXT
NEXT
LET H=3GN PI

PRINT AT Y+d , X+5+IMNT FI THR
o

L

PIUN T T o]

IF X+v=CODE ":" THEHN =
FRINT AT CODE =

IF NOT (H-SGN PI

T CODE "1V, SGN FI; ",
14@ PRINT "DIR 1.2.3 7
INFUT D

199 GOTO 110

1000 LET xX=xX+3GN PI
10190 RETURN
2000 GOSUE 1000
0@ LET V436N PI
Z910 RETUR

3123458733
o
o 3 z H = s 2 2 s 1 3
3
~
- 2 2 s 3 . [ 3
Bl
e H] EY 2 z s 1 - 1 =z
= z B =z z 2 = N s z
-
[y 2 =z z F 3 2 i . 3
e
=
= . |

ZX-SPECTRUM

10 LET X=INT (RND#*35)

20 LET Y=INT (RND*5)

30 IF X=Y THEN GO TO 20

40 PAFER S: LET A=0

50 FOR I=0 TO 9

60 FOR J=0 TO 9

70 FRINT AT 3,2#J+33J5AT 441,051 INVER
SE 13AT 4+1,2%J+33"."

80 NEXT J

90 NEXT I

105 LET H=1

110 PRINT FLASH 13 INK 15AT Y+4, X*2+33",
": BEEF 1,0

115 IF X+Y=18 THEN STOF

120 PRINT AT 17,15"JOUEUR 2"

130 IF NOT (H-1) THEN PRINT AT 17,13"J0U
EUR 1"

140 PRINT "DIRECTION 1,2,3 7"

150 INFUT D
160 GO SUE D#*1000
170 LET H=-H

190 GO TO 110
1000 LET X=X+1
1010 RETURN
2000 GO SUE 1000
3000 LET Y=Y+1
3010 RETURN

aEEms

- AEEEEe

- assassaEmoe
- JaEEaEEE-~
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FOEIEEE- @@
- 11 000 0 BN 1 B
FEIEEE- EEEV
FENEE- IEEEV
- 111 1 K

SEaEEEEEmo
oSN EdEw

JOUEUR 1
OCIRECTION 1.,2,3 7
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Rebonds

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de pr()grammation : facile.
Catégorie de j jeu : jeu d’adresse.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

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

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

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

LE PROGRAMME :

La boucle 1 (10-30) imprime les chiffres et les lettres en haut de I'écran.
Les lignes 40 et 50 définissent les positions initiales de la balle et de la
cible.

La ligne 60 effectue leur imprvssinn

Le sy mlml(* (()rresponddm a la direction choisie est entré en ligne 90.

La boucle I (100-130) réalise le dé ‘placement de la balle.

La ligne 120 calcule la nouvelle position.

Le (Ildll”( ‘ment de direction, lors de la rencontre d’un bord. est effectué
par la ||gnc 115, par renvoi dans une partie de programme indépendante,
située aux lignes 150 a 160.

La ligne 140 effectue ' impression de fin de pdrtle

Le nombre de rebonds est compté en ligne 155.

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 ot I'on désire faire rebondir la balle (de 1
a U), et on I'entre, suivi de NEWLINE.

La trajectoire est alors affichée. suivie sil v a lleu 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 BREAK.




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, symbolisant la queue de billard, se déplagant autour de la bille.
On peut aussi ajouter des trous, mettre plusieurs billes, sonoriser les re-
bonds, ou les heurts avec d’autres balles, les comptabiliser pour faire une

partie a plusieurs joueurs, etc.

7X-81
CLS
FOR I=NOT PI TO C
FRINT CHR$ (I+COD
NEXT I
LET X=INT {COCE
LET v=INT i(COCE
PRINT AT X,NOT FI

Pl2Z4SETEOAREBCDEFGHIJELMNORQRITIIN

[}

o

INPUT 2%
LET S=NOT PI

FDP I=5GN PI TO

oo

LET T=T-X+I(CODE R&%- o
S IF T:=CODE "= OR To=NOT PI
h GOTO 15@

PRINT AT T,I; 0"

NEXT I

IF RES (T-Y¥)1 <INT FPI THEN FR
"ERAVO iS5 REBORDET

J
SGN PI

1
Q

5 CLS

10 FOR I=0 TO Z1

20 FRINT INVERSE 15 INK 1;CHR$ (I+CODE
"0") AND I<=93CHR$ (I+CODE "7") AND I:9:

20 NEXT 1

40 LET X=INT (15%RND+3)

50 LET Y=INT (15%RND+7Z)

60 PRINT AT X,0:"0":AT Y,315"M"

90 INFUT R$

95 LET S=0

77 LET T=X

100 FOR I=1 TO 31

110 LET T=T-X/(CODE R%-CODE "O"-7%(R$:="
A"))

115 IF T:=20 OR T<=0 THEN GO TO 150

120 FRINT AT T,I:"0"

130 NEXT I

140 IF ABS (T-Y)<3 THEN FRINT INVERSE 1:
INF 23 "BRAVO :"353" REBONDS": BEEF .4,18
145 FAUSE 4E4

147 RUN

150 LET X=-X

55 LET 5=5+1

160 GO TO 130

EEFEOED| EClENGHI LMo Fs T L

[ul

ZX-SPECTRUM
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Jackpot

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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 clasanue dans lequel le
joueur doit faire une mise et tirer sur une poignée pour lancer le jeu. S'il
obtient certaines combinaisons de symboles. il gagne (plus ou moins, selon
sa mise et la combinaison obtenue).

Ici, les symboles sont remplacés par des chiffres. et le fait d’avoir trois
chiffres 1dent1ques permet de gagner. Il existe de plus une combinaison
particuliere qui permet de remporter le Jackpot.

LE PROGRAMME :

La boucle I (40-60) permet le dessin de la machine, la ligne 74 affichant
les emplacements (Vldes) des chiffres.

La mise sera entrée en ligne 87. et testée en ligne 95 : si on mise 0, la
partie est terminée (départ vers la ligne 2000).

Les lignes 130, 150 et 170 permettent le tirage des 3 chiffres, en appelant
un sous-programme qui se trouve en ligne ]00@

Le résultat est affiché par la ligne 180, puis testé en ligne 190, et en ligne
310, s1 I'on a gagné.

POUR JOUER :

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

Puis on tape NEWLINE, et on entre une premiére mise (différente de 0),
suivie de NEWLINE.

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 NEWLINE et ainsi de suite.
Pour terminer, il suffit de répondre 0 a la question VOTRE MISE.

Le restant de votre pot initial sera alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




7X-81
1@ PRINT "FOT DE DEBUT™
20 INPUT P
3@ CLS
4@ FOR I=5SGN FI TO INT FI
ZQ FRINT AT I+INT FI. VAL &
6@ MNEXT I
T4 PRINT AT WAL "5, UAL
“LTARE WAL U1ttt "I THB LUAL
YOAT VAL "gU L EGN PIC T
5SS FPRINT AT VAL 11" .3GHN FI;
OTRE MISE"
57 INFPUT M
S5 IF MOT M OR P-MNIT PI THEN
GOTO WAL "Z2000"
13@ GOSUB WAL "100@°
140 LET RA=Xx
15@ S05UE WAL 1000
16@ LET B=x
179 GOSUE VAL 1000
180 FRINT AT WAL "5, s
TARAE WAL "10",;B.TAB WAL g
13@ IF A=E AND A=X THEH TOUA
Tzedn
BT "MI

=M*50

T THEN LET MN=MzZ20
ZODE "CO0S
X=INT (URL "3 *RMNL+IEH

CUDUBS AVEZ COF B
ZE 19 RHESULTAT -10

10
20
20
40

50 FRINT INK 23AT 1+3,6; " EEESE"

60 NEXT 1

74 FRINT INK 5iAT 5,7;"W"iAT 5,10i"B";A
T S,13; "8

85 FRINT AT 11,13 "VOTRE MISE"

87 INFUT M

95 IF NOT M THEN GO TO 2000

130 GO SUB 1000

140 LET A=X

150 GO SUE 1000

160 LET B=X

170 GO SUE 1000

180 FRINT AT 5,73A: BEEF 1,5%A-20: FRINT

AT 5,103B: BEEF 1,5#B-20:
X: BEEF 1,5#X-20

190
195
200
iN
204

205
210 GO TO 40
0 LET N=M¥50

1000
1010
2000
2010

HMIZE

VOTRE

0 GO TO 200

ZX-SPECTRUM

FRINT "POT DE DERUT"
INFUT F

CLS

FOR I=1 TO 2

FRINT AT S,13;

IF A=E AND A=X THEN GO TO 300
LET N=-M

FRINT AT 9,1;"MISE "iM;" RESULTAT "
FAUSE 160

LET F=F+N

IF A=7 THEN LET N=M*300

LET X=INT (9%RND+1)

RETURN

CLS

FRINT "VOUS AVEZ "iFi,,"A BIENTOT"

16 RESULTHT -1

HIZE
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Roulette

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de pr()g_,rdmmdtl()n moyenne.
Catégorie de j jeu : hasard (plus1eur@ joueurs).

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

Il est surtout spectaculaire 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 lmpdlr)

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 I (10-30) dessine le terrain de jeu, auquel la ligne 40 rajoute les
trois symboles P, 00 et 1.

La boucle I (110-130) réalise le déplacement de la boule, I'arrét étant
controlé par les lignes 125 et 128.

La ligne 135 réalise un effacement particulier pour le cas ou la boule passe
sur les symboles P. 00 et 1.

La ligne 140 fait descendre d’une ligne.

La ligne 160 teste I'arrivée en fin de terrain.

La ligne 170 tire la position d’arrét.

POUR JOUER :
Il suffit de faire RUN, et de regarder.
Une fois la boule arrétée, il suffira de frapper une touche quelconque (sauf

BREAK) pour la relancer. Taper BREAK pour sortir du programme.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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




LET R=INT PI
LET BE=RA-SGN PI
FOR I=SGN PI TO A*A
FRINT AT A,A*I+A;B*I;AT H+A
¥I+FA . E+I+15; 8T R*A . A*I+A;B¥I-5
I:AT 12.A*I+A; B*I+17
=
*=NOT PI
LET L=RA+SGN PI
FRINT AT L,SGN FPI:"F" AT L+

A,SEN PI V00" AT 10.5GH FPI; VI
1 FOR I=5GN PI TO 1@
1 PRINT &7 L,R%I;" B AnD L
¥Io:URL 158"
1 FRUSE CODE ="
1 LET X=xX-3GN P
1: IF NJT X THEN PRUZE 4E4
1 PRINT AT L,AxI;" "
i MEXT I
1 LET L=L+A _
1 IF L«:CODE " (" THEH 11
@
17@ LEYT H=INT (RND¥CODE "PI
150 070 CODE "7
2 4 B 3 1@ 12 14 18 13
=]
2@ 22 24 2E 25 30 32 34 36
o ]
1 3 5 7 09 11 13 15 17
I
19 21 23 25 27 29 31 33 35

7ZX-SPECTRUM

S BORDER Z: LET A=2
7 LET B=A-1
10 FOR I=1 TO 9
20 PRINT FAFER 23AT A,A*I+AsEx*1; FAFER
43AT A+A,A*I+ATB*I+18; FAFER ZiAT 9,A*I+A
sE*I-13 FAFER 43AT 12,A*I+ATE*I+17
20 NEXT I
32 LET X=0
35 LET L=A+1
40 PRINT AT L,1:"F"§AT L+A, 13 "00" ;AT 10
RYLC
110 FOR I=1 TO 10
120 PRINT INK S3AT L,A*IF" | B
22 BEEF 0.03,0: FAUSE 10
25 LET X=X-1
128 IF NOT X THEN BEEF 0.2,10: BEEF 0.2,
10: BEEF 0.2,10: PAUSE 4E4
130 NEXT 1
135 FRINT AT S,1:" "iAT 8,13" "3AT 11,13
"OMIAT 14,15
140 LET L=L+A
160 IF L<>16 THEN GO TO 110
170 LET X=INT (RND*66)
180 -G0 TO 35

= 4 B 5 10 12 14 =
=

20 2z 24 26 =3 55
oe

T3 5 73 11 17
.
-+

1% 21 23 25 27 23 31 3T 35
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421

REFERENCES :

Mode FAST.

Difficulté de pmgrammdtlon facile.
Catégorie de j 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 20.

La ligne 90 affiche le numéro de joueur et le nombre d’essais déja effec-
tués.

Un sous-programme placé en ligne 4000, utilisé 3 fois dans la boucle ]
(140- 1()()) réalise le lancer de dés.

Les re tirages sont effectués par les llgnos 1000, 2000 et 3000.

La variable R$ gere les 2° et 37 tirages. L'impression du résultat est réalisée
dans tous les cas par les lignes 100 et 110.

Les tests pour le nombre “Wessais et pour le changement de joueur sont
effectués aux lignes 170 et 190.

POUR JOUER :

On lance I'exécution du programme par RUN ce qui conduit a I'affichage
NBRE DE JOUEURS. On entre le nombre de joueurs, et I'on tape NEW-
LINE. L’écran s’efface et affiche JR N* 1. ESSAIL A, ainsi que le tirage
réalisé, et les noms des dés (A, B, C).

Si 'on ne désire pas refaire de tirage. il suffit de frapper NEWLINE. La
main passe alors au joueur survant.

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

Les joueurs suivants procéderont de la méme fagon.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La plus évidente consiste a assurer la gestion des résultats des joueurs, en
se référant aux regl(‘s de gain usuelles du jeu du 421. On pourra envisager

I"affichage apres (h(l(lll(‘ tour d’un tableau récapitulant les résultats des
Jjoueurs.

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




7X-81
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>

1%}
3]
T
=151
=1
=
g
ES

PRINT "NB
INPUT N
[ S=5GN
LET I=5S
LET K=NOT

LET R$="HR
GOTT 140
LET K=K+3
FRINT AT
PRINT AT
PRINT AT

SSAI " K

PRINT AT
PRINT AT
1o) R

;"B
PRINT AT
INPUT RS
IF Bg=nt
LET R$=R%
FOR J=5 T

RE DE JOUEURS®
PI
PI

BCc"

THEN GOTO 180
+"0DD"
0 INT PI

GOSUB 4000

F03UB (COD

NEXT J

IF K <INT
LET I=I+5
IF I<=N T
SOTO 49
LET A=D
RETURN
LET B=D
RETURN
LET C=D
RETURN
LET D=INT
RETURN

JRE. NG,

REC 7

DE (R&(J! ! =371 100

FI THEN 3070 S0
HEN GOTO S0

(RND B +3)

[[X]
m
i
m
p
(2]
',..4

ZX-SPECTRUM

10 PRINT "NOMBRE DE JOUEURS"

20 INFUT N

30 LET S=1

40 LET I=S

S50 LET K=0

60 CLS

65 LET R$="ABC"

70 GO TO 140

80 LET K=K+§

85 FRINT FLASH 1;AT S,12:"421"

87 FRINT INVERSE 1:AT 2,125" mmm"

%0 PRINT AT 4,Si"JR. NO. "sI;" §ESSAI "
H S

100 FRINT AT 8,43iA: EEEF 1,5%A-20: FRINT
AT 8,83B: BEEF 1,5%B-20: FRINT AT B,12;iC
: BEEF 1,5*C-20

110 PRINT INK 43AT 10,43"A";AT 10,85"B";
AT 10,12;5"C"

120 FRINT AT 15,S;"AEC 7"

130 INFUT R$

133 IF R$="" THEN GO TO 180

137 LET R$=R$+"DDD"

140 FOR J=§ TO 3

145 GO SUE 4000

150 GO SUEB (CODE R$(J)-64) %1000

160 NEXT J

170 IF K<3 THEN GO TO 80

180 LET I=I+S

190 IF I<=N THEN GO TO S50

200 GO TO 40
1000 LET A=D
RETURN
0 LET B=D
0 RETURN
0 LET C=D

010 RETURN
4000 LET D=INT (RND*S5+S)
1010 RETURN

I £
[(A]
H

JR. MO 20 E

o
1]
I
H
[

= 1 4
H E i
=] =
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Simon

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de pr()grdmmdtmn 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 répéter tous. depuis le début (ce qui
signifie qu’il en aura un de plus a taper a chaque fois).

Il devra essayer de tenir le plus longtemps possible. Le meilleur score est
mémorisé apres chaque partie, ce qui permettra éventuellement de jouer
a plusieurs.

LE PROGRAMME :

La ligne 15 appelle un sous-programme (lignes 900 a 1010) qui donne la
regle du jeu.

La ligne 20 fabrique les chiffres, qui sont ensuite stockés dans une variable
numérique A$ (ligne 30).

La ligne 40 permet I'impression du dernier chiffre au hasard sur la sixieme
ligne de I’écran, et la durée de 'affichage est déterminée par la ligne 50.
Les lignes 80 et 90 attendent la réponse du joueur, qui est comparée a la
réponse correcte en ligne 100.

La ligne 140 marque les points.

La ligne 150 controle le meilleur score.

Les affichages de fin de partie sont effectués de la ligne 200 a la ligne 250.

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 7

On lui répond en redonnant le chiffre. suivi de NEWLINE. Si ¢’est exact,
on a un court instant I"affichage de EXACT. ATTENTION, puis un nou-
veau chiffre est affiché, qui s’efface et de nouveau la question VOTRE
SEQUENCE 7

On retape alors deux chiffres déja obtenus, suivis de NEWLINE.

On continue ainsi (3 chiffres. puis 4, 5. etc.), jusqu’a ce que I'on fasse une
erreur, ce qui provoque l'affichage du score (et du meilleur score obtenu
jusqu’a présent), suivi de la question AUTRE PARTIE (O ou N) 7 : on
tape O pour continuer.

On peut quitter le programme a tout moment, en tapant BREAK avant
I"affichage d'un chiffre, ou en tapant une lettre, suivie de NEWLINE.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra réaliser des jeux analogues et plus ou moins perfectionnés en
remplagant les chiffres par des lettres, ou des couleurs, ou des sons, ...
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1@ LET M=NOT PI

12 LET As=""

15 G0SUB 900

17 LET H=NOT PI

1% PRUSE 30

20 LET X=INT (RND*1@!

@ LET R&=A%$+STR$ x

2@ PRINT AT &,RND*3I3; =

5@ FARUSE Z0+20*RND

T@ GOSUB 200

=14 CP NT AT &,3GN FI:."
SUENC T

o0 INPHT (2% 1

100 IF R%:«:RA% THEN G070
120 FPRINT AT 1@.3GN PI;
HT*ENTIUN

@ LET H=H+3SGN PI
HM=H

MiH THEN LET
15

YWOTRE SCORE
FRINT
FRINT

"ARUTRE PARRTIE

INFUT hs
UNYOTHEN STOF

3900
1000
VEZ LE
DE PLUS R CHRAQUE ESSARI:

PErETEF

1@1Q RETURN

Eu E‘_ FECETEF m
W DE PLUS R CTHE

=

SEQJENCE 7
ATTENTION

"MEILLEUR SCORE

UOTRE SE

ZX-SPECTRUM

10 LET M=0

12 LET As=""

15 GO SUEB 900

17 LET H=0

18 FAUSE %0

20 LET X=INT (RND#*10)
30 LET A$=A$+STR$ X
40 FRINT AT &6,RND*3
50 PAUSE 20+20%RND
70 GO SUR 00

80 FRINT AT 8,1:"VOTRE SEQUENCE 2"
90 INFUT R$

BEEF 1,5%X-20

100 IF R$<>A%$ THEN GO TO 200

120 FRINT AT 10,13"EXACT . ATTENTION"
140 LET H=H+1

150 IF M<H THEN LET M=H

160 GO TO 18

200 CLS

210 FRINT "VOTRE SCORE "iH

220 PRINT "MEILLEUR SCORE "iM

230 FRINT "AUTRE FARTIE (O OU N)?"
240 INFUT R$

250 IF R$="N". THEN STOF

260 GO TO 12

900 CLS

1000 FPRINT AT 3,1;5"V0OUS DEVEZ REFETER TOU

S LES NOMBRES (UN DE FLUS A CHAQUE FOIS)"
1010 RETURN

UpoUS CEVEZ REFETER TOUS LES MNOM
ERES (UM COE FLUS A CHRQUE FOIS)

UOTRE SERUENCE

E=<ACT ATTEMNT ION
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Le jeu de Ia feve

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmati()n : 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 depdrt est icl
fixée en (0, 0). et pourrait éventuellement étre modifiée.

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

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

LE PROGRAMME :

Les boucles emboitées [ (20-80) et ] (30-70) dessinent le terrain de jeu.
La ligne 93 réalise le test de fin de partie.

La ligne 125 permet d’exécuter I'un des sous-programmes de déplace-
ment.

Les lignes 130 et 132 assurent le changement de joueur.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. et le terrain de | jeu s “affiche, ainsi que
la question DIR 1. 2. 3. 4 7 ; les 4 directions proposées correspondent aux
déplacements survants.

Le joueur 1 entre son déplacement, et tape NEWLINE.

Le mouvement correspondant est réalisé, puis on obtient I'affichage JR 2
et DIR.

Le joueur 2 procede de méme. et ainsi de suite, jusqu’a ce que ['un des
Joueurs arrive en (9. 9) auquel cas le jeu se termine.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




ZX-81
10
29
0
40

I;AT

PI

4023

LET A=NOT PI
FOR J4=RA TO 9
FOR I=A TO 9
FRINT A

J+4 . ZGM PI; J.AT

]

IF
FRINT

URP
SOSUE 1000
LET xX=X+3GN PI
RETURM
GOSUBE Z000
LET v=¥-2
RETURN

[ RREY S KR T K S I "l':,l

A o4 [l o+ R 0

= ‘:1—: B R EY P S T U1 |

B
S

-"k T P P E Pt T TN [

PRINT "DIR. 1.2.3 4
INFUT T

GOSUBE I+1000

LET J=J+3GN PI

IF J=INT FI THEN
E0TC 95

-
;
%
%
*
¥
¥
%
:
M
:
B

-:{»: [ ERRT PUBY RURY Y RS ROE SHES S

T INT FPI. I+I+INT

n)

v

| TR S ERT ER S R R e T

10
20
20

40

ZX-SPECTRUM

LET A=0
FOR J=0 70 9
FOR 1=0 TO 9

FRINT AT Z,2%I+33515AT J+4,130;

AT J+4,2%I+30 "W

70
80
B2
84
{0
6
98
100
110
120
125
130
132
140
1000
1010
2000
3000
3010
4000
4010
4020

SN0 RS

w 9%

NEXT I
NEXT J
LET X=4
LET v=I
LET J=1
FRINT INVERSE 1:iAT X,Yi"*"
IF X=13 AND Y=21 THEN STOF
FRINT AT 16,13i"JOUEUR "3J
FRINT "DIRECTION 1,2,3,
INFUT 1

GO SUE I#1000

LET J=J+1

IF J=3 THEN GO TO S0
GO T0O 96

LET Y=Y+2

RETURN

GO SUEB 1000

LET X=X+1

RETURN

GO SUEB 3000

LET Y=Y-2

RETURN

an

EEEEEEREENOC
EEEDDEEEED-
EEOEEOEEDEDR
EEOEEEDDER®
SENEEEEEEER+
EEOEEERERERERU
EOEEEEEREERO
ODONEENENENR-
OEEEEEEEEERO
ONNEEENEEENRC

JOUEUR 2

CIRECTION

1.2,3.4 7

INE 3

57



58

Jeu de Poie aléatoire

REFERENCES :

Mode SLOW (FAST en rajoutant une pause).
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : hasard (deux joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

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

La regle du jeu est sans grand intérét, puisque les joueurs n’interviennent
a aucun moment dans le déroulement de la partie, qui est entierement
gérée par le ZX ; 1l suffira d’appuyer sur une touche apres chaque lancer
de dé. et de regarder ce qui se passe.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 permet d’appeler le sous-programme (1000 a 1060) qui réa-
lise I'affichage du terrain de jeu, le controle de la position des joueurs et
I'affichage de cette position. Cet affichage sera d’ailleurs refait en cours
de partle pour tenir compte du déplacement réellement effectué (qui n’est
pas ne(‘e%salrement celui indiqué par le dé).

La ligne 55 s’occupe du changement de joueur, et la ligne 60 effectue le
lancer de dé.

La ligne 75 traite le cas ou I'un des joueurs termine.

La ligne 100 tire un nombre aléatoire entre 0 et 3, qui servira s’il y a lieu
pour déterminer le vrai déplacement du joueur, en envoyant dans IPun des
sous-programmes de “chance”.

Les lignes 1000 et 1005 font avancer les pions, et les lignes 1020 & 1040

redessinent a chaque affichage le terrain de jeu en entier.

POUR JOULER :

On lancera le jeu avec RUN. Le terrain de jeu est alors dessiné, puis on
voit apparaitre |'affichage JR 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 JR 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 BREAK.




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.

7X-81

NOT PI
GN PI

L

ZOSUE 1000
LET J=RBS
LET I=INT
IF X=CODE

x
L Y
J
I

XN Z

(J-SGN PI}
i6¥RND+5SGN PI}
"3 OR ¥=CODE '3

THEN PRINT "BRAUD ",

5@ PRINT "JR ™|

55
=1
100
119
120

FRINT

d+bGN PI;" ", I
PRUSE 4E4

0SUB 1000

LET I=INT (4%RND)

GOSUB I+ (RND¢(.5)+50+159
GOTT CODE "M
RETURN

LET I=-1I

RETURN

LET I=I+I

RETURN

IF NOT J THEN LET

IF o THEN LET v=INT

RET
IF

“<=INT (3@
(3D ¥RND

URN
NOT

J THEN LET x=x+I¥ix+

"C?EE A

CODE "3
CHRE$ (COoD
-A.l\ +

....‘+

Ve dE I CCHT
FGR I-NGT PI TO
AT INT FI.I:

TRB I:CHR%
Y1 (I=X)
PTNT TRB I.CHRS%
tELI=N1
NE\T I
RETURM

10
30
40

5
S0
55
60
75

W

80

ZX-SPECTRUM

LET X=0

LET Y=X

LET J=1

LET I=X

GO SUEB 1000

LET J=AES (J-1)

LET I=INT (6%RND+1)

IF X=21 OR Y=321 THEN FRINT "BRAVO "i

FRINT "JOUEUR "3J+13" :"iI: BEEF 0.

2,10+10%J

8%
g0
100
110
120

FAUSE 4E4

GO SUE 1000

LET I=INT (4#RND)

GO SUE I#(RND<.S)*50+150
GO TO S0

0 RETURN

00 LET I=-1

1000

0 RETURN
0 LET I=I+I
50 RETURN

IF NOT J THEN LET X=INT
IF J THEN LET Y=INT

(Z0*RND)
(Z0*RND)

0 RETURN

IF NOT J THEN LET X=X+I*(X+I<=31)

1005 LET Y=Y+I#*I*(Y+1<=31)

1010 FOR I=0 TO 21

1020 PRINT AT 3,131 AND I<=9: FRINT AT 3,
I;CHR$ (55+I) AND I:9

1030 FRINT INE 1;AT 4,1;CHR$ (CODE "W'-94
*(I=X))

1040 PRINT INK Z3AT S,1:CHR$ (CODE "W"-97
*(I1=Y))

1050 NEXT I

1060 RETURN

12345

QABCLCEFGHIJELMNOPRQRST UL

78

5
e e
I -

JOUEUR 1 01
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Niveau 2

Nom du programme

Themes et particularités

Un dé
Visions

Plus grand. plus petit

L’électricien fou
La course au 20
Dessin

Dé truqué

Le jeu de saute-mouton
Lettres

Espion

Accrochez les wagons
Tirage d'un dé truqué
Ordre

Course de chevaux

Le jeu de Marienbad
Idem

Mastermind

A travers

Reines sur I’échiquier

Le jeu de la vie

Tirage d’un dé, avec graphisme.
Un jeu sur les mots, pour I'ordinateur !

Un jeu de déduction intéressant, pour un
Jjoueur.

Logique et difficile. pour un seul joueur.
Jeu de rétlexion, pour deux joueurs ou plus.
Une méthode de codage originale.

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

Un jeu de réflexion. pour deux joueurs.

Un jeu sur les mots, assez simple (2
joueurs).

Offrez un ZX a votre fiancée, et dites-lui
votre amour en code.

Pour les plus jeunes ; tres visuel.

Révisez vos connaissances en statistiques.
Un peu d’astuce pour remettre en ordre, le
plus vite possible...

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

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

Un jeu de calcul mental, pour 2 joueurs
(plusieurs niveaux).

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

Un jeu de stratégie élémentaire, pour 2
Jjoueurs.

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

Un grand classique : deux versions, ma-
nuelle et automatique.
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Dimensionnement
d’un tableau
Recherche d’un
éléement dans un
tableau et dans une
chaine

LINSTRUCTION DIM. OU INSTRUCTION DE DIMENSIONNEMENT
D’UN TABLEAU

Les structures de tableaux sont tres couramment utilisées en program-
mation. se révélant méme indispensables dans un grand nombre de cas.
Si vous voulez, par exemple, entrer vos recettes et dépenses pour tous les
jours du mois (on supposera pour simplifier des mois de trente jours) vous
pourriez définir 30 variables appelées PERMIER JOUR, DEUXIEME
JOUR. ete. Il est plus facile, et plus rationnel d'utiliser une boucle 1. 1
variant de 1 & 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 ZX que s1 vous
["avez auparavant prévenu que vous alliez utiliser un tel tableau, en don-
nant 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, mais 1l devient alors indispensable
de préciser la longueur maximum des chaines autorisées (c’est-a-dire le
nombre maximum de caracteres de chaque mot).

Ainsi DIM NOM$ (5.10) réserve 5 emplacements en mémoire, pour des
mots de 10 lettres au maximum.




LA RECHERCHE D'UN ELEMENT DANS UN TABLEAU : R (1)

Si 'on a un tableau a une dimension, défini par une instruction comme
DIM R (30), le [eme élément numérique de ce tableau est repéré par R
(1) ; il sera alors manipulé exactement comme une variable numérique
ordinaire (affectation. calcul. tests, ete.).

Ainsi INPUT R (3) permet d’entrer a la main la valeur du 3" élément
numé rlquo du tableau R. PRINT R (5) permet I'affichage du 5" élément
du méme tableau R, ete.

LA RECHERCHE D'UN ELEMENT DANS UNE CHAINE : R$ (1)

Dans le Basic Sinclair. une chaine de caracteres est traitée un peu comme
un tableau. qu'il ne serait pas utile de déclarer. ayant pour dimension le
nombre de caracteres de la chaine.

Cette facon de faire permet une extraction facile du leme élément de la
chaine R$. qui s’appellera simplement R$ (1) : elle présente aussi 'avan-
tage de permettre le r(*mpld( ement facile d'un élément de la chaine R$.
par une simple affectation.

Par (’r(’ml)le : soit Vatfectation LET R$=“BONJOUR™.
PRINT R$ (1) affichera B, PRINT R$ (3) affichera N. Si on éerit LET R$
(3)==U", on aura alors PRINT R$ qui affichera BONJOUR.

Les Basic usuels ne permettent pas une te lle simplicité dans le traitement
des chaines, I'instruction correspondante a R$ (3) étant MID$(R$.3.1)
on trouvera, en revanche, plus de souplesse dans les tableaux de (h.um‘
(difficiles a manipuler sur le ZX).
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Un dé

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de pmgrdmmatmn - 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 graphique en grand format.

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

LE PROGRAMME :

La ligne 10 utilise le générateur aléatoire du ZX pour tirer un nombre de
laeo.

Laboucle ] (40-60) dessine les bords du dé, et les lignes 30 et 65 dessinent
le haut et le bas.

Les 3 lignes 70, 80 et 90 sont utilisées pour le dessin des points.

La ligne 120 permet le cas échéant de refaire un tirage.

POUR JOUER :

On lance le dé par RUN : le résultat est affiché sous forme symbolique.
comme sur un véritable dé.

La question AUTRE TIRAGE (O ou N) est ensuite affichée. Si I'on répond

0. un autre lancer sera effectué.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra utiliser ce programme en tant que sous-programme chaque fois
que 'on a besoin de simuler un lancer de dé.




ZX-81
S CLES
1@ LET A=INT !PND*F+;
3@ PrRINT AT_5.&; IR
4@ FCOR J=6 TO 1z
S FRINT &7 4.8 "1 [ 3
£ MNEXT J
[=3=3 PP'NT AT 13.,8."
TQ PRINT AT 7.10."W' &AND /.
TARE 14 . AND A=
5@ PRINT AT 3, 10 "B B anD
=5:TRE 12; 'Kk A Z o INT
9@ FRINT AT 11,1
(TRE 14 "Il A&ND »1
188 PRINT AT 1..1
[Ex IS D

119 INPLT B

12@ IF R$ily="0" THEM RUN

TIRRTZE (O/M

ZX-SPECTRUM

S BORDER &: FAFER 4: CLS

10 LET A=INT (RND*6+1): BEEF .05,5: EREE
F .05,5S: BEEF .05,5: EEEF .05,5: BEEF .05
e

20 FRINT INE 1:AT 5,8: " SSSR

40 FOR J=6 TO 12

S0 FRINT INE 1:AT J,8:"B': INE S:" S
W OINE 15 e

66 NEXT J

65 FRINT INE 1:AT 13,6: " N

70 FRINT INE ZiAT 7,10:"W" AND A<:1:AT
7,14 "W AND Ax=4

80 FPRINT INK Z3;AT 9,10:"H W' AND A=6:
AT 9,12: "W AND A/2<INT (A/2)

0 FRINT INE Z3AT 11,10:"W" AND Ar=4:iAT

11,14:"@" AND A7 1

1070 PRINT FLASH 13AT 17,13 "AUTRE TIRAGE
00U Ny 7"

117 FAUSE 4E4
IF INFEY$="0" THEN RUN

AUTRE TIRAGE (O OL M3
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Visions

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le ZX vous permet. pour la premicre fois, d’entrer dans son mtimité en
vous laissant entrevoir sa propre représentation dumonde ! Vous allez. en
effet. lui proposer des mots. n lmp()rtv lesquels. et 1l va vous répondre en
vous proposant une représentation graphique de ce que re pr(‘s( nte ce mot
pour lui. Le jeu sera beaucoup plus amusant si vous le pratiquez a plu-
sieurs. 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

I

au début (ligne 20). Ce nombre sera ensuite traduit en base 2 par une

boucle | ]wnes 70 a 110) ; selon le résultat de cette transformation, un
. -r\ . ’

point sera imprime. ou non (hgne 90).

POUR JOUER :

On débute I'exéeution du programme par RUN. ce qui amene affichage
de la question QUEL DESSIN. On répond en entrant un mot quelconque
qui sera transformé en dessin par le ZX des que I'on aura frappé NEW -
LINE.

Pour recommencer. il suffira de frapper une touche quelconque et BREAK
pour finir. Je vous laisse savourer le dessin qu’a réalisé¢ ZX lorsqu’il a
connu le prénom de I"auteur de ce livre.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La méme idée peut étre reprise en introduisant des éléments de symétrie
dans les dessins. en d]()utdllt la couleur. On peut aussi imaginer de coder
par cette méthode un certain nombre de dessins. que I'on nm()dumm au
fur et a mesure dans la machine et 'on pourra alors créer un jeu dans
l(‘qut‘l ZX deviendra de plus en plus savant. On peut aussi réaliser un jeu
a deux joucurs dans lequel ZX vous demande de trouver le mot qui cor-
respond a un certain dessin. etc.




7X-81
1@ PRINT RT SGN PI,NOT PI; "QUE
L DESSIN Tty
2@ INFUT F%
A RS
SGN PI TO LEN R§
9+ (CODE R&(I!') ~-3540
SGN PI
INs21 =INT (N-SZ2)
INT N-s2
HEN FRINT AT I+Z,J+iZ2

LET J=J+3GN PI

IF J-% THEN GOTO 7@
MEXT I

PRUSE 4E4

19

ZX-SPECTRUM

10 FRINT AT 1,05"QUEL DESSIN :"j3
20 INFUT R$

0 FPAFER SOR ((LEN (R%))*RND+1): CLS :
FRINT R$
40 FOR I=1 TO LEN R%

50 LET N=9%(CODE R$(I)-27)-340
50 CET J=1

70 LET S=(N/2)-INT
80 LET N=INT N/Z2:
70 IF 5 THEN FRINT INK 93AT 1+5,J+12:"

(N/2)

100 LET J=J+1

110 IF J-9 THEN GO TO 70
120 NEXT I

120 FAUSE 4E4

150 BORDER 7#RND: CLS
160 GO TO 10

ARCHUES

BEEF 0.05,5%50R ARS N
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Plus grand, plus petit

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : jeu de déduction (un seul joueur).

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Il s"inspire d’un principe légerement différent de celui du Mastermind: il
s"agit également de deviner un nombre (de 1 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 I'on essaie 4251, la machine répondra
2 plus grands (ce sont le 4 et le 2). et 1 plus petit (c’est le 1).

LE PROGRAMME :

La ligne 30 interdit de demander des nombres de plus de 8 chiffres.

Le nombre a deviner est placé. en ligne 50. dans une variable alphanu-
mérique X$.

Les ¢ mnpardlsons avec le nombre essayé sont faites a la ligne 95 (qui teste
si I'on a trouvé juste). et dans la bouc le 1 (120-170) ou I'on fait la compa-
raison “lettre a lettre”

L affichage du résultat est réalisé grace aux lignes 180 et 190,

Le compteur du nombre d’essais est en ligne 1‘) .

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque I"affichage NBRE DE

CHIFFRES.

On entre un nombre inférieur a 8 et on appuie sur la touche NEWLINE.

Le numéro de I'essai s’affiche, ainsi que la question NBRE PRESUME

on répond en entrant un nombre, suivi de NEWLINE.

Le résultat est alors affiché sous la forme ...CHIFFRES PLUS GRANDS,
..CHIFFRES PLUS PETITS.

S’il nest pas exact, on recommence (attention a entrer uniquement des

nombres ayant autant de chiffres que le nombre a deviner).

Si l'on a trouvé le ZX affichera TROUVE... EN..., ESSAIS. Puis AUTRE

PARTIE (O ou N) 7 ; on fera O suivi de NEW Lll\E 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 ZX qui tiendra alors le role de
décodeur.




7X-81

S CLS
10 PRINT "NBRE CE CHIFFRES
20 INPUT C

@ IF C:5 THEN RUM
4@ PRINT C

45 LET E=3GN PI

S@ LET <&=STRS$ (IMT

1@+ iC-Ei 1
5@ PRINT AT 5,56H PI

JE
TO FPRINT
SUME '
2@ INPUT
39 PRINT

35

100

Mmoo

$
="0" THEN RUM

[l
a
b
U}
T
I
m
n
N

G T
.Ll:'."i'
0 —_—— _
1 CHIFFEE:S FLUS
T CHIFFRES BLUS

ZX-SPECTRUM

5 CLS

10 FRINT "NOMBRE DE CHIFFRES "3

20 INFUT C

20 IF C:8 THEN RUN

40 FRINT C

45 LET E=1

S0 LET X$=STR$ (INT (RND#*9“C+10"(C-E)))

60 FRINT INVERSE 13AT S5,13"ESSAI NO "i
FLASH 1iE

70 FRINT AT 8,1:"NOMERE FRESUME "3

80 INFUT F%

90 FRINT F$

95 IF F$=X$ THEN GO TO 200

100 LET A=0

110 LET B=A

120 FOR I=1 TO0 C

140 IF P$(1) >X$ (1) THEN LET A=A+l

150 IF F$(1)<X$(I) THEN LET E=E+1

170 NEXT 1

180 FRINT FAFER 43AT 13,13A:" CHIFFRES F
LUS GRANDS"

190 FRINT FAFER SiAT 15,13E:i" CHIFFRES F
LUS FETITS"

195 LET E=E+1: BEEF 0.2,10

197 GO TO 60

200 CLS

210 PRINT AT S5,13"TROUVE "sX$3" EN "3E:i"
ESSAIS"

220 FRINT AT 8,15"AUTRE FARTIE (0 OU N)
220 INFUT R$

240 IF R$="0" THEN RUN

HOMBRE DE CHIFFRES 4

HOHMBRE FPRESUME 4490

2 CHIFFRESZS FPLUS GRRARMNDS
2 CHIFFREZ FPLUS PETITS
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I’électricien fou

REFERENCES :

Mode FAST.

Difficulté de prog_,rammation : difficile.
Catégorie de | jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : assez difficile.

LE JEU :

Un immeuble comportant 10 fenétres, numérotées de 0 a 9. apparait sur
["écran. Le joueur devra a chaque essal manceuvrer 'un des interrupteurs,
en indiquant son numéro (de0®ao).

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

LE PROGRAMME :

Une table A, en ligne 15. contiendra I'état (allumé ou éteint) des 10 fe-
nétres.

La boucle I (20-50) et 'autre boucle 1 (62-70) dessinent I'immeuble dans
son état nitial.

La ligne 85 regarde si tout est éteint. auquel cas 'on ira en ligne 229
afficher le nombre d’essais.

La ligne 100 attend I'indication de I'interrupteur manceeuvré.

Les lignes 110 a 180 définissent le résultat de la manceuvre.

POUR JOUER :

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

A la question INTER. on répond en indiquant le numéro de I'interrupteur
a manceuvrer, suivi de NEWLINE.

Le résultat de la manceuvre est alors affiché sur 'écran (des fenétres s"al-
lument ou s ct(‘wnun)

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager un graphisme trés amélioré avec si possible ["'utihsa-
tion de la couleur. On pourra aussi définir un jeu a deux joueurs, augmen-
ter le nombre de fenétres, modifier la formule définssant I’ dllumd«w ou
I'extinction...
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10 LET 10 LET S=1
iz LET 12 LET M=0
15 CIM S DM AL
23 FOR o AU
S8 FRT 50 FOR 1=5 TO 23
AT S4 30 FRINT INE SiAT 0,1: "";AT S, 1:"W";AT
‘_‘\‘—:— = S+5.I:“.”:AT :‘.I;“.":AT 4. I:II.H
NEXT I - :
LET T=NOT PI S50 NEXT I
FOR I=S TO CODE e 50 LET T=0
LET TTRII] 62 FOR 1=5 TO 10
PR e . 65 FRINT INK SiAT G+5.Z#I1+Gi"R"

70 PRINT PAPER Z3AT S+5,2#I+5:" " AND A
(1)=03AT 4,2#1+8; FAFER 3§ BRIGHT 1:1I-1
B0 NEXT I
CEY LSV INTER 85 IF T=10 THEN GO TO 229
70 FRINT AT 12,S3"INTERRUFTEUR NUMERO :

"

100 INFUT N: BEEF 1,10: FRINT FLASH 1: I

4
s
m

GOTO T NE Z3AT 12,223
110 LET N=N+§S
{END +54 120 LET M=M+5

E¥SIN (COD

LN 536 130 IF A(N)=5 THEN GO TO Z00
LET HW=INT I(CODE

140 LET A(N)=8

IF MOT N THEN LET MN=INT S+ 150 LET R=TAN (RND+N/RND-N)-SIN (RND/N)+
S END o I36%¥SIN (B*N)
IF AN 07O tC 160 LET N=INT (10%(R-INT R))

165 IF NOT N THEN LET N=INT (S+10*RND)

2

150 LET A - b
150 GOTO 170 IF A(N)=S THEN GO TO 200
L 180 LET A(N)=S

218 GOTO C )

223 PRINT £ Z M g5 1‘_90 GO TO 60
AIST 200 LET A(N)=0

210 GO TO 150
229 PRINT FLASH 13AT 15,5:"TROUVE EN "iM
" ESSAIS"

R s S S SR
ERCcE 1 N-ECE«BsECE7ECSECSEN

INTERRUPTEUR NUMEROQO
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La course au 20

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : logique (deux joueurs. ou plus).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU

Il est pusslble d’'imaginer pour ce jeu diverses regles, et nous n’avons retenu
ici que la regle usuelle pour deux joueurs. qui en fait un jeu apparenté aux
jeux de (l(‘pla( ement, ou d"allumettes : 4 tas de 20 étoiles vont apparaitre
en début de partie. et chaque joueur peut prendre autant d’étoiles qu’il le
désire ; mais ceci dans un seul tas a la fois. Celui qui prend la derniere
é¢toile est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

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

La variable l“. dimensionnée en ll”l](‘ 060. servira a enregistrer le nombre
d’étoiles prises dans chaque rangée.

La variable T contiendra le nombre total d’étoiles enlevées.

La boucle I (70-90) imprime les numéros de ligne.

La ligne 125 va controler qu'il reste suffisamment d’étoiles sur la ligne
indiquée.

Les boucles 1 (170-210) et J (180-200) suppriment les étoiles ; la ligne
240 teste la fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN : le terrain de jeu s’affiche. puis les ms-
criptions JR 1 et LGN.. CASES 7 On répond en entrant un numéro de
ligne (entre 1 et 4) suivi de NEWLINE. et le nombre d’étoiles a enlever
suivi de NEWLINE. Les étoiles sont alors supprimées. et ¢’est au tour du
deuxieme joueur.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

Outre une amélioration de la qualité du graphique 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...
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LET A=3G
FOR I=R
FRINT A
S I+INT
CTURT 2. I+
ME®T I
LET T=N
DIM Fig
FOR I=R
FRINT AT
LET F (I}

oo

NT
b=7%]

nr
L
.
-

NPT
T 20

T INT F’I .L“‘J_ ST PI v s
FI;"* FAT I+InT F
INT PI;

o7 PI

hTO 4

T I+I+m.A/. I

P =NOT PI

T 12.A4: E

T 14 A . CHIEST

= THEM 0T

T FPI THEN
THEM GOTC

FEFEFFEFF o=

= FEFEFEFFEFIEFE
4 FEFFFFFFEFFFFFFEFF ST
JRL. 2

CRIEST

ZX-SPECTRUM

10 LET A=t

30 FOR 1=A TO 20

40 FRINT INK 2;AT 3,1+3; W'
INK 43AT 7, 1+’-" "3

INE
INE

Z:AT

DIM F(4)
FOR I=A TO 4

S FRINT AT 2*I+A,A:1

80 LET F(I)=0

20 NEXT I

75 LET B=A
100 FRINT AT 12,A:"JOUEUR ":iB
110 FRINT AT 14,A:"LIGNE,CASES?"
120 INFUT L: IF L>4 THEN GO TO 110
122 INFUT C
125 IF C+F(L)>20 THEN GO TO 110
165 LET F(L)=F(L)+C
167 LET T=T+C
170 FOR I=1 TO 4
180 FOR J=1 TO F(I)
190 FRINT BRIGHT 13
B
200 NEXT J
210 NEXT I
220 BEEF 1,10: LET B=E+A
220 IF B=3 THEN LET E=A
240 IF T<80 THEN GO TO 100
200 CLS
210 FRINT
1,0

FAFER I+1:iAT ZxI+A,

"LE JOUEUR "iBi" GAGNE":

1 I
2  «+
4 I

JOUEUR L

LIGHNE ,CR3ES?Y

AT 9,

EEEF

c
o

J
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Dessin

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

(est surtout un méthode un peu originale de codage d'un dessin, qui
! cu ong ) 2 )|

pourra etre avantageusement utilisée dans certains programmes.

LE PROGRAMME :

Le codage du dessin est, dans le programme retenu, figé dans une variable
A$. définie en ligne 10.

On pourra éventuellement essayer d’autres dessins en entrant directement
leurs codes : ll suffit de modifier la ligne concernée par 10 INPUT A$.

La boucle N (20-50) réalise le déc ()(Ll"(‘ de AS.

La ligne 40 detcrmmv les pmm(ms de la téte d'écriture.

La llgne 45 détecte le caractere 0, qui sert a mdiquer le retour a la ligne.

POUR JOUER :

Le dessin devra auparavant étre défini par une variable A$, en utilisant
les caracteres graphiques, et en donnant la position d'impression de chaque
caractere, par rapport au début de la ligne. avec un chiffre de 1 a 9. ou
une lettre (A : 10 : B : 11 :C: 12 etc.).

Le passage a la ligne suivante sera indiquée par le caractere 0.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

La fonction PLOT permettra de définir un graphique plus fin. on pourra
aussi envisager des indications pour la couleur. imaginer aussi un jeu dans
lequel chaque joueur devrait essayer de coder un dessin donné le plus
rapidement possible, etc.
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10 LET A%="A Ny w1 T8
OABEE TROARED TEOAR] TROAREE TROARKE TIK
S, OZNTROZHT
TROTHT RO . C . C .
JuNa 0F9 Fig by Mg OF sl 0"

20 FOR N=1 TO LEN A%
O FRINT INK ZiA%(N) AND (CODE A% (N) :=1
28 AND CODE A% (N)<=142)3

40 IF (CODE A% (N) =49 AND CODE A% (N):=5
7) OR (CODE A% (N)-»=65 AND CODE A% (N):=90)
THEN FRINT INk 2:TAE (CODE A% (N)-48-7%(C
ODE A% (N) »=65)) 3

45 IF CODE A% (M)=48 THEN FRINT ""

50 NEXT N
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Dé truqué

REFERENCES :

Mode FAST.

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

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

Il utilise le générateur aléatoire du SINCLAIR ZX supp()sc de qualité
convenable (on pourra aisément utiliser tout autre générateur. s1 besoin
est). La boucle I (20-95) s’occupe de I'entrée de chacune des probabilités,
avec vérification a chaque entrée et sur le total (ligne 60) ; chaque pro-
babilité est conservée dans une variable indicée E (I) : ligne 40 du pro-
gramme.

Le lancer du dé truqué est effectué a I'aide d’une autre boucle 1 (120-
140). la ligne permettant le trucage se trouvant en 130. Le résultat est
affiché grace a la ligne 150. Un nouveau tirage pourra étre effectué sur
simple pression d’une touche (lignes 160 et 170).

POUR JOUER :

Apres le lancement de I'exécution par RUN, on obtient I'affichage de la
question PROBABILITE DU DE 1, a laquelle on devra répondre par un
nombre compris entre O 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 probdbllnes auront été définies. le
premier tirage sera automatiquement effectué. et il suffira de presser une
touche quelconque (sauf BREAK) pour effectuer les tirages suivants. On
arréte le programme en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera évidemment bien tentant d utiliser sournoisement ce petit program-
me pour améliorer vos chances de gdm 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 trucage en évidence...
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LET P=NOT FI

OIM EME)

FOR I=SGN FI T3 B
FRINT AT INT PI NOT

INPUT EL(IV
LET P:P+E[Ii
IF EiI! «NOT PI OF
OF Frl.1 THEN ﬂ:Tﬁ
FRINT AT NOT FI.
4 iI,S*I—S;E‘I‘

IF F:.3 THEM RUN
PRUSE £0

RAND
LET N
FOR I
IF M=
10

HE

Hn«m
| G-
G

=INT (RND*5+3
=3GN PI TO £
I AND RND:E(I

xT I
AT INT FI
4E4

11@
TIMPOSSIBLE

LET E=P-E (I}

PRINT
s

CHOT

E Z DE 4 DE = LDE £
Q.1 .05 L2s 2.

L}
2]
n
(S]]
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ZX-SPECTRUM

10 LET F=0

15 DIM E(6)

20 FOR I=1 TO 6

Z0 FRINT FLASH 13AT 3,0:"FROBARILITE DU
DE "31I

40 INFUT E(D)

S50 LET F=F+E(I)

60 IF E(I)<0 OR E(I)>=1 OR F>1.1 THEN G
0 TO Z00

70 FRINT FAFER SiA
1,5#1-S:E(D)

80 NEXT I

90 IF F<.9 THEN RUN

95 FAUSE 60

100 RANDOMIZE

110 LET N=INT (RND*6+1)

120 FOR I=1 TO 6

120 IF N=I AND RND:E(I) THEN GO TO 110
140 NEXT I

150 FRINT FAFER 23
03"TIRAGE "3i INVERSE 13
LASH 13 INE 73" "iNs" "3
H ": BEEF 1,7%N-24
160 FAUSE 4E4

170 GO TO 110

200 FRINT FLASH 13
= 1": BEEF .3,0: BEEF .3,0:
210 LET F=F-E(I

215 PAUSE S0

220 FRINT AT 4,0:"

230 GO TO Z0

AT 0,5*I-53"DE "3iI5AT

BRIGHT 13 INK 43AT I,
INE 13" "i F
INE. 15 FLASH O

"IMFOSSIBLE : O <= F <
EEEF

CE 1 CE 2
.05 .05

CE 3 DE 4 DE S DE &
2.1 .3 .3 .2

TIRAGE I
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Le jeu de saute-
mouton

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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 carrés. qui occupent 8 cases ; les mou-
tons peuvent se déplacer d'une case a une case libre. Plusieurs regles pour-
ront intervenir, selon votre propre esumation de I'intérét de telle ou telle :
soit 'on contraint les moutons a se placer sur la premiere case disponible,
en sautant éventuellement par-dessus les moutons adverses. soit on leur
laisse choisir leur case d’arrivée, ce qui peut rendre les parties intermi-
nables. a vous de choisir.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) initialise une table A (1). qui contient les positions des
moutons. La boucle I (100-140) dessine le terrain de jeu et les moutons.
Les lignes 150 a 190 s’occupent du texte et des entrées.

La ligne 195 controle la validité du coup. Le changement de jouecur est
réalisé en ligne 220.

POUR JOUER :

On commence exécution du programme par RUN. On obtient alors un
affichage JR 1. qui indique le numéro du joueur. suivi de la question
DEBUT. FIN 7

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

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 initialement occupés par 'ad-
versaire.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On commencera par rajouter un controle 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 l'ordinateur. en figeant les
regles.
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19 LET H=3GN PI
20 CIM RIS
@ LET RISGN PI)=NOT &
40 LET RIS =NOT A
5@ FOR I=R TO INT FI
50 LET RI{A+I) =R
7@ LET Rid4+Ir=-R
5@ NEXT I
30 LET H=R
108 FOR I=RA TO &
11@ PRINT AT 7.INT FPI+I+s I
115 PRINT AT S,INT FI+I+F. "
120 IF A(I:=/ THEN PRINT AT S.I

NT PI*xI+&;CHRS S
13@ IF AIIl=-A THEN PRINT &7 T,
INT PI*xI+FR;CHR$& 125
140 NEXT I
15@ FRINT AT 11.SGN PI - =
160 IF NOT  (H- A1 THEN C»I T eT
11.3GN PI,"JR 1"
179 PRINT "DEBUT.FIM ="
18@ INFPUT [
190 INPUT F
195 IF &iD) <
HEN GOTO 150
200 LET /D) =NIT &
210 LET RIiF) =fA*H
22@ LET H=-H
2@ GOTC 100
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ZX-SPECTRUM

10 LET A=1: PAFER 7: CLS
20 DIM A(B)

30 LET A(1)=0

40 LET A(B)=0

S0 FOR I=A TO 2

60 LET A(A+I)=A

70 LET A(4+1)=-A

80 NEXT I

?0 LET H=A

100 FOR I=A TO B8

110 PRINT AT 7,3%I+A51
115 PRINT AT S5,3*I+As" "

120 IF A(I)=A THEN FRINT INE 25AT S5,I*I1+
AR

130 IF A(I)=-A THEN FRINT INK 43AT 5,31
+A3 A"

140 NEXT I

150 FRINT FAFER 4i FLASH 13AT 11,1:"JOUE
UrR 2"

160 IF NOT (H-A) THEN FRINT FAFER 2: FLA
SH 13AT 11,15"JOUEUR 1"

170 FRINT "DERUT , FIN ?": BEEF 1,12

180 INFUT D

190 INFUT F

195 IF AM)<*H OR A(F)<*NOT A THEN GO TO

150

200 LET A(D)=NOT A
210 LET A(F)=A*H
LET H=-H

230 60 TO 100

220

Lol "R Ly
1 2 3 4 5 & 7
JOUEUR 1

CEBUT , FIN 7
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Lettres

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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 ZX choisit au hasard un certain nombre de symboles (voyelles et
consonnes) dans ’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 (20-40) choisit dans ’alphabet entre 7 et 12 lettres, en fonc-
tion de la variable aléatoire L, tirée en ligne 10. Pour éviter d’avoir trop
de consonnes, on utilise en ligne 30 ure 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 50-100 demande a chacun des joueurs la longueur de son mot.
Les lignes 110 et 120 comparent les résultats et totalisent le score de
chaque joueur, affiché par la ligne 130.

POUR JOUER :

On lance 'exécution du jeu avec RUN.

Les lettres sont alors affichées, puis la question JR 1 LONG. a laquelle le
premier joueur répond en donnant la longueur du mot qu’il a obtenu
('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 une touche quelconque

(sauf la touche BREAK qui permettra de finir).
EXTENSIONS POSSIBLES :

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

On pourra aussi entrer non point la longueur du mot, mais le mot lui-
méme, I'adversaire devant alors 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 ZX, auquel on aurait auparavant
entré une liste de mots assez longue, dont il afficherait les lettres dans le
désordre, avec éventuellement quelques lettres de complément choisies au
hasard.
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LET S=0

LET J=S

LET L=INT (&%RND+7)

LET A$="AEIOUE"

FOR I=1 TO L

FRINT AT 2,0i"LETTRES :"3AT 2,7+2%1:

LETTRES I J4 A D L U

JB
JR

CHR$ INT (26%RND+65)3AT 2,7+2% 1A% (INT (6
#*RND+1)) AND RND<.4

40 NEXT I

S0 LET I=1

60 FRINT AT 5,0:"JOUEUR "3;Is:" LONGUEUR

70 INFUT L

80 IF I=1 THEN LET F=L

?0 LET I=I+1

100 IF I<3 THEN GO TO 60

110 LET 8=S+(F AND F:L)

120 LET J=J+(L AND L:F)

130 FRINT "JOUEUR 1:"3S3" JOUEUR Z:"3d

BEEF 1,12

140 FAUSE 4E4

150 CLS

160 GO TO 10

LETTRES U U @ MU OQE E

JOUEUR 2 LONGUEUR 7
JOUEUR 1:3 JOUEUR 2: S
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Espion

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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
messages secrets, suivant une méthode tres facile a mettre en ceuvre sur ce
type d"dppdrvil

Un petit générateur aléatoire situé en fin de programme est utilisé pour
modifier de facon arbitraire (hdque lettre du message ; on devra bien
surveiller 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 20 : le
message est entré a la ligne 40.

Les ll«rnes 50 et 60 permettent de choisir entre les options de codage ou de
d(,(.()d age.

La boucle 1 (90-140) est utilisée soit pour effectuer le codage, soit pour
effectuer le décodage.

La ligne 110 appelle le générateur aléatoire.

La ligne 120 réalise la transposition des lettres.

Les lignes 123 et 125 vérifient que I'on reste bien dans les limites autori-
sées.

Les résultats seront imprimés par la ligne 150.

Les lignes 1000 a 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 NEWLINE.

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

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.
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FRINT "“CODE 7"

INFUT N

LET A=3GN PI-N

PRINT "MESSAGE"

INPUT RS

PRINT " {CyQDER U D

5@ INPUT R&

9@ FCOR I=SGN PI TC LEN A%
9% LET T=CODE R$:I

8 GO3UB 1000

(U (T
o

3 IF T:63 THEN LET T=7-26
S IF T:38 THEN LET T=T+25
3@ LET A$iI)=CHRS T

140 NEXT I

159 PRINT "RESULTART ".R&. N

1000 LET R=/(R+PI) $+3

121Q@ LET A=R-INT A

1228 LET A=INT (26#R+S5N PI:
1903@ RETURN

CODE 7

MESSAGE

(CyORER OU (D) ECODER

RESULTAT FGOSCUACDRSITAPLGINIS

CODE 7

MESSARGE

(CyZDER OU (DIYECODER

FRESULTAT BOMJOUROCHEROMONS IEUR

LET T=T+R*{ (R$="C") - 1Rg="["

ZX-SPECTRUM

10 FRINT "CODE :"3
20 INFUT N: PRINT N
25 LET A=1/N
20 FRINT "MESSAGE :"3
40 INFUT A$: PRINT INK S5;A$
S50 FRINT "(C)ODER OU (D)ECODER :"j
60 INFUT R$: FRINT R$
90 FOR I=1 TO LEN A$
95 LET T=CODE A$(I)
110 GO SUB 1000
120 LET T=T+A*((R$="C")-(R$="D"))
122 IF T:90 THEN LET T=T-26
25 IF T<65 THEN LET T=T+26
130 LET A$(I)=CHR$ (T)
140 NEXT I
150 FRINT "RESULTAT :"; INK 2;A$: BEEF 1
.10: BEEF 1,4: STOP
1000 LET A=(A+FI)"8
1010 LET A=A-INT A
20 LET A=INT (26%A+1)
0 RETURN

COCE : 1234

MESSRGE :SALUT LES COPRINS
(C)ODER OU (D)ECODER :C
RESULTRAT :WSMDH,;, USTCOPYOJUWG

COoCE : 1234

MESSAGE : W3SMDH,; USTCRPYOJUWG
(C)YODER OU (D)ECODER :D
RESULTAT :SALUTTLESTCOPARINS
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Accrochez les wagons

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de pmgrammation : facile.
Catégorie de ) Jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

Il faut essayer d’accrocher, le plus rapidement possible, la locomotive avec
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 mdlquant 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 5 et 10 dessinent la locomotive, la ligne 20 le wagon., et les roues
sont en ligne 30.

La position initiale de la locomotive est définie par les lignes 40 et 50, celle
du wagon par les llgnes 60 et 70.

La ligne 80 évite qu'ils soient initialement trop proches I'un de I"autre.

La ligne 100 réalise I'affichage du wagon et la ligne 110 celui de la loco-
motive.

Le test de fin est en ligne 115.

Les mouvements a effectuer sont entrés dans une variable alphanumé-
rlque R$. en ligne 130, et sont décodés dans une boucle I (140-170) pour
étre exécutés en lignes 180 et 190.

POUR JOUER :

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

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

DDDHHHBHGG, suivie de NEWLINE.

La locomotive sera alors affichée dans sa nouvelle position. et I'on recom-

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

On obtiendra alors I'affichage du score.

EXTENSIONS POSSIBLES :

I 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 obllgatmrement d’un certain coté, etc.
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I
(CODE
({CODE

(CODE
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z
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o
T

LY =INT
CX=INT

LY =INT
X =INT

5
GN FPI

GN PI
5@ IF RBS
CODE "CY
g9 CLS
190 FRINT AT
PI, MY

fLX -

WX

Lx,. LY A%
1?: IF Lx=LX
HEM GOTO CODE
129
HEMIN (DGGDH..}
1@ INPUT RS$
32 LET X=NOT PI
1Z4 LET =X
136 LET N=N+SGN PI
140 FOR
1=® LET
150

LET
l 0 NEXT I
15@ LET LX=LX+X
199 LET L =Lv +Y
200 G0TC 20
210

RAWO

AND
“A/BS

W=

X=X+ (R&(I) ="

T

SN COUPS”

CHEMIN (DGGDH. .

THEN

I=SGN PI TO LEN

LpuEENDY
“ERND

Y ERND
L

E% AT

C$
110 PRINT AT LX-5GN PI.LY¥.D
AT LX+SGN FI . L¥+5GH

L
FRINT AT CODE "="

B -

Vv + (RELI =D

PRINT AT CODE "="

FRND! +2

(A

Fs
iRE LI

R& I

ZX-SPECTRUM

6 LET
10 LET
20 LET
30 LET
I5 LET
40 LET
S50 LET

D$=" "
As=" ull"
ES=" k"
C$="0 0"
N=0
LY=INT
LX=INT

(25%RND)
(17%RND) +1
60 LET WY=INT (25%RND)
70 LET WX=INT (17%RND)+1
80 IF ABS (LX-WX)<4 THEN GO TO 40
90 BORDER 6: FAFER 4: CLS
100 FRINT INK 25AT WX,WYiB%$:
+1,WYiCs
110 PRINT INE
$3 INK O3AT LX+1,LY+1:C%
115 IF LX=WX AND WY=LY-Z THEN GO TO 210

INK

O3AT WX

I3AT LX-1,LYiD$3AT LX,LY5A

120 FRINT AT 21,13i"CHEMIN A SUIVRE (DGGH

INFUT R$

LET X=0

LET Y=X

LET N=N+1

FOR I=1 TO LEN R$
LET X=X+(R&(I)="R"
AND LX3>0): BEEF 0.
LET Y=Y+(R$(I)=“D”
AND LY:0)

NEXT I

LET LX=LX+X

LET LY=LY+Y

200 GO TO 90

210 FRINT FLASH 13AT 21,15 "BRAVO ;
E EN "3 BRIGHT 13iNi BRIGHT 03" COUFS":
EF 1,12

134
136
140
150
="H"
160
="@GE"
170
180
190

QND LX<
.18
AND LY

20)-(R$ (1

28)-(R$ (1

=} II-

CHEMIN A SUIVRE (DGGH...)

)

)

TROUV
EE
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Tirage d’un dé truqué

REFERENCES :

Mode FAST.

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 'on
va lancer un certain nombre de fois, et ’on dresse un tableau des résultats.

LE PROGRAMME :

Les probabilités désirées pour chaque tirage sont introduites par une boucle
I (20-80)avec toutes les vérifications de validité nécessaires. Le nombre
de tirages demandés est introduit en ligne 96.

La boucle J (105-160) comptabilise les tirages.

La boucle I (120-140) assure la conformité de chaque tirage avec les
probabilités introduites en début de jeu.

Les résultats sont comptabilisés en ligne 145, et affichés grace a la ligne

150.

POUR JOUER :

Commencer I'exécution en frappant RUN, puis, a la question PROBA DU
DE 1, introduire un nombre compris entre 0 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 'affichage de la question NBRE DE TIRAGES, on introduira
un entier suffisamment grand, suivi de NEWLINE. L’affichage des résul-
tats mettra d’autant plus de temps a apparaitre que 'entier introduit sera
grand.

Les résultats sont affichés sous les numéros des tirages qui apparals%ent
en caracteres inversés : ainsi 32.3 apparaissant sous le 1 inversé sngnlfle
que le tirage de 1, auquel on avait affecté une probabilité de 0.3, a été
réalisé 32 fois.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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




7X-81 ZX-SPECTRUM

10 LET F=0
o & 15 DIM E(6)
£T HaT BI; YeEO 20 FOR I=1 TO 6
0 DE 30 FRINT AT 3,0i "FROBAERILITE DU DE ";1
48 THEUT E (T 40 INFUT E(D)

SQ LET F=P+EIiI}
£@ IF E.I1<NOT PI OR
I OR F:r1.1 THEN GOTO

S0 LET P=F+E(I)
60 IF E(I)<0 OR E(I)>=1 OR F>1.1 THEN G

1".' m

STOFR
FRINT

TIMROSSIBLE

LET FP=F-E(I}
PRUSE 5@
CL3

105
110
120
130

7@ PRINT AT NOT PI . S+I-%; 0 TO 200
I-STNEY$ ‘;I \S+I-S E(I 70 PRINT INK 33AT 0,5%1-53"DE ";I;AT 1,
3@ IF F<.3 _THEN RUN S*I-S3E(D)
S5 PRINT AT INT FI . NCT 80 NEXT I
E ’;E EPI;ES'?EE 90 IF F<.9 THEN RUN
100 RAND 95 FRINT INVERSE 1;AT 3,0 "NOMERE DE TI
105 RAGES "i INVERSE 03" "
:_}8 96 INFUT F: FRINT INK 43:AT 3,19:F
130 100 RANDOMIZE

FOR J=1 TO F

LET N=INT (RND*6&6+1)

FOR I=1 TO 6

IF N=I AND RND:E(I)-INT E(I) THEN GO

T0 110

140 NEXT I

145 LET E(N)=E(N)+1

150 PRINT AT 10,S#N-SiINT E(N)s INE 235 I
NVERSE 1:AT 8,5#N-4iN

Mananans
LA =

Qone

DE 1 DE 2 DE S DE 4 TE T
@.2 0.3 .05 05 0.z

NERE DE TIRAGES
] -
13.2 27.3 4.05 5.05 1

160
170
200
210

218

NEXT J
STOF
FRINT FLASH 15"IMFOSSIEBLE :0<= F <=1

LET F=F-E(I)
FAUSE 50

220 CLS

“et)
230

230 GO TO Z0

CE
.Qs

)

1 0CE 2 DE 3 DE 4 DE S DE &

. @5 @.1 2.3 2.4 2.1

I TRHRSE S 200

12 16 S3 81 26
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Ordre

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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

LE JEU :

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

BADGHI I CEF
012345678

© I

: permutation 83

oo
an
Ribi

o™
- >
w
+
wn
O\P—
Jd
oo

: résultat

LE PROGRAMME :

Les boucles emboitées 1 (10-70) et J (30-50) définissent une variable
alphanumérique A$, contenant les 10 premieres lettres de I'alphabet dans
le désordre.

La ligne 90 affiche A$. et la ligne 100 affiche les numéros de lettres a
utiliser pour la permutation.

On entre la permutation en ligne 120.

Les lignes 132 et 135 transforment la variable alphanumérique entrée en
une variable numérique.

Les lignes 150 a 170 effectuent la premiere inversion.

Les lignes 190 a 210 effectuent la deuxieme.

La ligne 220 comptabilise les essais.

La ligne 230 contréle les résultats.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Le mot initial est affiché, chaque lettre étant repérée par un numéro de 0
ao.

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

Le nombre de coups sera affiché en fin de partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer un jeu contre 'ordinateur, qui évaluerait le score du
joueur en fonction de ses propres performances ; on peut aussi modifier
les régles qui régissent les permutations.

ZX-81
5 LET A%="" .
10 FOR I=SGN PI TO 10
20 LET R$=CHR$ (INT [(10:RND+
bl
FOR J=SGN PI TO I- =
IF R%=A&(J) THEN =0TC 20
MEXT J
LET H$ AS+RE

NEXT
LET u—NDT PI
FRINT AT PI NOT FI.

I+PT

HE

E
T =R% (J]
LET A%iJ)=A%(I]
LET A$(I!=N%
IF R$%ISGN PI)
="3" THEN GOT
LET WN&=A%{I-
200 LET RA%iI-5G
)]
210 LET A%(I+SG
220 LET 3=5+SGN
23 IF A$="ARECD
NT TPJU“E EN M
240 SOTO S0
IMUVERZION (I-J0 ND- 7

g3
TROUUVE EN

5 COUPS: ABCLDEF

SHIJ

NOT FI; "IN

=
pul

10
20

30

ZX-SPECTRUM

LET As=""
FOR I=1 TO 10
LET R$=CHR$ (INT (10%RND+65))
FOR J=1 TO I-1

40 IF R$=A$(J) THEN GO TO 20

S0 NEXT J

60 LET A$=A$+R$

70 NEXT 1

80 LET $=0

90 FRINT INVERSE 13 INK 23AT 3,0iA$

100 FRINT PAFER 43"0123456789"

110 FRINT AT 6,03 "INVERSION (1/J) 5 ESSA
I "5

120 INFUT Rs$

30 FRINT "1 = "jR$(1)3" 5 J = ";R$(2):
EEEF 1,10: BEEF 1,4

k)
Ry
125

LET I=CODE R#(1)-47

25 LET J=CODE R$(2)-47

150
160
170
180
220
190
200
210
220

23¢

LET N$=A%(J)
LET A%(J)=A$(I)
LET A$(I)=N$
IF R$(1)="0" OR R$(1)="9" THEN GO TO
LET N$=A$(I-1)

LET A$(I-1)=A%(I+1)

LET A$(I+1)=N$

LET 5=5+1

IF A$="ABCDEFGHIJ" THEN PRINT FLASH

1; PAFER 4;"TROUVE EN "3S3;" COUPS :"; FLA
SH O3 PAFER S3;A%$: BEEF 1,10: STOF
240 GO TO 90
@123456739
INVERSIOMN (Isd) 5 ESSAI 1@
I =49 ; J =6

TROUUVE EN

11 Caurs

CABCDEFGHI.
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Course de chevaux

REFERENCES :

Mode SLOW.

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

LE JEU :

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

Il pourra y avoir des ex-aequo, car I'on tiendra compte du fait que le ZX
s’occupe de faire avancer les chevaux les uns apres les autres, en commen-
cant 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 1 (60-150) affiche les chevaux dans leur position de
départ.

Unlza deuxieme boucle I (90-150) utilisant le méme NEXT [ les fera avan-
cer ; la position de chaque cheval sera repérée par un chiffre ou une lettre
dans une variable alphanumérique A$.

La ligne 110 fera avancer les chevaux.

La ligne 120 gere les arrivées.

La ligne 140 réalisera les impressions.

Le sous-programme 200-230 fait avancer le compteur des arrivées, et
imprime les résultats.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

A la question NBRE DE CHEVAUX : on répond par un entier de 1 a 10,
suivi de NEWLINE.

La course se déroulera ensuite automatiquement.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra, sur un ZX Spectrum, dessiner les chevaux avec un graphisme
plus soigné, et les différencier par leur couleur.

On pourra aussi imaginer tout un systeme de paris, qui interviendra avant
le départ de chaque course.




ZX-81

NBRE
5

LET Ag=""

PRINT "“NBRE. DE CHEWRUX

INPUT N

PRINT N

LET P=NOT PI

LET T=5GN PI

LET A=PF

FOR I=T TO N

LET RA$=A%+"0"

GOTO 140

FOR I=5SGN PI TO N

IF A%/I1="R" THEN ¢ o

LET A$iI!)=CHR$ (CCODE A%:
U

RND 41 +SGN PI)
IF A% (I} »="R" THEHN

PRINT AT I+I,CODE
“LCHRS$ (156+1
NEXT I

LET F=P+T

LET T=NOT PI

IF A<N THEN GOTO S@
STOP

LET R$(I!="R"

PRINT AT I+I,NOT FI;F
LET T=5GN PI

LET A=R+T

RETURN

DE CHEURUX : 6

BEmm

ZX-SPECTRUM

10 LET A$=""

20 FRINT "NOMERE DE CHEVAUX :"3

20 INFUT N

35 FRINT N

40 LET F=0

S50 LET T=1

55 LET A=F

60 FOR I=T TO N

70 LET A$=A%+"0"

80 GO TO 140

90 FOR I=1 TO N

100 IF A$(I)="K" THEN GO TO 150

110 LET A$(I)=CHR$ (CODE A%(I)+INT (RND#*
4)+1)

20 IF A$(I)>="K" THEN GO SUE 200

140 FRINT AT I+I,CODE A%(I)-48;" "i I
NVERSE 13 INK I-7#INT (I/7)3CHR$ (96+1):
BEEF ¢.2,15: FAUSE 10

150 NEXT I

160 LET F=F+T

170 LET T=0: FAUSE ZO

180 IF A<N THEN GO TO 90

190 BEEF 2,0: STOF

200 LET As()="k"
FRINT AT I+I,0% FLASH 1i FAFER SiF

0 LET T=1

30 LET A=A+T
240 RETURN

NOMBRE DE CHEUVRUX :7

3]
b
2 ]
1 El
2 a
[ F]
2 o]
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Le jeu de Marienbad

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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

LE JEU :

Un jeu rendu tres célebre grace a un film qu1 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 de tas que
I’on veut faire et le nombre d’allumettes 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 40 dimensionne une variable A (I) qui contiendra le nombre
d’allumettes de chaque tas.

La boucle I (50-56) permet d’entrer ce nombre.

La boucle I (59-80) imprime les tas.

La ligne 105 assure le changement de joueur.

La ligne 130, ainsi que la llglw 160, contrdlent si le coup est autorisé.

La ligne 215 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 NEWLINE.

On entrera ensuite le nombre d’allumettes dans chaque tas (faire a chaque
entrée N suivi de NEWLINE) On obtiendra alors I’affichage des différents
tas. avec le numéro du joueur concerné (1 ou 2), ainsi que le message NO
DU TAS ; on répond en tapant le numéro du tas dans lequel on désire
faire un retrait suivi de NEWLINE. On obtient ensuite la question NBRE
A OTER. et I'on répond en indiquant le nombre d’allumettes que I'on
désire enlever du tas concerné.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut désigner chaque joueur par son nom. faire un graphisme plus
élaboré, écrire un programme permettant au ZX de servir de partenaire,
etc.
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ZX-SPECTRUM

S CLS

10 FRINT "NOMBRE DE TAS "j

20 INFUT N: FRINT N

32 LET §=0

35 IF N>=8 THEN RUN

40 DIM A(N)

50 FOR I=1 TO N

52 FRINT AT 1,1:"TAS "il5"s
LUMETTES 2"

52 INFUT ACD)

55 LET S=5+A(I)

NOMERE D°AL

56 NEXT I
57 LET H=1
58 CLS

59 FOR I=1 TO N

60 FRINT FAFER Si BRIGHT 13AT 4,4%*I+1:"
SR o

&5 FRINT AT 6,15"TAS"

70 FRINT FLASH 1:i INE 13AT 6,4%I+2;1

80 NEXT I

100 FRINT AT 9,43 "JOUEUR "iH

105 IF H-1 THEN LET H=0

110 FRINT AT 11,13i"FRISE DANS LE TAS :"i
BEEF 1,12

120 INFUT T: IF T:N THEN GO TO 110

130 IF A(T)=0 THEN GO TO 110

125 FRINT T

140 FRINT AT 13,1§"NOMBRE A OTER : "
150 INFUT O: FRINT AT 13,1630: FAUSE 18
160 IF 0*A(T) OR 0=0 THEN GO TO 140

170 LET A(T)=A(T) -0

180 LET S=5-0

0 LET H=H+1

IF NOT S THEN GO TO 200

0 GO TO S8

300 FPRINT FAFER 47 INVERSE 1iAT 15,1:3"LE
JOUEUR "3H:" GAGNE": BEEF 2,5

1 = = i =
THS 1 = = 4 =

JOUELR L

FRISE DAMS LE TAS

i1

OTER

[(x]

HOHMERE R
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Idem

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

LE JEU : '
Le ZX 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 régulie-
rement décrémenté a chaque tour, d'une quantlte également choisie au
hasard par ZX 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 ayant tous ses chiffres identiques.

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

LE PROGRAMME :

Une variable numérique N est dimensionnée a 2 en ligne 12. pour contenir
les résultats successifs des deux joueurs.

La ligne 20 permettra d’entrer le niveau de difficulté choisi.

Le nombre initial est confectionné par la ligne 25. La quantité qui inter-
viendra dans les décrémentations est obtenue en ligne 30.

La ligne 40 teste s1 le résultat n’est pas trop petit.

La ligne 45 affiche le numéro du joueur.

Le nombre est affiché en ligne 50 et le jeu du joueur est entré en ligne 70
(nombre de deux chiffres).

La ligne 80 incrémente la colonne choisie, et la ligne 85 décrémente le
nombre de la quantité choisie au départ.

Le résultat sera affiché un court instant (lignes 99-100). La boucle I (120-
135) permet de vérifier si tous les chiffres sont identiques.

L’impression et la fin de partie sont effectuées en ligne 140. Les lignes 150
et 160 s’occupent du changement de joueur.

POUR JOUER :

Lancer 'exécution du programme par RUN.

Le nombre initial sera affiché pour le joueur n’ 1, qui joue en tapant xy,
suivi de NEWLINE ; x est le chiffre a ajouter, et y est le numéro de la
colonne ou il faut l’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 BREAK.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra étendre le jeu a plus de 2 joueurs, améliorer le choix du nombre
mtervenant dans la décrémentation, améliorer les divers controles, laisser

les différents résultats affichés, etc.

7X-81

LET H=SGN PI
CIM NiH+H!
FRINT "NIUVERU iz-7:
INPUT N

LET U=uAL 10"
 LET MISGN PI) =INT
=SGN PI!) ¥RND+U$* (M-
LET W‘H+HJ_N(SGN FI

Pl ¥EIN-SEN FIE THEM
U # N AHES M (HI
JINT AT INT PI . WNIT FI: 0o

Se ERINT AT p1_+{:x_r-u3f FI CHIME

RESLULTH

T
4
n
)
.f:.A

10 LET H=1

12 DIM N(2)

15 FRINT "NIVEAU (2-7)"
20 INFUT N

22 LET U=10: LET F=0

25 LET N =INT ((UN=U™(N-1)) *RND+U" (

27 LET N{Z2)=N(1)

CLS : LET F=F+(H=1)

40 IF N(H)<U™(N-1) THEN LET N(H)=U"N-

N(H)

45 FRINT INVERSE 13 INK HiAT 3,035"JOUEU

"THYAT I, 123 "ESSAT "iF

ZX-SPECTRUM

0 LET A=INT (Z*U™(N-1)*RND+U™(N-1))

S50 FRINT AT 6,03 "NOMBRE "iTAR 15-N3
ERSE 13 INE HiN(H)
55 FRINT TAE 8% FAFER Si"7654221"

60 FRINT AT 9,05 "VOTRE JEU (N/C) 7"

70 INFUT R$

80 LET N(H)=N(H)+VAL R$(1
|9

85 LET N(H)=N{H)-A

) *U" (VAL R$

90 PRINT AT 15,03 "RESULTAT *; INVERS

INE. HiN(H)

100 BEEF 1,10: FAUSE 250
110 LET R$=5TR$ N(H)

120 FOR I=1 TO LEN R%$-1
130 IF R$(I)<>R&(I+1) THEN
135 NEXT I

140 FRINT FLASH 1i FAFER 43
-UR

"§H: BEEP .3,10: BEEF .3

GO TO 150

"ERAVO , J
.18: EEEF

: PRINT " "iF3i" ESSAIS": STOF

150 LET H=H+1
160 IF H>=2 THEN LET H=1
170 GO TO =

JOUEUR 1

FOMERE EEE
TES4S21

UOTRE JEU (k-

RESULTAT

0
1

.3, 8

N

AR

INV

(2)

E 1

OUE
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Mastermind

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : logique (un seul joueur).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Devenu un grand classique des jeux sur micro-ordinateur, ce jeu développe
le raisonnement déductif ; il faut réussir a trouver le plus vite possible un
nombre de n chiffres (on pourra prendre n compris entre 1 et 5), en
disposant a chaque essai de renseignements.

En effet, le ZX répondra en mdlquant d’une part le nombre de chiffres
qui sont, dans le nombre proposé. exactement a la méme place que dans
le nombre a découvrir, et, d’autre part. le nombre de chiffres qui figurent
dans le nombre a découvrir sans étre exactement au bon emplacement.

LE PROGRAMME :

Le choix du nombre de chiffres du nombre a découvrir est effectué de la
ligne 10 a la ligne 30.

Le nombre est fabriqué a la ligne 50 (il pourra vy avoir des chiffres répétés).
Laffichage est préparé par la ligne 60.

La ligne 95 s’occupe de la fin de partie.

Une premiére boucle I (100-124) teste les chiffres qui sont a la bonne
place.

Une deuxieme boucle ] (108-114) teste les chiffres qui sont présents et
mal placés.

Les compteurs sont aux lignes 118 et 122,

La ligne 128 affiche le résultat, et la ligne 130 comptabilise les essais.

POUR JOUER :

On tape RUN et 'on choisit la longueur du nombre désiré (de 1a6), suivie
de NEWLINE.

Apres 'affichage NO. NOMBRE BON PLACE. on introduit son propre
essal, suivi de NEWLINE.

On obtient immédiatement la réponse (en cas de double chiffre. les résul-
tats peuvent étre un peu délicats a interpréter).

On introduit ensuite le nouvel essai. et ainsi de suite.

SiI’écran est plein (message d’erreur 5). il faudra faire CONT pour effacer
["écran et poursuivre.

Lorsque I'on a trouvé. on obtiendra I'affichage TROUVE EN ... COUPS.
On peut sortir du programme & tout moment en entrant une lettre, suivie

de NEWLINE. a la place du nombre essayé.




EXTENSIONS POSSIBLLES :

On peut chercher & éviter la présence de chiffres doubles dans le nombre
a trouver, on peut aussi prévoir un changement de page automatique, avec
rappel des résultats précédents : on pourra aussi réaliser des jeux ana-
logues avec des mots, ou d’autres symboles (couleur, taille...).

ZX-81 ZX-SPECTRUM

£ CLs o ) S CLS

2 ERENT NERE DE CRIFFRES W 10 FRINT "NOMERE DE CHIFFRES "

= TF n:f THEN RUM 20 INFUT N

@ PRINT b 25 IF N*6 THEN RUN

% LET 30 FRINT N

o LET 40 EET E=1

@ LET 0 LET E=

NS S0 LET X$=STR$ (INT (RND*G“N+10°(N-1)))

o_F 60 FRINT FLASH 13 FAFER 43AT 3,13"NO.

R NOMERE EON  FLACE"

5 L 70 INFUT E$

2@ LET 80 LET X=0

25 IF E§ CTROUVE 50 LET Y=X
She fom 1o F,' 95 IF E$=X$ THEN FRINT FLASH 1i FAFER 2
195 IF ;-15&1.::55@; THEN 50TC 12 i INK 13AT 21,03 "TROUVE EN "iEi" COUFS":
o3 1o e 112 ST
1 ND ®&1(I)=E${J1 THE o FOR 1=

105 IF X$(I)=E$(I) THEN GO TO 122

108 FOR J=1 TO N

112 IF J<:1 AND X$(I)=E%(J) THEN GO TO 1
18

114 NEXT J

116 GO TO 124

118 LET Y=Y+1

120 GO 7O 124

122 LET X=X+1

FIE.TRE 7

124 NEXT I
128 FRINT INE 13AT 4+4E,13ESTAR 7iE$:iTAE
18: X3 TAR Z53Y
130 LET E=E+1
140 GO TO 60
WERE E CHIFFRES 4 MOHBRE CE CHIFFRES 4
M HIOHMERE B FLACE
. - . FHOHMEBRE ECitd FLACZE
< =
@ i
1 i 1 1254 1 1
5 < = 1SE7 @ 1
bt 1 = = @ 1 a
z ) 4 s5245 1 1
= s azaz 3 @
=) azilz = 1
7 =F==N = 1
3 azla 2 1
Q 1111 Q@ Qa
1 Q=293 2 1
11 az9= 3 @
1z sz292 3 Q

TROUUVE 6282 EN 13 COuPrPS
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A travers

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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
lcttrvs sortent en haut, et les chiffres a droite).

Il n’y a pas de prise. et les sauts ne sont pas zmt()risés ; On ne peut pas non
plus se placer sur une case déja occupée.

N

" L
CHIFFRES E LETTRES O E
S

LE PROGRAMME :

Les positions des chiffres et des lettres sont enregistrées dans une table N
(4. 4) : les lignes 5 a 80 définissent les valeurs de départ.

Les lignes 110 & 150 dessinent le terrain de | ]cu et la ligne 160 affiche le
joueur qui a le trait (sous la forme simplifiée 1 pour les chiffres, et A pour
les lettres).

La ligne 190 contréle le coup joué, de méme que les boucles 1 (210-226)
et | (220-224).

Le jeu proprement dit est géré par les lignes 229 a 400. et le changement
de joueur est assuré par la ligne 410.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu sera affiché apres la frappe de RUN et 'ordinateur attend
le coup du joueur désigné par un 1 ou un A.

On entrera d’abord le chiffre ou la lettre re pl‘(‘st‘l\ldllt le pion a déplacer
suivi d'une indication de direction sous la forme N (pour Nord). S (]mm
Sud). E (pour Est) ou O (pour Ouest).

On pourra ainsi faire 2E suivi de NEWLINE.

Si le coup est invalide, il ne sera pas exécuté, et le code du joueur restera
a I'affichage : s'il est autorisé, le déplacement sera effectué. et Fon obtient
I"affic lm«rv c nncsp(mddm au deuxieme joueur.

Le premier qui aura réussi a faire disparaitre ses 3 pieces aura gagné.




EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut envisager d’étendre le jeu avec davantage de chiffres ou de lettres
et d’améliorer les contréles. On peut aussi définir une stratégie pour le ZX.

I
qu”'
140 NEZ“\".T
122

FPINT HT F&I Fad

=D

THEN GOTO

=
=

n
(Y]

=NOT FI

ZX-SPECTRUM

S LET K=1
7 LET F=2
10 LET S=4
20 DIM N(S,S)
40 FOR I=K TO S
50 LET N(I,K)=CODE "0"+I
60 LET N(S,I)=CODE "7?"+I
70 NEXT I
80 LET N(S,K)=0
100 BORDER 1: CLS
110 FOR J=1 T0 S
120 FOR I=1 TO S
120 PRINT AT F*I,F*J3"." AND N(I,J)=03 F
AFER (2 AND N(I,J)<60)+(4 AND N(I,J) »60):
CHR$ N(I,J) AND N(I,J)<:0
140 NEXT 1
150 NEXT J
160 FRINT AT S#S,1;"JOUEUR AYANT LES "3"
CHIFFRES" AND K3"LETTRES" AND NOT K
180 INFUT R$
190 IF (K AND R$(F)="0") OR (NOT kK AND R
$(F)="5") THEN GO TO 160
210 FOR I=1 TO S
220 FOR J=1 7O S
IF N(I,J)=CODE R#(1) THEN GO TO 229
NEXT J
NEXT I
GO TO 160
LET A=1
0 LET B=J
0 LET I=I+(R$(F)="S")—(R$(F)="N")
0 LET J=J+(R$(F)="E")-(R$(F)="0")
O IF (NOT I AND NOT K) OR (J>S AND K)
GO TO 400
0 IF N(I,J)<>0 THEN GO TO 160
0 LET N(I,J)=CODE R$(1)
400 LET N(A,E)=0
410 LET K=ABS (K-1): BEEF 1,Z0¥E-10
20 GO TO 100

0]
0

JOUEUR AYANT LES CHIFFRES
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Reines sur I'échiquier

REFERENCES :

Mode FAST.

Difficulté de programma[ion - difficile.
Catégorie de j jeu: réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Le programme utilise un dlg()rlthme tres pcrf()rmdnt pour résoudre un
probleme qui a donné du fil a retordre a des chercheurs, méme aussi
célebres que le mathématicien GAUSS, qui n"avait pas pu découvrir toutes
les solutions. Il s’agit de trouver toutes les maniéres de disposer des reines
sur un échiquier, de telle sorte qu'aucune ne puisse en prendre une autre.
Le programme retenu est tres souple, pulsquv vous disposez méme de la
p()sslblhtc de choisir la taille de votre échiquier. et les résultats seront
affichés a la fois sous forme graphique et sous forme numérique.

LE PROGRAMME :
La ligne 10 vous permet de choisir la taille de I'échiquier.
Une variable D sera dimensionnée en conséquence. en higne 20.

Une boucle d’exploration principale 1 (30-80) contient une sous-boucle ]
(50-70) qui réalise le contrdle de non-alignement (ligne 60).
Si, au cours de 'exploration, on rencontre un alignement. on revient en
arriere, en utilisant les lignes 170 a 210 et on recommence.
La boucle F (100-140) assure I'impression de I'échiquier. et la boucle T
(115-125). que I'on pourra éventuellement supprimer, assure I'impression
du résultat sous forme d’un code numérique correspondant a la position
des pieces dans chaque colonne.
La ligne 160 permet un arrét apres I"affichage de chacune des solutions.

POUR JOUER :

On lance le programme avec RUN. puis on tape la dimension de I'échiquier
désirée. et on fait NEWLINE.

Il suffit d’attendre, avec pd[l(‘n( e (plus I'échiquier sera grand, plus I'at-
tente sera longue). La premiere snlutlon sera affichée puis le programme
s'arréte, et il faut appuyer sur une touche quelconque (saut BREAK) pour
le faire repartir. Pour terminer I'exploration sans avoir toutes les solutions.

il faudra taper BREAK.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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




7X-81

19 INFUT 3
2@ 0IM Di3)
@ FOR I=SGN FPI

4@ LET D(I!=SGN
SQ FOR J=SGN PI T
£@ IF CiI)=DidJ)

iJii=I-J THEN GOTO
TQ MEXT J
50 NEXT I

S0 CLS
10@ FOR F=SGN PI TO
110 FRINT AT NOT FI

F.NOT PIF

12@ FRINT AT F+F , T+T!

125 NEXT T

139 FPRINT AT F+F DI(F1 +0iF
125 FPRINT AT CODE ' C
149 HEXT F

1690 FRUSE 4E4

179 LET I=I-SGN PI

1Z@ LET DIiIy=DiIl+3GN F
H}QG IF DiI} «=% THEN GT
209 LET I=I-5GN PI

210 IF I THEN GOTO

s S S
o= 2
a
4 :
=
= N .
S = N
4 . K.
e

11S FOR T=5SGN FPI TO

fa

10
20
30
40
S0

60

THEN

70
80
{0
100
110
115
120
25
120

EEEF

135
140
160
170
180
150
200

210

ZX-SPECTRUM

INFUT S

DIM D(S)

FOR I=1 TO S
LET D(I)=1
FOR J=1 TO I-1

IF D(I)=D(J) OR ARS (D(I)-D(J))=I-J

GO TO 180

NEXT J

NEXT I

CLS

FOR F=1 TO S

FRINT AT O,F+FiF:iAT F+F,0:F
FOR T=1 TO S

FRINT INKE 43AT F+F, T+T3"*"
NEXT T

FRINT FAFER 13AT F+F,D(F)+D(F):" ":

3,15

FRINT INE 2Z3AT Z1,FiD(F)
NEXT F

FAUSE 4E4

LET I=I-1

LET D(I)=D{I)+1

IF D(I)<=S THEN GO TO 50
LET I=I-1

IF I THEN GO TO 180

o

1 2 3 4 5 8 7S
1 P
e . ¥ *

+:
+
+
+:
+:
+:
+:

O P I
5 % o x X ox 0x *
5 o* * % EE T
voox CIEE I I
S % % % ¥ % %
16337425

101



Le jeu de Ia vie

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

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

Une certaine population est définie au début du jeu soit par le ZX (version
entiérement automatique) soit par vous-méme (version manuelle). Cette
population va évoluer sous vos veux. en respectant certaines lcgle, tres
élémentaires de naissance. de vie et de mort. L'évolution se poursuivra
jusqu’a ce que 'on décide d"arréter le programme.

LE PROGRAMME :

Deux tables (B et C) sont utilisées aux lignes 30 et 35. pour enregistrer
I"état de la population. Les boucles F (210-250) et G (220-240) sont
utilisées en début de jeu pour définir la population initiale (lignes 222 et
227). Le calcul de la nouvelle population est ensuite réalisé a I'aide d'une
quadruple boucle : 60-195, 110-190, 120-160. 130-150. La ligne 135
réalise la gestion du nouvel état suivant les regles.

L affichage de ce nouvel état est obtenu en réutilisant la double boucle
draffichage F (210-250) et G (220-240).

La ligne 270 permet de recommencer.

POUR JOUER :

Dans la version automatique. il suffit de lancer le programme par RUN et
de regarder. Pour arréter. il faudra taper BREAK. Dans la version ma-
nuelle. la configuration de départ sera entrée. apres le lancement du pro-
gramme par RUN. en tapant 0 si I'on ne veut rien mettre sur la ligne et la
(()I(mm' indiquée. et 1 s1l'on désire v mettre une cellule. Puis I (‘volulmn
se déroulera ensuite de facon 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 des PLOT. etc.
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automatique

FI 10 FRINT "DIMENSION": INFUT A
20 LET B=1
20 DIM EB(A,A)
35 DIM C(A,A)
40 LET I=0
50 GO TO 200
60 FOR F=E TO A
110 FOR G=E TO A
115 LET 5=0
120 FOR I=-B TO B
130 FOR J=-F TO E
135 IF F+J=0 OR G+I=0 OR F+J=A+E OR G+I=

ZX-SPECTRUM

A+B THEN GO TO 150
140 LET S=S+R(F+J,G+I)
150 NEXT J
160 NEXT I
170 LET S=2#S5-B(F,B)
LET C(F,G)=0
IF S»=5 AND S<=7 THEN LET C(F,G)=E
NEXT G
NEXT F
CLS
210 FOR F=E TO A
220 FOR G=B TO A
222 IF 1 THEN GO 70O 229
LET C(F,G)=B AND RND<.5
FRINT INK 23AT F+F,G+G:"W" AND C(F,G

175
180
190
195

200

LET E(F,B)=C(F,G)

NEXT B
250 NEXT F
260 EEEF 1,0
270 GO TO 60
mEEnN n
HEn ]
|

103



7X-81 ZX-SPECTRUM
manuel

FI 10 FRINT "DIMENSION": INFUT A
20 LET B=1
20-DIM B(A,R)
35 DIM C(A,R)
40 LET I=0
S50 GO TO 200
60 FOR F=R TO A
110 FOR G=B TO A
115 LET S=0
120 FOR I=-B TO B
130 FOR J=-BR TO E
125 IF F+J=0 OR G+I=0 OR F+J=A+R OR G+I=
A+B THEN GO TO 150
140 LET S=S+B(F+J,G+I)
150 NEXT J
160 NEXT 1
170 LET S=2#S5-RB(F,G)
175 LET C(F,G)=0
180 IF S:=5 AND 5<=7 THEN LET C{F,G)=F
190 NEXT G
195 NEXT F
200 CLS
O FOR F=R TO A
FOR G=E TO A
IF I THEN GO TO 229
FRINT AT Z*A,BiF:","i6
FAUSE A™A
LET C(F,G)=VAL INKEY$
FRINT INE Z:iAT F+F,G+G:"W" AND C(F,G

F+l=f+E

‘MINMHPFHHHHHHl

o

-
o
[
"
<
T
i
1
pd
Ty

N30 RO -
RO = I~
rd
m
.
...,|
m

S LIGIN,

SOTO CODE "wv

0 LET E(F,B)=C(F,B)
0 NEXT G

) NEXT F

EEEF 1,0

0 GO TO &0

3]
m
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Niveau 3

Nom du programme

Themes et particularites

Losanges

Echiquier

Couloirs

Jour de la semaine

Le pendu
Bridge

Horloge 1

Le loup et les agneaux
Belote

Un taquin de calcul

Poker

Hano1
Musique
Pendu inversé
Mathieu
Machinamot
Compose

Nicomaque

Permutations

Tour de cartes

Pour vous aider a vous endormir ...

Des bases graphiques, pour vos propres
créations.

Un jeu de logique. a découvrir.

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

Un jeu de lettres tres classique (2 joueurs).
Mettez au point vos propres problemes de
bridge.

Ne jetez pas votre vieille télé : transformez-
la en horloge !

Un jeu de rétlexion, pour 2 joueurs.

Vous n"aimez pas le bridge 7 Alors. utilisez
Belote !

Un bon entrainement au calcul (2 joueurs).

Une base de départ. pour mettre au point
votre programime.

Un conseil : commencez petit ! !

Révisez vos notions de solfege, grace a ZX.
Cette fois, c’est ZX qui essaie de deviner
votre mot !

Vous ne savez pas dessiner ? Laisser faire
7ZX ..

Peut-étre ZX trouvera-t-il des mots qui
n’existent pas ?

Pour voir, pour apprendre, et pour en-
tendre ...

Entrainement au calcul mental (1 ou plu-
sleurs joueurs).

Un jeu de réflexion, pas toujours évident.

Et, pour finir, un peu de prestidigitation.,

par ZX.
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Manipulation des
chaines et graphiques
haute résolution

TRAITEMENT DES CHAINES DE CARACTERES : R$ (_TOL_)

Nous avons rencontré, au niveau 2. une premiere instruction permettant
d’extraire le [eme élément de la chaine de caracteres R$ : il s’agit de I'ins-
truction R$ (1),

L’instruction que nous allons manipuler a ce niveau donne toute sa puis-
sance au Basic Sinclair. en permettant une extréme souplesse dans la ma-
nipulation des chaines de caracteres.

Soit. en effet. une chaine R$="MONSIEUR"™ : on dispose de la possibilité
d’extraire une sous-chaine commencant au caractere | et finissant au ca-
ractere J. en écrivant simplement R$ (1TO J).

“MON”
“SIE”

Ainsi. R$ (1TO 3)
R$ (4 TO 6)

Si | est omis, on prend tous les caracteres de la chaine, jusqu’au Jeme
(instruction LEFT$ (R$.]) des Basic usuels).

Ainsi. R$ (TO 3) = “MON".

Si ] est omis, on prend tous les caracteres de la chaine depuis le leme

(instruction RIGHT$ (R$.1) des Basic usuels).

Ainsi. R$ (4 TO) = “SIEUR".

Le signe + permet la concaténation de deux chaines :
R$ (TO 3) + R$ (4 TO) = “MONSIEUR"

De plus. il est possible de remplacer toute une sous-chaine par une autre,
avec une affectation de chaines de longueur convenable.

Ainsi. st R$ = “MONSIEUR?”, et si 'on écrit LET R$ (3 TO 5) = “PAT",
on aura obtenu : PRINT R$ = “MOPATEUR™.

Les variables | et ] peuvent bien str étre calculées.
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LES GRAPHIQUES “HAUTE RESOLUTION™ : INSTRUCTION PLOT

Le ZX-81 dispose de la possiblité (un peu limitée, il est vrai) d’allumer ou
d’effacer des points sur I'écran, avec une résolution de 64 X 44 points.

Le repérage des axes n’est toutefois plus le méme que lors de I'utilisation

de PRINT AT.

0 Y 31 43
X PRINT AT X, Y Y PLOT X. Y
19 0 X 63

Un point allumé par PLOT 18.23 sera. sur le ZX-81. effacé par UNPLOT
18.23.

Sur le ZX Spectrum. le principe reste le méme. mais la résolution est de
256 x 176.

176
Y PLOT X. Y
0 X 256

Un point allumé par PLOT 150,79 sera, sur le ZX-Spectrum, effacé par

PLOT OVER 1, 150,79.
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Losanges

REFERENCES :

Mode SLOW.

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

LE JEU :

Le programme va progressivement construire sur I'écran un losange noir,
puis il va I'effacer progressivement, le reconstruire, et ainsi de suite.

Vous pourrez envisager de ["utiliser pour vous endormir. si les moutons ne
vous suffisent plus.

Une version, tres légerement modifiée. vous est également pmposée qui
vous permettra de faire apparaitre des motifs aléatoires s apres la construc-
tion des losanges noirs.

LE PROGRAMME :

Une premiere boucle K (10-60) définit les dimensions des tracés succes-
sifs.

La deuxieme boucle I (20-50) trace des bandes de points, en utilisant les
instructions PLOT (lignes 25 a 45).

Si la variable S (ligne 70) esta 1, alors il vy aura effacement par utilisation
des instructions, UNPLOT | lignes 90 a 105).

Pour obtenir un effacement aléatoire (deuxieme programme). il suffira de
modifier la ligne 22 qui contient normalement : 22 [F S THEN GOTO 90,
en écrivant .2.2 IF'STHEN GOTO 90 + 5 X INT (5 X RND).

On obtient. alors. un effacement aléatoire.

POUR .JOUER :

On commence I'exécution du programme avec RUN. Il suffit des lors d"at-
tendre et de regarder.

On pourra arréter a tout moment le déroulement. en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra immédiatement. bien sir. songer a introduire la couleur et,
éventuellement. les sons.

On peut. a partir de la. imaginer toute une série de programmes fonction-
nant sur le méme principe (kaléidoscope. tapisseries. etc.).




ZX-SPECTRUM

LET S=NOT p§ 1o 1% 5 LET 5=0: INK 2: PAPER 5: CLS
FOR KE=NOT P 5 =
FOR I=NOT PI TO K 10 EDR 'I‘_° 70 40
IF & THEN GOTO S0+S+INT (5% 20 FOR 1=0 TO K
22 IF S THEN GO TO 90
PLOT 31-K+I,21-1I 25 PLOT 124-K+I,84-1
7 _ 5 )
SLop Srinai 5 PLOT 12401 ok
PLOT S1+K-I.21-I 35 PLOT 124+K-1,84+1
ﬁgg rI 40 PLOT 1244K-1,84-1
EXT & < 50 NEXT I
S=NOT
‘égosw > 60 NEXT K
U'ﬂSLSI g%-ﬁ_%,e%-% 70 LET S=NOT S
S LNPLOT 31-K+I.Z1+ 80 60 TO 10
NP -I. I
INPLOY Sitk-TiEiti 90 PLOT OVER 13124-K+1,84~1
GOTO 5@ 95 PLOT OVER 1;124-K+1,84+1

100 PLOT OVER 1;1244K-1,84+]
105 PLOT OVER 1;124+K-1,84-1
110 GO TO S0

e
A,
F.
Fo
AR | N
b
h W

Ao
R
h

-

losanges aléatoires

s PI 5 LET S=0: INK 2: PAPER 5: CLS
i@ PI TO 15 10 FOR K=0 TO 40
20 PI TO K -
S5 S6T0 o0 20 FOR I=0 TO K
25 +I1,21-1 22 IF S THEN GO TO 90+5#INT (S5%RND)
30 < %S%is 25 PLOT 124-K+1,84-1
72 C T I 30 PLOT 124-K+I,84+1
; LOT Z1+K-I.21-1 ,
o REDy FreR-l.Bi-I 35 PLOT 124+K-1,84+1
£0 NE:r.:T K’r ot s 40 PLOT 124+K-1,84-1
7@ LET S5=NOT S
28 5572710 50 MEXT I
90 UNPLOT S1-K+I.21-I EX
95 UNPLOT 51-K+I.21+1I 70 LET S=NOT S
100 UNFLOT S1+K-I.21+I 80 GO TO 10
105 UNFLOT S1+K-I.21-I

138 ahre e : 90 PLOT OVER 15124-K+I,84-1

95 PLOT OVER 15124-K+1,B4+1
100 PLOT OVER 1;124+K-1,84+1
105 PLOT OVER 135124+K-1,84-1
110 BO TO 50
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Echiquier

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de pr()ﬂrammatiml - difficile.
Catégorie de jeu : graphisme.

Difficulté du jeu : variable, selon utilisation.

LE JEU :

Le programme proposv vient en appoint du programme Echecs pour étre
utilisé avec une éventuelle extension de mémoire sur 8 cases ; il donne, en
effet. la possibilité de réaliser un affichage graphique de bonne qualité
pour des jeux utilisant un damier de 8 cases sur 8 cases (on pourra faci-
lement I'étendre a 10 cases sur 10 cases). Un repérage a été prévu. hori-
zontalement, par des lettres (de A a H), et. verticalement. par des nombres

(de 1a8).

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 et 20 définissent deux variables A$ et C$ qui contiennent les
éléments de dessin.

La ligne 30 imprime les lettres horizontales et la premlere llgne du dessin.
La boucle I (40-70) permet 'impression, le motif a imprimer étant choisi
dans A$ ou C$ par une variable S (ligne 50) qui prend les valeurs 1 ou 4.
selon la valeur de I : la ligne 60 réalise I'impression.

POUR JOUER :

[.>ordre RUN provoque I'affichage du damier sur I'écran.

l our utiliser le programme. il conviendra de tenir compte du repérage des
ases utilisables qui sont les centres des carrés noirs ou gris. Les cases sont

()btcnues en largeur par une tabulation de la forme 3 * T+ 1. Lvariant de

1a8, eten hauteur par2*[ + 1.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra utiliser ce programme pour toutes sortes de jeux se déroulant
sur un damier (échecs, dames anglaises, le loup et les agneaux, etc.).




7X-81

(U]

o

80
70

ZX-SPECTRUM

BORDER 2: CLS

LET 5=2

LET A$=" "

LET Bs="m"

LET Cg="mmmn

FOR I=1 TO 8

PRINT AT 0,3%I+1;CHR$ (CODE "a"+I)
FOR J=1 TO 8

IF (I+J)/S=INT ((1+J)/S) THEN GO TO

FRINT AT S*I,1315 INK 1;AT S*I-1,3%J

FASIAT S*I,3*xJ5B$5AT S*I+1,3%JiC$

80

90
100
110
120
130
140
145

150

NEXT J

NEXT 1

GO SUE 900

FOR I=1 TO 8

FRINT INK 23AT 4,3%I+1;CHR$ 159
FRINT INK 45AT 14,3%I+13CHR$ 159
NEXT I

LET H=2: LET F=2

FRINT INK FiAT H,43CHR$ 1635AT H,7:C

HR$ 1545AT H,10;CHR$ 149;AT H, 133;CHR$ 160
§AT H,163iCHR$ 161;AT H,19:CHR$ 149

160

FRINT INK F3iAT H,223CHR$ 1545AT H,Z25

sCHR$ 163

170
180
200
00
910
920
a
930
940
1000
1100
1200
1300
1400
1500
1600

(1]

]

)]

LET H=H+14: LET F=F+2

IF H320 THEN STOF

60 TO 150

REM DESSIN DES FIECES

FOR i=1 TO &: READ p$

FOR j=0 TO 7: READ a: FOKE USR p$+j,

NEXT j

NEXT i

DATA "$",0,16,40,68,108,56,124,0
DATA "r",0,16,56,16,56,68,56,0
DATA "t",0,84,124,56,56,124,124,0
DATA "q",0,84,40,16,108,124,124,0
DATA "p",0,0,16,56,56,16,124,0
DATA "k",0,16,56,120,24,56,124,0
RETURN

H B = Cr E F = H
—— I — —
* WAl < BN : HcE 2 ExB
H:l : H:0 : H:W : H:N
—_%___—
] | . ]
— e T

+ H:A + W:M : W:0 : H:0
— T T —
Wxl 2 BB : B:0 < Hal x
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Couloirs

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il fait appel a des notions de logique élémentaire. Le joueur peut se pré-
senter a 'entrée. soit du couloir numéro 1. soit du couloir numéro 2. Dans
ces deux entrées sont disposés des tourniquets qui basculent a votre pas-
sage et vous laissent passer, une fois vers la droite, et la fois suivante vers
la gauche. De plus. un tourmquet analogue a ¢été disposé dans le couloir
('cntrdl. pourrez-vous prévoir ou (sortie A ou B) va s’effectuer votre pro-
chaine sortie 7

LE PROGRAMME :

La boucle I (10-70) dessine les couloirs (on ne voit pas les trois tourni-
quets) et les lignes 80 et 90 impriment les noms des entrées (1 et 2) et des
sorties (A et B).

Les lignes 100 et 110 attendent votre choix.

Le décodage du chemin est fait par le ZX en utilisant trois variables lo-

giques 1. J et K, représentant les états des trois tourniquets (lignes 130 a
240)
el )-

POUR JOUER :

Apres la frappe de RUN, le couloir est dessiné sur I'écran, les tourniquets
restant invisibles, et I'on devra taper 1 ou 2 en réponse a la question du
ZX.

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 présentc I"avantage de permettre a
pluswurs joueurs d’exercer leur sagacité en essayant de prévoir. pour une
entrée donnée. ce que va répondre le ZX.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront trés nombreuses ; il est tres facile d'imaginer un couloir plus
('()mplcxc avec d’autres (‘,ntrces et d’autres sorties, et d autres t()urnlqu( ts.
On peut imaginer un affichage graphique des résultats en dessinant. un
bref instant. I'état des rourmquets apres la réponse du joueur. On peut
aussi ajouter un test des réponses (jeu a plusieurs ). décompter les points
de chaque joueur. etc.).




7X-81

THEN GOTO

49
=14
=15}

"-_-
e

-7

50

THEN FLOT PI+PI+SGH FPI.
I

FOR I=INT (PI+FI!) TO
PLOT NOT PI.I

FLOT CODE 7.1

IF I:«CODE

CODE _“W*"
PLDT INT FI.I
PLOT CODE "£".1I

IF I:CODE “"£" OR I:=

NEXT
LET I=NOT PI
LET J=I
LET K=I
FRINT AT

I+FI:"E

@ PRINT RT

s TAE PI+PI "
g5 s

36
10@

g

=
LET I=NOT I

LET 5‘
LET T&=
ERINT RT NUT FI. FI;v2

INPUT C$

LET R$=F%+C§%
FRINT C&;TRE CODE ¢
IF C%="1" THEN GOTO

LET J=NOT J
IF J THEN 5070 COCDE

LET S$="B"
ZJTD CODE

THEHM
IF I THEN GOTO

CODE © FR3

ﬁ

T lDD
LET E=NOT K
THEN GO0TO
CODE "=

CODE

[
(=
e
‘,...n
1Y
]
ni
[

|
IT
(]
(1}
I
o
1
T
]
T
m
T
T
1

ZX-SPECTRUM

10 FOR I=12 TO 140

20 FLOT 5,1

30 PLOT 65,1

35 IF 1<45 OR I1>100 THEN B0 TO &0

40 PLOT 20,1

50 PLOT 50,1

60 IF 1<40 OR I>90 THEN PLOT 35,1

70 NEXT I

72 PRINT FAPER S;AT 18,2;"
"sAT 12,45T"

75 LET 1=0

76 LET J=1I

77 LET k=1

80 PRINT INK 2;
.63 "B"

90 PRINT INK 15 FLASH 13AT 21,2;"1";AT
21,65"2"

95 LET R$=""

96 LET T$=""

100 FRINT AT 0,05 "ENTREE 1,2 :";
110 INPUT C$: IF C$="" OR C$>="3"
C$<>1 THEN GO TO 100

120 LET R$=R$+C$

130 PRINT C$3TAB 12;R$

140 IF C$="1" THEN 6O TO 210

145 LET J=NOT J

150 IF J THEN GO TO 229
200 LET S$="B"

205 GO TO 222

210 LET I=NOT I

215 IF 1 THEN GO TO 229
220 LET S$="A"

222 LET T$=T$+5%

224 FRINT AT 3,0;"SORTIE
:. BEEF 0.3,12

226 GO TO 100

229 LET K=NOT K

235 IF K THEN GO TO 200
240 GO TO 220

"3AT 18,65"T

FLASH 13AT 5,25"A";AT S

OR LEN

Y354 TAE 125T%

EHMTREE 1.2 :1
1:

_i
_‘
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Jour de la semaine

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de j 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 (sous forme un
peu abrégée : MAR pour mardi. DIM pour dimanche ..).

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 & 75 controlent les entrées. La ligne 30 s’occupe de la fin de
partie. La ligne 90 permet une correction pour Tes dates antérieures a 1582
(mise en service du calendrier actuel).

Les lignes 105 a 110 permettront I'affichage en clair du mois dans la
réponse (sur 4 lettres).

La formule utilisée apparait aux lignes 130 et 135.

Les lignes 140 et 150 permettront I'affichage en clair du jour dans la
réponse (sur 3 lettres). La ligne 160 imprime le résultat.

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

POUR JOUER :

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

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

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

Pour terminer. il faut répondre 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 R(lll](dll‘( Pentecote...).

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




7X-81

FRINT AT NOT PI . WOT BI; J0U

INFUT J
IF NOT J THEN STOF
S FRINT
10 PRINT "MOIS(1-120.°;
=@ INPUT M
S5 ERINT M
£0 FRINT "ANNEE
£ INPUT A
72 PRINT &
7S LET B=f&
50 LET S=INT (RA/100! -INT {&. 4@
o
30 IF FAi=URL "15852° THEN _ET =
=UAL 2
105 LET Mg="JBNUFELRNME
JUINJUILADUTSEPTOCTON

B LET M= M51H+UHL
D MEUAL 4
1z 3 IF M: INT FI THEN

140 LET
AM

150 LET J$=Jd$(INT
O INT PI¥S+INT PI)

15@ FRINT AT WAL "7 FI. LE

T T P - N
J§

179 07O UAL “10"

Z@® LET M=M+UAL "la2v
21® LET R=RA-5GN PI
220 RETURN

JOUR c 14
MOISil-121:7

ANNEE 11934

LE 14 JUIL 1954 ETAIT UM

ZX-SPECTRUM

10 PRINT AT 0,035 "JOUR H
20 INPUT J

30 IF NOT J THEN STOP

35 PRINT INK 25 FLASH 13J

40 PRINT "MOIS(1-12):";

50 INPUT M

55 PRINT INK 25 FLASH 1iM
60 PRINT "ANNEE i
65 INFUT A

70 PRINT INK 2§ FLASH 13A
75 LET B=A

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

90 IF A<=1582 THEN LET S=2

105 LET M$="JANVFEVRMARSAVRIMAI JUINJUIL
AOUTSEFTOCTONOVEDECE"

110 LET M$=M$ (Mx4-3 TO M*4)

120 IF M<3 THEN GO SUE 200

130 LET S=J-1+INT (13#(M+1)/5)+INT (S*A/
4)-8

135 LET S=S-7*INT (S5/7)

140 LET J$="DIMANCHELUNDI
REDIJEUDI VENDREDISAMEDI "

MARDI MERC

150 LET J$=J%(B%S5+1 TO B8#5+8)
160 PRINT INVERSE 1;AT 7,0;"LE ";J;" ";M
BEEP 1,

$;" "3Bs" ETAIT UN "; FLASH 1;J%:
12

170 GO TO 10

200 LET M=M+12

210 LET A=A-1

220 RETURN
DR =13
MOIZ(l-120): 12
RAHMHEE clesd
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Le pendu

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de pr()g_,rdmmdtion : moyenne.

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

LE JEU :

Il serait sans doute assez difficile de retrouver le nom de I'inventeur de ce
jeu tres a la mode, mais il est certain qu’il existe depuis des temps immé-
moriaux., quelquefms pratiqué sous des formes assez différentes (par
exemple. reconstituer un petit cochonnet en lancant des des)
L’apparition des jeux sur micro-ordinateur et la magie des écrans de télé-
vision lui ont fait connaitre un renouveau certain : dans la version retenue,
I"'un des joueurs doit entrer un mot de longueur quelconque. L’ordinateur
affiche 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 (lignes 10 et 20)
une variable B$. en ligne 25, contient tous les éléments du dessin.

La boucle I (40-60) fabrique un mot P$ qui contient des tirets a I'empla-
cement de chacune des lettres du mot initial.

La boucle I (84 et 88) s’occupe du dessin (plus ou moins complet. selon la
valeur de P).

Les lignes 90 et 92 affichent le résultat et arrétent le jeu (grace a une
variable non définie W)

La lettre ess: yée est entrée en lignes 95 et 100 et testée dans une boucle |
(110-130) : le sous-programme 200-220 remplace chaque tiret par la
lettre correspondante.

POUR JOUER :

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




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de constituer une liste de mots dans lesquels le ZX
pourra piocher au hasard ; on pourra aussi améliorer le dessin et modifier
le nombre d’essais conduisant a la pendaison, en fonction de la difficulté

du mot.
ZX-81

19 PRINT “UOTRE MOTY
2@ INPUT R$

. 5 LET ss-“l B R 1
0 LET P§="
4@ FOR I= =,N PI TO LEN Rs
S0 LET FPg=P§+"
5@ NEXT I
£5 LET P=11
T@ CLS
50 FRINT AT NOT PI . MOT FI:FS
£4 FOR I=10 TO P STEF -3ZGH PI
§5 PRINT TAB 14;B%$ (35N PI+INT
PI+(I-SGN PIy TO I$INT PI:

55 MNEXT I

lQ@ IF P%=R$ THEN PRINT "BRAWO"
i

92 IF FP=5SGN PI THEN PRINT "FER
o o TR

95 PRINT AT PI.NOT FI. LETTRE"
189 INPUT S5s%

195 LET T=NOT PI

11@ FOR I=5GN PI TO LEN R$

129 IF PstI =0% THEN GOSUE z00
13@ NEXT

17@ IF T THEN GOTO 7O

150 LET FP=P-SGN PI

190 GOTO 70

200 LET T=5GN PI

219 LET P4%(Il=5%

=220 RETURN

T
I
T
[

ZX-SPECTRUM

10 PRINT "VOTRE MOT"
20 INPUT R$
25 LET B$="1 B EEWA Y A . . =

30 LET P$=""

40 FOR I=1 TO LEN R$

50 LET P$=P$+"-"

60 NEXT 1

65 LET P=11

70 CLS

80 PRINT AT 0,0;F$

84 FOR I=10 TO P STEP -1

86 PRINT TAB 14; INK 2;B$(1+3%(I-1) TO
1%3)

38 NEXT 1

90 IF P$=R$ THEN FRINT FLASH 1; FAFER 4
;"BRAVO": BEEF .2,10: BEEF .2,10: BEEF .2
,10: BEEF .2,10: STOF

92 IF F=1 THEN PRINT FLASH 1;"“FERDU ;LE
MOT ETAIT ";R$: BEEF .2,-10: BEEF .2,-10

BEEF .2,-10: BEEP .2,-10: STOF

95 PRINT AT 15,05 FAFER S; INK 1; BRIGH
T 1;"VOTRE LETTRE"

100 INFUT S$: BEEF 1,10

105 LET T=0

110 FOR I=1 TO LEN R$

120 IF R$(I)=S$ THEN GO SUB 200

130 NEXT I

170 IF T THEN GO TO 70

180 LET F=F-1

190 GO TO 70

200 LET T=1

210 LET P$(1)=5$%

220 RETURN

LT I

— Tt s
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Bridge

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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 Iaffichage d’une donne ; cet
afflchage est réalisé jeu par jeu sur trois jeux seulement (a cause de la talllc
mémoire réduite). On peut, a partir de la, se poser toutes sortes de pro-
blemes : annonces, jeu de la carte, etc.

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 et 15 définissent un jeu de 52 cartes.

La variable B$, en ligne 30, 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 (40-140) réalise le tirage de trois jeux de 13 cartes (il suffit
de mettre 4 au lieu de INT PI en ligne 40 pour tirer les 52 cartes).

La ligne 50 sert uniquement a replacer la téte d’écriture en haut de I'écran.
La boucle I (60-110) réalise tirage et impression. La carte est choisie
parmi les 52 disponibles, en ligne 66.

La ligne 75 calcule la couleur de la carte tirée.

La ligne 80 vérifie que cette carte n’a pas déja été tirée.

Les llgncs 81 et 82 s’occupent de I'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 la ligne 88.

La ligne 100 permet d’éliminer les cartes déja tirées, et la ligne 120 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 une touche quelconque (sauf BREAK) pour obtenir la deuxieme
série de 13 cartes. On procédera de méme pour la troisieme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Sur un matériel disposant, comme c’est le cas du ZX-Spectrum, d’un
affichage plus performant, on peut imaginer de représenter les 13 cartes
sous une forme plus conventionnelle.

On peut aussi ajouter la possibilité de faire des annonces (et de les compa-
rer a celles du ZX. par exemple). ou introduire des possibilités de jeu de
la carte, y compris pour ZX.




O

R$="234567891VLRA"
R$=R$E+R$+FRE+RS
U=INT (PI¥PI;
E$="TRCACOPIQARRIZ"

BS$
FOR J=SGN PI TO INT FI
PEINT AT NOT PI.U
FOR I=SGN PI TO U

56 LET »=INT (LEN R$¥FRHND+IEN F
S=iSGN PI+3SGN PI! +InT
FI)i+SGN PI

IF R%&/(xX)="@" THEN Z0TZ TZCDE
nET

1 LET T=x-UgINT (x..0

52 LET T=T+UsNOT T

52 PRINT TARB UxJ-U. R$:iX! +(E3(T

AMD T:=Ur  TAB U¥J-FI-FI.E$'Z T

S+SGN PI

100 LET RgiX)="0"
1190 NEXT I

12@ PRUSE FPIxxU
140 MNEXT J

4
nn
Wh

1~
nmn

I e O e e W

2]
-

e R A e R D

)

TG s O PO = Cn 0

GOSN D

ZX-SPECTRUM

R$="234567891VDRA"
R$=R$+R$+R$+R$
U=9: PAPER 7: CLS
B$="TRCACOPIOAADS"
V=LEN B$
J=1 TO 4
I=1 TOV
F=I-13#INT ((I-1)/13)
LET X=INT (LEN R$#*RND+1)
LET S=2#INT ((X-1)/V)+1
IF R$(X)="0" THEN GO TO 6é
LET T=X-V#INT (X/V)
LET T=T+V%NOT T
PRINT AT F,U*J-U;R$(X)+(B$(T) AND T>
=U) ;AT F,UxJ-65 PAPER ((5-1)/2)+3;B$(S T0
S+1)
100 LET R$(X)="0"

LET
15 LET
LET
LET
LET
FOR
FOR
LET

110 NEXT I

120 BEEF 1,12: FPAUSE 4E4

140 NEXT J

R3S CAH 2 (=] b u] RS TR
R oCo 1@ FI 1@ O S TR
7 [y u] RO TR RO 2R =) TR
4 CA =) [y u] RS CO UR FPI
s PI R CA ] oA 2 co
2 TR =) R 4 TR 7 TR
= [¥u] =) [ym) 3 PI & cR
2 FI YR OCA = FI R Coa
=) -A =) TR 2 ZA 7 cR
7 PI 1@ CH =) FI 1@ TR
El PI RO FPI RO CO 4 I
4 [y w]} CcH FPI 3 TR =) [yu]
HS I CcH TR YA TR a3 TR
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Horloge 1

REFERENCES :

Mode FAST.

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 20 vous permettra d’entrer I'heure sous forme dun entier de
4 chiffres (par exemple : 1024 signifera 10 heures 24 minutes).

La ligne 50 effectue le décodage de chaque chiffre.

Les lignes 60 a 130 réalisent le dessin, en décalant 'impression au fur et
a mesure (a I'aide de la variable K. incrémentée en ligne 150).

La ligne 175 assure le passage de 23 heures 59 minutes a 00 heure. 00
minute.

La ligne 178 permet d’ajouter une heure toutes les 60 minutes

La ligne 190 assure I'affichage (on peut ajuster la durée de la pduse pour
régler 'horloge).

POUR JOUER :

Des le lancement par RUN, le programme se place en attente de I'heure :
on tape au prochain top sonore et on attend le top pour appuyer sur
NEWLINE.

L’heure s’affiche alors assez rapidement et 'horloge est en route. Pour
I"arréter, 1l faudra appuyer sur la touche BREAK.

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

EXTENSIONS POSSIBLLES :

Il sera intéressant de modifier le programme pour en faire un réveil, avec
alarme ; on peut aussi améliorer le graphisme, introduire la couleur, uti-
liser la p()SSlbllltC du Spectrum, de saisir le temps pour avoir une plus
grande précision. etc.




BEINT nT
aMD
FOR T
FRINT AT J. F#k—b @ AND
£I7 OR (RyINT EI AND
CTARE FK-INT PI;"R" AND
o F

F‘JU
o

NbT’pI OR A=5+3 OF
ITAE F¥K-INT PI;

NEXT
PEINT AT G, Fsr-G+3 "W AND
TAB F+G,; " ;
PRINT AT F+INT FI.Fsk-G. "HR
AND R<rS AND R<:53-5 AND ACHF+

150 LET K=K+S e
17@ IF_r:G THEN GOTO CODE M
172 LET R=S+UAL A% i
178 IF A=UAL "2360" THEN LET FAs=

NOT FPI
176 LET A$="000" +5TRs A
177 LET A$=AS$(LEN A$-INT FI TO

]

172 IF A$iINT PI TO !
LET A%=STR$ (VAL A%/
+7eR" o
150 PRUSE UAL 3000

210 GOTO CODE "2

il

013

ZX-SPECTRUM

10 INFUT A$

25 LET F=6

26 LET S=1

27 LET G=F-S

30 BORDER 2: PAFER 6: CLS

40 LET K=S

50 LET A=VAL A$(K)

60 FRINT INK 13AT S,F*k-G;"HEE" AND A<’
S AND A<>G-S

70 FOR J=S TO 6

B0 PRINT INK 13AT J,F¥K-G;"B" AND ((A=0
) OR (A>3 AND A<3F+5))3AT J,F*K-3; "B AND
ACYB AND ACSF

85 FRINT INK 13AT G+J-S,F*K-Gi "N" AND (
A=0 DR A=S+S OR A=F OR A=F+5+5);AT G+J-S,
F¥K-3; "B AND A<>6+S

90 NEXT J

100 FRINT INK 13AT G,F*K-G+S; "' AND A>
s

130 FRINT INK 13AT F+3,F*K-G;"HER" AND A
(>S5 AND A<>G-5 AND A<3F+8

150 LET K=k+S

170 IF K<G THEN GO TO 50

172 LET A=S+VAL A$

175 IF A=2360 THEN LET A=0

176 LET A$="000"+STR$ A

177 LET A$=A$ (LEN A$-3 TO )

178 IF A$(3 TO )="60" THEN LET A$=STR$ (
VAL A$( TO S5+8)+85)+"00"

179 LET H=S

180 FOR J=S TO 115

185 FOR 1=5 TO 16

190 IF H THEN PRINT INK 1;AT G,F+G;"=";A
T G+5,F+6; "m"

192 IF NOT H THEN FRINT AT G,F+Gi" ";AT
G+5,F+6;" "

195 NEXT I

200 LET H=NOT H

205 NEXT J

210 BEEF .7,10: 60 TO 30
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Le loup et les agneaux

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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 prdthuc mdifféremment sur un
damier 8 sur 8, ou 10 sur 10. Il est présenté. ici, dans une version pour un
damier de 8 cases ; 'un des joueurs choisit le loup qui se d(‘pld( e 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 droit de reculer. Les cases
déja occupées sont interdites (pas de prises). et il n'y a pas de saut.

Le loup gagne s'il réussit a arriver sur la ligne du bas avant que tous les
agneaux n’occupent celle du haut ; les agneaux gagnent dans ce dernier
cas, ou s’ils arrivent a bloquer le loup.

LE PROGRAMME :

Une variable A$. en ligne 2 contient les positions de départ.

Laboucle I (10-40) dessine le damier, et les lignes 45 et 47 placent le loup
et les agneaux.

La ligne 50 gere le (hangomcnt de Joueur.

La ligne 60 affiche L si ¢’est le joueur qui manipule le loup qui a le trait.

et A si ¢’est son adversaire.

La ligne 120 attend le coup du joueur.

La ligne 130 choisira le programme analysant la réponse, en fonction du
Joueur concerné.

POUR JOUER :

RUN déclenche I'arrét sur I'attente d’une entrée : 0 et NEWLINE si 'on
veut que les agneaux commencent, et 1 pour le loup. Apres quoi, le damier
s’affiche et la phrase COUP A pour les agneaux et COUP L pour le jeu du
loup.

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
A. 8. Z ou X. suivant la direction choisie :

\L/
x/ \z




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 qUIdugnunnelegcnnnentld(hfﬁcuhc du jeu pour les agneaux. Mais
I'extension la plus intéressante a réaliser sera certainement la réalisation
d’un programme permettant au ZX de se comporter en adversaire hono-
rable, soit avec le loup, soit avec les agneaux (et, dans ce cas, il sera
possible de définir une stratégie gagnante pour le ZX.

7X-81 ZX-SPECTRUM
Z LET A$="5153858714" 2 LET A$="8183858714"
5 INPUT J 5 FRINT "AGNEAUX (0) OU LOUF (1) ?": I
o EEZ NFUT J
1@ FOR I=S5GN PI TO UAL “4"
30 PRINT AT I+I.SGN FI: l.l.l 7 FAFER 6: CLS
5 AT I+I-SGN PI,SGN PI: | ] 8 PRINT AT 0,3 "o s mmm e’
Ny 10 FOR I=1 TO 4
40 NEXT I
A5 PRINT AT UAL R$.3 ,UAL A%l 30 PRINT AT 4xI-3,0:i2+1-1;" 1 HE
: “ : W OB AT A=, 3 ™
it 5 ™ SAT A%1-1,0:2%13" W W
qs«i L H OEE EEGAT 555 ™ ——
\J : =% —
- 40 NEXT 1
=] T P iPI N M
L‘F‘ E.iiE :m' ft YEYOAND 43 PRINT AT 16,3;" === ee= .
INPUT RS§ o . w—inT 17,3;" A B C D E F G H "

J THEN bOT”

45 PRINT AT 2#VAL A$(9)-1,3#VAL A$(10)+
4; INVERSE 1;"L"

47 PRINT INVERSE 1;AT 2%VAL A$(1)-1,3#V
AL AS$(2)+4;"1";AT 2%VAL A$(3)-1,3I%VAL As(
£)+4;"2"; AT 2%VAL A$(S5)-1,3%VAL A$(6)+4;"
IU:AT 2%VAL AS(7)—1,3%VAL A$(8)+4;"4"

50 LET J=ABS (J-1): BEEF 0.5,-15

60 PRINT AT 21,0;"JEU ";"DU LOUP (A,S,Z
.X)" AND NOT J;"DES AGNEAUX (ND OU NB)" A
ND J

120 INFUT R$

130 IF J THEN GO TO 200

135 LET C=10

140 LET A=VAL A$(C-1 TO )+(C+l AND R$="X
")+(C-1 AND R$="Z")-(C+1 AND R$="A")-(C-1
AND R$="S")

150 GO TO 207

200 LET C=2#VAL R$(1)

205 LET A=VAL A$(C-1 TO C)-(9 AND R$(2)=
"D")-(11 AND R$(2)="G")

207 LET A$(C~-1 TO C)=STR$ A

210 GO TO 7

u,
= II

JEU DU LOUP (R.5,Z,x)
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Belote

REFERENCES :

Mode FAST.

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

LE JEU :

Le jeu proposé est plutot une simulation, réalisée sur 32 cartes, de la
distribution de 4 paquets de 5 cartes. Il pourra étre utilisé pour I étude de
problemes faisant intervenir des donnes de 20 cartes sur 32.

LE PROGRAMME :

En ligne 10, on crée un tableau pouvant contenir les 20 cartes.

La boucle 1 (20-70) assure le tirage aléatoire de 20 nombres, pris parmi
32 ; la boucle ] (40-80) vérifie que I’on ne réalise pas deux fois'le méme
tirage.

La %euxiéme boucle I (90-180) assure ensuite I'affichage. les noms des
cartes étant affichés en clair, et la couleur étant décodée et affichée en

clair, grace aux lignes 117, 118, 120 et 123.

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 (no-
tamment sur le Spectrum) : on pourra également se servir de ce program-
me comme d’un noyau pour la mise au pomt de programmes de jeu de
cartes sur l'ordinateur (qui pourra, si nécessaire, servir de partenaire :
voir I'exemple du Poker, dans le méme ouvrage).




RE="
RE="
FE="
AE="
ET

ET

w

ET 3

LI

H=5G

7X-81

1@ DIM RICODE ="}

15 LET K=SGN PI

2@ FOR I=K TO CODE ="
o 50 LET R(Iy=K+INT (CODE "4
AN

49 FOR J=K TO I-K

5@ IF RiI'=A(J) THEN G0TO
o

50 NEXT J

TO NEXT I

390 FOR I=SGN PI TO CODE =
11@ LET S¢=" C

113 LET S=5GN PI+RIII—'NDE
INT (R:tIj CODE "W

114 LET R$=STRS$ (S+61 + '
115 LET R$=R&{ TO COCE " %
117 IF S=CODE "§" THEW LET
uat

115 IF S=CODE "¢ THEN LET
an

%;e IF S=CODE P THEN LET
123 IF S=CODE " THEW LET
~

125 IF A(I) <CODE THEN L
=" TR"

127 IF AII) <CODE “i" THEW L
=" pPI"

13@ IF A(I) <CODE “#" THEN L
=" Cco"

15@ PRINT AT K, CODE “i ¥ INT
-SGN PI) -CODE “IP JR%. 5%
160 LET K=K +SGN P'

17Q IF K=CODE "§" THEN LET
N PI

150 NEXT I

DA
hone

CATI IR

Vg b4 1 H4

ZX-SPECTRUM

10 DIM A(20)

15 LET K=1

20 FOR I=K TO 20

0 LET A(I)=K+INT (32%RND)

0 FOR J=K TO I-K

IF A(I)=A(J) THEN GO TO 30
NEXT J

NEXT I

FOR I=1 TO 20

LET S$="CA"

LET S=1+A(1)-B*INT (A(I)/B)
LET R$=STR$ (S+6)+" "

LET R$=R$( TO 2)

IF S=5 THEN LET R$="VA"

IF S=6 THEN LET R$="DA"

IF S=7 THEN LET R$="RO"

IF S=B THEN LET R$="AS"

IF A(I)<=24 THEN LET S$="TR"
IF A(I)<{=16 THEN LET S$="PI"
IF A(I)<=8 THEN LET S$="CO"
150

EEF 0.1,15
160 LET K=K+1
170 IF K=6 THEN LET K=1

RO PI cCH CH 1@ TR
7 TR =] CRH R CoO
RO CO Q TR YR PI
RS PRI H3 CRH RO TR
3 [y =] YR CA 7 PI

PRINT AT K+K,B%INT ((I-1)/5);R$;" ";
PAPER INT ((A(I)-1)/8)+3; BRIGHT 1;S$: B

CR

)

UR

1@
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Un taquin de calcul

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il se pratique a deux joueurs, I'un tenant le role du codeur, I'autre celui
du décodeur.

Le codeur part d’un nombre (proposé par le ZX) et doit le transformer a
I"aide de 5 opérations qu’il choisit lui-méme, ainsi d’ailleurs que les opé-
rateurs.

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 5 permet d’obtenir I'entier de départ compris entre 5 et 20.

Une boucle 1 (50-100) permet d’entrer successivement les 5 opemtmns

4 sous-programmes sont utilisés pour les calculs (aux lignes 1000 a 4000).
Apres chaque calcul. le résultat est affiché (seul, le codeur devra regarder
I'écran pendant cette opération) et le résultat définitif restera affich pour
le décodeur a la fin des calculs (ligne 95).

La ligne 140 affiche les 5 opérations utilisées, ainsi que les opérateurs
correspondants.

POUR JOUER :

On frappe RUN pour lancer le programme.

Le nombre du début est affiché. puis la question ENTREZ 5 OPERA-
TIONS : on devra les entrer I'une apres 'autre, sous la forme. par exemple :
+ 4 suivi de NEWLINE.

Le résultat sera affiché apres chaque opération entrée. A la fin. les opé-

rations entrées sont toutes affichées sur une méme ligne, et le message
BON COURAGE est envoyé a I'adresse du décodeur (il n’y a pas de ((mn()lv
au décodage).

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra. bien stir, songer a améliorer la partie décodage du programme
en mtroduisant des contréles sur le résultat ; on peut aussi envisager de
laisser le ZX participer davantage en lui confiant le role du (()ddgv. etc.




cLS

LET X=INT (RND#16+5)

PRINT "NERE INITIAL

LET L=SGN PI

FRINT "ENTREZ 5 OFRERATICMNSY
: LET F= x

PRINT “FORME +6 -5 .

DIM R&i5,INT PI}

FOR I=L TO 5

INPUT R$ (I}
D LET R=CODE R&!(I.L:-2@

IF AR:«=NOT PI OR A:4 THEW GO

GOSUE Ax10

FRINT AT 4,L;"NBRE OETEWY

NEXT I

FRINT "OPER.

14@ FPRINT R$i41; THE 5:P$
10R$IS)  TAB 1S;REI3! (TAE

15@ PRINT "BON COURARGEY
1@ PRUSE 4E4

17@ RN

LET F=F+UHL

R&(I.2 TO ¢

RS i
Fgi

H

-

n
I

4010 RETURN

ZX-SPECTRUM

3 CLS
S LET X=INT (RND#*16+5)
10 PRINT INVERSE 13"NOMBRE INITIAL "5 I
NVERSE 03" "3 FLASH 1;X
20 LET L=1
30PRINT "ENTREZ 5 OFERATIONS"
35 LET F=X
40 PRINT "FORME +6 , /5 , ..."
45 DIM R$(S5,3)
50 FOR I=L TO 5
60 INPUT R$(I)
70 LET A=CODE R$(I,L)-41
B0 IF A<=0 OR A=3 DR A=5 DR A>6 THEN GO
TO 60
85 IF A>3 THEN LET A=(A/2)+1
90 GO SUB A*1000
95 PRINT INVERSE 1;AT 4,L;"NOMBRE OBTEN
U "; INVERSE 03" "; FLASH 1; PAPER S;F;
FLASH 0; PAPER 7;" "
100 NEXT 1
130 PRINT : PRINT "OPERATIONS"
140 PRINT PAPER 43R$(4);TAE S;R$ (1) TAB
10;R$(5) 5 TAR 155R$(3); TAB 20;R$(2)
150 PRINT : PRINT "BON COURAGE":
20

160 PAUSE 4E4

170 RUN

1000 LET F=F*VAL R$(I,2 T0 )
1010 RETURN
2000 LET F=F+VAL R$(I1,2 T0O )
2010 RETURN
3000 LET F=F-VAL R$(I1,2 TO )
3010 RETURN
4000 LET F=F/VAL R$(I1,2 TO )
4010 RETURN

BEEF 1,

MOMBRE THNITIAL |
ENTREZ = COFERAT IOMS
FORME +&8 , S5, . . oa

m

CRERAT IOMS
S +4d 7 = * &

Bk COURAGE

NOMBRE THIT IAL JERS
ERHTRES S OFPFERAT ICOMNS
FORME +&8 . S5, s mow

MOMBRE OBTENLU N
OFERAT TOMS
- +E = o
B COURAGE
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Poker

REFERENCES :

Mode FAST.

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de j Jeu : Jeu contre le ZA.
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 ZX.
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 ¢’est ensuite au tour du ZX de jouer.

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 et 20 définissent les cartes (d\ ec 1 au lieu de 10 et A au heu
de A$). Une variable N est dimensionnée a 15, en ligne 30. pour recevoir
10 cartes joueur et 5 cartes ZX.

Le tirage sera effectué par une boucle 1 (40-90) et le contréle par une
boucle J (60-80).

L affichage des cartes est réalisé par le sous-programme 229-1060.

Une autre boucle 1 (150-170) réalise le deuxieme tirage du joueur, la ligne
180 permettant le deuxieme affichage. et la boucle 1 (229-1050) ou '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.

Ala questl()n REFUS, le joueur peut répondre @ suivi de NEWLINE s'il
veut arréter la partie. Pour jouer, il repondrd simplement NEWLINE 571l
s’estime servi, ou il entrera les numéros des cartes qu'il refuse suivis de
NEWLINE.

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

I suffira ensuite de faire NEWLINE pour démarrer une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

Elles seront. bien stir. tres nombreuses. depuis un affichage graphique en
couleur des cartes ]usqu a I'amélioration du jeu du ZX. I'introduction des
regles sur les paris et méme, pourquoi pas, des posslblhtes de bluff.




LET S=UAL "6"

LET U$="7891VULRR"
LET C$="TRCRCOPI"
DIM NICODE "7")
FOR I=5SGN PI TO COCE

L NIy =INT (RND*ZODE "4

FOR J=SGN PI TO I-3GN PI

IF Ni(Iy=N{(J} THEN S0TO CODE
NEXT «J

NEXT I

LET K=NOT PI
PRINT AT S#PI,NOT I, "REFUS

GO0SUB CODE_“ FRST ¢

IF R&="0" THEN STCP

FOR I=53GN PI TO LEN F&

LET NIUVAL RS (I)=NII+Z-3SGN

NEXT I

CLS

S0SUB CODE v FRST

LET K=URL "10"

FOR I=SGN PI TO S-3GHN PI
LET J=INT IN(I+K) P +5GN PI
LET FE=USINII+K! -SINT (NI

: +SGN PI)
PPINT AT K, S*IE’ Hps fgg?E
AND R&="1" C$(J+J=-5GN FI *; d+d

193

Rt +I +Ps AND
1950 NEXT I
1855 INPUT RS

1058 IF K THEN RUN
1050 RETURN

B °Tr B RTR B UTF B RCC B 7ok

Rioco B 5Cco B 7PI B “Co B AR

ZX-SPECTRUM

1 CLS
S LET S=6
10 LET Vv$="7 8 9 10VADAROAS"
20 LET Ce="TRCACOPI"
30 DIM N(13)
40 FOR I=1 TO 15
SO LET N(I)=INT (RND#32)
60 FOR J=1 TO I-1
70 IF N(I)=N(J) THEN GO TO 50
80 NEXT J
90 NEXT I
100 LET K=0
105 PRINT AT 21,0;"CARTES REFUSEES 7"
110 GO SUB 229
140 IF R$="0" THEN STOP
150 FOR I=1 TO LEN R$
160 LET N(VAL R$(I))=N(I+S-1)
170 NEXT I
175 CLS
180 GO SuB 229
200 LET K=10
229 FOR I=1 TO S
1010 LET J=2#INT (N(I+K)/8)+1
1015 LET F=2#(N(I+K)-8%INT (N(I+K)/8))+1
1020 LET R$=V$(F TO F+1)
1030 PRINT AT K,S#I-4; INVERSE 13I; INVER
SE O;AT K+2,S%I1-5iR$5": "5 PAPER (J+1)/2+1
5 BRIGHT 13 CS(J TO J+1): BEEP .1,0: PRINT
AT K+3,5#]-G; " wm——
1050 NEXT I
1055 INPUT R$
1058 IF K THEN RUN
1060 RETURN

1] B = 4] S|

RO: TR AS: TR A3:CO OARA: TR AS:CAH

1] B B 4] S

1@: TR & :CO @ TR 1@:C0O RO:PI
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Hanor

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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 dun
certain nombre de disques (8 au plus) et I'on doit les transférer de la tour
numéro 1 a la tour numéro 3. en respectant une seule regle : a aucun
moment, un disque ne peut étre recouvert par un disque de diametre
supérieur.

Le nombre de coups n’est pas comptabilisé par ce programme mais. par
contre, les coups illicites seront refusés.

LE PROGRAMME :

La variable D$. en ligne 40. servira a dessiner les disques.

Le nombre de disques est entré en ligne 60 et refusé sl y a plus de 8 disques.
La boucle 1 (70-90) permet de fabriquer une variable A(l) qui contient
Iétat de la premicre pile sous forme numérique (en ligne 5. 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 I (120-160) et J (125-150).

Le controle du coup est effectué par la ligne 230 et I'état des piles est
modifié par les lignes 240 et 250.

POUR JOUER :

Apres un RUN qui lance le programme, on entre le nombre de disques
demandés. suivi de NEWLINE. On obtient le dessin de I'état mitial et, a
la question DEP., 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 NEW-
LINE et, a la question ARR., on répond par le numéro de la tour d’arrivée.
Si le coup n’est pas possible. on sera obligé de recommencer a DEP. Si le
coup est possible, le déplacement est réalisé et I'on recommence.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra dessiner des disques de différentes couleurs, introduire un
compteur de coups et, surtout, définir un jeu pour 'ordinateur.

On peut aussi essayer de compliquer le jeu avec deux tiges de plus et deux
joueurs, chacun ayant des disques de couleur différente, par exemple.




7X-81 ZX-SPECTRUM

S DIM R(INT PI) 5 DIM A(3)
7 LET U=INT (PI#PI) 7 LET U=9
1@ LET R(SGN PI)=U ~
20 LET R(SGN PI+SGN PI: =i 10 LET A(1)=U
30 LET gt.m'r pI) = 20 LET A(2)=U
42 L $=" : 30 LET A(3)=U
g0 TRAUT N 40 LET De="EEN."
65 IF N»>=U-5GN PI THEN RUN 50 PRINT "NOMBRE DE TOURS (<8) :";
2o [E% ATSEl BI) L0l TETae’ 60 INPUT N: PRINT N
( = IETHE RIS .
GN PIT+5TR$ (N-I)) 635 IF N>=8 THEN RUN
9@ NEXT I 70 FOR I=0 TO N-1
100 CLS 80 LET A(1)=VAL (STR$ A(1)+STR$ (N-1))
105 LET Ce=""FInmmame - ) 90 NEXT I
110 PEINT AT PI¥PI NOT PI;Cs "1
el ; 100 CLS
m‘ FPI TO N-36N FI 105 LET C$=" "
GN BI TO INT PI 110 PRINT AT 10,0; INK 15C$;TAB 10;C$; TA

LET ES=STRS ALl _
. E$:I+5GN PI THEN 2RI | B 205C$

(U+SGN PI) &J T 115 PRINT AT 12,45 INK 13"1";TAB 14;"2";
= SGN PI4+SGH PI TAE 24;"3"
15@ NEXT oJ - _ B
1@ MEXT T 120 FOR I=0 TO N-1
17@ PRINT AT CODE "§° . WNOT FI:"D 125 FOR J=1 TO 3
Ei;___"_a INPUT T 127 LET B$=STR$ A(J)
1252 IF AiDi=U THEM 50TO o -8 130 IF LEN B$>I+1 THEN FRINT AT U-I, (U+1
. )*#J-U; INK 2;D$( TO VAL B$(I+2))
15@ PRINT "RRRS 150 NEXT J
Z0@ INFUT A
160 NEXT I
@ LET E$=STR$ A0
33‘5 LET i : .,TP: IGH 170 PRINT AT 14,0:"TOUR DE DEPART : ";
Léraaa ?‘: f_g;g& ‘gﬁTésr;uE_Em _gs‘: T 1 180 INPUT D: PRINT AT 14,17;D
C%i ¢ THED obe = 185 IF A(D)=U THEN BEEF 1,0: GO TO 170
249 LET AAI=U (LEN B i
240 LET RiRI=UAL 1CE4BSILEN D8 190 PRINT AT 15,0:"TOUR D ARRIVEE : ";

=UAL B%i TO LEN (E%
200 INPUT A: PRINT AT 15,17:A: IF A=D TH
EN GO TO 190

210 LET B$=STR$ A(D)

220 LET C$=STR$ A(A)

230 IF B$(LEN B$)3C$(LEN C$) THEN BEEF 1
,0: GO TO 170

240 LET A(A)=VAL (C$+B$(LEN E$))

250 LET A(D)=VAL B$( TO LEN (E$)-1)

260 BEEP .2,10: GO TO 100

DEF 1 = =

TOoUR CE CEFPRRT
TOUR O ARRIVEE

D)
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Musique

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu éducauf.
Difficulté du jeu : movenne.

LEJEU :

Il se présente comme un exercice d’apprentissage du solfege : I'appareil
annonce une note (en clé de sol), suivie de la mention GRAVE ou AIGUE,
selon sa place sur la portée. Il faudra répondre en indiquant sur quelle
ligne la note sera affichée.

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

LE PROGRAMME :

La boucle T (10-30) dessine la portée. Une deuxieme boucle 1 (40-60)

affiche les numéros des lignes.

La ligne 70 définit le nom des notes. et la ligne 80 réalise le tirage aléatoire
g" tel tel

d’une note.

Le nom de la note est calculé a la ligne 85 et il est affiché par la ligne 90

suivi de la mention GRAVE ou AIGUE. selon le cas.

La réponse sera entrée en ligne 110.

La ligne 115 s’occupe du décodage de la réponse.

La ligne 120 affiche la note.

La ligne 130 regarde si 'on a gagné ou perdu et affiche le message corres-

pondant.

Les lignes 140 et 150 permettent de faire un nouvel essai.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

On obtient alors 'affichage de la portée. ainsi que le nom de la note a
placer et la question LIGNE.

On répond en donnant un numéro de ligne (de 1 a E) suivi de NEWLINE.
La note est alors dessinée et le message BRAVO ou PERDU apparait. dans
ce cas, a l'écran.

On peut taper une touche quelconque pour continuer. et s’arréter en ta-

pant BREAK.

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




7X-81

S CLS
10 FOR I=SGN PI TO

S
i@ PEINT AT 4+4I+I1,INT PI!
30 NEXT I

49 FOR I=SGN PI TO 14
. 5@ PRINT AT I+2,NOT FICHRS (2
54+ 1)
£0 HEXT I
70 LET N§="S5I LA 50LFA MI RE D

5@ LET X=INT (RND#¥14+3GNM FI

o

55 LET T=x-SGN PI-T%INT ! ix-5G
N PI AT

99 EPIJT AT CODE HOT PIOUN
OTE "I NS {INT PI*T+JGN PI TO LNT
PI*T#INT D_ “HIGUE" RND =«=7."3G

IGNE
DE LS$-
'Lp
FRINT AT CODE " T ;
TUAND L=xX;"PERDUY RMD L osx
149 FAUSE 4E4
1S9 RUN

ZX-SPECTRUM

.9 CL8

10 FOR I=1 TO S

20 PRINT INK 13AT 4+I+I,3; " I
-

30 NEXT I

40 FOR I=1 TO 14

50 PRINT AT I+42,0;1 AND I<=9;AT 1+2,0;C
HR$ (55+1) AND I>9

60 NEXT I

70 LET N¢="SI LA SOLFA MI RE DO "

80 LET X=INT (RND#14+1)

85 LET T=X-1-7#INT ((X-1)/7)

90 PRINT AT 18,03 "NOTE ";N$ (3#T+1 TO 3%
T+3)5" AIGUE" AND X<=7;" GRAVE" AND X>7

100 PRINT "LIGNE :";

110 INPUT L$: PRINT L$

115 LET L=(CODE L$-48)#(L$<":")+(CODE L$
-55)#(CODE L$>64)

120 PRINT INVERSE 15 INK 253AT X,10;"1";
AT X+1,105"1"3AT X+2,105"0": BEEP 1,20-X

130 PRINT AT 20,03 "BRAVO" AND L=X;"PERDU
" AND L<>X

140 PAUSE 4E4

150 RUN

il s

ST I I S

it

i1
i

=

B

i

=

HMIOTE Z0L GRAVE
LLIGEHE H

ERALI
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Pendu inversé

REFERENCES :

Mode SLOW.

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

LE JEU :

Le Pendu est un jeu de lettres tres connu, présenté par ailleurs dans ce
recueil, dans lequel il s’agit de deviner un mot caché par I'ordinateur et
ouc hdquv lettre non découverte vous rapproche un peu plus de la potence.
Ici. ¢’est le ZX qui va chercher a deviner votre mot. mais il joue quelque
peu au hasard et ne possede pas votre intuition : il lui faudra donc. en
regle générale, beaucoup d’essais pour découvrir la solution. Pour aug-
menter ses chances. on a fait app('l a une formule qui lut permet de tirer
davantage dans les voyelles puis, dans les consonnes courantes. et enfin,
dans |e5 consonnes plu% rares.

LE PROGRAMME :

La ligne 10 permet d’enregistrer, dans une variable alphanumérique B$,
les lettres de I’ dlphdbet dans l'ordre : vovelles, consonnes usuelles. autres
consonnes. Le mot a deviner est introduit en ligne 50 (en fait. il suffirait
d’introduire sa longueur).

La boucle I (60-90) imprime des tirets aux emplacements des lettres a
trouver.

La pause en ligne 105 sert uniquement a simuler le temps de recherche
d’une lettre.

La formule, placée en ligne 110. permet de modifier légerement la pro-
babilité de tirage, en faveur des voyelles et des consonnes usuelles.

La ligne 130 provoque un nouveau tirage. si la lettre avait déja été essayée.
La ligne 160 affiche la lettre choisie, et la boucle | (170-200) réimprime
les tirets et les lettres trouvées.

La ligne 205 incrémente le compteur d’essais.

La ligne 210 affiche le nombre d’essais réalisés. en fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Entrer le mot a découvrir, suivi de NEWLINE.

Des tirets sont alors affichés (un par lettre) et le ZX propose une pr(‘mu re
lettre. regarde si elle convient et continue automatiquement. jusqu’a ce
qu’il ait trouvé.

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




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute intéressant, pour de jeunes enfants, de prévoir une ver-
sion non,auunnquuc/oulejoueurrepondrdl(quou NON pour chaque
lettre proposée par le ZX ; on pourra aussi imaginer d’ajouter un affichage
graphique, par exemple une potence ou une voiture qui avance vers un

précipice, etc.

Avec une minidisquette, on pourra faire retenir, au ZX, les mots les plus
couramment utilisés par les joueurs, etc.

7X-81
i@ LET D&="AEIOUBCOFGJLMNFRST
VHRRGX T
20 LET C=NOT FI
@ LET T&=""

4@ FRINT "UOTRE MOTY

S@ INFUT R$

€@ FoR I=SGN PI TO LEN R&
7@ FF*N"' HT Sij -

i@ LET TE=TH+" ="

r..} T

i I

RINT AT PI+PI NOT RFI:C2E C
| ESSAI c

FELUSE UAL 140"

LET X=E¥iRND .71 +13% (FRND .S
c LRND L4

LET INT (N¥REND+:
IF DixXy="=-" THEM

g LUMNDT FIOY

GN FPI TO LEM R&%
&Iy THEMN LET T%.I)=

FRINT AT S, I;T%iI!
HNEXT I

LET C=C+3GN PI

F T4=F$ THEN FPRINT AT CODE
T PI;"TROUVE EN ";C:" COU
SOTO 1900

ZX-SPECTRUM

10 LET D$="YAEIOUBCDFGJLMNFRSTVWHKQXZ"

20 LET C=0

30 LET T#=""

40 PRINT "VOTRE MOT"

50 INFUT R$

60 FOR I=1 TO LEN R$

70 FRINT AT 5,1;"-"

BO LET T$=Ts+"-

90 NEXT I

100 FRINT INVERSE 13 INK 13AT 10,0;"JE C
HERCHE...";" ESSAI ";iC

105 FAUSE 150

110 LET X=6#%(RND<.7)+13% (RND<.5) +7% (RND<
.4

120 LET X=INT (X*RND+1)

30 IF D$(X)="-" THEN GO TO 110

140 LET E$=D$ (X)

150 LET D$(X)="-"

160 PRINT AT 15,03 INVERSE 1; INK 2;"JE
FRENDS :"; FLASH 1;E$: BEEF 1,10

170 FOR I=1 TO LEN R$

180 IF E$=R$(I) THEN LET T$(I)=E$

190 PRINT AT S,13T$(D)

200 NEXT I

205 LET C=C+1

210 IF T$=R$ THEN PRINT INVERSE 1; BRIGH
T t; INK 43AT 20,0;"TROUVE EN ";C-1;" COU
FS": BEEP 1,12: BEEF 1,18: BEEF 1,8: STOF

230 GO TO 100

DOTRE FOT
HvETERIQUE

JE CHERCHE. .. ES3AI 25

JE _PRENDS : Hi

TROLVE _EN 23 COURS
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Mathieu

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : dessin aléatoire.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

On utilise la définition d'une courbe en coordonnées polaires et la fonction
PLOT pour obtenir sur I'écran des dessins aléatoires (de type fleur), plus
ou moins élégants (le PLOT du ZX-Spectrum est. bien entendu, beaucoup
plus précis que celur du ZX-81).

Les deux parametres principaux. A et B, pourront étre, si nécessaire, entrés
a la main (instruction INPUT) pour faire une étude plus systématique des
différentes courbes possibles.

LE PROGRAMME :

La ligne 10 permet de définir le rayvon maximum et la ligne 20 corrige ce
parametre pour utiliser, au mieux. la surface de I'écran.

On pourra. évidemment, modifier ces deux parametres en veillant a rester
dans les limites de I'écran.

Les lignes 30 et 40 définissent deux variables aléatoires A et B. choisies ici
entre 0 et 3 ; Pallure des courbes dé })(‘nddllt de ces variables, on pourra
modifier leur intervalle de valeurs, ou méme les entrer a la main, en éeri-
vant 30 INPUT A et 40 INPUT B.

La boucle I (100-145) réalise le tracé, point par point ; le rayon R est
calculé a la ligne 110, et le passage en coordonnées cartésiennes (indis-
pensable pour PLOT) est effectué aux lignes 120 et 130.

La ligne 140 réalise I'impression des points.

La ligne 150 affiche le message FINI.

Les lwnes 160 et 170 permettent 'exécution d’un autre dessin. des que
I'on effleure une touche du clavier.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

LLe dessin sera ensuite exécuté automatiquement.

LLe message FINI (en bas, a gauche) signale la fin du tracé.

Pour exécuter un autre dessin, taper une touche quelconque.

Dans la version Spectrum, il faut taper O si I'on veut effacer le dessin
précédent (sinon. le nouveau dessin se superpose a I'ancien ).

Taper BREAK pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra essayer d’utiliser beaucoup d’autres fonctions pour réaliser des
tracés encore plus extraordinaires (par exemple avee simulation de la troi-
sieme dimension).




7X-81

n

]
M
mmmr
-

59

(51
K sR¥COS

170 LET v=2

14@ PLOT X,

145 NEXT I

15@ PRINT AT 20.0; "FINI"
160 PRUSE 4E4

170 RUN

+INT

(K¥R*¥ZIN

FINI

eI

BE¥I

5 BORDER S: BRIGHT 1: CLS

10 LET Z=7

20 LET k=8

30 LET T=3

40 LET A=3%RND: LET E=3Z#RND

S0 INK INT (4%RND+1)
100 FOR H=0 TO FI*2 STEF FI/180
110 LET R=Z*SIN (H*T)
120 LET X=120+INT (K*R*COS (A*H))
130 LET Y=90+INT (K*R*SIN (E*H))
150 FLOT X,V
160 NEXT H
165 PRINT AT 20,03 "FINI"
170 BEEF .6,10: FAUSE 4E4
175 FRINT AT 20,0:" "
180 IF INKEY$="0" THEN RUN
190 GO TO 40
FIMNTI

ZX-SPECTRUM
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Machinamot

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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 ZX de faire la démonstration de ses
capacités a manipuler des chaines de caracteres : on part simplement d’un
préfixe et d'un suffixe d’origine grecque. que 'on va assembler au hasard :
on tombera bien str. de temps a autre, sur des mots absurdes ou méme
[égerement équivoques.

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

LE PROGRAMME :

La ligne 10 permet d’entrer la liste des pn"fi\'vs‘ dans une variable A% (il
sera bien stir possible d’ d]()ll[(l d’autres pré h\(‘ s. en ne dépassant pas 5
lettres et en ajoutant. si nécessaire. des blancs)

La ligne 20 contiendra. de la méme facon, la liste des suffixes qui sont
placés dans une autre variable alphanumérique B$.

La ligne 30 effectue le choix d’un préfixe au hasard.

La ligne 40 effectue le choix d’un suffixe au hasard.

Le mot obtenu est affiché par la ligne 50. et la ligne 70 permettra de
recommencer un tirage.

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme par RUN. Un premier mot sera immé-
diatement affiché, puis un nouveau mot sera affiché.

Pour obtenir un nouveau mot. il convient d’appuver sur une touche quel-
conque (sauf BREAK) ; un nouveau mot sera alors affiché a la suite du
précédent.

Taper BREAK pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra tres facilement augmenter la liste des mots disponibles (sur ZX
SPECTRUM. il sera préférable d'utiliser des instructions DATA qui per-
mettront de ne pas avoir de contrainte sur la longueur des mots).

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




7X-81

10 LET A$="ANDROCOSMOMICROHELI
O PEDOPORNOPARLEOMACROHYDRO"
L

T B

$="CRATEFPHILEPHIBETROP

20 LE
EGYNE MANE NAUTEPHAGEFUGE
0 L

3 ET
1 4+SGN FI

I=

S#INT ((LEN R%-51 *RND

4@ LET J=S5+INT ((LEN B$-S: *END

3 +56GN PI

5@ FRINT ASI(I TO I+4:+E$'J TO

J4a

50 FRUSE 4E4
30

TO GOTO

i 4
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ZX-SPECTRUM

10 LET A$="ANDROCOSMOMICROHELIO PEDOPOR
NOPALEOMACROHYDROSTENOPATHO OLEOMYTHOHOME
0 ocTo"

20 LET B$="CRATEPHILEFHOBETROFEGYNE MAN
E NAUTEFHAGEFUGE PATHECARDEDERMESCOPEVORE

PHONE"

30 LET I=S#INT ((LEN A$/5)*RND)+1

40 LET J=5#INT ((LEN B$/5)*RND) +1

SO0 PRINT INVERSE 15 INK INT (5#RND+1);3A
$(I TO I+4)+B$(J TO J+4)

60 BEEP .3,18: PAUSE 4E4

70 GO TO 30

MICROCRATES
STENOCHRDE
PRLEOFLUGE
HY DROMNAUTE
YTHO

= L)

Fﬁ ii

m]
OLEOQFLUGE
M Y NE

HYDROPHOEBE

PORMOGY NE

STEMOFUGE

il

MACROTROPE]
STENOCHRDE]
L OLEOFUGE
| OCTOCHRDE]
| OCTODERME]
MICROPHONE
MICRONALTE
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Compose

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmdti(m : facile.
Catégorie de jeu : composition musicale.
Difficulté du jeu : aucune. a priori.

LE JEU :

II s’agit, en fait, d’un programme capable de composer. de facon tres
élémentaire, de la musique, et cect d'une fagon completemcnt 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 (10-30) dessine la portée. La variable N$. en ligne 40, contient
les noms des notes.

La deuxiéme boucle I (50-100) permet de faire le choix d'une note de
facon aléatoire, a la ligne 60 ; son nom est calculé en ligne 70 et la note
est dessinée par la ligne 80.

La ligne 110 permet de recommencer.

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme en tapant RUN.

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

Une presslon sur une touche quelconque provoquera I'affichage d’une
nouvelle série de notes, et une pression sur la touche BREAK provoque la
fin de la partie.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra affiner les régles de composition. afficher davantage de notes,
introduire des dieses et des bémols, améliorer le graphisme (notdmment
dans la version ZX-Spectrum), pour faire jouer la mélodie affichée (cec
est réalisé dans la version Spectrum, mais les notes ne correspondent pas
aux notes réellement affichées : il faut recalculer les intervalles).




7X-81 ZX-SPECTRUM

S CLS
=

2 FOR it Z i} _ 10 FOR 1=1 TO 5
.i_— : . 20 PRINT INK S55AT 3+I1+1,0; " A
i L 30 NEXT 1
o NE ; =t 'L RED 40 LET N$="SI LA SOLFA MI RE DO "

Y 10 50 FOR I=1 TO 10
60 LET X=INT (14%RND+1)
70 LET D$=N$ (3% (X-7#(X>7))-2 TO 3% (X-7

PIsI (X>7)))
5 T FI: 80 PRINT INVERSE 13 INK 23AT X-1,3%#I-3;
AF"‘ N+ SEN F’I INT F’IrT INT FI; "RUSAT X, 3*I-33"]";AT X+1,3*#I-3;"0"
g0 EERINT 8T 20, INT FI+I-INT PI 90 PRINT AT 20,3#I1-33D%$: BEEP .4,20-X
D% 100 NEXT I
100 NEXT I 110 PAUSE 4E4
110 ﬁF(U‘:E 4E4 120 RUN
120 RUN
1 ]
1P 1 1
1 =
¥ | J
1 1
. c _______J ]
] ] e ]
- J O |
1 1
o § ____} |
]
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Nicomaque

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réfléxion (calcul mental).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Il utilise une propriété un peu particuliere des entiers de 1 a 100 qui
peuvent étre identifiés sans ambiguité par leurs restes dans les divisions
par3.5et?

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 dée ml\rlr ["entier (mais. dans cette version,
vous n’avez droit qu'a un seul essai)

LE PROGRAMME :

La ligne 10 permet de confectionner I'entier N,

La boucle I (20-70) calcule les trois restes successifs. et la boucle emboitée
] (40-60) permet de les afficher sous une forme assez visuelle. aux bons
emplacements.

La ligne 80 est la pour indiquer de quell(* division 1l s"agit.

Le nombre prop()se par le joueur est entré a la ligne 100 ; il est affiché par
la ligne 105 et testé dans une variable logique R$ qui permettra, ensuite.
I"affichage de fin de partie (BRAVO ou PERDU).

La ligne 120 réalise I'atfichage de fin.

Les lignes 130 et 150 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
points (I"absence de points signifiant : reste 0).

A la question VOTRE l,b\\l. on répondra en donnant un entier compris
entre 0 et 100. suivi de NEWLINE.

On obtiendra. en réponse. un affichage PERDU ou BRAVO, puis la ques-
tion AUTRE PARTIE (O/N) 7

Pour faire un nouvel essai. on répondra O. suivi de NEWLINE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




7X-81

S CLS
19 LET x
20 FOR I
SO LET WA
I+L*JGN E
FOR J=
FLOT 1
NEXT J

&
TRE 9:°
25
ﬁ@ PRINT

SSAI
160 INPUT
105 PRINT
110 LET R%

PERDU" &ND
120 FRINT

{100 *RM
PI TO I
- (I+I+5S5M
I3

SGN PI TO A
Srl+ard+d . 2

AT 10.NOT F

An_ JTRE 17

D+3GH FI)
NT FI
PIFINT (x
£
I."RESTE"
Pﬁﬁ =T TRE
I, "WITFE E

AT 1S5 . NOT FI; "¢

M

= {"BRAUVD" &
WXl

RS
"AUTRE FPRRT

139 FRINT
149 INFUT R%
15@ IF R&%ili="0" THEMN
s [N} ]
REZTE FRRE I FHF
RS2 D R

NE MN=xj +i"

IE Do) 7

FUN

ZX-SPECTRUM

S5 CLS : BORDER 4
LET X=INT (100%RND+1)
FOR I=1 TO 3
LET A=X-(I+I+1)#INT (X/(I+I+1))
FOR J=1 TO A
INK 1: CIRCLE 60+1+8#J+15,80,3
NEXT J
NEXT I
FRINT INVERSE 1; INK 23A1 10,0;"REST
E";TAEB 95 "PAR 3";TAB 17;"PAR S5";TAB 25;"P
AR 7"

90 PRINT AT 15,03 "VOTRE ESSAI :"3

100 INFUT N

105 PRINT N

110 LET R$=("BRAVO" AND N=X)+("PERDU" AN
D N<>X)

120 PRINT FLASH 1; BRIGHT 1;R$: BEEP 1,1
0

130 PRINT "AUTRE PARTIE (O/N) ?"

140 INPUT R$

150 IF R$="0" THEN RUN

JOTRE
BRALO
FAUTRE FARTIE {0k
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Permutations

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

ZX 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 30 permet de choisir le nombre de lettres, et la ligne 40 controle
que I'on n’en demande pas plus de 12.

La ligne 60 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 70). supprimées dans A$ et repla-
cées en C$, dans le bon ordre (lignes 75 et 80).

La ligne 99 contréle le nombre de lettres de B$.

Les affichages sont effectués aux lignes 100 et 115.

Le retournement est fait, lettre par lettre, dans la boucle I (140-160) ; le
résultat est placé dans B$ en ligne 170, affiché par la ligne 180 et comparé
au résultat final en ligne 190.

Le nombre d’essais sera affiché en fin de partie, grace a la ligne 200.

POUR JOUER :

Apres avoir tapé RUN. on obtient I'affichage de la question NBRE DE
LETTRES-(DE 1 A 12) ; on répond en frappant N, suivi de NEWLINE.
L’affichage suivant présente I'ordre 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 mitial de GEABDFC, si I'on tape 3 et
NEWLINE. on obtiendra AEGBDFC.

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

Le score sera affiché en fin de partie ; ainsi qu'une question AUTRE PAR-
TIE (O ou 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.).
ZX-81

S CLS
1@ LET R$="ABCDEFGHI_KL"
2@ PRINT "NBRE. DE LETTRES <=1

3@ INFUT N
40 IF N:XCODE "£" THEMN RUN
5@ LET Cs¢=" "

55 LET B$=""
6@ LET X=INT I(RND¥N+
65 IF A$iX)=" " THEN
$=A%iX) +B%
$=C%!{ TO X-=
\l+ $(X+5GN FI TO
E0 LET A$=A%{ TO »-3GEH FI:+" "
+A%IN+SGN PI TO
55 LET S5=NOT PI
5@ IF LEN B$<:N THEM SO0TO CTODE
o
35 LET C%=Cs${ TO LEN E%!
“;82 FRINT "DEBUT :":B%." FIN
_ilS FPRINT AT 7,8GN PI.;"FERM.
5

12@ INPUT L

125 LET 5=5+45GN PI
130 LET As=
140 FOR I=SGN PI TO L

150 LET R$sAS+BS(L+SGH FI-I:
16@ NEXT I

170 LET E$=RA%+B&(L+3GH PI T3J
180 PRINT "RESULTAT ",

198 IF B%<:C% THEN G
29% PRINT “"TROUVE EN

IS
2190 PRINT "RUTRE PARTIE (o O N

220 INPUT F$
230 IF As="0"

THEM RUMN

ZX-SPECTRUM

5 CLS
10 LET A$="ABCDEFGHIJKL"
20 PRINT "NOMBRE DE LETTRES (DE 1 A 12)

30 INPUT N: PRINT N
40 IF N>12 THEN RUN

50 LET C$=" "
S5 LET B$=""

60 LET X=INT (RND*N+1)

65 IF A$(X)=" " THEN GO TO 60

70 LET B$=A$(X)+B$

75 LET C$(X)=A%$(X)

80 LET A$(X)=" "

85 LET S=1

90 IF LEN B$<>N THEN GO TO 60

95 LET C$=C$( TO LEN B%$)

100 PRINT §"DEBUT :"; PAPER 4;B$: PRINT
"FIN :"; PAPER 5;C$

105 PRINT AT 4,0;"RESULTAT "3S5-13" :";B$
112 BEEP 1,10: PAUSE S5: BEEP 1,10: PAUSE
S: BEEP 1,10: FRINT AT-12,10;"

115 PRINT AT 7,1;"PERMUTATION :"; FLASH
15 INK 238

120 INPUT L

125 LET S=6+1

130 LET As¢=""

140 FOR I=1 TO L

150 LET A$=A$+Bs (L-I1+1)

160 NEXT I

170 LET B$=A$+Bs$(L+1 TO )

180 PRINT INK 23AT 12,05 "RESULTAT :"; PA
PER 7; INK 1; FLASH 1;B$

190 IF B$<>C$ THEN GO TO 105

200 PRINT "TROUVE EN "3S-13" ESSAIS"

210 PRINT "AUTRE PARTIE (O OU N)?"

220 INPUT A$

230 IF A$="0" THEN RUN

MOHMERE DE LETTREZDS
CEEUT : CHEEC
FIr cABCCE

(CE 1 A 12 5

RESULTAT £ :ECCERA

PERMUTRAT IOMN :&
RESULTAT : ABCCE

TROUUE EMN & )
ARUTRE FPRRTIE (O oW M7
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Tour de cartes

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de progrdmmdtmn - difficile.
Catégorie de jeu : jeu de prestdigitation.

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

C’est un tour assez classique mais, ici. les cartes sont manipulées sous vos
veux par le ZX 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 ZX
dans quelle colonne (1%, 2° ou 3 a partr 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 afflchage le ZX est en mesure de deviner la carte choisie (sur la version
ZX-81, a cause du manque de place mémoire, le ZX ne désigne pas la
carte, ce qui pourra vous permettre d'épater facilement vos amis, si vous
retenez que la carte se trouve a la 4° place de la 2° colonne).

LE PROGRAMME :

La boucle 1 (20-80) permet de choisir, au hasard, 21 cartes sur 52, et la
boucle emboitée | (40-60) permet de s’assurer que I'on ne réalise pas deux
fois le méme tirage. La ligne 100 contient les couleurs des cartes ainsi que
les noms des cartes figures (V. D. R, A). dans une variable alphanumérique
B%.

La boucle I (110-160) réalise I'affichage du jeu.

La ligne 120 décode la couleur de la carte.

La ligne 130 choisit la position d’affichage.

La ligne 140 décode la hauteur.

L’affichage proprement dit est effectué a la ligne 150.

La ligne 170 permet au joueur d’entrer le numéro de la colonne ou se
trouve sa carte. La boucle J (185-195) réalise le brouillage. et les boucles
emboitées | (200-240) et I (210-230) 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 NEWLINE.

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

Au 4° affichage, la carte choisie se trouve en 4 position dans la 2° colonne
(le ZX-81 ne permet pas, dans sa version 1K, de la nommer, mais ceci est
fait dans la version Spectrum, plus complete).

On sortira du programme en tapant STOP. suivi de NEWLINE, a la place

du numéro de la colonne.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager une amélioration de 'affichage en écrivant les noms des
cartes en entier, ou méme, en dessinant de véritables cartes, en couleur.
On pourra aussi essayer de programmer d’autres tours, utilisant le méme
principe de base, mais avec davantage de cartes, etc.
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7X-81 ZX-SPECTRUM

10 LET Ag="" 10 LET As=""
12 LET R=SGN PI+SGN PI 12 LET R=2
15 LET @=R+R+INT PI ) 15 LET =7
20 FOR I=SGN PI TO INT PI:G
5@ LET E$=CHR$ INT (CODE “£° 20 FOR I=1 TO 21
ODE Q] RN o Len s 30 LET B$=CHR$ INT (38+52#%RND)
49 FOR_J=SGN PI_TO LEM A% 40 FOR J=1 TO LEN A$
gR? IF BE=AS(J} THEN GOTO CODE 50 IF B$=A$(J) THEN 6O TO 30
E@ MEXT o 60 NEXT J
70 LET AS=A%+5S 70 LET A$=A$+B$
50 NEXT I 80 NEXT I
100 LET E$= TRCACOPI LDRA"
11¢ GN PI TO LEN A% 90 LET H=3
NT,!ICuDE A% I 95 LET P=1
ST ((I-36N BI: . 3) 100 LET B$="TRCACOPIVADARDAS"
G PI+COCE R$1I! 0D 110 FOR I=1 TO LEN A$*P+11#NOT P
$73s st iTeoEn 120 LET S=INT ((CODE A$(I)-38)/13)
T I-J,J: (5TR§ (T+5G 1 T J=@#INT ((I-1)/@)
ZOFRILIBS (T AND ToG+ 128 tET $=gotx>s AS(})—37?13*S
T FI;B$(R#S+3GH FI TO
145 IF NOT P THEN PRINT INVERSE 1;AT 0,0
169 ; "VOTRE CARTE EST :"; INVERSE 0; PAFER 2;
1[—;5 T R§="20120" 150 PRINT AT (I-J)#P,J*P+18#NOT P; (STR$
152 LET Bs='" (T+1) AND T<=Q+R)+(B$(ABS (2#T-11) TO ABES
1525 g =t J ‘ - . -
150 LET ES=ES+RS (D:UAL REitiegy+ | (2¥T-100) AND TOQR)FAT (I-J)*P, (J+3)aP+
SGN FI TO WHUAL RS IN+J 4G 21%NOT F;B$ (R#S+1 TO R#GS+R)
155 NEXT o 160 NEXT 1
157 LET HA§=’ 165 BEEP 0.2,20: IF NOT P THEN BEEF 0.5
200 FOR J=ND 0o R it i +Js
200 EOE JIMET BT IR E 10: EEEF 0.5,30: BEEP 0.5,20: STOP
ZZ0 LE SAS+BE (I 170 INPUT "QUELLE COLONNE :";N
2 175 CLS
2 177 LET H=H-1

180 LET R$="20120"

182 LET Es$=""

185 FOR J=0 TO R

190 LET E$=B$+As$ (Q*VAL R$ (N+J)+1 TO Q#VA
L R$(N+J)+Q)

195 NEXT J

196 IF NOT H THEN LET As$=B$: LET P=0: GO
T0 100

197 LET As=""

200 FOR J=0 TO K

210 FOR I=1 TO @

220 LET A$=A$+B$ (3*I-R+J)

230 NEXT I

240 NEXT J

250 GO TO 100

U}
[}
)
Ei
8!
T
i
P

=

S|

[

e Ik R lnlnln
DTN I

s
=
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Niveau 4

Nom du programme

Thémes et particularités

Tirage de dés

Jeu de loto
La bombe

Ardoise magique
Affichage publicitaire
Evasion

Chapeaux

Combat aérien
Dessin de dés

Le jeu du mussile

Le singe

Lejeu du 15

Adresse
Sous-marin
Zombies

Diago

Topologie

Chasse au sous-marin
Le lézard d’Alice

Calculatrice

Suffisamment souple pour étre utilisé par-
tout.

Gagnez sans probleme, au prochain tirage.
Saurez-vous la découvrir a temps 7 (1
Jjoueur).

Mettez au point vos créations graphiques.
sans papier ni crayon.

Employez les possibilités de traitements de
chaine du ZX.

Il vous faudra beaucoup de chance pour
réussir.

Soyez tres 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 vidéos (1 joueur).
Un peu farfelu, mais tres visuel (1 joueur).
Etes-vous vraiment sur de vos réflexes 7 (1
Jjoueur).
Une direction a explorer, pour d’autres jeux
(1 ou 2 joueurs).

Il vous faudra pas mal de réflexion. et
beaucoup de chance.

Beaucoup de hasard, mais tres spectacu-
laire (1 joueur).

Un programme de simulation, qui pourra
facilement étre amélioré.
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Les techniques
d’animation
élémentaire

SAISIE AU VOL D’'UN CARACTERE FRAPPE AU CLAVIER : INKEY$

Le principe d’un jeu graphique, en animation, est de laisser le jeu se dé-
rouler tout seul, d’une certaine maniere, pendant un certain temps, tant
qu’aucune intervention n’a été faite par le joueur.

Il faut done 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 Sinclair, cette propriété est offerte. par la fonction INKEY$
: , cotte prop I . ,
qui effectue une structation de toutes les touches du clavier et enregistre

le nom de la derniere touche frappée.

On pourra utiliser INKEY$ de deux fagons :

® soit dans une boucle (réalisation d’'un mouvement). On saisit INKEY$
et on le teste pour une éventuelle sortie de la boucle.

® soit, au contraire : tant que INKEY$ est vide (on n’a rien frappé) on
attend, et I'on sort des que 'on a frappé quelque chose.

Des problemes de rebonds pourront éventuellement se poser (notamment

sur ZX-81) lors du décodage du caractere saisi par INKEY$.

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 Basic du ZX-81 dispose d'une instruction qui permet de remédier a
cela et que I'on pourra utiliser pour de nombreux jeux : il s’agit de I'ins-
truction SCROLL qui fait simplement monter d'une ligne, vers le haut,
les divers objets (textes ou graphiques) présents sur I’écran au moment de
son exécution ; la ligne du haut est, bien évidemment, perdue. Cela permet




de simuler la montée vers le haut de I'écran d’un ensemble d’objets, avec
effacement automatique de la position précédente. Bien entendu, un objet.
qui devrait rester immobile lors d'un SCROLL. devra étre redessiné en
permanence a sa bonne position (et effacé a la mauvaise. sauf s’il est en
haut de I'écran).

Le ZX-Spectrum ne dispose pas d'une instruction SCROLL, mais réalise
un SCROLL sur commande, lorsque I"écran est plein ; on pourra mettre
cette propriété a profit en remplagant le SCROLL du ZX-81 par une
séquence adaptée au jeu considéré.
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Tirage de dés

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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 a9 dés. par \Ill]pl(‘ pression
d’une touche. Les dés sont ensuite affichés avec un graphisme tres simpli-

fié.

LE PROGRAMME :
Ld ligne 20 saisit le caractere frappé au ¢ lavier et le transforme en nombre
Pl

(si ce n'est pas possible. le programme s arréte avec un message d’erreur ).
Une variable D est dimensionnée en ligne 35 pour recevoir la \dl( sur indi-
quée par chaque dé.

Une boucle J (43-45) est utilisée pour dessiner un fond gris, et une autre
boucle 1 (40-80) sert au tirage (tirage en ligne 50 et impression en ligne
70).
Les lienes 90 a 110 offrent la possibilité de refaire un tirage : elles ne sont

hgn I g

pas indispensables.

POUR JOUER :

On lance le programme par '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 BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra. bien sar. utiliser le canevas fourni par ce programme pour la
réalisation de tout jeu se servant de dés (421, YAM'S, CRAPS. etc. ).




7X-81 ZX-SPECTRUM

:pl? PRINT “NOMBRE [DE DEZ & LHNC 10 FRINT AT 0,0:"NOMERE DE DES A LANCER
15 FAUSE 4E4
20 LET N=VAL INKEY$

ia 30 FRINT AT 0,25iN

pes 35 DIM D(N)

ot oL 40 FOR I=1 TO N

TRE 43 FOR J=1 T0 3

s5 . " AP

2 071y cINT (s |44 FRINT NG Z3AT 8+, #1135 "W'5AT 841,

30 FRINT AT 10.1.TAB Z+I.0 .1 TR WUGAT B0, IHI415 W

50 NEXT I 45 NEXT J

130 EAUSE oE4 S0 LET D(I)=INT (RND*6)+1

110 12 70 FRINT INK 23 INVERSE 1iAT 10,3%1:D(I

)

80 NEXT 1

50 BEEF .Z,10: BEEF .3,18: BEEF .3,8
100 FAUSE 4E4: FAFER S: CLS
110 GO 70 10

FMOMERE DEDES A LAMIER 5
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Jeu de loto

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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

LE JEU :

Il s’agit de réaliser un tirage complet de loto, ¢’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 utihsera un tableau N(7). dimensionné en ligne 10. pour enregistrer
les résultats.

Le tirage des nombres est effectué dans une boucle I (20-70). une deuxieme
boucle ] (40-60) étant utilisée pour controler qu’il n’y ait pas deux tirages
identiques.

Le tirage (ou le retirage) est effectué en ligne 50.

La bOU( le 1 (90-110) affiche le résultat, et la ligne 120 affiche le numéro
Complementdlrc

Les lignes 130 a 150 s’occupent du cas ou I'on voudrait refaire une partie.

POUR JOUER :

Il suffit de taper RUN pour lancer le programme et obtenir I"affichage dun
premier loto.

La questlon VOULEZ-VOUS UN AUTRE TIRAGE (O ou N) 7 satfiche

en bas de I'écran : on répondra O si I'on désire continuer.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer un programme qui pourrait tenir compte, soit de ses
propres résultats, soit de résultats entrés par un joueur, pour améliorer le
tirage, en tenant compte des probabilités de sortir un numéro donné.

On peut aussi 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.




7ZX-SPECTRUM

7X-81
5 ‘ cLs
e L DIM N(7)
zQ {TI7=INT (RHD+43+1 FOR I=1 TO 7
19 =1 TH I-1 20 LET N(I)=INT (RND*49+1)
20 Io=Mtdy THEM Z0TC 2O 0 FOR J=1 TO I1-1
3 -
ég - IF N(I)=N(J) THEN GO TO 30
£ N NEXT J

NEXT 1
80 FRINT INK 23 FLASH 1:AT Z,7:"TIRAGE
pu Loto"
70 FOR I=1 TO 6
100 FRINT FAFER &3 INK 13 BRIGHT 13iAT 8,
4¥I-13N(D)
X 110 NEXT 1
@ IF INKEY&="0" THEM RN 120 FRINT AT 10,15"NUMERO COMFLEMENTAIRE
"3 INE 23 FLASH 1iN(7): BEEF .4,10: B
EEF .4,15: BEEF .4,10
130 FRINT INVERSE 1:iAT 15,0:"VOULEZ-VOUS
UN AUTRE TIRAGE (O/N)™
140 FAUSE 4E4
150 IF INEEY$="0" THEN RUN

TIRAGE LU LOTO

1T % 3T 4T 23 ac .

1 =y RN 4

n
o
[(M]
0o
)
9]

MUHMERO COMPLEMEMNTARIRE 17

<N
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La bombe

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous étes sensé trouver. a l’aide d'un détecteur spécialisé, un colis radioac-
uf piégé disposé par un voyageur mal intentionné. dans une chambre
d’hotel. Seul probleme. mais de taille : 'hotel comporte un million de
chambres (100%100%100).

Votre détecteur affiche, en permanence, un signal qui vous renseigne sur
la proximité de la bombe, et le temps qui vous reste est affiché en perma-
nence, décompté de 10 en 10.

Pourrez-vous découvrir la bombe avant I'explosion ?

LE PROGRAMME :

Une variable numérique R est dimensionnée a 3 en ligne 30. pour contenir
les trois coordonnées 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 40, 50. 52.

La boucle I (55-62) dessine le détecteur.

Le signal de proximité est calculé en llgne 63 et la ligne 90 permet I"affi-
chage des coordonnées de la chambre a découvrir, ddns le cas ou 'on a
perdu.

La ligne 100 permet I'affichage. a la fois du signal et du temps restant a
courir.

La ligne 110 réalise le décompte du temps.

La ligne 120 controle si 'on a trouvé ou non.

La boucle I (140-180) permet d’entrer les nouvelles coordonnées, en uti-
lisant le sous-programme placé aux lignes 200 a 210.

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. v, z de la chambre a explorer.

On fera, par exemple, 13 puis NEWLINE, 45 puis NEWLINE, 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 :

I sera sans doute indispensable d’améliorer le graphisme, d’ajouter une
explosion (sonore et visuelle) pour symboliser I'explosion, d’afficher sym-
boliquement la position dans I’hotel, etc. '

ZX-81 ZX-SPECTRUM
t1eet 20 LET L=100
- 25 LET T=L+L
PRND 5L 30 DIM R(3)
(END L) 40 LET A=INT (RND*L)
'-,RP-JE‘;u'!__, - S0 LET B=INT (RND*L)
e .LE%.T‘-i“"E:;EE I m 52 LET C=INT (RND*L)

55 FOR 1=0 TO 17
60 FRINT INK SiAT 4,1: "W'3AT 5,1 "B"5AT

175 LET R(I)=VAL R$
180 NEXT I
190 GO TO 62

S=AES ((AsL+E+C*L: -iRIZ 6.1 "R
PAL4RIZY +RIINT FIv %L "‘.N KT 1

2@ IF NOT T THEN PRINT &.B.C 62 NE

35 PRINT AT 5,15:" ° 67 LET S=ABS ((A/L+E+C*L) - (R(1) /L+R(2)+
100 FRINT AT 5,INT FI . TRE 13 R(T)*L))
= ET T=T-INT 38R L 90 IF NOT T THEN FRINT INK 43 FLASH 1:A
1 F NOT 5 THEN 3TO= O3 "PERDU :"3As" “iBi" "iCi"  ": BE
1 INT AT S@F L. INT FI; "= x .3.0: BEEF .3,0: EEEF .3,0
px (LEVINT PISN- Y OTUAT lalINT 95 FRINT AT 5,15:" »

148 FOR T=3GN PI TCO INT FI 100 FRINT AT S,7:5:AT 5,133 FLASH 137

1 ET Bg="" 110 LET T=T-INT SOR L: EEEF 1,15

1 UE CODE_“COS 120 IF NOT S THEN FRINT AT 21,0; FAFER 2
1 FEiIy=URL R% - e AL A

7 T T i FLASH 1:"ERAVO

1 o CODE I 170 FRINT INK 23AT SOR L,3:i"- X :
ZQQ FRINT AT S+I+I.7, 7 A% AT Y i "iaT 14 7 : "
ZQS FAUSE 4E4 140 FOR I=1 70 3

210 IF CODE INKEYS§=URL “115° TH 160 LET R$=""
EN RETUR 170 GO SUE 200

z §+ INKEY §

s B veos

[y

200 FPRINT AT 8+2%I1,8: INK Zi FLASH 1:"7"
i INK O35 FLASH 03" "iR&:;" "

205 FAUSE 4E4

210 IF CODE INEEY$=13 THEN EBEEF .3,10: R
ETURN

220 LET R$=R$+INKEY$

240 GO TO 200

o - — ", = 5
- E L : L
_ -3
- = s

- Z 7 TO
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Ardoise magique

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de prmrr(unmdtmn facile.
Catégorie de jeu : dessin.

leh(/ultc du jeu : facile.

LE JEU :

Comme le titre peut sembler I'indiquer. il s"agit. tout simplement d"utiliser
Iécran du téléviseur comme une ardoise, en manipulant un point sur I'écran
suivant 8 directions. a I'aide des touches de 1 & 8. suivant la convention :

6

b}

On dispose aussi de la possibilité de déplacer le point sur I'écran sans
laisser de trace en appuyant sur la touche 0 (ceci permettra aussi |'effa-
cement partiel) et 'on pourra réinscrire en tapant 9.

Pour effacer complétemént un dessin. on devra frapper la touche P et,
pour garder une trace sur 'imprimante. on sortira du programme par
BREAK avant de faire COPY.

LE PROGRAMME :

La ligne 100 réalise 'affichage d"un point sur I'écran.

Les llgm's 160 a 170 saisissent au vol la touche frappée (de 0 a 9. ainsi
que P).

La ligne 250 appelle I'un des sous-programmes effectuant le déplacement.
Les lignes 300 et 350 controlent que I'on ne sorte pas de |'écran.

La ligne 370 permet de tout effacer si I'on appuie sur la touche P.

POUR JOUER :

On lancera le programme en tapant RUN, puis on pourra déplacer le point
qui apparait en bas a gauche de 'écran, en utilisant les 8 touches de
déplacement.

La touche O permet de déplacer le poimnt sans laisser de trace (1l y aura
effacement s1 I'on repasse sur un ancien trait).

La touche 9 permet d'inscrire le déplacement.

La touche P efface tout. et 'on recommence.

Pour sortir du programme. 1l faudra taper BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager des possibilités particulieres pour tracer des droites,
des cercles, dessiner avec plusieurs couleurs, améhorer la finesse.

On pourra ajouter. si besoin est. un programme qui sauve le dessin obtenu
pour une utilisation ultérieure.
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N
i
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i
2
5
10
isg
18 200
16 =F0]
15
7 -3
NP
1
20
EE - %
tF
= NOT PI W40 AND
’ ANk V<50
L]0

NOT Z THEN

=
pu}

10
20
80
100
150
160
165
166
168
170
190
200
250
300
S
350
370
400
500
510
1000
2000
2010
000
4000
4010
S000

5010

ZX-SPECTRUM

CLS

LET X=10

LET Y=X

LET S=0

FLOT X,Y

FAUSE 4E4

IF INKEY$="0" THEN GO TO S00
IF INKEY$="9" THEN GO TO 80
IF INKEY$="F" THEN RUN

LET R=VAL INKEY$

LET F=2#(R<5)-1

LET A=X

LET EB=Y

GO SUE 1000% (R+2#(F-1))

LET C=X:>0 AND X<255 AND Y0 AND Y<17

IF NOT C THEN GO SUE S000
IF S THEN FLOT OVER 1iA,E
GO TO 100

LET S=1

GO TO 100

LET Y=Y+F

LET X=X+F

RETURN

GO SUE 2000

LET Y=Y-F

RETURN

LET X=A

LET Y=E

RETURN
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Affichage publicitaire

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de pmgrammdtlon 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 dans une variable P$. a la lignc 30.

L’affichage sera tronqué a 32 caracteres au plus, grace a la ligne 130.

Le défilement vers la gauche est préparé a la ligne 150. et le défilement
vers la droite a la ligne 160.

Le texte sera affiché en ligne 140, et la durée de I'affichage (vitesse de
défilement) est choisie par la ligne 170.

La ligne 175 permettra de changer, si besoin est. les conditions du défile-
ment.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN, et a I’affichage de la question VOTRE
TEXTE, on introduira le texte a faire défiler, suivi de NEWLINE.

On obtient ensuite 'affichage SENS D ou G auquel on répondra en tapant,
soit D, soit G, suivi de NEWLINE.

Puis a la question VITESSE, on répondra en introduisant un petit nombre
pour une vitesse rapide, et un grand nombre pour une vitesse lente (par
exemple, de @ a 40 ou plus).

Le texte commencera a défiler des que I'on aura frappé NEWLINE.

Si I'on désire changer les conditions du défilement, 1l suffit d’appuyer sur
la touche O pour retrouver les questions SENS et VITESSE. On tapera
BREAK pour interrompre le programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra introduire de la couleur, réaliser un affichage ondulant, faire
remonter les lignes sur I'écran, etc.




7X-81 ZX-SPECTRUM

19 FPRINT "ENTREZ WOTRE TEXTE" 10 FRINT "ENTREZ VOTRE TEXTE"
2@ PRINT 20 PRINT
O INFPUT F% . . . TR T =
35 LET P&=F&+" 0 INFUT Fé$: LET Fé$= +F$+ : LET As%=
4@ FRINT "DEFILEMENT C© Ou & .0 F&
. _ 40 FRINT "DEFILEMENT D OU G :"3
ZQ INPUT =% S0 INFUT S$
&0 FRINT "DROITE" AND S$i3EN F - N
Ir="D"; "GRUCHE" AND 5% GN BT =" 60 FRINT "DROITE"™ AND S$%(1)="D";"GAUCHE
GH_‘D ERINT " AND S%(1)="G"
7@ FRINT _ 70 FRINT
50 FRINT “"UITESSE DE © A S0v -
S ENPUT u ° - 80 FRINT "VITESSE DE O A SO"
i?g :E'IE‘ I Q0 INFUT V: LET Vv=51-V
D LET w=51-t 05 EORDER 4: FAFER 6: INK Z: C
120 LET T-LEN F$ 1:_1 EURDEE 4: FAFER 6: II@L 2 CLS
13Q IF T:CODE 2" THEN LET T=C£0 120 LET T=LEN A%: LET F$=A%
DE z 130 IF T>Z0 THEN LET T=30
1 FFINT AT INT F’I NOT FPI: + 0 FR S 2IAT .03 V4R "
EEiSEN FI TO Ti4" “14() FRINT INKE Z5AT 3,03 +F$(1 TO T)+
150 IF S%iSGN PI) = THEN I_E’ .
F&E=F$ (2 TO LEN P$) +P e 150 IF S#(1)="G" THEN LET F$=F$(2 TO LEN
128 IF S%iSGN PI)="D" THEN LET F$)+F$ (1)
= I TO & .
CIER (BN PRI 4+PSISGN. PI TO LEN P 160 IF S$(1)="D" THEN LET F$=F$(LEN F$-1
)+F$(1 TO LEN F$-1)
@' THEMN GOTO 40 170 FAUSE V*F1
175 IF INEEY$="0" THEN GO TO 40

180 GO TO 140

EMTREZ WOTRE TEXTE
ENTREZ UOTRE TEXTE

s
=)
2N
)
(=]

CEFILEMEMT L QU = DROITE DEFILEMENT & OU

VITESZSE DE @ A S50

UITESSE DE @ A S@
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Evasion

REFERENCES :

Mode SLOW.

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 ZX vous ait
auparavant touché par I'un des nombreux obus explosifs qu'il va tirer sur
vous.

Vous pouvez vous déplacer dans 4 directions (a I'aide des 4 fleches). et
vous devez réussir a sortir du terrain par le bord droit. sans. bien sar, avoir
été touché une seule fois.

LE PROGRAMME :

Les lignes 5 et 7 définissent la position de départ du joueur.

La ligne 10 choisit la coordonnée horizontale de la case ot ZX va tirer
(liée a votre position). et la ligne 20 choisit la coordonnée verticale (arbi-
traire) de cette case.

Le déplacement du joueur est controlé par les lignes 70 et 80 : sa trajec-
toire est tracée par la ligne 60, et sa position ac tuelle (sur I'écran, un H
inversé) est imprimée par la ligne 90.

La lwm' 100 regarde s’il est touché ou non.

La lwm' 110 effectue le controle 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 H inversé.

Les 4 touches de direction (5. 6. 7. 8) servent a déplacer l(* jmu ur.

S'il est touché. on obtient le message PERDU et la partie s arréte.

Sl 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 BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La couleur et un graphisme plus soigné amélioreront considérablement
Fattrait du jeu. On pourra aussi rendre le tir des bombes plus aléatoire.
introduire des obstacles a contourner, ajouter des controles, faire partici-
per plusieurs joueurs. etc.




7X-81
=

19

zZe 11 =

in) GN PI TCO T#RHND
40 0T H+4¥RND -2, H+d4 +RHND
S0 HEXT J

S@ FRINT AT X, ,w."-="

(2]

LET X=X+ (INKEY$="%"}

5@ LET w=v+{INKEV§="5") - ( INKE"
30 ERINT AT X, @
180 IF ABS (H-Y-Y) +ABZ (K-2+:21
-%i 5 <PI THEN PRINT “PERCU" 1)
118 IF v:3@ THEN GOTO 10
120 FRINT “EBRAUD™
‘m

[ e
i r+

T
m
n
e

T

ZX-SPECTRUM

S LET X=10
7 LET Y=0
10 LET H=8B%(Y-1)+16%RND

20 LET E=150%RND+5

25 IF Y THEN LET k=0:
30 FOR J=1 TO 7%RND+3Z
40 INE Z:
SO NEXT J
60 INK 4: BEEF .3,

90 FRINT FLASH 13
100 IF ARS
THEN FRINT INE 03
Z,10: BEEF
110 IF YO
120 PRINT INE 13

) THEN GO TO 10

FERDL-

GO TO 60
FLOT H+6#RND-2, K +6%RND-2

=202 FRINT AT X,Ys"."
70 LET X=X+ (INKEY$="6")- (INKEY$="7")

80 LET Y=Y+ (INKEY$="8")- (INKEY$="5")
INE S3AT X, Y3i"H"
(H-8%Y) +AES (K-B* (21-X))<=12
FLASH 13 "FERDU":
.3,18: BEEF .3,B: STOF

FLASH 1;"BRAVO":

EEEF .

STOF
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Chapeaux

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de pmgrdmmdti(m assez facile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe. pour deux joucurs.

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

L’idée en est trés simple : deux personnages se déplacent I'un vers I"autre
sur I'écran et se croisent. Aumoment ot ils se croisent. il est possible qu'ils
¢changent leurs chapeaux. Il s’agit d’étre le premier a dire si oui ou non il
v a eu échange de chapeaux lors “du croisement.

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 et 20 contiennent le dessin des deux chapeaux (dans deux
variables alphanumériques B$ et C3).

La ligne 30 contient. dans une autre variable A$. les symboles qui per-
mettront de dessiner les personnages.

Les lignes 60 a 80 permettent, s'1l y a lieu. I'échange des chapeaux.

La variable T de la ligne 90 sert a repérer s'il v a eu échange ou non.

Le dessin des deux personnages est réalisé par une boucle I (130-160). et
leur déplacement est réalisé par les lignes 170 et 130.

Le test. permettant ou non le changement des couvre-chefs, est effectué
en ligne 110.

Les lignes 190 a 210 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.
S1l v a eu changement de chapeau. les touches a appuyer seront 1 (a
(ralu ho) et (a drmtv)

Sl n’y a pas eu de changement, 1l faudra, pour gagner, étre le premier a
dppuv(‘r sur 2 (a gauc h(') et sur 9 (a drmte)
L"affichage mdlqm ra alors BRAVO GAUCHE ou BRAVO DROITE. ou,
encore PERDU GAUCHE ou PERDU DROITE.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Sur un appareil comme le Spectrum. il sera possible de prévoir un affi-
chage couleur, avec une animation des personnages.

On pourra aussi compliquer le jeu a plaisir avec plusieurs objets échangés
de facon aléatoire (il faudrait alors en trouver la liste compleéte).

7X-81

19 LET

wh
an
rr
mm
-4
nom
R R
nwnn
L
]

[yl

(]

r

m

_,'.
s [ D Do s B
DunnOmz

:
%
L

HN“ RND <. 5

IF INKEY&="" THEN iz%
O IF (INKEY&="1" A&NMNC OF 4TI
NEEY §=" AND NOT T) THEM FRINT

SO GRUCHE" (1)

IF~ (INKEY&="0" AND T! OF I
Tat AND NUT T1 THEN PRINT
] DP”I*E":
FPINT

PEFDU GRUCHE" AND (I
=" OR INKEYS&="1"!; " "FPEADU
TE™ RNC (INKEY$="3" OR INFEY

Sy

ErRAVC DROITE

ZX-SPECTRUM

10 LET B$=""g""
20 LET Ce="/"
30 LET A%$=" A
40 LET X=0
45 LET T=1
S50 LET v=22
60 LET D$=Cs$
70 LET C$=B$%
80 LET E$=D$
%0 LET T=ABS (T-1)
25 FAFER 6: CLS
130 FOR I=1 TO 7
140 FRINT AT O,X3iC$3iAT O,YiE$
150 PRINT INK 24 (I:2 AND I<S5)3AT I,X5iA%(
S#I1-2 TO Z*I): FRINT OVER 13 INK S-4%(1:2
AND I<S)3AT I,YiAS(Z*I-2 TO I*I)
160 NEXT 1
170 LET X=X+1
180 LET Y=Y-1
182 BEEF 0.2,30: FAUSE Z0:
EEF 1,10
185 IF X=Y AND RND<.S THEN GO TO 60
187 IF INEEY$="" THEN. GO TO 12%
190 IF (INKEY$="1" AND T) OR (INKEY$="2"
AND NOT T) THEN FRINT FLASH 13i"BRAVO GAU
CHE": S5TOF
200 IF (INEEY$="0" AND T) OR (INKEY$="9"
AND NOT T) THEN FRINT FLASH 13i"ERAVO DRO
ITE": STOF
210 FRINT "FERDU GAUCHE" AND (INKEY$="2"
OR INKEY$="1")3{"FERDU DROITE" AND (INKEY
$="9" OR INKEY®="0")

] A I

IF X=Y THEN R

h-l-
) J——
- -
- -

ERAUG DROIT
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Combat aérien

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (1 joueur).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Au centre de I'écran, se trouve le viseur de votre appareil, et 'avion ennemi
se déplace devant vous. d'une facon qui pourra vous sembler au début
incohérente.

Vous pouvez vous déplacer dans toutes les directions. grace aux fleches de
mouvement. et vous allez essaver d’amener 'appareil ennemi au centre de
votre viseur.

Vous tirerez sur lui en frd])pdm 0. et vous vovez vos projectiles qui conver-
gent sur lui. Mais, 1l continue a se depld(( r. méme pcnd(ml votre tir, et il
n’est pas du tout évident que vous reussm z a l'avorr.

La partie continuera a se dérouler jusqu’a ce que vous I'ayez touché (af-
fichage de GAGNE) ou qu’il soit sorti de votre champ de vision.

LE PROGRAMME :

La ligne 40 dessine 'appareil ennemi dont le déplacement aléatoire sera
réalisé par les lignes 50 et 60.

Les lignes 70 et 80 vous permettent le pilotage de votie appareil.

La ligne 100 dessine le viseur de votre appareil.

Le sous-programme, gérant le tir. va de la ligne 210 a la ligne 280 et le
test de fin de partie est effectué en llgnc 270.

La ligne 110 regarde si vous avez tiré ou non.

POUR JOUER :

Deés que le programme a été lancé par l'ordre RUN, vous devez manceuvrer
pour essaver de faire en sorte que I"appareil ennemi soit cadré dans votre
viseur.

Pour cela. vous disposez des fleches de déplacement (touches 5,6, 7. 8) et
vous pouvez tirer a tout moment en pressant la touche O.

[’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 ou, exceptionnellement. par le fait que "appareil ennemi sort des
limites de I'écrar.

On peut aussi arréter a tout moment en frappant BREAK.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile de faire un affichage au graphisme plus soigné, utilisant
la couleur. On pourrait envisager de stabiliser la position de I'avion ennemi
pendant le tir (il suffit de modifier la ligne 160).

On peut aussi introduire p]uslours avions, compter les points ou le temps,
tenir compte de sa propre réserve de carburant. etc.

ZX-81 ZX-SPECTRUM
20 LET A=INT FI LET A=7
50 LET B=A+A LET E=A+A
32 LET S=3GN PI+33N FI LET 5-7
55 LET N=5+3 <

LET N=5+§
FRINT INE Z3AT AB"BFR"

49 FRINT AT FA.E:"H-B
45 PRINT AT A.B.°

20 LET A=A+I#INT (S#RML 23N F 5 LET U=A: LET V=K
£Q LET E=E+S#INT .S#RNDI-Z30 F 50 LET A=A+SxINT (S*RND)-1
LET E=E+S*INT (S*RND)-1

A=A+ I INKE (§="% PInrnEY 0 LET A=A+S% ((INKEY$="6")~ (INKEY$="7"

E=B+ (INKE &="3"
LET B=B+5*((INKEY$="8")- (INKEY$="5")

IF B<O OR E:29 THEN LET E=AES (E-29)
IF Al OR AZ20 THEN LET A=AES (A-20)
FRINT AT U,vi" "

FRINT INK 13AT 9,93"% @'3AT 10,103 "X
11,9508 %

IF INKEY$="0" OR N:5+S THEN GO SUE 2

GO TO 40

FLOT 4% (S+N-3) , 4%N

FLOT  172-4%N, 4%N

FLOT OVER 1,4%(N-3),4%(N-S)
FLOT OVER 1,1B0-4%N, 4% (N-5)

LET N=N+1
*60 IF N<Z1 THEN RETURN

270 IF (A=11 OR A=10 OR A=1Z) AND (E=10
OR B=9 OR E=11) THEN FRINT FLASH 1; PAFER
45 "GAGNE...": KEEF .3,10: BEEF .3,1B8: EE
EF .3,7: STOF

280 GO TO 35
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Dessin de dés

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

LE JEU :

Le programme proposé est surtout intéressant par son coté "I’d[)lll(]ll(‘
[)lll\({ll ‘il permet de représenter. de facon tres convenable. de 1 a4 dés sur
["écran. en utilisant une technique de dessin un peu particuliere.

Chaque réponse a la question NBRE DE DES provoque immédiatement
un nouveau lancer du nombre de dés imdiqué.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 permet de controler s'il y a en ou non action sur une touche
de 1 a4.

Les lignes 50 et 60 itiaiisent les deux variables de dessin des dés.

La boucle 1 (70-140) et les lignes 80 et 100 dessient le cadre du dé.

LLa ligne 85 réalise le tirage. et la boucle ] (90-130) dessine les points en
re Idtl()l] avee le trage ré dllhl‘ (en appelant les variables AS et BS ).

POUR JOUER :

On lance le programme par 'ordre RUN. et. a la question NBRE DE DES.
on répond en frappant une touche de 1 a 4. Les dés demandés sont alors
représentés. et la question NBRE DE DES est de nouveau posée. Il suffira
de taper BREAK pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES

On pourra conserver la partie dessin utilisée dans ce programme pour

réaliser toutes sortes de jeux de dés. avee une représentation graphique de
. Cjeux 0T repres graphiq

qualité convenable et facile a modifier si besoin était.
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@ IF INKEY&<"1" OR INHEYE; 4"
THEN_RUN
40 N=UAL INﬁEvi
=0 Ag=" u
m_ o
=u] Es="12151452451SS25558"
TR I=SGN PI TO N
S0 FRINT AT NOT PI,UsI-y; - jee—
AT PI4PI U¥I-U;" '
= x 5%F
o
=y =
L Wt
=13 N F T -
SEN k 4
Ile@ NINTFS SETR TAE i+
130
14@ ¢
150 RON
] P
| R EHjjm &
] | | ®E 8
] R EHjjR =&
e ————
NBRE 0E DES

7X-81

S LET U=

-
19 FRINT AT U+U,NOT
E DES”
20 PRUSE 4E4

FI:"NBRE D

ZX-SPECTRUM

LET U=8

FRINT AT U+U,0:"NOMBRE DE DES"

FAUSE 4E4

IF INKEY$<"1" OR INKEY$:"4" THEN RUN

35 CLS : EORDER §

40 LET N=VAL INKEY$

S0 LET Ag=" (I | m

60 LET B$="121314724515525555"

70 FOR I=1 TO N

80 FRINT AT O,UxI-U; " re— i AT 6 %] -
U " D!

85 LET X=INT (6%RND+1)

90 FOR J=1 TO §

94 IF J<=3 THEN LET S=S*VAL E$(3*(X-1)+
-4

96 IF J<=3 THEN FRINT INK 4iAT 2#J-1,Us
1-73A$(S TO S+4)

100 FRINT AT J,U*I-Us“B"3AT J, U*I-2:" "
130 NEXT J

140 NEXT 1

150 BEEF 0.5,12: GO TO 5

L] L L L L]
imm 1im mim mii 1
1 11 [ | [ | 1
1 (I | [ ] i1 m 1
1 il [ ] 11 1
[ ] Hiln (I ] ] L L} 1
B 2 L B B 2 B '}

HOMERE CE CES
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Le jeu du missile

REFERENCES :

Mode FAST.

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : contre le ZX.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Le ZX est en alerte : vous étes aux commandes d'un avion chargé d'une
mission d’ espmnndg,e sur son territoire ; votre but est de survoler une base
ennemie (r( présenté par un H inversé). et de revenir sain et sauf sur votre
base : mais. des que le ZX vous aura repéré. il va envoyer a votre poursuite
un missile tres perfectionné qui n"aura de cesse de vous détruire.

Votre avion peut se d(‘pld( er dans toutes les directions, grace aux touches
de 1 a 8 : réussirez-vous a remplir votre mission 7

LE PROGRAMME :

La ligne 30 dessine la base ennemie a survoler (sous forme d'un Hinversé ).
La ligne 40 dessine votre base de départ.

Les lignes 55 et 65 choisissent I'instant de départ du missile.

La ligne 70 dessine votre avion.

Les lignes 100 et 120 définissent son mouvement suivant 8 directions. en
utilisant les sous-programmes en lignes 1000, 2000, 3000 et 4000.

La ligne 125 assure le dcpdrt du missile qui est dessiné par la ligne 130 et
dont le déplacement est géré par les lignes 135 et 140.

Les lignes 145 a 150 controlent 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 deuxieme partie commence).

Si le missile vous détruit. vous obtenez un message TOUCHE, et la partie
s'arréte.

Taper BREAK pour arréter la partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute nécessaire de rajouter divers contréles dans le program-
me (I"avion a-t-1l survolé la base ennemie, est-il revenu a sa propre base...).
On peut aussi prévoir divers niveaux de jeux en faisant, par exemple,
varier la vitesse du missile, prévoir I"utilisation de leurres par 'avion,
I'explosion du missile au bout d'un certain temps, etc.

7X-81 ZX-SPECTRUM

S5 FAFER 7: CLS

5&5 : 7
EEI 10 LET A=2
ER I 15 LET M=0
FRIN - 20 LET E=5S

30 PRINT AT E,17;"H"
40 FRINT INE 43AT 1%,0: " Sm"
47 LET U=15
50 LET X=14
55 LET S=INT (RND*U)
60 LET Y=1
65 LET 5=5-1
67 LET V=30
70 FRINT AT X, Y5""
) 70 FAUSE 4E4

INrEY s 100 LET F=A*% (VAL INKEY$<E) -1

120 GO SUE 1000% (VAL INKEY$+A%(F-1))

125 IF S THEN GO TO &5

130 FRINT PAFER S;AT U,V;"<="

135 LET U=U-SGN (U-X)

140 LET V=V-SGN (V-Y)

145 IF U=X AND VY=Y THEN FRINT FLASH 1;"T
OUCHE": BEEF 1,0: STOF

150 IF U=E AND V=17 THEN RUN

160 IF X<=E AND Y:=17 THEN LET M=1

170 IF M AND ¥=15 AND Y:<=3 THEN FRINT IN
K 03 FLASH 1;"MISSION ACCOMFLIE": EEEF 1,
10: STOF

) GO TO 70

LET X=X-F
LET Y=Y+F
RETURN
3000 B0 SUE 2000
4000 LET X=X+F
4010 RETURN

Fo fe LU

P Tttt
. sts ol e 1 1
+ B+ Tt 1
+ + 11 1 =
* + 1 1 =iz
. +* ! ' ) .
+ + T T = =
* + T T4t === =
+ T4 1 1 = e
+ A+ : 1 T Tt {==== 1=
- R : =
MISEI0ON ACCOMPLIE =
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Le singe

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.
LEJEU ;

Il s"inspire de I'idée déja ancienne du singe qui, frappant au hasard sur
une machine a éerire, a des chances non nulles de finir par écrire un texte
signifiant.

Le role du singe est. ici. tenu par le ZX qui va afficher des groupes de 3 a
0 lettres pendam un temps relativement court.

Si 'un des joueurs estime qu’il peut réussir a faire un mot avec les lettres
proposées. 1l doit taper rapidement sur sa touche de jeu (1 ou 0).

Le mot devra alors étre accepté ou refusé par I'adversaire qui répondra
JUSTE ou FAUX.

Chaque mot juste rapporte 1 point. chaque mot faux enleve 1 point.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 contient une liste V5 des vovelles courantes. et la ligne 40. 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 1 (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 160 gere la fin de partie, avec affi(*hagc du score.

La Imnv 170 regarde si 'un des joueurs a réagi.

thn. les llgncs 220 et 230 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 571l voit qu'il peut réaliser un mot, celur de droite
devra taper 0.

Sirien n'a été frappé. une autre série de lettres sera affichée apres tres peu
de temps.

St I'un des joueurs a frappé 0 ou 1. la question J ou F est alors affichée.
On répond | si le mot est correct. F si le mot est incorrect. suivi de NEW-

LINE.




T

B

Les points sont alors calculés par ZX, et la série de lettres suivante est

alors affichée.

Pour sortir du programme, il faudra taper P au lieu de 0 ou 1 ; le score

final est alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra modifier la longueur des mots, la fréquence d’apparition des
lettres, le décompte des points, la regle du jeu, etc.

1@ LET A=NOT PI
= a

Z@ LET
Z9 _LET Ue="REIOCU"
§="BCDGLMNFRZTL"

. {A¥RND+INT FI)
£Q LET Mg=""

7@ PRINT AT 5,NOT FI

@ FOR I=SGN PI TCO ¥

30 LET E&=CHR$ (INT (26%FND+3E

1900 IF RND<.4 THEW LET E$=Cg i IN
PLEM CH¥RND+SGN FIi |

11@ IF RND<.S THEMN LET E$=uUsiIN
(LEN Ug*RND+SGN PI )

120 LET M$=M%+ES$
139 NEXT I

1490 FRINT AT S,NOT PI. M%
15@ FRUSE 50

150 IF INKEY$="P"
7. NOT FPI;"SCORE R

B
170 IF INKEYV$c:>"1"

THEN PRINT AT
CUIAL L SCORE

AND INKEv &>

"@" THEN GOTO 50

15@ LET T&=INKEYS

190 PRINT AT 7,NOT PI."J oL F©
200 INPUT RS

210 PRINT AT 7,NOT PI."V "
220 LET A=RA+IiR$="J" AND T$="0"1
2%9 LET E=B+ (R&="J" AND T&="1")
240 GOTO 5@

*RND+1))

*RND+1))

7.0 "SCORE DE A :"3iA:" GSCORE DE E :"iE:
EEEF 1,10: STOF

170 IF INKEY$<3"1" AND INKEY$<:"0" THEN
G0 TO S0

180 LET T$=INKEV$

190 FRINT AT 7,0: FLASH 13" (J)": FLASH 0

$"USTE OU "5 FLASH 13" (F)"s

o

AND T$="0")

AND T#="1")

ZX-SPECTRUM

10 LET A=0

20 LET B=A

I0 LET V$="AEIOU"

40 LET C$="BCDGLMNFRSTV"

S50 LET X=INT (4%*RND+3)

60 LET Me=""

70 PRINT AT S,0:" "
80 FOR I=1 TO X

70 LET E$=CHR$ INT (26*%RND+65)
100 IF RND<.4 THEN LET E$=C$ (INT (LEN C%

110 IF RND<.S THEN LET E$=V$(INT (LEN V%
120 LET M$=M$+ES$
120 NEXT I

140 FRINT FAFER 53
150 FAUSE 60

160 IF INKEY$="F" THEN FRINT FLASH 1:iAT

FLASH 1:AT 5,0iM%

FLASH 03 "AUX
200 INFUT R$

210 FRINT AT 7,05" "
220 LET A=A+(R$="J" AND T$="0")-(R$="F"
230 LET B=E+(R$="J" AND T$="1")-(R$="F"

240 GO TO SO

IR

SCORE E R O3

SCORE CE B @2
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Le jeudu 15

REFERENCES :

Mode SLOW.

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

LE JEU :

C’est un jeu pour deux | joueurs. assez anc ien, ([111 était autrefors pr(mque
dans les foires. On dispose d'un tapis de jeu de 9 cases. et chacun mise a
son tour un jeton de sa couleur, sur une case disponible.

Le premier des deux joueurs qui., avec exactement 3 jetons. arrive a faire
un total de 15, a gagné.

LE PROGRAMME :

La boucle I (40-65) dessine le terrain de jeu. et la ligne 66 s’occupe de la
gestion du tour des joueurs (numéro 1 ou 2 pour (hdquv Joueur. et jeton
O ou X correspondant).

La ligne 90 attend le coup joué (on pourrait utiliser le programme en mode
FAST en remplagant cette ligne par une pause).

La boucle I (100-120) vé trific la validité du coup.

La ligne 122 teste la fin de partie, en cas de match nul, et la ligne 130
r(',fuse les coups non conformes (avec retour a la situation initiale, ligne
006).

L(‘s lignes 140 et 143 enregistrent les coups respectifs de chaque joueur
dans des variables alphanumériques O$ et X$.

La ligne 145 s’occupe de I'affichage du coup, et la ligne 150 l'enregistre
dans une variable R$. La partie la plus intéressante du programme. qui
pourrait servir a définir une stratégie machine. va de la ligne 157 a la ligne
180 : 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 190.

POUR JOUER :

Lancer le jeu en tapant RUN.

Le terrain de jeu s’affiche. puis la question JR 1: X, et le joueur. qui a
choisi les X, devra donner le numéro de la case ou il désire jouer : si elle
est libre, son coup y sera enregistré.

On obtient, ensuite, I'affichage IR 2 : O et le deuxieme joueur procede de
la méme facon. Si I'un des joueurs gagne (total de 15 sur 3 coups). il
obtient I'affichage BRAVO et la partie s’arréte.

En cas de mdt(.h nul, la machine affiche FINIL.

On fera une autre partie en tapant RUN.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Le plus intéressant sera sans doute d’essaver de définir une stratégie ma-
chine (en essayvant d’éviter que la machine ne joue toujours le 5 |()Is(]ll elle
doit commencer).

On peut aussi, bien str. améliorer le graphisme et introduire des effets
sonores pour les différents messages.

7X-81 ZX-SPECTRUM

F 10 LET F=0
B 20 LET R$="123456789"
e 30 LET 0$="
I=f STEF IN IS LET Xg=""

40 FOR 1=F TO 24 STEF 3

SO FRINT INK S3AT 1,1:"P='sAT 2,131 I
VAT T, 15

60 FRINT AT 4,1+13 (1+3)/3

65 NEXT 1

66 FRINT AT 12,0:i"JOUEUR "§F+13" :0" AN
D F;" :x" AND NOT F

90 IF INKEY$:"1" OR INFEY$:"9" THEN GO
T0 90

100 FOR I=1 TO LEN R$

115 IF INKEY$=R$(I) THEN GO SUE 140

120 NEXT 1
_ 122 IF NOT VAL R$ THEN FRINT FLASH 13 IN
;WQE+:§ﬁP= % K 23AT 18,05 "C°EST FINI": STOF
$-xg¢ INFErE 13060 TO 66

140 LET 0$=0%+(INKEY$ AND F)

MHL RE THE®N

166 IF VAL T$(I)+VAL T$(J)+VAL Te(E)=15
THEN FRINT FLASH 1i INE 23AT 18,05 "BRAVOD
, JOUEUR "3"O" AND F3"X" AND NOT F: STOF

AES iF-SEr I 170 NEXT ¢
L1 178 NEXT J
180 NEXT 1
190 LET F=AES (F-1)

200 RETURN

145 ERINT AT INT PI 143 LET X$=X$+ (INKEY$ AND NOT F)
Fi:z CET}55T¥?=H8T Fi 145 PRINT AT Z,3%1-23"X" AND NOT F:i"0" A
15T LET T§=10% AND Fi+ixg ~ub N ND F: BEEF .3,10
T E 150 LET R$(1)="0"
1 THcINT PI THEM 2270 157 LET T$=(0% AND F)+(X$ AND NOT F)
7 158 IF LEN T$:3 THEN GO TO 190
1 160 FOR I=1 TO =
1 - 162 FOR J=I+1 TO LEN T$
i 2o 164 FOR K=J+1 TO LEN T$

P ————— T — . ot 7
[ BB B B S E=B E=N BN B |
Bmasnsliios o mmerenli e o B BB BB s BB

1 = 3 4 =3 =] 7 = =

JOUEUR 2 0

ER/JO , JOUEUR O
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Adresse

REFERENCES :

Mode FAST.

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 tres 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 40 et 50 contiennent. dans deux variables alphanumériques C$
et B$. les références qui seront utilisées pour dessiner les chiffres en grand
format.

L’emplacement du chiffre tiré par le ZX est choisi aux lignes 60 et 70, et
le chiffre est tiré en ligne 80.

La ligne 90 réalise I'impression. et la ligne 100 détermine la durée d"affi-
chage. La ligne 120 définit la durée du jeu. et la fin de partie est traitée
par la ligne 130.

La boucle I (210-240) réalise le dessin grand format du chiffre frappé par
le joueur.

Le contrdle de I'exactitude du résultat est effectué par la ligne 250.

POUR JOUER :

Le programme sera lancé par RUN. puis un premier chiffre apparait. apres
une courte pause, vers le milieu de I'écran. Le joueur devra réagir suffi-
samment vite, tant qu’il reste a 'affichage. et le retaper. Le chiffre qu'il a
tapé se dessinera alors en haut a 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. Il sera possible de s’arréter a tout
moment en tapant BREAK.

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.




LET M=10

LET T=Mx*M

FAUSE T: BORDER 6: CLS
0 LET S=0
40 LET C¢="mR R I"

50 LET E$="14441
I11Z21411 141411417
60 LET X=INT (M*RND)
70 LET Y=INT (M*RND+M)

80 LET N=INT (M*RND)
90 FRINT AT X,Y:N

100 FAUSE INT (40%*RND+M+M+M)
110 IF INKEY$<:"" THEN GO TO 200

120 LET T=T-N

125 FRINT AT X,v3i" "

130 IF T»=0 THEN GO TO 60
140 CLS : BEEF .3,10: EEEF
3,5

150 FRINT "SCORE "3iS:i"/100"
160 FAUSE 4E4: RUN

200 LET U=VAL INKEY$

210 FOR 1=1 T0 5

220 LET A=2#VAL E$(SxU+1)-1

230 PRINT INE INT (4%RND+1)3iAT I,0iC$(A

TO A+1)
240 NEXT I

250 IF U=N THEN LET S=S+M: EEEF .1,15

260 GO TO 120

1212113131441 22121

.I.18: EEEF .

ZX-SPECTRUM
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Sous-marin

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : movyenne.
Catégorie de jeu : réflexes (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
puuvez méme envisager de toucher plusieurs fois le méme sous- mzlrin.
Votre score sera affiché en permanence. sur la gauche de I'écran (rapport
nombre de coups au but sur nombre de sous- m(ums apparus ).

LE PROGRAMME :

La ligne 20 permet au ZX de choisir la profondeur du sous-marin.

La ligne 50 dessine votre batiment.

La ligne 60 affiche le score et dessine la surface de I'eau.

La ligne 80 dessine le sous-marin.

Le tir est effectué par un programme spécifique placé aux lignes 200 a
225,

Le déplacement (tres rapide) de votre navire est réalisé par la ligne 110.
Le test. permettant de savoir si F'on a touché ou non. est effectué en ligne

85.

POUR . JOUER :

Taper RUN pour commencer la partie.

Le batiment sera déplacé grace aux fleches droite et gauche (5 et 8).

LLa touche O autorise le tir.

Le navire. se déplacant trois fois plus vite que les sous-marins, il sera
possible de toucher plusieurs fois le méme batiment.

Pour terminer la partie. il conviendra de faire BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez élémentaire d’améliorer la qualité graphique du j Jeu. d"utliser
la couleur et les sons. de faire ¢ {[)[)dI‘dIII‘(‘ pluswurs sous-marins se dépla-
cant a des vitesses différentes, éventuellement méme, de permettre aux
sous-marins de tirer...




7X-81

[
nam

o =
[oRS TR

e

RERR a RTRRAN

Qo B IR s e

ne 26

FREINT P

T=T-SGN PI
SNOT PI THEW GOT

¢ C=C+INT PI# I INFEYE= "2
» O DE "+"1 -INT FI+:INKE 3=
: SNOT PID
12@ IF INKEY&<»"@" AMND =
THEMN GOTO2 CODE "M©
20 PPIN* AT X,
T X+5GN PI
! THEN GCTD ZODE B
22@ PR T AT X, ¥, 2"
225 E0TO CODE MU
P
=, D SRR R SRR TR AR
O
vl

& LET 5=0
12 LET C=15
14 LET F=5
15 FRINT AT
17 LET T=27
20 LET S=INT (6%RND+4)
25 LET F=F+0.01
I5 LET X=1
S0 FRINT INE
60 FRINT FAFER 53

E : "iFi FLASH 03

5,0%" "

23AT 1,C8"
FLASH

B0 FRINT INE
82 IF X=1 THEN LET Y=

F=F+1: FPRINT INK 33
EEEF 1,-15
90 LET T=T-1: IF
E 13 INK 43AT 12,03"CTEST
10: BEEF .72,18: BEEF .3,5
100 IF T<0O THEN GO TO 1S

110 LET C=C+3* ((INKEY$="8"

FEY$="5" AND C:=0))
120 IF INEEY$<:"0"
200 FRINT AT X,Ys" "

210 LET X=X+1
215 IF X5 THEN GO TO 25
220 FRINT AT X,Y:i"0"

GO TO S0

Ans
Paatn]

INE 13AT :.()-H_

63AT S.T; " il "
C+X+X

85 IF S=X AND (T+2=Y OR T+1=Y)
FLASH 13AT 5, T3 "sxx"

F=99 THEN FRINT INVERS

AND X=

ZX-SPECTRUM

- "
13AT 16,15"SCOR

THEN LET

FINI": BEEF .7Z,

AND Co21)-(IN

1 THEN GO TO S0
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Zombies

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de pl‘()"l‘dllll]ldll()ll - 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. essaver de les utiliser a votre profit. pour
débarrasser votre espace vital des trous noirs qui I'obscurcissent. Sur
["écran, est tracé un cadre qui définit votre espace vital. Dans ce cadre,
vont apparaitre de fag(m aléatoire, les ZOMBIES (ce sont des Z inversés).
les trous noirs (des carrés noirs) et le joueur (un O). Les ZOMBIES conver-
gent vers le joueur pour essaver 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'¢himi-
nation de tous les trous noirs.

LE PROGRAMME :

La position des ZOMBIES est définie par un tableau Z. en ligne 10.

Les lignes 40 a 80 (boucle 1) dessinent le cadre, les ZOMBIES et les trous
noirs.

La ligne 92 définit la position initiale du joueur.

Une deuxieme boucle I (95-100) réalise le déplacement des Z.

Les lignes 120 a 130 controlent lc 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 facon a faire venir les ZOMBIES sur les trous noirs.
sans se faire lui-méme concer.

Pour arréter la partie. 1l suffira de taper BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
ZOMBIES ou de trous noirs. d’améliorer les contrdles (pratiquement
inexistants ). de pla('er le joueur de facon plus aléatoire, éventuellement de
modifier la regle (par exemple. faire disparaitre les ZOMBIES dans les
trous noirs ).

On pourra aussi. bien sar. améliorer la qualité du dessin et introduire la
couleur.
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e
pd

Oovd THEN FREIMNT =T INT
E 5 1@

=END VAL
TLINT ((I+3GMN
SEN PIS =INT
AT CODE "%

0Ty =il =3GM I

TiI+INT PI =2 I+

+INT FPI) -t

T AT ZiI)  ZiI+InT =2
e =y '._. ' " _ _
LET KR +L¥ (INHEY®="'Z" -+ I
=gy
LET S+L* (INKEY$= £ -_*:.I

AL ezt

ZX-SPECTRUM

10 DIM Z(8)

20 LET L=0

40 FOR I=L TO 21

S0 FPRINT INK J3AT L, I+1:"m"

60 FRINT INK Z3AT I,L:"W"sAT I,Z30"RY

65 IF RND<.4 THEN FRINT AT INT (RND*20)
+1, 'R

&7 LET S=INT (RND*14+1)

&9 LET Z(INT (I/3)+1)=5+5

75 PRINT INE Z3AT 21, I+1:"W"

80 NEXT I

85 LET L=2

@1 LET K=INT (RND*18+1)

Q% FOR I=1 TO 4

96 FRINT AT Z(I),Z(I+4)3" "

@7 LET Z(ID=Z(I)-SGN (Z(I)-85)

98 LET Z(I+4)=Z(I1+4)-SGN (Z(I1+4)-kK)

99 FRINT INK 2% FLASH 13AT Z(I),Z2(I+4);
"2": IF Z(I)=S AND Z (I1+4)=k THEN BEEF .72,
18: BEEF .3,18: BEEF .3,18: FRINT FLASH 1
{"FERDU": STOF

100 NEXT 1

105 FRINT FAFER Si INVERSE 1:AT S,k:"0"

110 FAUSE 11

115 FRINT AT S,k "

120 LET K=K+L* ((INKEY$="B") - (INKEY$="S")
)i IF K«<=0 OR K>=23 THEN FRINT "FERDU": E
EEF I,-10: STOF

130 LET S=S+L* ((INKEY$="6") - (INEEY$="7")
): IF S<=0 OR S>=21 THEN FRINT "FERDU": E
EEF 3,-10: STOF

190 GO T0O 92
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Diago

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexes (1 seul joueur).

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

On lance le programme par RUN et on obtient un premier affichage qul
vous renseigne sur |(1 performance a réahiser (par exe mplc ) pmms noirs
ou 17 points noirs... ). puis le temps est affic hé et dée ompté. a partir de 10
secondes. Le jeu commence |unqu<‘ F'on arrive a 0 seconde. Des points
noirs apparaissent alors en bas et a gauche de I'écran. formant une ligne
diagonale. et il vous faudra appuyer sur la touche 0 pour arrcter affic h(l”(‘
dos points des que vous estimez que le nombre de points demandé au dé but
est apparu a |'écran.

On obtient alors un affichage BRAVO ou PERDU selon le résultat obtenu.

LE PROGRAMME :

[.e nombre de points noirs sera choisi au hasard. en ligne 10.

e temps est décompté par les lignes 40 a 90.

[Les points sont imprimés par la ligne 120. et la ligne diagonale est fabri-
quée par la ligne 130.

LLa 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 230.

POUR JOUL?’ :

On lancera I'exérution par RUN.

On obtient alors I'affichage de la phrase LE BON REFLEXE EST AL qui
indique le nombre de points gagnants.

Le temps sera ensuite décompté sous la forme ATTENTION o SE-
CONDES qui indique le temps restant avant Papparition de la diagonale.
A Taffichage de 0. la diagonale apparait et commence a se déplacer sur
I"éeran.

St Fon estime que le nombre de points réclamés a été atteint. on devra
presser la touche 0.

I."affichage indique alors BRAVO si Fon a gagné. ou PERDU dans le cas
contraire : puis la phrase AUTRE ESSALTO ou N 7 estaffichée : répondre
O pour faire une autre partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager une adaptation du jeu a deux joueurs ou plus, en
gonale se former completement et en testant la coincidence
lors de la pression de la touche affectée au joueur.

On peut aussi réaliser un graphisme plus soigné et modifier le principe du
déplacement des objets sur I'écran (déplacement horizontal, vertical ou
apparition au hasard...).

laissant la dia

S CLS

19 LET X=INT

0 LET

=10
49 FRINT

o
i
5]
m
(n

'HTTENT IO

TLET 3=5-SGN PI

S CL3
5@ IF NOT S
30 SOTC 49

&
7@ PAUSE
5

120 LET U=NOT FI
: i

H

1200

13%

THEN

TBRAVO

URUTRE
%

THEN

SoTo

{AND$#15+INT FI;

2@ FPRINT "LE BON REFLEXE

Tan
1ae

7ZX-SPECTRUM

S CLS

10 LET X=INT (RND*18+3)

20 FRINT "LE EON REFLEXE EST A "3X

Z0 LET S5=10

40 FRINT FLASH 1:i"ATTENTION :"3iS;" SECO
NDES"

60 LET 5=5-1

70 BEEF 1,10: FAUSE 10

75 CLS

80 IF NOT S THEN GO TO 100

70 GO TO 40

100 LET U=0

110 LET V=U

120 CIRCLE 6%U+5,V+5,2

120 FRINT AT 21,0: FOKE ZZ692,0: FRINT C
HR$ 12

140 LET U=U+1

150 IF INEEY#$="0" THEN GO TO 180
160 IF UXZZ THEN GO 7O 220

170 GO TO 120

180 IF U<:X THEN GO TO Z20

190 FRINT "BRAVO:"S

195 FRINT " AUTRE ESSAI (O OU My
200 INFUT R$

210 IF R$="0" THEN RUN
Z15 STOF
0 FRINT "FERDU:™:
GO TO 175

ERAUD, AUTRE ESSHI (O Ol M7
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Topologie

REFERENCES :

Mode FAST et SLOW imposé par le programme.
Difficulté de programmation : movenne.
Catégorie de jeu : graphisme.

Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Un dessin. tres élémentaire. a base de traits. apparait sur I'écran (il peut
aussi étre entré par un partenaire ).

Le joueur dispose d'un plot mobile symbolisant une gomme et devra es-
saver d'effacer le dessin précédent en repassant. une fois et une seule. sur
chacun des traits.

LE PROGRAMME :

La ligne 20 contient un dessin préprogrammé (variable BS). On pourra.
bien entendu. soit définir un autre dessin. soit entrer le dessin en cours de
jeu en tapant 20 INPUT B$.

Le codage du dessin est réalisé de la facon suivante :
Début LLongueur du déplacement
Sxx||xx|||xx][xx|[xx|[xx]|]| .. et

X v , .
: Déplacement eny (0. 1 ou 2

Position de Déplacement en x (0. 1 ou 2)
départ
0 « 0
x : 1 immobile v : 1 immobile
2— 2

Les lignes 100 et 110 calculent la position de départ.

La boucle I (130-170) assure le décodage. 'impression étant assurée par
le sous-programme 200-230. La partie effacement commence en ligne
173. Le décodage du déplacement du joueur est assuré par les lignes 130

et 182 (8 directions)

).

7 3 2
N/
S>—  —8 [fleches)
l VAN
6 4 1
POUR JOUER :

On commence avec I'instruction RUN et, si le dessin n’a pas été prépro-
grammé. on le rentre en suivant les instructions données précédemment.




On tape ensuite NEWLINE.

A I"affichage du dessin. un point lumineux clignotant apparait en bas et a
gauche de Péeran. On peut le déplacer en utilisant les 4 touches de dépla-
cement d’une part, et en utilisant les touches de 1 a 4 pour les déplace-
ments en diagonale d’autre part.

On devra essayer d’effacer le dessin initial, sans lever le crayon et sans
repasser deux fois sur le méme trait.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra introduire la couleur. définir une table de dessins topologique-
ment intéressants, ajouter des controles sur le fait que 'on ne quitte pas le
dessin mnitial, etc.

7X-81 ZX-SPECTRUM
19 FEST 20 LET E$="I232716412680164106427641064
29 LET. 1212011612150215101 | ooeq

£221E101602

100 LET S=VAL E$(1 TO 2
110 LET T=VAL E$(Z TO 4)
130 FOR 1=5 TO LEN E$ STEF 4
140 LET U=VAL E$(I)-1
150 LET V=VAL E$(I+1)-1
160 GO SUE 200
170 NEXT I
171 LET X=150
72 LET Y=1Z0
174 FLOT X,Y: FLOT X+1,Y: FLOT X,Y+1: FL
OT X+1,Y+1
176 FLOT OVER 1:iX,Y: FLOT OVER 1:X+1,¥:
FLOT OVER 1:iX,Y+1: FLOT OVER 13X+1,Y+1
178 IF INKEY$="" THEN GO TO 174
180 LET X=X+ (INKEY$="8" OR INKEY$="1" OR
INKEY$="2") - (INKEY$="5" OR INKEY$="3" OR
FI TO WAL EFi.I+E INKEY$="4")
182 LET Y=Y+ (INKEY$="7" OR INKEY$="1" OR
INKEY$="4") - (INKEY$="6" OR INKEY$="2" OR
INKEY$="3")
184 GO TO 174
00 FOR k=1 TO VAL E$(I+2 TO 1+3)
FLOT S,T
LET 5=5+U
LET T=T+V
NEXT K
30 RETURN

i

o
i

. J

[yl
i
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Chasse au sous-marin

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de pr()«rmnnndti(m : movenne.
Catégorie de ) Jeu @ jeu de réflexion.
leh(ulte 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 1 (20-40) affiche le terrain.

Les lignes 97 et 98 définissent la position mitiale du sous-marin : les lignes
100 et 105 permettent son déplacement. contrdlé par la ligne 107 (on
reste dans les limites du terrain).

La ligne 110 affiche votre position.

Les lmn(‘s 117 a 120 controlent votre déplacement.

La dlhtdll(,(‘ est calculée en ligne 130, affichée en ligne 140 et testée en
ligne 150.

Le test de fin de partie est effectué a la ligne 220.

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. O) et vous vous déplacez
avec les touches 5. 6. 7. 8.

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 O est affichée et il ne bouge plus.

Vous tirez en donnant une profondeur enticre (entre 2 et 4. bornes
comprises ). St vous le ratez. il se replace n'importe ou. et on recommence :
st vous le coulez. vous obtenez I'affichage BRAVO et la partie s’arréte.
On peut arréter a tout moment le programme en utilisant la touche BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il est possible de prévoir une amélioration du graphique, 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...




7X-81 ZX-SPECTRUM

LET A=NOT PI 10 LET A=0
INFUT H 5 INFUT "DIMENSION :"iH
CET E=3GN PI+SGH FI - ‘
FOR I=A TO H 17 LET G=2
FRINT AT I+4G.R; I AT &.G+I+I 20 FOR 1=A TO H
IﬂéxT 30 FRINT FAFER SiAT I+G,A: [iAT A,G*1+3;
d NEX I
S LET I=36N PI r
CET %= 40 NEXT I
LET 5 =
LET [RND R i: télizé
LET (RND#H -
CET 78 LET Y=A
LET t=U+T 97 LET V=INT (RND*H)
i T AL 98 LET U=INT (RND*H)
110 FRINT AT X4G,.G#¢+3GN FI 100 LET U=U+I
' X+SEN PI . G¥v+INT FI: 105 LET V=V+I
FI.G¥V+INT PIY ¢ 107 IF (U<A OR UxH OR V<A OR ViH) THEN L
“AND . ET I=-1

110 FRINT INK 2iAT X+G.G*Y+1:" W "iAT
HHL, GRY4TE" UIAT X4T,GrY+T0 N

115 FAUSE 4E4

117 LET v=v+(INKEY$="8" AND Y<H)- (INFEY$
="S" AND Y:A)

120 LET X=X+ (INKEY$="6" AND X:<H)- (INFEY$
I ="7" AND X :A)
130 LET D=INT SOR (AES (X-V) “G+AES (Y-U)

f1190 5
H+H R TRRDE 140 FRINT AT H+H,A: "DISTANCE :"iDi"
iEFTI+FEMD +35 THEN PR S0 IF NOT D THEN GO TO ZOO
180 IF D:3 THEN EEEF 1,10: GO TO 100

resr 190 6O TO 110
200 FRINT AT H+H,A: "FROFONDEUR :";
O IMFUT D: FRINT D
270 IF D=INT (I%RND)+G THEN FRINT FLASH
13 "BRAVO": EEEF .7.10: BEEF .7,18: BEEF .
7,8 STOF
270 GO TO 95
g 1 =z Z 4z & 7 I = T T = =)
@
1

i

- CTOCR Fe LN b G

]
N &
=

:
iFOHCEUR 0 S
oz -
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Le lézard d’Alice

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de progr ammation : facile.
Catégorie de ) Jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : assez difficile.

LE JEU :

Il s'inspire tres vaguement d'une idée de LEWIS CARROLL. dans “Alice
au Pavs des Merveilles™. Dans I'histoire originale, Alice grandissait ou
diminuait. alors que dans le jeu. pour des raisons d’encombrement de la
mémoire. ¢’est un lézard qui change de taille.

Deux verres apparaissent sur 'écran : 'un contient le liquide qui fuil gran-
dir. I'autre le hquide qul fait rapetisser (malheureusement ce n’est pas
mu]nlns le méme verre). Le joueur devra indiquer la quantité de liquide
qu’il désire boire et le 1é zard ¢ hangera 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 1 (5-35) dessine les verres.

Les deux boucles emboitées 1 (55-65) et ] (57-62) les remplissent avece la
quantité indiquée en ligne 50.

LLa variation de taille du lézard est définie par la ligne
par les lignes 80 et 90,

LLa boucle 1 (100-300) dessine le corps du lézard. les lignes 500 a 300
dessinent I'ceil et les pattes.

Un message gagnant sera affiché par la ligne 810 si 'on a trouvé la bonne
taille.

75. avec controle

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN : les deux verres se dessinent, puis ap-
parait la question VERRE a laquelle on répond en tapant G ou D : on
obtient alors I'affichage COMBIEN : on entre alors une quantité (de 0 a
130) et on frappe NEWLINE.

Le verre désigné se remplit sous vos veux., puis, apres quelques instants,
le lézard est d“l( hé. On devra alors fmpp( r une touche quelconque (sauf
BREAK qui arréterait la partie) : si le lézard n"avait pas la bonne taille,
aucun message n’est affiché et 'on revient au dessin des verres.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Puisquil 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.

Pourquori ne pas relire Alice au Pays des Merveilles. les idées n’y manquent
pas.




7X-81 ZX-SPECTRUM

INK O: FAFER 7: CLS

LET N=18

LET S=2

FOR I=1 TO 9

10 FRINT INE 43" ] n n [ B

B Lk

20 NEXT I

30 FRINT INE 43" E———— SS—

29 FRINT " GAUCHE DROIT"

28 FRINT AT 15,0:"QUELLE COTE H

40 IF INKEY$<:"D" AND INKEY$::"G" THEN
GO TO 40

45 LET U=5+18% (INKEY$="D")
47 FRINT "DROIT" AND INKEY$="D"3§"GAUCHE
" AND INKEY$="G": FRINT "QUELLE CUANTITE

SO INFUT @: FRINT Q@

53 INK §

55 FOR I=1 TO 4*S0R O
57 FOR J=0 TO 21

60 FLOT 4%U+J+24,1+103
62 NEXT J

S0 65 BEEF 0.2,50: NEXT I
200 NEXT 67 FAUSE 4E4

4090 PLOT N-INT ((3@R ™t 730  Z+3+ 68 BORDER 6: INK Z: CLS

<

= . _ 70 LET H=2% (RND<.5) -1

ggg Et&T— : +3 75 LET N=N+H*INT SOR @

700 FLOT N +3 80 IF N<1Z THEN LET N=12

g@g gESZEN:LE-«; I+ 70 IF N:60 THEN LET N=60

510 IF N=CODE "0 THEN ERINT B 100 FOR 1=0 TO 4% (N+3)

RAUGD 200 FLOT 1,4%S+3: FLOT 1,4%5+2: FLOT 1,4
820 G070 S *S+1: FLOT I,4%S: REEF 0.01,20

T00 NEXT I

400 LET T=4%(N-INT ((SQR N)/S)): FLOT T,
F#5: FLOT T-1,9%5-1: FLOT T-2,9%¥S5-1: FLOT
T+1,9%S: FLOT T+2,9%#5-1: CIRCLE T,8%5-2,
1.5

500 LET T=4+#50R N: FLOT T,3#S: FLOT T-1,
I¥5-1: FLOT T-2,2%5-2

600 LET T=T+5: FLOT T,3%5: FLOT T+1,3%5-
1: FLOT T+2,Z#5-2

700 LET T=4%(N-50R N): FLOT T,3%S
T-1,2%5-1: FLOT T-2,7%5-2

800 LET T=T+S: FLOT T,3#5: FLOT T+1,3%5-
1: FLOT T+2,3%5-2

805 FAUSE 4E4

810 IF N=28 THEN FRINT "BRAVO": STOF

820 GO TO 2

FLOT

A g
A
SITIIIIITIIIIIIININL

FEIIITT
peaaas

I

GRIJCHE CROIT

QUUELLE COTE CLROIT
CDIELLE QURMNTITE 1z
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Calculatrice

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de programmation : tres difficile.
Catégorie de jeu : simulation d'une calculatrice.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il s’agit de la simulation. en affichage grand format. du fonctionnement
d’une petitv calculatrice de poche. de type 4 opérations. Les applivutimls
péde agogiques de ce pl()”ldllllll(‘ 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 129 a 150 s’occupent de la gestion des entrées. Les lignes 160
a 180 s’occupent de la représentation. en grand format. des chiffres sur
I"écran, au fur et a mesure des entrées.

Le point décimal et le signe moins sont gérés par la ligne 185.

Le nombre total des symboles entrés est controlé par la ligne 190.

Le résultat est inscrit grace a un programme fonctionnant en automatique
qui se trouve aux lignes 229 a 270 (I'automatisme est géré par la ligne
195. dans le programme principal).

POUR JOUER :

On devra lancer le programme par RUN.

Puis. on tape les chiffres du prt :mier nombre a entrer qui vont s"afficher
un par un. au fur et & mesure (on ne pourra entrer plus de 7 symboles. v

compris le signe moins et le point décimal). La frappe d'un signe opéra-

toire laisse I'affichage intact, mais |'intr0dm tion du prochain (hl“l(‘ ou
symbole provoque I"effacement immédiat et I'affichage du nouveau sym-

bole. 1l est a re marquer que les chiffres s mtmdmbent de gauche a droite.

sens de I"écriture usuelle.

L appareil accepte. comme signes opératoires les symboles +. —. ./ : le
signe = provoquera I"affic hd"t‘ du résultat. Les operdtmns sont enchaindes

automatiquement. le rvsultdt précédent étant pris en compte comme opé-
rateur du calcul suivant.

Pour faire une autre opération. il faudra taper BREAK. puis RUN.

Taper BREAK pour sortir du programme.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On devra. tout d’abord. améliorer I'affichage du signe moins (représenté,
. par un point), puis on pourra améliorer le dessin des chiffres (en

utlllsdnt par exemple, le générateur du ZX). on peut aussi envisager une

extension a 8 chiffres, autoriser des opérations plus complexes (COS, SIN,

..). ajouter des mémoires. etc.

7X-81 ZX-SPECTRUM

10 LET U=2

20 LETCs="1H R I'

30 LET B$="1444133333131211313144173121
J112141133331414114131"

40 LET R$=""

50 LET T=0

60 LET N=0

70 LET H=0

128 FAUSE 4E4

129 IF INKEY$="=" THEN GO TO 229

130 LET R$=R$+INKEY$

131 IF R$="-" THEN LET F$=R$: GO 7O 185

132 IF INKEY$<"." OR INKEY$:"9" OR INKEY
$="/" THEN GO TO 60

S LET F$=INKEY$

145 IF NOT N THEN CLS
P 150 IF F$="." OR P$="-" THEN GO TO 185

I,NIC§iS T2 Z+2CEn 160 FOR I=1 70 S
165 LET S=U*VAL E$ (I+5*VAL F$)-1
170 PRINT INK 2-H:iAT I,NiC$(5 TO S+1)

N+N+INT FI

L

N—:H— L4 %0 180 NEXT I
185 IF Fé="-" THEN FRINT INE 2-HiAT 2,23
(Ot
187 IF F$="." THEN FRINT INKE Z-H:AT Z,N:
[=¥: 1 "

188 BEEF .73,20

190 LET N=N+4* (N:24)
195 IF T THEN*NEXT T
Z00 GO 70 128

229 LET N=0O

LET F$¢=5TR$ VAL R%
Z LET H=NOT H

240 BEEF 1,-S

Z5% FOR T=1 TO LEN F%
' LET FP3=F%(7)

P60 7O 142

{98 TB3|iZ5:- it

191






Niveau 5

Nom du programme

Themes et particularités

Dames

Smokey

Course de voitures
Echecs

Danger spatial

Tic Tac Toe
Horloge 2

Anagrammes

Oeufs

Affichage tournant (vertical)

Taquin de lettres
Cibles

Gouttes
Obstacles

Captures dans l'espace
Affichage publicitaire (2)
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
Jjoueur.

Un programme tres simplifié, pour deux
joueurs.

Serez-vous assez adroit pour éviter toutes
les météorites 7

Un classique, mais pas sans intérét (un
Jjoueur)

Utilisation du générateur de caracteres in-
corporé.

Un bon jeu de réflexes, pour 2 joueurs.

Ne laissez pas faire la pondeuse diabo-
lique ! (1 joueur).

Une possibilité a exploiter de votre ZX.
Un proverbe est caché dedans ; a vous de
le découvrir.

Un peu d’adresse, beaucoup de chance.
Tres visuel.

Plut6t un gag visuel et sonore. A exploiter.
Beaucoup d’obstacles a éviter dans ce jeu
d’adresse pour 1 joueur.

/otre mission serait facile, sans ces dam-
Votre mission serait facile, sa 1
nées météorites !

Inclinez votre téléviseur de 90°, et tout se
passera bien !

Exercez votre perspicacité dans la recon-
naissance des symboles.

Un terrain de jeu. et des pions, pour 2
joueurs ! Choisissez !

Tres spectaculaire, et instructif a plus d’un
titre.

Un grand classique, dans une version tres
complete.

Pour deux joueurs : il retournera les pions
a votre place.

Un jeu de réflexion un peu difficile, pour 2
Joueurs.
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Inscription directe
dans les mémoires

L’ INSTRUCTION D’EXPLORATION DES CASES MEMOIRES : PEEK

Cette instruction, (utilisée avec 'instruction complémentaire POKE) per-
met de lire (et d'écrive) directement dans l'une quelconque des cases
mémoires adressables par le micropresseur ; on pourra donc. en utili-
sant judicieusement des POKE, et des PEEK, remédier aux insuffisances
du langage Basic, en allant méme jusqu’a I'écriture. a partir du Basic. de
programmes en langage machine.

Pour ce qui nous intéresse, nous avons utilisé le POKE sur le ZX-Spec-
trum. pour inhiber I'affichage SCROLL 7 qui apparait automatiquement
en bas de I'écran. lorsque celui-ci est plein. L’adresse mémoire correspon-
dante étant 23692, 1l suffira d’écrire POKE 23692.0 pour éviter cet affi-
chage intempestif.

Sur le ZX-81, la fonction PEEK est surtout utilisée pour retrouver une
adresse mémoire dans la zone d’affichage : en effet les cases mémoires
16398 et 16399 contiennent sur 2 octets I’adresse de la pm('haiuv position
d’'impression (gostmn du PRINT) ; on utilise cette propriété pour regarder
ce qui se trouve a un emplacement désigné de I'écran.

On éerit PRINT AT X, Y : ceci prépare le ZX a écrire en ligne X, colonne
Y.

On lit alors I'adresse correspondant a cette position par PEEK
163984256 XPEEK 16399 : pour savoir ce qui se trouve sur I'écran. 1l
suffit des lors de faire un PEEK de cette adresse : on trouve un nombre de
0 a 255. qui correspond au code du caractere présent sur la mémoire
d’écran.

On peut procéder de la méme facon sur le ZX-Spectrum, mais il sera plus
simple d'utiliser I'une des deux fonctions préprogrammées SCREENS
lecture d'un caractere sur I'écran) et ATTR(X,Y) (lecture des attributs

de couleur du point XY de I'éc mn}

On utilisera également la fonction PEEK pour lire les informations conte-
nues dans la mémoire morte, par exemple le générateur de caractere. situé
en ROM a partir de I'adresse 7680 sur le ZX-81, et 15360 sur le ZX-

Spectrum.




Dames

REFERENCES :
Mode SLOW ou FAST.
Difficulté de progrdmmatlon tres difficile.

Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Cest le jeu classique de dames & la frangaise, mais un peu incomplet (1K
oblige) puisqu’il ne prévoit pas la possibilité de faire des dames. La rogle
du jeu reste classique, mais les contréles ont été un peu simplifiés. Les
mouvements des pieces sont entrés en une seule manceuvre (position de
départ et direction du déplacement) et les prises sont réalisées automati-
quement, si elles sont possibles.

Par contre, le changement de joueur étant réalisé a chaque coup, il faudra
éventuellement taper @ pour pouvoir rejouer s’il y avait eu saut ou si le
coup n’était pas possible.

LE PROGRAMME :

La boucle I (20-40) dessine le damier (10 cases sur 10 cases) et les pions
(X ou O).

La ligne 50 indique qui a le trait.

Le changement de joueur est traité par la ligne 75 (entrée d'un O).

Les lignes 80 et 99 calculent le déplacement, qui sera réalisé lorsqu’il est
possible, par la boucle I (120-210).

La ligne 130 calcule la case d’arrivée (on tient compte du cas ou l'on
arriverait en ligne 0, dans la ligne 140).

Les lignes 150 et 160 testent les cases a parcourir. La ligne 180 traite le
cas d'un déplacement, et 190 celui d’un saut. La ligne 220 effectue les
éventuelles modifications, et la ligne 229 réalise le changement de joueur.

POUR JOUER :

Des le lancement du programme par RUN, le damier est affiché avec ses
pions, et un caractere O inversé apparait en dessous pour indiquer que le
trait appartient au joueur qui a choisi les O.

On joue en indiquant par un nombre de 3 chiffres (pouvant commencer
par un 0) la ligne et la colonne de la piece a déplacer, puis la direction du
déplacement (codée de 1 a 4) suivant la convention :

>
3 9

-

195



EXTENSIONS POSSIBLES :

7X-81

LET H=3GN FI
FOR I=NOT PI TO
EhTN’ AT NOT PI.
! FI; TRB H+ ( (I
. 1.H+h/.. i ERQ
HEXT I
LET U=H+H
LET As=("RW" AND A+ B AND
Hi

FRINT AT CODE "1 " LU FHS$

INFUT R%

IF NOT WAL R$% THEwW 070 o0

FRZT

Z@ LET D=UARL REIINT

@ LET D=INT (PI#PI)
N OFPINI+INT (P

+i

LET Es 24 ]

LET -URL R$( TO Ut

FoR 1=,.,_,N PI TO In
LET F$=STRS RES (T

IF LEN R$<U THEN LET RE="0"

T
I

IT+H
+ T+

Bi-wT

[eleleTUL N}
r
m
4

+ - 4

[}
L}

*
so
150 PRINT AT UAL R$IZ5H

PI. VAL R&LUI+SGN FI
150 IF R=Y THEN LET Eg:I!
FEEH iPEEK lFJsa+:=6+PE:r
159 IF E%¢ a "
O i

sl

+

1

T B TO
13@ IF E%i3
PR NE Bs INT PI
Eg=" A%
Z00 PRINT E$iI!
219 MEXT I
22@ LET R=R-SGN PI
225 IF R THEN GOTD ize
222 LET H=NOT H
240 GOTO CODE "M
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Par exemple 931 signifie que le O situé en ligne 9, colonne 3, se déplace
dans la direction 1 (ne pas oublier de faire NEWLINE).

De méme 063 signifiera pion noir, ligne 0, colonne 6, direction 3.

Le changement de. joueur étant effectué automatiquement, il faudra taper
0 pour rejouer si le coup est refusé ou s’il y a eu prise (toujours terminer
par NEWLINE). Le programme ne contréle pas I'arrivée a dame, et n’in-
terdit pas les déplacements en arriere.

Il sera assez facile de commencer par améliorer les contréles (changement
de joueur, coup en arriére qui ne correspondrait pas a une prise, sortie de
terrain). On pourra envisager la création de dames, leur déplacement, et
éventuellement écrire un programme permettant 4 ZX de se méler avec de
bonnes chances de réussite a vos passionnantes parties.

ZX-SPECTRUM

10 LET H=1
20 FOR I=0 TO 9
20 FRINT AT O,2#%I+3315AT 2*I+2,0=I; INV
ERSE 1:AT 2%I+42,2+42% ((I/2)<=INT (I/72))3"1
DIIDII . BY B9 &

25 FRINT AT 2 I4T, O oy ™ ™ ™
' AND I/2=INT (I/2) 5" o™ ™
- AND I/2<>INT (I/2) AND I<9

40 NEXT I

42 PRINT AT 1,7 " smm smw s smm mm iR
T :1‘:\:" L} - -— - -

45 LET U=2

SO LET A$=("0" AND H)+("X" AND NOT H)
60 FRINT AT 12,24:"JOUEUR";AT 14,26:iA%:
REEF .03,10
70 INFUT "VOTRE COUF (LCD) :"iR$
75 IF NOT VAL R$ THEN GO TO 22
80 LET D=VAL R$(3)
90 LET D=9%((D=3)-(D=1))+11%((D=U)-(D=U
+U))
100 LET B$=R$
105 LET T=VAL R$( TO U)
110 LET R=U
115 LET S§=0
120 FOR I=1 7O 2
130 LET R$=STR$ ABS (T+(I-1)%D)
140 IF LEN R$<U THEN LET R$="0"+R$
150 LET X=2#VAL R$(1)+2: LET Y=2#VAL R$(
U)+3
160 IF R=U THEN LET B$(I)=SCREEN$ (X,Y)
170 IF I=1 AND R=U AND SCREEN$ (X,Y)=" "
THEN LET S=4
180 IF B$( TO U)=A$+" " THEN LET B$( TO
U)y=" "+A$: LET S=3
190 IF B$(1)=A%$ AND B$(U)<{:A%$ AND E$(3)=
" " THEN LET B$=" "+As$: LET S=0
200 IF S<4 THEN FRINT INVERSE 1iAT X,Y:iE
$(I): LET S5=5+1
210 NEXT I
220 LET R=R-1
225 IF R THEN GO TO 11S
229 LET H=NOT H
240 GO TO S0




(]

(1]
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181 _ 181 _m_ 12

5-_ _-_ n- m-_
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Smokey

REFERENCES :

Mode SLOW.

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

Difficulité 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 30 fait apparaitre la fumée au bas de I'écran : la ligne 35 permet
de changer (vers la droite ou vers la gauche) la direction de la colonne, et
la ligne 50 fait monter la colonne.

Le joueur apparait grace a la ligne 66, et son déplacement est effectué par
les lignes 90 et l(/)().

Les lignes 120 et 190 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 carré noir dans un coin de ’écran, va se déplacer sur elle a I'aide des
4 fleches. Des qu’il arrive sur la fumée, 1l va automatiquement commencer
a l'avaler, et devra essayer de suivre la colonne sans dévier (grace aux
fleches 8 et 5). 1l gagne s'il arrive en bas de I'écran avant que la fumée
n’arrive en hdut.

L affichage final indique alors BRAVO ou PERDU.
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 I'on dévie de la colonne initiale.

On pourra aussi améliorer les contrdles de fin de partie, et la qualité du
graphisme.




7X-81 ZX-SPECTRUM

R S BORDER 6: LET S=0

10 LET X=20

15 LET U=0

20 LET v=12

25 LET Y=INT (17#%RND)

30 FRINT INVERSE 1i INK 43AT X,YiCHR$ 1

J=CODE “£"
LET v=INT (CODE "' +R

F'E'IN"' AT X,

= 27
IF NOT X THEN 0TS CODE R 35 LET Y=Y+ (RND<.S5 AND Y<17)-(RND<.5 AN
PRINT AT U, W "W - D Y:0)
F CoDE tpPpIv
ggILTTg$NUPRUHE C P 40 LET T=1

LET U=U+ (INKEYV$="8" @AnC T S0 LET X=X-T
(CODE =)~ (INKEV$="7" AND 60 IF NOT X THEN GO TO 180
U=UNOT T 66 FRINT FLASH 13 INVERSE 13 INK 23AT U

1

LET L=y +fINKE $="3" AND g +ViCHR$ 64
“Y N1 - {INKEY$="5" AND UMNOT P 70 IF T THEN FAUSE 66

FRINT AT U, BO FRINT AT U,Vi" " o
LET C=PEEK fPEE.H. 155335+256 % 90 LET U=U+(INEKEY$="6" AND T AND X<{20)-
15599} - (INKEY$="7" AND T AND X:0)

=]‘:F CHRES$ Co>"¥" THEW GCOTS CO 95 LET U=U+NOT T

100 LET V=V+(INKEY$="8" AND V<17) - (INKEY
=" THEN GOTO CO | $="S" AND V30)
120 LET C$=SCREENS (U,V)
“ AND NOT T: PE 130 IF CODE C$<>127 THEN 60 TO 30
130 LET T=0: BEEF .05,0: LET §=5+1

160 IF U<>20 THEN GO TO 66

180 CLS

190 FRINT "ERAVO" AND NOT T;“FERDU" AND
Ti" SCORE :"; FLASH 13S: BEEF .3,10: EEEF

.3,18: BEEF .3,8

SEa

W
B

()

g5

BEEE

OB
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Course de voitures

REFERENCES :

Mode SLOW.

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 ligne 50.

L’instruction SCROLL, en ligne 55 fait avancer la route, et la ligne 60
imprime la voiture.

La ligne 80 contréle son mouvement, et la ligne 90 détermine si la route
fait ou non des virages.

Les lignes 100 et 110 regardent si I'on a touché le bord de la route.

La llgne 120 incrémente le score, et la llgne 130 efface I’ancienne posm(m
de la voiture (une trace claire apparait a I'emplacement de sa trajectoire).

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme par 'ordre RUN, le dessin de la route
commence a évoluer, et votre véhicule, représenté par un Y inversé, ap-
parait.

Pour le déplacer vers la droite ou vers la gauche, vous devrez utiliser les
touches 5 et 8 (fleches de déplacement du curseur). Il vous faudra éviter
le plus longtemps possible de toucher une bordure noire, ce qui provoque-
ra |’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 BREAK.
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.




7X-81 ZX-SPECTRUM

10 LET A=INT PI#INT FI 10 FOR I=0 TO 7: READ A: FOKE USR "A"+I
20 LET B=R A: NEXT 1
30 LET x=R+ ’ ~
10 LET YoRTINT PI 20 DATA 93,127,85,20,93,127,93,8
45 LET 5=NOT PI - = 30 LET A=9: LET B=A: LET X=A+A
@ PRINT AT X,%;" - —
55 SCROLL :gtE};:SS
50 PRINT AT A,B. "R
65 LET C=B o ) S0 PRINT INK 25AT X, Y5"#%,,  *x"
. BETET E=B+ i INKEVS="2"1 - i INKEY 55 PRINT AT 20,0: POKE 23692,0: FRINT C
= 3 !
90 LET =Y+I23FND AND E HR$ 13
(v - (ZERND AND Y INT PI 60 PRINT INK 13AT A,B;"8": REM GRAFHICS
100 PRINT AT F(+SGN FI.B: A
11@ IF PEEK (PEEK 1':;3'98+=‘5E'¥F'EE 65 LET C=E
¥, 155399 =CODE "l THEN PRINT “RC
CIDENT LSCORE ;84 80 LET B=B+(INKEY$="8")-(INKEY$="5")
128 LET S=S+35GN PI 90 LET Y=Y+(2%¥RND AND Y<16)-(Z*RND AND
130 PRINT AT A,C, " ° v33)
TG E ’
140 GOTO CODE "M© 100 PAUSE 6

110 IF SCREEN$ (A+1,E)="#" THEN BEEF .2,
10: BEEF .2,5: BEEF .2,10: FRINT INK 2} F
LASH 1;"ACCIDENT"; INK 03 FLASH 03" SCORE

$"555W

120 LET 5=5+1

130 PRINT AT A,C;" °

140 GO TO S0
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Echecs

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il n’était pas question, sur 1K-Octet, et en utilisant le Basic, de réaliser un
programme permettant au ZX de jouer aux échecs.

Le programme proposé permettra seulement a 2 joueurs de disputer une
partie en se servant de I'écran du téléviseur comme plateau de jeu. Il n’y
a pas de controle de validité des coups ; mais seulement gestion de la
position des pieces sur I'échiquier. Les pieces sont représcntées par leur
initiale, les prons par P, les tours par T, les fous par F. les cavaliers par C.
les dames par D et les rois par R. La couleur du fond permet de distinguer
pieces noires et pieces blanches.

LE PROGRAMME :

La ligne 10 réalise I'impression de I"échiquier.

La ligne 20 indique le joueur qui a le trait (nmr ou blanc).

Les lignes 50 et 60 détectent le symbole present sur la case de départ.

La ligne 70 vérifie que la case désignée n’est pas vide, et que la piece
manipulée est a la bonne couleur.

La ligne 80 cherche si la piece a déplacer occupait une case blanche ou
une case noire, et la ligne 90 enleve la piece en réimprimant la couleur de
la case.

Les lignes 100 et 120 demandent la case d’arrivée.

La ligne 130 réalise 'impression.

La ligne 150 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

On lance 'exécution par RUN.

L’échiquier est dessiné, et I'on voit apparaitre la questi()n JR BLANC DE-
PART (LC) ; on introduit la ligne, puis la colonne de la piece a manceuvrer.
sous la forme, par exemple : 24 (pions blanc de la ligne 2 et de la colonne
4) suivi de NEWLINE. La piéce disparait de 'échiquier, et on obtient
I"affichage P : 24 (rappel de la piece déplacée) JR BLANC ARRIV. (LC) :
on tape alors la ligne et la colonne de la case d’arrivée, sous la forme, par

exemple : 44 suivi de NEWLINE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra chercher a réaliser un graphlsme plus précis, (un exemple pos-
sible est d’ailleurs fourni dans ce méme ouvrage). On pourra aussi, sans
trop de difficultés, introduire le controle du mouvement des pieces. Il ne
restera alors plus qu’a écrire le programme de jeu du ZX ! Bon courage !




7X-81 ZX-SPECTRUM

S LET H=SGN FI 2 FAFER 6: CLS
T LET U=H+H S LET H=1
1@ PRINT " 12345 ; LET U2
CT". . 2PFPFPREE" , =
.ll ] ~ 10 FOR I=1 TO 8
'l‘%“éPINT g 5»55 Bl ) 12 PRINT AT O,Z%I+1;13AT I+1,0;1
20 FR ODE VR L h SEIRN Tete (1 1oe oy e
F L UBLANCY AND H: "NOIR & AND NO 14 FRINT AT I+1,343% (I/2=INT (1/2))5 "0
T H I BN B =Em
30 PRINT "DEPART (LCI " 16 PRINT AT I+1+1,343#(I/2=INT (1/2))3"
10 INFUT D$ o — wem  mms s v; OVER 13AT I+1-

S@ PRINT AT WAL D% (S

D&t 1,342% (1/2=INT (I/2))3" memm — —
5@ LET C=PEEX (PEE¥ — "
FEEK 183293} 18 NEXT I

T@ IF C=CODE " ¢
B AND Hy OR iCHRS
T HI THEN GOTO CODE

5@ LET S=i(URL D&!(3
$IUT Y AUSINT (iUARL D%l

CEidry
90 PRINT ' " AND NOT

20 FOR 1=1 TO 8
22 FRINT INK 23AT 2, 1+3%13"T" AND I=13"
C" AND I=2;"F" AND I=3;"R" AND I=4;"D" AN
D I=5;"F" AND I=63"C" AND I=7:"T" AND 1=8
PAT 4, 14313 "F"
23 FRINT INK 13AT 16,1+3%1;"t" AND I=13

"
-
pil
5

el N A RE e MNi-TE L TEEL | et AND I=Zi6 AND I=3i'r AND I=4:"d" A
IO, ilETn ND I=5:"f" AND I=6:"c" AND I=7:"t" AND I=
12@ INFUT 0§ BiAT 14,1+3x1;"p"
139 PRINT AT VAL C$(35n FI. AL o5 NEXT 1
Ds (Ui, CHRS CIAT PISFI noT A1 29 FRINT AT 20,03 "JOUEUR ":"BLEU ;" AND
GH FI NOT H; "ROUGE: " AND H:" "
40 BEEF .0Z,10: INFUT "DEFART (LC) :"3iD
%
50 FRINT AT 2%VAL D$(1),3*VAL D$(U)+13
60 LET C$=SCREEN$ (2¥VAL D$(1),3*VAL D%
(V) +1)

70 IF C$=" " OR C$="I" OR (C$:"Z" AND H
) OR (C$<"a" AND NOT H) THEN GO TO 29

80 LET S=(VAL D$(1)+VAL D#$(U)) /U=INT ((
VAL D% (1)+VAL D$(U)) /U)

20 FRINT " " AND NOT Si"W" AND S
100 PRINT AT 20,133"JEU :"iCé3" - "iD$
120 BEEF .0Z,18: INFUT "ARRIVEE (LC) :"3

D%

120 FRINT AT 2*VAL D$(1),I*VAL D& (U)+13
INE H+1:C%

150 LET H=ABS (H-1)

160 GO 70 29

1 2 3 a4 s B 7 3
— — — —
1 . BFE R ECcEH F ECER T
™ ™ — —
F BFR F EER - BFrE F @R

0]

o)
| ]
-
]

T #irl ¢ BrE - EEE - BFE ¢
™

—
3 t @Ml BE < B'E c @
— 4 @ A

JOUEUR BLEU
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Danger spatial

REFERENCES :

Mode SLOW.

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 la ligne 10 ; elles sont
imprimées par la llgne 20 (graphic shift A).

L’avance des météorites est réalisée par deux instructions SCROLL, aux
lignes 30 et 40.

Les lignes 45, 46 et 47 vérifient si vous avez ou non heurté une météorite.
La ligne 60 dessine votre vaisseau spatial, et la ligne 70 permet de le
déplacer.

Le compteur se trouve en ligne 80.

POUR JOULR :

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 (5 et 8).

On peut arréter la partie a tout moment en tapant BREAK. Sinon, le jeu
s"arréte lorsque vous heurtez une météorite, et le score est alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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.




5 LET x=12

7 LET Z=NOT PI

1@ LET H=INT (RND330"
2@ FRINT AT 20.H: "#"

X
(PEEX

=0 10 . X -
£@ FRINT AT 12.X
TO_LET =N+ [INRE

Q) - (INKEY§="1 AND
E@ LET Z=2Z+35GN PI
3@ GOTO 10

200 CLS
219 PRINT "SCORE " Z
e
a
”
#
#

reee
37
33

e
:R%‘»

C="#" THE~ G0TO 2
o THE ‘

AND

AR TN

ZX-SPECTRUM

S LET x=12

7 LET Z=0

10 LET H=INT (RND#*30Q)

20 PRINT PAFER 23AT 20,H3"Z" AND RND:.7

20 FRINT FAFER &63AT 20, INT (RND*30);"Z"
AND RND<. 6

40 FOKE 23692,0: FRINT CHR$ 13

45 LET B$=SCREEN$ (12,X+1)

46 LET C#=SCREEN$ (12,X)

47 IF C$="71" OR B$="Z" THEN GO TO 200

S50 FRINT AT 10,X-23" "

60 FRINT INK S3AT 11,X;""w"

70 LET X=X+ (INKEY$="8" AND X<Z0)-(INKEY
$="5" AND X:>0)

80 LET ZI=Z+1

90 GO TO 10
200 CLS

210 FRINT FLASH 13"SCORE :"; FLASH 03Z:

BEEF .Z,10: BEEF .3,18: BEEP .Z,8
z
- z . z
Zz
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Tic tac toe

REFERENCES :

Mode SLOW.

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
0 ou un X dans une case libre de la grille de jeu. et le premier qui réussit
un alignement de 3 symboles 1dont1quos a gagné (I"alignement peut étre
hOI‘lZ()Il[dl vertical, ou suivant I'une des deux dldgmldlos)

LE PROGRAMMIE :

Le terrain de jeu est dessiné a I'aide des boucles 1 (10-25 et 27-40).

La ligne 60 s’occupe d’afficher le symbole X ou 0 correspondant au joueur
qui a le trait.

Un symbole clignotant (ligne 110) est affiché en haut et a gauche du
terrain, méme si la case est déja occupée ; les lignes 123 et 125 permettent
de déplacer le symbole sur le terrain de jeu.

La ligne 140 vérifie si la case ou I'on veut jouer est libre, et si 'on désire y
Jjouer.

La ligne 150 affiche le coup. et la ligne 160 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 Iécran : le
joueur peut le déplacer sur le terrain de jeu a I'aide des 4 fleches (touches
5.6,7.8).

Lorsqu’il arrive sur la case ou il désire jouer, il suffit qu'il appuie sur la
touche 0. le coup sera refusé si la case n’est pas libre.

Si la case est libre, le symbole qui correspond a ce joueur est inscrit. et on
change de joueur.

Lorsque la partie est finie, il convient de taper BREAK pour sortir du
programme. On pourra ensuite faire une autre partie avec RUN,

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourrait réaliser apres chaque coup un contréle pour vérifier si 'un
des joueurs a gagné. On peut aussi réaliser un jeu mac hine mais il faudrait
éviter qu’il soit par trop systématique (par exemple, la machine jouant
toujours son premier coup sur la case centrale).




7X-81 ZX-SPECTRUM

) FOR I=2 TO £ 10 FOR I=2 TO &
2@ PRINT AT INT PI. i 20 FRINT INK S3AT Z,I:"W"iAT S, I:"W'3AT

I; AT_I.INT PIL:“#&" : \ 1.3 W AT 1.5 R
- 25 NEXT 1
. I 2 27 FOR I=1 70 7
L ool u 30 FRINT INK 15AT 1, 1:"N"5AT 7,1; "W';AT

KINDT PI I "W5AT 1,73
FRINT AT 12,NOT EI. “JOUZU 40 NEXT 1
AnND XUOAND HOT 50 LET E=0
SET I=3GN PRI 60 FRINT FAFER 43 INVERSE 13AT 12,0:"J0
LET J=1 - .
FRINT AT I+4I, +.: UEUR "3"0" AND Ki"X" AND NOT K
C=FEEK (PEEF 153954255 70 LET I=1
EREA 8O LET J=I
aT . 90 FRINT AT I+1,J+J;
T=T+i 100 LET C=CODE SCREEN$ (I+I,J+J)
55""? 110 FRINT "#"
IREY § 120 FRINT AT I+1,J+JiCHR$ C
1 Fs o FE 127 LET I=1+(INKEY$="6" AND 1<3)-(INKEY$
; ctaT e e wo | =7 oAND IR
LiE AF Td.dids TOE ARG RS 125 LET J=J+(INKEY$="8" AND J<3)- (INFEY$
15 K=ABS (K-SGN FI: ="S" AND J:1)
17 o 60 140 IF CHR$ C<>" " OR INKEY$::"0" THEN G
0 TO 90

150 PRINT AT I+I,J+J:"0" AND k:i"X" AND N
0T K: BEEF .3,10+8#%k

160 LET K=ABRS (k-1)

170 GO TO 60

207



208

Horloge 2

REFERENCES :

Mode FAST.

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Ce deuxieme programme de simulation d'une horloge digitale grand for-
mat présente la particularité intéressante d'utiliser le générateur de carac-
teres du ZX.

Ce sont donc les caracteres d’origine qui seront reproduits agrandis.

LE PROGRAMME :

La ligne 110 permet I'imtroduction de I'heure. sous la forme d'un entier
de 4 chiffres.

La ligne 130 fait I'appel du générateur, qui dessine les caracteres agrandis
(sous- programme classique, de la ligne 9000 a la ligne 9150).

Les caracteres sont implantés a partir de I'adresse 7()8(() sur le ZX-81.

La ligne 220 se charge de la remise a zéro au bout de 24 heures.

Les lignes 170, 173 et 175 calibrent le nombre introduit pour réaliser un
format d’affichage standard.

Le réglage du temps est fait en ligne 140.

POUR JOUER :

Faire RUN. puis introduire un entier de 4 chiffres (les deux premiers
représentent |'heure, les deux suivants les minutes : 0416 signifiera 4 heures
16 minutes).

Attendre le quatrieme top pour taper NEWLINE. et I'affichage commence.
On pourra essaver de régler I'horloge en jouant sur la durée de la pause.

en ligne 140.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On peut faire clignoter les deux points. ajouter une possibilité de réveil.
prévoir un agenda automatique, faire apparaitre un coucou chantant au
moment des heures. ete.




N
7
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ZX-SPECTRUM

1¢ INFUT "HEURE (HHMM) :";A$
11 FAFER 6: BORDER 6&: CLS
12 LET U=12
1 LET v=26
1 GO SUE 9000
1 FAUSE 2640
= LET I=1+VAL A$(Z TO )
1 LET J=VAL A$( TO 2)
oe AS="0"+STR§ (. IF 1=60 THEN GO SUB 200
17 At=A%ILEN R$-3GEM FI 70O LET A$="0"+5TR$ J
P+ +5TRS (1) . LET A$=A$(LEN A$-1 TO )+"0"+STR$ I
s RE=08¢ TO INT PLI+RSILE LET A$=A$( TO 2)+A$ (LEN A$-1 TO )
Ty o UAL 110 G0 7O 110
2 I:r-xm_'_zx . 00 LET 1=0
2 JEJ4SGN PI _ _ 10 LET J=J+1
T SRODE T TRENOLET w=nd 0 IF J=24 THEN LET J=0
223 NG ™ 270 RETURN
EAd tNod e - 9000 FOR K=0 TO 3
38 BSEPéJS;LE” e 9010 LET X=15360+B*CODE A% (K+1)
2@ BTN 9020 FOR I=0 TO 7
=T 9030 LET Y=FEEK (X+I)
;g _ 9040 FOR J=0 TO 7
2070 FOR T=U TO U-7 STEF 9070 IF Y/2¢=INT (Y/2) THEN FRINT AT 7+I,
9050 LET X$=CHR$ (PEEK =2 Br (K+1)=J-2% (K<2)3 INK 14(K<2) ;"W
1030 FOR J=3GN PI TO 5 7110 LET Y=INT (¥/2)
9190 (J3 THEM 0TC 3130 7120 NEXT J
3110 SGN FI.I 7130 NEXT 1
9120 (COCE #$-CODE I 5140 NEXT K
L3 9150 RETURN
a1
a7

1536 |2 25
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Anagrammes

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST (imposé par le programme).
Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de j Jeu : jeu de réflexe (2 joueurs).
Difficulté du jeu : selon le niveau.

LE JEU :

Des lettres sont choisies au hasard par le ZX, 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) dis-
posent chacun d’une touche (1 ou 0) et doivent I'appuyer des qu’ils voient
s'afficher au bas de I’écran un mot déja présent sur I'écran ; leur score est
alors évalué, et un message correspondant a leur résultat sera délivré.

LE PROGRAMME :

Le niveau du jeu est entré a la ligne 20. La boucle 1 (30-50) réalise le
choix des lettres.

Une deuxieme boucle I (80-135) effectue le brouillage, et la ligne 100
permet de détecter la pression d’une touche.

La ligne 140 affiche un nouveau mot. et la ligne 155 fait monter d'une
ligne sur I'écran les mots déja obtenus.

La ligne 180 cherche quel est celui des deux joueurs qui a pressé une
touche.

Laboucle I (190-260) explore les mots présents sur I'écran ligne par ligne.
alors que la boucle J (210-240) saisit un par un les carac téres de ces mots.
On obtient ainsi un nouveau mot qui est comparé au mot initial en ligne
250 et le résultat BRAVO apparait si ¢’est exact.

Sinon. la partie s"arréte sur I'affichage PERDU (ligne 270).

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

On devra ensuite entrer le niveau de difficulté (en principe de 1 a 3) et
faire NEWLINE. Les mots s’affichent en partant du bas de I'écran. et
montent au fur et a mesure ; si I'un des joueurs croit reconnaitre dans le
mot qui apparait un des mots déja affichés, il devra immédiatement pres-
ser sa touche (1 ou 0). et son résultat sera affiché apres un court instant.
LLa 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. introduire le son et la
couleur, ete.




7X-81
12 103
15
20
B
50 In
40 INT

M

RD

&)
@ HNEXT

0-Jnin
5

TC

] LET H$=("DROIT"
T+ "GAUCHE" AND In
30 FOR I=5GW FI TO 13

LET =
FOR J=3GN PI T0O LEN Z&
FRINT AT I,J-1;
LET E$=BE%+CHR% FEEr I(FEZ® 1
=Z5E*PEEX 163973)
$§ THEN FRINT TRE _EN
UBRAVO U HE W
260 MNEXT I
270 PRINT TAB LEN 3%+INT FI: 'FE

i3 U IHS

ZX-SPECTRUM

10 PRINT "NIVEAU (1/3)"
20 INFUT N

25 LET S¢=""

20 FOR I=1 TO N+

40 LET S$=5$+CHR% INT
S0 NEXT I

60 LET A$=""

70 LET E$=5%

80 FOR I=1 TO LEN 5%
90 LET N=INT (LEN S$*RND+1)

(65+26#RND)

100 IF INKEY$="0" OR INKEY$="1" THEN GO
T0 170
110 IF B$(N)="-" THEN GO TO 90
120 LET A$=A%$+EB%$(N)
LET B$(N)="-"
125 NEXT I

140 FRINT INVERSE 13 INT
BRIGHT 15AT 20,05A%

145 FAUSE B*LEN A%

150 LET S$=A%

155 POKE 23692,0: FRINT CHR$ (13)

160 GO TO 60

180 LET H$=("DROIT"
UCHE" AND INKEY$="1")

190 FOR I=1 TO 18
200 LET B$=""

210 FOR J=1 TO LEN S%

220 LET R$=SCREEN$ (I,J-1)

220 LET B$=B$+R$

240 NEXT J

250 IF B$=5% THEN PRINT FLASH 1; INK 23A
T I,LEN 5%+3;"BRAVO "jH$: BEEF .3,10: BEE
P .3,18: BEEP .2,9: STOP

260 NEXT 1

270 PRINT TAB LEN S$+3;

“;H$: BEEP .8,-8: BEEF
0

INE (S*RND+1) §

AND INEEY#$="0")+("GA

INVERSE 13 "PERDU
.3,-5: BEEP .5,-1

(SN BRAUO GRUCHE
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K
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5l 5l 3 [ B9
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(Eufs

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

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 eufs (représentés par des O) que vous (un + inversé) 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 (p()ur le mouvement) aux lignes 50 et
70 : son déplacement aléatoire est géré par le sous-programme 200-270
(en partl(‘ulmr les lignes 230 a 2()())

La ligne 100 permet de reboucler le programme sur la ligne 50.

Le déplacement du joueur est régi par les lignes 160 et 170. et le test
permettant de détecter la présence d'un ceuf est effectué aux lignes 175
178 et 181.

La ligne 186 permet I afflchdg,v du score.

La fin de jeu est détectée en ligne 214.

POUR JOUER :

On lancera le programme avec 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 + in-
versé) apparait sur I'écran, celui-ci peut se déplacer en utilisant les 4
touches de déplacement. Il vous faut dés lors essayer de récupérer un
maximum d’ceufs avant la fin de la partie.

On pourra arréter de jouer a tout moment en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Sur le méme principe, on pourra facilement imaginer d’autres themes de
jeu. On pourra bien sir introduire la couleur, les sons, améliorer le gra-
phisme, et éventuellement, définir un jeu a plusieurs joueurs, chacun es-
sayant de récupérer un maximum d’ceufs.




LET T
FRINT AT

R
IF INKEY

| 38

XL e

FREINT AT R,

s
LET A=PEEK 16335

+
LET A=FEEXK A=CODE 02
LET T=T+HR

FRINT AT
RETURN
LET Aa=x
LET E

LET FP=FP-SGN FI
IF NOT F THEN 3TOF

PRINT

- - B
Sprnt
H. B O
X+ RN FLi
0 +d RND I

CEN THERN

o

"=t THEnN LET

-$="3" AND S:0)

ZX-SPECTRUM

10 PAFER 6: INK O: BORDER 1: CLS

15 LET P=200

20 LET X=INT (RND%20)

30 LET Y=INT (RND*20)

40 LET R=0

45 LET S=R

47 LET T=K

50 PRINT INK S;AT X,Y:"'W"

57 IF INKEY$<>"" THEN GO SUER 150

60 GO SUEB 200

70 PRINT INK S3AT X,Yi'"J™"

70 GO SUB 200

100 GO TO S0

150 PRINT AT R,53" "

160 LET R=R+(INKEY$="6" AND R:20)-(INKEY

$="7" AND R:0)

170 LET S=S+(INKEY$="8" AND 5:<30)-(INKEY

178 LET A$=5CREEN$ (R,5)

181 LET A=A%$="0"

184 LET T=T+A

186 FRINT AT 21,123"SCORE :"35T

187 RETURN

200 LET A=X

210 LET B=Y

212 LET P=P-1: BEEF 0.1,10

214 IF NOT F THEN BEEF .3,10: BEEF .3,18
BEEF .Z,B8: FRINT FLASH 1i"CEST FINI...

"1 STOF

215 FRINT FAFER ZiAT R,5:i"#"

) FAUSE 20

FRINT AT A,B:" "3 FAFER 4:"0"

LET X=ABS (X+Z#*RND-1)

0 LET Y=ABS (Y+4*RND-2)

250 IF Xx19 THEN LET X=1

260 IF Y:29 THEN LET Y=1

270 RETURN
(.} [l
] ] a
(W
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3

213



214

Affichage tournant
(vertical)

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de progmmmation - difficile.
Catégorie de jeu : affichage publicitaire.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le programme proposé réalise le défilement d'un texte, affiché en gros
caracteres, sur I'écran. L'utilisation du générateur de caracteres a permis
de simplifier considérablement le programme, ainsi que l'utilisation de
I'mstruction SCROLL, propre au ZX. qui assure a elle seule le défilement.

LE PROGRAMME :

La ligne 20 permet I'introduction du texte, qui sera rangé dans une va-
riable alphanumérique A$.

La boucle A (30-70) réalise I'atfichage lettre dpl‘(b lettre, en dppelant le
sous-programme 200-310, qui fait appel au générateur de caracteres (ligne
210), avec une te(‘hmque d’i impression tres simplifiée (boucle T (230-280)
pour assurer I'impression de chaque ligne).

Les divers SCROLL (60, 80, 85. 290) permettent le défilement vertical.
POUR JOUER :

On doit d’abord lancer le programme par I'instruction RUN, puis on entre
le texte, on tape ensuite NEWLINE, et on regarde.

Le programme boucle sur lui-méme et le défilement ne pourra étre inter-
rompu que par un appui sur la touche BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

Il suffira d’avoir un peu d'imagination (et de disposer de préférence d’une
capacité mémoire plus étendue) pour adapter ce programme a toute sorte
d"affichage de type publicitaire (il s"agit alors d’attirer I'attention. d’une
part, et d’ mformer d’autre part). On pourra  cet effet utiliser la couleur,
personnaliser les messages, utiliser plusieurs lignes, etc.




ZX-81 ZX-SPECTRUM

10 CLS 10 CLS
20 INPUT A% 20 INFUT A$

30 FOR A=1 TO LEN As$

40 LET X=CODE A$(A)

50 GO SUEB 200

60 FRINT AT 20,0: POKE 23692,0: FRINT C

HR$ 13
GOTO 70 NEXT A
ng; 80 FRINT AT 20,0: POKE 23692,0: PRINT C
2 LET HR$ 13
@ FOR 90 GO TO 30
@ LET I=INT 200 FOR Y=0 TO 8
o LET EcB-z# 205 IF Y»=1 AND Y<=b THEN INK Y
@ IF Z THEN PRINT AT z2.T "B" 210 LET R=FEEK (PEEK 23606+2S6*FEEK 2360
=2 “""ELT 74B*X+Y)
500 NEXT v LET S=128
310 RETURRN 0 FOR T=15 TO 22
0 LET Z=INT (R/S)
0 LET R=R-1%S
0 LET 5=5/2
IF Z THEN FRINT AT 20,Ti"m"
0 NEXT T
0 FRINT AT 20,0: FOKE 23692,0: FRINT C
HR$ 1T
00 NEXT Y
310 RETURN
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Taquin de lettres

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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 ou I'on essaie de déplacer d'une case a une autre des petits
carrés de plastique colorés, jusqu’a I'obtention d'un résultat bien précis 7
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 tres connu.
Une case grise vous permet de déplacer les lettres, et un compteur affiche
en permanence le nombre d’essais : arriverez-vous a retrouver le pro-
verbe ?

LE PROGRAMME :

La phrase a reconstituer (qui pourra bien sur étre modifiée) est placée
dans une variable B$ en ligne 25.

Le mélange des lettres et 'impression sont faits par la boucle I (40-120).
La ligne 170 réalise I'affichage du carré gris : celui-ci est déplacé par les
lignes 210 et 220 en utilisant les 4 fleches.

Les lignes 240 et 250 réimpriment la lettre concernée a I'emplacement du
carré gris.

La ligne 260 comptabilise le nombre d’essais. qui est imprimé grace a la

ligne 160.
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
I’emplacement du carré gris, a I'aide des 4 touches de direction (5. 6. 7.
8).

Le nombre d’essais est affiché en permanence, a droite du puzzle.

On peut arréter a tout moment en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le méme principe peut étre appliqué a toutes sortes de taquins (manipu-
lation de nombres, de couleurs, de sons éventuellement). On peut aussi
prévoir plusieurs phrases. avec un choix effectué par un générateur aléa-
toire, etc.




7X-81

S LET As="".
25 LET R&$="ONASOUVENTBESOIND.
NPLUSPET ITQUESOI"
35 RAND
4@ FOR I=SGN PI TO 3E
S@ LET X=INT LRND*J5+
50 IF R$! " M
TO® LET A% R$+R$fai
5@ LET Rgix)="-"
11@ PRINT AT INT (I 6! .I-ExINT

160 PPINT RT NOT PI..
17@ PRINT AT X, "§"
150 FRUSE 4E4

188 LET I=X

) = {INKEY §
220 LET i : "
)= fINKEY$="5" AND Y :NOT PI!
230 PRINT AT _X,Y¥;

240 LET C=PEEK [PEEK
PEEK 1£393)

250 PRINT AT _I,J;CHR$ ©
26@ LET 5=5+5G6N PI

270 GOTO 160

e
o

ZX-SPECTRUM

S LET A$=""
10 EORDER &: FAFER 7: CLS
25 LET R$="101N2A3SI03UIVIEINITAR4EASA0

4T4ANSDS” JUINIFIL1UIS2F2ERT2I2TI03IUZEAS404
1"

25 RANDOMIZE

40 FOR I=1 TO 35

SO LET X=INT (RND*35+1)

60 IF R$(2#X-1 TO 2#X)="--" THEN GO TO

50

70 LET A$=A%$+R$(2#X-1 TO Z*X)
80 LET R$(Z¥X-1 TO 2#X)="--"

110 FRINT INVERSE 13 BRIGHT 13 INK VAL A
$(2*%I-1)3AT 24INT (I/6),2+4I-6%INT (I/6)3iA
$(2%])

120 NEXT I

120 LET X=0

140 LET Y=X

150 LET 8=X

160 FRINT INVERSE 1:iAT 0©,12;"NOMBRE D ES
SAIS :"iS

170 FRINT FLASH 1:iAT X+2,Y+Zi"H"

180 FAUSE 4E4

190 LET I=X

200 LET J=Y

210 LET X=X+ (INKEY$="6" AND X:5)-(INKEY%
="7" AND X:0)

220 LET Y=Y+ (INKEY$="8" AND Y<S5)-(INKEY$
="5" AND Y:0)

240 LET C$=SCREEN$ (X+2,Y+2): LET E=ATTR
(X42,Y+42)

245 IF B>125 OR B<121 THEN LET E=127: BE
EF .3,18

250 FRINT INVERSE 1i BRIGHT 1:i INK (EB-12
Q) §AT I+2,J+2iCs: BEEF .03,8

260 LET S5=5+1

270 GO TO 160
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Cibles

REFERENCES :

Mode SLOW.

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Il consiste simplement a tirer sur des cibles, en essayant de marquer le
maximum de points ; le nombre de cibles (de 1 a 3) 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 5. La boucle 1 (30-50) effectue
I'impression des cibles.

La ligne 75 affichera le score en permanence.

La boule est affichée par la ligne 80.

La boucle I (100-140) réalise I'impression des chiffres contenus dans les
cibles, et permet le déplacement de la boule (ligne 124).

La ligne 150 regarde si 'on a tiré, et la ligne 160 regarde si la boule est
encore sur la ligne de départ.

La ligne 190 fait progresser la boule d'une case vers la droite, et la ligne
200 vérifie si 'on a ou non atteint les cibles ; puis les lignes 210 et 220
regardent ce que I'on a touché.

La llgne 240 mcrémente le score ; s1 'on désire que le nombre de points
marqués corresponde au chiffre affiché, il faudra écrire : 240 LET S = S
+ VAL CHR$ C.

Les lignes 255 et 260 s’occupent de la fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN, et taper le nombre de cibles désirées suivi
de NEWLINE. Les cibles s’affichent, et la partie commence. Votre balle,
représentée par un O est affichée en bas a gauche ; vous pouvez la déplacer
avec les fleches haut et bas (touches 6 et 7), 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 BREAK, 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.




S InPUT N

I FOR I=3GM PI

FRINT RT INT
FIxI-SGH
INT FI*I-SGH
=T

] 26! TO M

LET U=INT iP#RNDI

SRINT AT IsINT FI-=
SEN ORI

MEAT I
ERINT AT D, K ;"
159 IF INKEY$="0

CLET 5=u+“HL PHn$ o
255 LET F=P-3GN PI

IF NOT F THEM STOF
GOTS CODE Yo

SCORE =

st Vi
LET A=A+ (INBREY“&="%2""7

ZX-SPECTRUM

S INPUT "NOMBRE DE CIBLES :";N
7 LET P=10

8 LET J=P+P

10 LET S=0: LET B=1

30 FOR I=1 TO N
40 PRINT PAPER 43AT 4#1-4,J;" HR";:AT 4%
I-3,35" W"5AT 4»I1-2,3;" "'AT 4*I1-1,J5"
B';AT 4+1,7:" "
S0 NEXT I
60 LET K=0
70 LET A=J
75 PRINT INVERSE 13 INEK 1;AT A,N:i"SCORE
:"3555 INK 33" BALLES "iB
80 PRINT AT A,K:i"0"
90 LET D=A
100 FOR I=1 TO N
105 LET U=INT (F#*RND)
ZIAT 4%1-2,J0+13%

110 FRINT INVERSE 1;i INK
u

124 LET A=A+ (INKEY$=
140 NEXT I
146 FRINT AT D,Es" "3

"6") - (INKEY$="7")

150 IF INKEY$="0" THEN BEEF .03Z,10: LET
B=B+1: GO TO 190
160 IF NOT kK THEN GO TO 80
190 LET kE=k+1
200 IF E<=J THEN GO TC 80
O LET C%=SCREEN% (A,K)
220 IF Ce="1" OR kK:>J+1 THEN FRINT "FERDU
"W
240 LET S=5+VAL C%: BEEF .Z,10: BEEF .3,
18: BEEF .Z,8
255 LET F=F-1
260 IF NOT F THEN STOF
270 GO TO 60
& ]
=
e
=
o e
&
™
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Gouttes

REFERENCES :

Mode FAST ou SLOW.

Difficulté de progrdmmatlon 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 1l contient déja des obstacles. Une goutte d’eau, symbolisée par
un carré gris, apparait au-dessus du récipient et tombe en remphissant le
récipient au fur et a mesure. Sa trajectoire, lorsqu’elle rencontre un obs-
tacle, 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 (10-50) et ] (20-40) dessinent le récipient
et les obstacles.

La ligne 100 dessine la goutte. La ligne 120 efface la goutte précédente et
la ligne 140 envoie dans un sous-programme (228-230) qui permet de
déterminer s’1l v a ou non rencontre avec un obstacle.

Si ¢’est non. ou va en 212, et la goutte continue de tomber.

Si c’est ou, la goutte part a dr()lte ou a gauche (ligne 160) selon la valeur
définie pour K en ligne 90.

On regarde de nouveau s’il y a ou non obstacle. ou si la goutte peut conti-
nuer a tomber (lignes 170, 180, 190).

Selon le résultat du test. on utllleI‘d 200. 212, 218 ou 223.

POUR JOUER :

Le RUN déclenche le dessin du récipient et des obstacles. la goutte appa-
rait, se met a tomber et finit par se trouver une place. Une autre goutte
apparait et I'on recommence.

Le programme s’arréte de lui-méme lorsque le récipient déborde ; on peut
aussi |’arréter a tout moment en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut, bien entendu, ajouter la couleur et le son et aussi envisager un
jeu dans lequel un petit personnage devrait échapper aux gouttes ou a la
noyade.




7X-81

i0
2d
@
HE
=3

FOR I=COCDE “:" TO CODE “="
FOR J=NOT PI TO CODE © ("
FRINT AT CORE “"$" .NOT PI; 'R
“:’E\E iy ‘.u ‘ " " ‘; F‘T I , 'J. ||.|\
FRINT AT I,S5GH FI+iRND*#CODE
" AND I<»CODE "=" AND R

INT PI#INT FI

' Z2¥ (RAND¢.51 -SGN PI
CET I=NOT FI

3=

18@ PRINT AT X,Y; "

11@ PRUSE CODE “PIV

120 PRINT AT X,v;" "

122 PRINT TARB Y

14@ GOSUB CODE SLOW

158 IF NOT J THEN 5072 CODE "US
S

16@ PRINT AT X, +H;

170 505UB COCDE SLOW

158 IF NOIT J THEN GOTO H
ND

1 IF NOT I THEN GOTO T
oo

= PRINT AT X,

2 To CODE WY

2 LET x=X+3GN FI

2 0TO 90

2 LET Y=Y +K

2 LET I=5GN FPI

2

2273

4

zz=

228
53599

229 LET J=FEEK J=COCE "W" OFR FE
EK J=CODE "#&"

230 RETURN

&

ZX-SPECTRUM

10 FOR I=12 TO 20
20 FOR J=1 TO 16
I0 PRINT PAFER 13AT I,08"."3AT I,173"."
SAT 20,J3"."3 FAFER 45AT I,J3"*" AND I<:1
2 AND I<3:20
25 FRINT AT I,1+(RND*13)3"
AND RND<.8
40 NEXT J
S0 NEXT I
60 LET Y=INT
70 LET X
0 LET K
95 LET I=0
100 FRINT INVERSE 15 INK 2§AT X,Yi"#"
110 PAUSE 10: BEEF .02,0
120 FRINT AT X,Y3" "
120 LET U=X+1: LET V=Y
140 GO SUR 22
150 IF NOT J THEN GO TO
160 LET U=X: LET V=Y+E
170 GO SUB 228
180 IF NOT J THEN GO TO
190 IF NOT I THEN GO TO
200 FRINT INVERSE 13§ INE
0 GO TO 60
2 LET X=X+1
3 GO 70 90
LET Y=Y+k
LET I=1
0 GO TO 100
LET K=-K
LET I=1
GO TO 160
LET C$=SCREEN%
LET J=C#<>" "
20 RETURN

" AND I+

(7#RND+6)

* (RND+ . 5) -1

Z3AT X, Yi"#"

(U, V)

PR HEE
. * EEds + = .
I B Rt 1 1 2 % 4
it it 1 HEEEIE 1 H R
bR EEH O HERE TN
PR s PR ¢ o 2 % %
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Obstacles

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : assez difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (pour un joueur).
lefl(ulto du jeu : moyenne.

LE JEU :

Des piétons se déplacent sur I'écran pour venir a la rencontre d"une petite
voiture, symbolisée par un Y mversé. qui dhpos(‘ 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 obstacle.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 (instruction SCROLL) fait avancer les piétons vers la voiture
du joueur qui est imprimée grace a la ligne 40.

Les lignes 60. 70. et 80 fdbnqu« nt ld route (les lignes 70 et 80 bien
qu 1dent1que's sont toutes deux indispensables. car la valeur de RND ne
sera. en principe, pas la méme sur ces deux lignes).

La ligne 90 affiche la route et le score.

La ligne 100 permettra de déplacer le véhicule.

Les hgnes 110, 120 et 130 permettent de contréler sil y a ou non un
obstacle et arrétent le programme s ‘il y a lieu.

Le score est incrémenté par la ligne 150.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

La route et les piétons dppdralssent en bas de I'écran et montent vers la
voiture représentée par un Y inversé. La voiture peut se déplacer a I"aide
des fleches de déplacement horizontal (touches 5 et 8).

La rencontre avec un obstacle ou la bordure interrompt le déroulement du
programme et provoque |'affichage du score.

On peut. cependant. sortir du programme a tout moment en utilisant la

touche BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile, notamment si I'on dispose du ZX-Spectrum, d’amélio-
rer le dessin de la voiture. de la route, des obstacles. On pourra aussi
introduire la couleur. admettre un certain nombre d’accidents, enregistrer
le meilleur score (pour plusieurs joueurs). éventuellement dessiner plu-
sieurs voitures. etc.




7X-81 ZX-SPECTRUM
10 LET S FOR I=0 TO 15: READ A: FOKE USR "A"+
%o SErarl o "t 3
49 PRINT AT NOT FI.v. B 10 DATA 92,127,89,20,92,127,93,0,8,20,8
5@ LET As="1 - ,62,42,8,28,54
;g :g g:;;:gsg:g; " 20 FAFER 6: CLS : LET Y=5: LET S=0
2@ FEINT AT 20 .NOT PT &% &T NO 20 PRINT AT 20,0: POKE 23692,0: FRINT C
FI.PIFI;S HR$ 13
8 LET w=v+ {INKEVE="2"} - { INKEY 40 PRINT INE 23AT 0,Y:"®": REM GRAFHICS
LA - - A
138 CET L-PEEd PEEY 173z+23es | 60 LET AS="+ EENEE:"
FEEK 15393} o 70 LET A$(7*RND+2)="%": REM GRAFHICS E
taEn BatnT egmout o T T B0 LET AS$(7*RND+2)="4": REM GRAFHICS B
+SGN PI 90 FRINT INK 13 INVERSE 13AT 20,0;A%$;AT
0,113S
100 LET Y=Y+ (INKEY$="8")- (INKEY$="5")
120 LET C$=SCREEN$ (1,Y): LET D=FOINT (8
*Y+1,164)
130 IF D=1 OR C$="+" THEN STOF
150 LET S=5+1
160 6O TO 30
B Rw 37
B R
Bl R
B R
B R
Bl & +]
S £
3]
B
B R
-+ % B
B R
[+ %
B R
Bl R
% 3
%] B
[+ 2]
Bl R
B
B R
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Captures dans Pespace

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : movenne.

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
minérai 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 20 permet de faire apparaitre les météorites.

La lwnc 30 fera apparaitre le minerai d urane.

L(‘ur déplacement sur I'écran est assuré par des instructions SCROLL.
aux lignes 30 et 40.

Les lignes 45 a 48 controlent le déroulement du jeu (a-t-on heurté une
météorite ou a-t-on capturé un bloc d’urane).

La rencontre d’une météorite provoque la fin de partie.

Votre vaisseau spatial est imprimé par la ligne 60 et son déplacement est
controlé par la ligne 70.

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 (5 et 8) seront utilisées pour dé-
placer votre vaisseau et récupérer ['urane, mais le moindre heurt avec une
météorite provoquera la fin de la partie et 'affichage de la quantité d'urane
capturée.

On pourra aussi arréter a tout moment en tapant BREAK.

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
deuxieme vaisseau spatial manceuvré par une puissance étrangere et qui
cherche aussi a s"emparer de 'urane...




7X-81 ZX-SPECTRUM

5 LET X=12
T_PI e . 7 LET Z=0

20, INT (RNDxZ21 20 FRINT FAFER 3;AT 20, INT (RND*30):"Z"
2@, INT (RMND*3IQ: ;0 25 FRINT INK 43AT 20, INT (RND*Z0)3;"0" A
ND RND<.5

30 FOKE 23692,0: FRINT CHRS$ 13

40 PAUSE 2

46 LET C$=SCREEN$ (12,X)

47 IF C$="Z" THEN GO TO 200

48 IF C$="0" THEN LET Z=7+1: BEEF .2,18

50 PRINT AT 11,X-13" *

60 FRINT FLASH 15 PAPER SiAT 12,X;"#"

70 LET X=X+ (INKEY$="8" AND X<30)~-(INKEY
$="5" AND X30)

AT
FEEK

=

T T H

o]

‘ﬁgg 90 GO TO 10
210 ERINT "SCORE I 200 CLS

210 PRINT FLASH 1;"SCORE :1"j FLASH 0iZ:
BEEP .3,10: BEEP .3,18:1 BEEP .3,8

[w] =
[t} = [
m] =
0 =
g0 <
’ + z =4
0 =
el

- o - (]
[ FE Z _
- [m]
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Affichage publicitaire
2

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : graphique.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Ce programme va permettre I"affichage tournant d’un texte en grand for-
mat : il utilise les instructions SCROLL et le générateur de caracteres.
mais possede la particularité de faire défiler les caracteres en les couchant
a I'horizontale, ce qui implique d'incliner I'écran de visualisation dans le
sens de la hauteur pour obtenir un affichage géant avec défilement hori-
zontal de la droite vers la gauche.

LE PROGRAMME :

La ligne 20 permettra I'introduction du texte.

La boucle A (30-70) réalise 'affichage lettre par lettre.

Le sous-programme. qui va de la lmnv 200 a la ligne 320, affiche chaque
lettre en grand. en appelant le générateur de caractere (ligne 210) et en
réalisant le dL(‘odd(re de (hdque caractere verticalement et non horizon-
talement (boucle I, dc 200 a 220).

Une autre boucle I (250-280) réalise Iaffichage.

POUR JOUER :

On devra d’abord lancer le programme par RUN, puis on entrera le texte
a afficher. suivi de NEWLINE.

Le texte commence a défiler sur I'écran d'une facon curieuse, et il vous
faudra incliner le téléviseur sur un c¢6té pour arriver a le lire.

La largeur des caracteres dessinés ne permet pas d’en avoir plus de 3
simultanément sur I'écran.

On peut arréter le programme a tout moment en tapant BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible de reprendre cette i1dée (sans nécessairement incliner le
téléviseur ') pour u*dllst 't toute sorte d’affichages fantaisie (couleurs. ca-
racteres sp( claux. etc.

On pourra aussi, sans m)p toucher au programme. modifier la ligne 160
de telle sorte que I"affichage d'un P grand format soit réalisé avec des P,
et de méme pour les autres lcttrcb...
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A%

SGN FI TO
DE RS /A
CODE “"Cos

FJR I=53GN PI TO

"™

LEM A8
3

INT FI4INT

IF N(I'-35»>=NOT PI THEM FRIN
CODE v=vuv IR
LET NI} =N(I)=-(3 AND NiI!@-3
»=NOT FPID
270 LET Y=Y +3GN PI
280 NEXT I
290 LET S=35r2
300 3SCROLL
31@ IF S>SGN PI THEN 07O 240
320 RETURN
]

ZX-SPECTRUM

10 FAFER &: CLS
15 DIM N(&)
20 INFUT "VOTRE TEXTE
I0 FOR A=1 TO LEN A$
40 LET X=CODE A%(A)
S50 GO SuB 200
60 FRINT AT 20,0: FOKE
HR$ 12
70 NEXT A
80 FRINT AT 20,0:
HR$ 17
Q0 GO TG 20
200 FOR I=1 TO 6
210 LET N(7-1)=FEEK
0 NEXT I
LET S=64
0 LET Y=3
0 FOR I=1 TO 6
260 IF N(I)-S>=0 THEN FRINT INK 23
T 1:AT 20,Y5"M"
265 LET N(I)=N(I)-(S5 AND N(I)-S>=0)
270 LET Y=Y+1
280 NEXT I
290 LET 5=5/2
J00 FRINT AT 20,0: FOKE 23692,0: FRINT C
HR¢ 13
210 IF S*1 THEN GO TO 240
320 RETURN

t"iA%

FRINT C

22692,0:

FOKE FRINT C

23692,08

(15260+8%X+1)

BRIGH
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Anomalie

REFERENCES :

Mode FAST.

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU

Il re pns‘e essentiellement sur une bonne ('dpd('it(" d’observation. Deux grilles
de 25 cases chacune sont dessinées sur I'écran. Des symboles ld(‘mlquo
sont affichés en des endroits différents des deux Urllles mais ['un des
symboles a été modifié sur la grille de droite. Le jeu consiste a trouver
lequ( . en entrant ses (nmdmm( ‘es dans 'ordre ligne-colonne.

LE PROGRAMME :

La boucle | (‘2() 4‘)) im]mnw les chiffres de repérage des grilles.

La boucle principale 1 (47-100) imprime les s\mlmlvs (l(‘h deux grilles.

I | ) my \ g

dans un ordre différent.

La ligne 50 choisit le caractere a imprimer.

Le sous-programme (1000-1040) s’occupe de faire 'impression a un em-

placement libre (on I"appelle deux fois pour les deux grilles).

Les lignes 120 et 130 changent. de facon aléatoire. 'un des caractéres.

Les m()rdmmees du point essayé sont entrées aux lignes 140 et 160. et le
I

controle est effectué par les llgn(‘s 170 et 180.

Les lignes 185 a 210 s’occupent de '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 NEWLINE, et son numéro de
colonne. suivi de NEWLINE.

Le programme répondra alors BRAVO ou PERDU.

EXTENSIONS POSSIBLES :

St I'on dispose de la couleur. il sera possible d'utiliser des symboles gra-

phiques de diverses couleurs. ce qui pourra simplifier la rec ‘herche.

On peut aussi envisager d utiliser des dessins plus sophistiqués. améliorer
peut ! g ns | I q !

le controle du résultat. admettre la bonne réponse sur la grille de droite ou

celle de gauche. introduire un minutage. etc.




7X-81 ZX-SPECTRUM

S LET T=5_ - 1S LET T=5
@ FOR I=3GN FI T 20 FOR 1=1 T0 T
2 PRINT ¢ 0 I+I I.THE - -
c1i0e N AT NOT BL Lol RE T 30 FRINT AT 0, 1+I1313AT 0, 1+1416;1
@ FRINT AT I+I.NMOT FI I.T&E 1 40 PRINT AT I+I1,03I3TAB 1651

42 NEXT I
47 FOR I=1 TO 22
S0 LET L$=CHR$ (26*%RND+45)
60 LET L=1
S LET S=T
70 GO SUB 1000
80 LET L=%
90 GO SUB 1000
100 NEXT I
110 LET 5=0
120 GO SUE 1000
170 BEEF .Z,10: BEEF .3,18: EBEEF .3,8
140 INFUT "LIGNE :"31
160 INFUT "COLONNE :"3
170 FRINT AT I+I,T+T+163
180 GO SUE 1010
185 CLS
190 FRINT "BRAVO" AND L$=C#;"FERDU" AND

R | (¥]

F LN D 0 g ﬂ (GRS S R e O (N
=
=

GEREQQENQENE

AT Z¥INT (T+RMD+
RND+L

EEX (PEE¥ 210 STOF
o e = 1000 LET U=2*INT (T*RND+1): LET V=2%INT (
A S*RND+L)
1010 LET C$=SCREEN$ (U,\)
1020 IF C$<:" " AND S THEN GO TO 1000
1030 FRINT INVERSE 13 INKE INT (4%RND+1);A
T U,ViL$: EEEF .02,0
1040 RETURN
2z = 12 33 4 = 1 2 % 4 = 1 2 = 4 =
1 1 i
1 F OFOES @ M BN I I T ]
z 2 E.
_ . ) = oo R = | Gl [
S P | & t I ]
= GHEB 3
4 = B 40", - ®EER U N
= B | . S B m ® T RBRE MmN 4 M EmEEmEE
= ® [ I] = F M Rt
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Plusieurs en un

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

Difficulté de pmgrdmmdn()n - 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 (rd\ on élec tr(mlque vous permettant d’inscrire des
symboles O ou X. en n"importe quel emplacement de votre feuille-écran
de télévision. On pourra, par exemple, I'utiliser pour un jeu de morpion
(le premier a réaliser un alignement de 5 pions identiques gagne) ou pour
un GO (on réalise des enc adrements des pions adverses) ou tout autre jeu,
selon son imagination.

LE PROGRAMME :

Le terrain de jeu est délimité par 4 symboles mis en place par la ligne 10.
Le changement de joueur est effectué par la ligne 35.

Le joueur qui a le trait voit le symbole qu'il a ¢ choisi (O ou X se placer en
limite du cadre (lignes 60 et 70).

Les lignes 100 et 110 permettent aux deux joueurs de déplacer le symbole
sur le terrain.

Les lignes 120 a 140 controlent si le déplacement est possible (case libre
et non dépassement des limites).

La ligne 205 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 (5, 6, 7. 8).

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 disponible.
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 BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra utiliser I'écran tout entier comme terrain de jeu et réaliser des
controles en fonction des différents jeux que 'on désire pratiquer : controle
d’alignements de 5 pieces pour le morpion. contréle du nombre de pieces
capturées pour le GO, etc.
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ZX-SPECTRUM

10 FRINT "P";TAB 20; "¥';AT 20,0; "k"; TAB
205 "d"

30 LET J=0

35 LET J=ABS (J-1)

60 LET X=12

70 LET Y=0

80 PRINT AT X,Y;"0" AND NOT J;"X" AND J

85 FAUSE 4E4

90 LET A=X

95 LET B=Y

100 LET X=X+ (INKEY$="6" AND X<19)-(INKEY
$="7" AND X>1)

110 LET Y=Y+ (INKEY$="8" AND Y<19)-(INKEY
$="5" AND Y>1)

115 FRINT AT A,B3" "

120 FRINT AT X,V;

130 LET C$=SCREEN$ (X,Y)

140 IF C$<>"0" AND C$<>"X" THEN GO TO 20
Q

150 FRINT INVERSE 13 ERIGHT 13 INK 1+(C$
="X")3C$

160 LET X=A

170 LET Y=E

200 IF INKEY$<>"0" OR Y=0 THEN GO TO 80
205 FRINT INVERSE 13 ERIGHT 13 INK 1+J3"
0" AND NOT J;"X" AND J: EEEF .03,10

210 GO TO 35
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Parcours du cavalier

REFERENCES :
Mode SLOW.
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 probleme assez difficile a résoudre : comment déplacer un cavalier
sur un échiquier de facon qu’il passe une fois, et une seule, sur chacune
des 64 cases du damuer.

Le cavalier se déplace suivant les regles communément admises aux échecs,
et sa position de départ est définie par le joueur ; par contre, ses déplace-
ments sont effectués au hasard. Arrivera-t-1l a parcourir les 64 cases ?

LE PROGRAMME :

Les lignes 15 et 20 définissent les divers déplacements possibles, dans
deux variables alphanumériques A$ et B$ ; les deux boucles emboitées I
(25-45) et ] (30-49) dessinent le terrain de jeu.

On entre les coordonnées de la case de départ (ligne, puis colonne) aux
lignes 50 et 55.

La ligne 66 imprime le numéro du coup.

La ligne 140 permet le tirage au hasard d’un déplacement du cavalier.
La boucle Z (145-170) cherche si ce déplacement est possible ; si ce n’est
pas le cas, on essaie tous les autres (toujours dans le méme ordre).

Les lignes 146 et 147 effectuent le déplacement.

La ligne 148 contréle que 1’on ne sorte pas du terrain de jeu.

Les lignes 150 et 160 envoient en ligne 220 si le coup est possible.

La ligne 180 gere la fin de partie (cavalier bloqué) et affiche le score.

Les lignes 200, 210 et 220 réalisent le coup et incrémentent le score.

POUR JOUER :

On lance le programme par '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 NEWLINE puis son numéro de colonne, suivi de
NEWLINE. Le jeu commence immédiatement et il se déroule de fagon
entierement automatique jusqu’a ce que le cavalier soit bloqué. On peut,
bien sar, arréter a tout moment par BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de nombreuses variantes sur ce theme, ne serait-ce qu’en
commencant par faire varier la taille des échiquiers, on peut aussi amélio-
rer considérablement le graphisme, utiliser la couleur. Mais, le plus inté-
ressant est d’arriver a définir un algorithme donnant la ou les solutions du
probleme imtial...
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1@ LET S=5GN PI
1% LET A$="56653223
2@ LET E4="65322T%"+R%+ " "SE
2% FOR I=S TO LEN A%
OR J=3 TO LEN A%

':m‘ AT I+ILINT FIsd "

Se INFUT I

55 INFUT o

5@ LET A%=A%+AS

S5 PRINT AT I+I,IMT FI
140 LET Z=INT (CODE “#'

145 FOR Z2=2 TO Z+COCE
145 LET A=I+UAL R$IZ)
147 LET E=J+UAL B$(Z)
145 IF AR:SGN PI OR B
R FDCE @ OR BE:CODE "#"

15@ PEINT AT A48, INT FIs%

160 IF PEEK (PEEK 153 #
K. 16399 =CODE “." THEN GOTC CODE
“CoOS
170 NEXT Z
150 PRINT AT CODE "=" . NGOT FI.S5;
i
200 LET I=A
210 LET J=B
220 LET S=5+3GN PI
2Z0 GOoTC CODE "PIM
. 49 = 25 . 2 =1 .
= 23 . 37 4 25 . =4=]
3= 1 24 27 TE 1T £
=2 . B . id4 . 9 .
. . . . 39 . 7 15
21 Z4 1T . = . 1
. 13 . 11 2 17 &
=8 . 12 3% 13 . 19 .
4

ZX-SPECTRUM

10 LET S=1

15 LET A$="56653223"

20 LET B$="65I223"+A$+"56"

25 FOR I=S TO LEN A%

30 FOR J=S TO LEN A%

25 FRINT FAPER S3AT O,3#I5I5AT I+I,0513
FAFER Z2§AT I+I,IZ*J3"."

40 NEXT J

45 NEXT I

SO INFUT "LIGNE DE DEFART :"3il

55 INFUT "COLONNE DE DEFART :"3J

&0 LET A$=A%+A%$

66 FRINT INVERSE 13 INK 43AT I+I,3%J3S
140 LET Z=INT (8*RND+1)

145 FOR Z=Z TO I+8

146 LET A=I+VAL A%$(Z)-4

147 LET B=J+VAL E$(Z)-4

148 IF A<l OR B<1 OR A>B OR E:B THEN NEX
T1

160 IF SCREEN$ (A+A,Z#E)="." THEN GO TO
200

170 NEXT Z

180 FRINT FLASH 13;AT 20,0;"TOTAL :"3S: E
EEF .3,10: BEEF .3,18: BEEF .3,8: STOF
200 LET I=A
210 LET J=B

LET 5=5+1: BEEF 0.1,13
20 GO TO 66

1 =2 3 4 5 & 7 08
1 . 13 . B . . .
= . R M|, FEe .
=B 1 - . BEa . . Em
4 EE = . . . B .
S HE R B . . B8 .
s B OEE . . . . . B
T MR EEREEE . . B=
= S 1. B . . BB .
TOTAL 31
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Mur de briques

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (pour 1 joueur).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

S'il est un jeu que 'on peut présenter comme un grand classique des jeux
d’arcades pour micro-ordinateur. ¢’est bien le mur de briques (en anglais
BREAKOUT).

Il est offert, ici, dans une version 1K, mais offre néanmoins de bonnes
performances : affichage du score en fin de partie. rebonds aléatoires, etc.
La regle en est tres élémentaire : vous disposez d’une raquette qui peut
étre déplacée horizontalement pour renvoyer une balle (matérialisée par
un point) qui va démolir les briques dessinées en haut de I'écran.

Votre probleme est d’en démolir le plus grand nombre possible, sans rater
la balle. ce qui provoquerait la fin de partie et Iaffichage du score.

LE PROGRAMME :

La boucle I (30-50) dessine le terrain de jeu et les briques.

La ligne 55 dessine la raquette dont la position est controlée par la ligne
60.

Les lignes 85, 90 et 100 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 132 et 138 (le grisé employé correspond., ici. a graphic shift H).

La ligne 64 affichera le score en fin de partie.

POUR JOUER :

Le programme sera lancé par I'instruction RUN, ce qui provoque I'affi-
chage du terrain de jeu puis, tres rapidement, I'envoi de la balle. Le joueur
devra alors essayer de déplacer sa raquette a 'aide des touches de dépla-
cement horizontal (5 et 8).

Si. a un moment quelconque, sa balle ne touche pas la raquette, le score
sera affiché et la partie s"arréte.

On peut aussi terminer a tout moment par BREAK.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
briques. de prévoir plusieurs balles, de dessiner chaque rangée de briques
d’une couleur différente. d’introduire des effets sonores.

On peut aussi. en s'inspirant des jeux d’arcades. introduire de petlts ou-
vriers qui viendront reconstruire votre mur de briques, au fur et & mesure
que vous le démolissez.
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EXTENSIONS POSSIBLES :

Avant tout, bien str, améliorer I'affichage avec des couleurs, une grille

plus aérée.

On pourra aussi imaginer un jeu machine pour le ZX.
Apres avoir lancé le programme par RUN, il convient d’entrer la dimen-

sion de la grille (3, NEWLINE, ou 4.).

S=NOT PI
:"=PI+F’I

I NOT PI TO

LET
LET
LET
FOR CODE

" Rl
"

g

PRINT THE SGN_F
.

anbd
NE I

AN NUT I
I JAND Tx

NEX’T I

LET H=-SGN PI

LET E=H

FF"NT AT CODE :
LET =¥+ (INKEY&="

YP= U INKEY$="5" AND v I5

FRINT AT I.J;"
IF I:CODE """

LET I=I+H

LET J=Jd+K

FRINT AT I..J;
LET C=PEEK {PEEF

“E

THEN FRINT

THEN GOTO ©
wge
-RND
J*ﬂ'FHDE “PIT
L"T S=5+5GN PI
L—-’V*ld%rrN; T 2N P
*R INT FPI
4@ LET ﬂ-—H
42 GOTO CODE YR
]
)
)
3

Thnubi
22

175

(=

ZX-SPECTRUM

5 LET S=0
10 LET V=6
20 LET J=Y
30 FOR I=0 TO 16
40 FRINT TAE 13 FPAFER 2i"0____________ t
" AND NOT 1; FAFER 23"l " AND I AND I<=Yj

INVERSE 13 INK J+INT (I/2.5)3"#i###sassss
#" AND I AND I<=Y; INVERSE 05 INK 03 PAFE
R 2:"1"™ AND I AND I<=Yi"f" AND I3Y; FAPER
75 " AND I3Yi FAFER 2i"(" AN
D 1Y
50 NEXT I
52 LET H=-1
54 LET K=H
S5 FRINT INVERSE 1;
-
60 LET Y=Y+ (INKEY$="8"
$="5" AND Y1)
62 FRINT AT I,J5" "

INE 13AT 17,Yi"R__

AND Y<12) - (INKEY

64 FRINT AT 20,17; "SCORE :"3S: IF 1320
THEN BEEF 1,0: FAUSE 4E4: RUN
66 LET I=I+H
B0 LET J=J+K
85 FRINT AT I,J;
90 LET C$=SCREEN$ (I,J)
100 IF C$<>" " THEN EEEF .03,0: GO TO 13
143% (CH="1") +5% (C="#")
118 PRINT "0"
120 GO TO S5
131 LET H=-
132 LET K=RND-RND
134 LET K=-K
135 GO TO 66
136 LET S=6+1
138 LET K=-(K+ (2% (RND<.5)-1) *RND/3)
140 LET H=-H
142 GO TO S5
| |
|EEEEEEEER B8
| EEEEEEEDE] BB
|CEEEEEEER BB
| EEEEEER EX
| EEEEER EER
|CEEEE] EEER)
| |
| |
| |
i I
| I
| I
| |
| 1
1 |
| |
L

SCORE - 13
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Othello

REFERENCES :

Mode SLOW ou FAST.

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

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Devenu un grand ¢ ldss1que 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
essentiellement en des retournements des pions de I'adversaire. ceci peut
se révéler. ala longue, tres fastidieux, surtout si vous étes un joueur assidu.
Le prln( ipe est que le joueur posseddnt les X doit pour pouvoir jouer,
réussir a encadrer une ou pluswurs 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 fdg()ﬂ et cecl 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 :

Comme 1l est difficile de faire tenir le programme sur 1 Koctet, il a fallu
sacrifier Iégerement sur la présentation.

La boucle P (11-26) dessine le terrain de jeu et affiche un X ouun O. selon
le joueur qui commence.

La boucle P (41-212) contréle la validité du coup (la case est-elle libre 7 :
lignes 203 a )()()) en utilisant une partie de programme qui se trouve aux
lignes 224 4 242 (a-t-on pris un ou plusieurs ennemis en ligne 224, et

retournement éventuel, autorisé par la ligne 230 : on refait un balayage
dans toutes les directions, si I'encadrement s’est révélé possible).

La ligne 41 définit les 8 directions d’exploration.

Les lignes 56 et 59 calculent les déplacements a effectuer pour explorer
ces 8 directions.

Les lignes 66 et 200 réalisent les déplacements.

La ligne 218 assure le changement de joueur, s’il y a eu retournement
(Lontrole en ligne 215).

POUR JOUER :

Aprés RUN. chaque joueur entrera a son tour les coordonnées (ligne,
NEWLINE. puis colonne, NEWL INE) de la case ou il désire jouer : si le
coup est accepté, les pions sont retournés et 'on change de joueur : si
aucun coup n’est possible, on entre 0 en premiere coordonnée pour le
changement de joueur.
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S IPUT R S INPUT "DIMENSIONS :";A
S L =56 =
11 FOR P=B_TO A+A 8 LET E=1
11 FRINT AT NOT PI.F F.AT F.ND 11 FOR F=B TO A+A .
T RLiP 14 FRINT AT O,F+F3F3AT F+F,05F
17 MEXT P » 17 NEXT F

PRINT LR UHOY BT R+T A
PRINT AT A, R S ARERRAE 20 FRINT INVERSE 1i INK 23AT A+A,A+A:"X

LET k=B "iAT A+A,A+A+B+EB; INK S3"0"iAT A+A+B+E, A+
=26 FRINT AT RAxR B "x  &8WND kg Qv T O+ X PR
END NOT K N A.FE ; INF:.. AT A+A+E+E, A+A+B+Ei "X
23 INPUT WU 23 LET k=R
32 IF NOT U THEN GO0TC2 CODE @ A 26 FRINT INVERSE 13 FLASH 13 INK Z+3*NO

INPUT U T K3AT Z1,08"X" AND K3"0" AND NOT K

HeP T 29 INFUT "LIGNE :"3U
P=B TO COCE 32 IF NOT U THEN GO TO 218
S=NOT PI 35 INFUT "COLONNE :"3V
HENOT PRI 38 LET H=FI
R=-U 41 FOR F=E T0 8
F=ip 44 LET 5=0
_AnD 47 LET w=0
r S=(F .
Po=FI+ 50 LET
LET Rg=1' 53 LET
B+ S6 LET OR F37)=(F>3 AND F47)
B , . : _
PR i T RS 59 LET G=(F:=6)-(F B AND F:5

62 LET R$=("X" AND S=E)+("C" AND S=E+E)
64 FRINT INVERSE 13 INK Z+I#NOT K3AT T,
RiR$
x 66 LET T=T+F+F
C 200 LET R=R+B+G
YE ' THEN GOTO CODE - - 207 PRINT AT T,Ri
B3 % 206 LET C=CODE SCREEN$ (T,R)
209 IF C=CODE "0" OR C=CODE "X" THEN GO
TO 224
212 NEXT F
215 IF H THEN GO TO 26
218 LET K=AES (K-E): BEEP .4,10
221 GO TO 26
224 IF (C=CODE "0" AND K) OR (C=CODE "X"
AND NOT K) THEN LET W=E
227 FRINT INVERSE 15 INK 2+3#NOT KiR$
230 IF W AND ((C=CODE "0" AND K) OR (C=C
ODE "X" AND NOT K)) THEN GO TO 66
233 IF NOT W OR S THEN GO TO 212
6 LET S=E+NOT K
9 LET H=H#*NOT S
242 GO TO 47

12 %4 5 6 7 3
= 1 -]
= 2 0]

A
&
= 3 ® &R
= 4
= s ®

s [x]
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Quatre a quatre

REFERENCES :

Mode SLOW.

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (un ou deux joueurs).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

I pourra étre pratiqué a un ou plusicurs joueurs. Dans les deux cas. le but
est d'arriver a échanger les pions X avec les pions O : si Fon joue en
solitaire. cet échange d( 'vra étre réalisé avec le moins de coups possible.
Les pions sont déplacés alternativement en respectant les regles de dépla-
cement du cavalier aux échecs 1l n’y a pas de prise. et on ne peut passer
son tour.

LE PROGRAMME :

La variable alphanumérique A%, en ligne 15. contient la table des coups
possibles (déplacement du cavalier).

Les boucles emboitées 1 (25-50) et J (30-47) dessinent le terrain de jeu.
et les positions de départ.

La ligne 66 permet d’afficher O ou X. selon le joucur (]m ale trait.

La ligne 75 permet 'affichage du curseur clignotant (iciun + ) qui mdique
sur quvllf' case on se trouve.

Les lignes 90 et 95 permettent le déplacement du curseur.

La ligne 100 regarde si 'on a appuyé sur une touche de 1 a 8. donnant la
direction du déplacement.

La hgne 180 réimprime la figure qui était sous le curseur. La ligne 187
transforme en nombre le symbole chiffre frappé. La ligne 190 réalise le
controle de départ.

Les lignes 195 et 200 effectuent le déplacement. La ligne 210 réalise le
(()nlmlv darrivée. Le résultat est imprimé par la Ilgno 201, et un . est
imprimé a I'emplacement de départ (ligne 223). Le sous-programme 229-
240 est utilisé pour les divers controles.

H

B
POUR JOUER
On lance le programme par RUN. Le terrain de jeu est affiché, ainsi que
le symbole permettant d'identifier le joueur qui a le trait. Le joueur peut
choisir le pron qu'il désire déplacer en manceuvrant le curseur clignotant
grace aux touches D. G. 1. B.




Pour déplacer son pion, il suffit, lorsque le curseur est sur ce pion. de taper
la direction du déplacement, suivant le code :

6 5[ Te
B 7 4‘\1\ /i/’7
4 8 KL
3 1 3L NT8
2 2 1

Le coup sera refusé si la case de départ n’est pas conforme ou si la case
d’arrivée est occupée. Sinon. le coup est réalisé, et le trait passe a 'autre
joueur, qui (1(‘})1({( e le curseur clignotant pour I'amener sur I'un des pions,
et joue de la méme fagon.

Le joueur gagnant est celui qui réussit a amener le premier, tous ses pions
dans les cases initialement occupées par I'adversaire. On peut interrompre
la partie a tout moment en tapant BREAK.

Si la manceuvre de la touche INKEY$ conduisait a un moment a sortir du
programme, il faudrait repartir en tapant GOTO 66.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut utiliser la couleur, améliorer les controles. prcwnr un test de fin,
utiliser un terrain de jeu différent : on pourra aussi envisager I’écriture
d’un programme permettant au ZX de participer au jeu avec de bonnes
chances de I'emporter.
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1@ LET H=SGN PI 10 LET H=1
15 ;;g; ?sg“ggbggggs £ 15 LET A$="5665322356"
= N o FOR 1= =
2% For oA Th coee | 25 FOR 1=H 10 3
55 PRINT AT I+I,J+d; 30 FOR J=H TO 5

4@ IF I<INT PI RND‘ NT PI TH 35 FRINT AT O, I+I515AT I+1,0515AT I+1,J

EM PRINT AT I+I,Jd+J;

egzn,m
= i NT F ps . .
ENADP%STIREN-;+§I-JT§D 'J INT FITH 40 IF I<Z AND J<3 THEN FRINT AT I+I1,J4J
47 NEXT o imgn
=@ NEXT I 45 IF 133 AND J:3 THEN FRINT AT I+1,J+J
S5 LET H Sy
50 LET ¥=x i
£5 PRINT AT CODE_“§" .NOT FI;"O &7 NEXT J
GMD H; "X AND NOT H_ 50 NEXT I
__g GOSUB CODE FAST 55 LET X=H
75 &0 LET Y=X
50 66 FRINT AT 13,0;"JOUEUR ":"0" AND Hi"X
o= n
9 LET x= X+IINP~E s CET AND NOT H -
OLE B - i INKEY$=" AMD 70 GO SUB 22
I < LeT 72 LET I=J
a5 L ¥=v 4+ i INKEV&="0" A 75 FRINT "+"
- SR Vg LINKE E="0
‘iJE,‘E B - INKEY$="G" AND 80 LET A=X
180 IF IN'riE"(’s«:“9"IF1ND INKEYS: "0 BS LET B=Y
THEM GOTO CODE "B 90 LET X=X+ (INKEY$="E" AND X:5)-(INKEY$
150 FFINT _AT_A+A, B+E CHRS$ I ="H" AND X31) W IE
95 LET Y=Y+ (INKEY$="D" AND Y:5)- (INKEY$
LrEonE SO ="G" AND Y1)
AND NOT 100 IF INKEY$<"9" AND INKEY$:"0" THEN GO
" TO 187
a 180 FRINT AT A+A,E+EiCHRS$ I

CODE “ FAST 185 GO TO 66

SCODE v THEQ c0To Co 187 LET J=VAL INKEY$
190 IF J:9 OR (I<>CODE "O" AND H) OR (I<
15 PRINT "0 AND H: "X AND NOT “CODE "X" AND NOT H) THEN GO TO 180
@ LET H=ABS (H-3GN FI: 195 LET X=X+VAL A%(J)-4

200 LET Y=Y+VAL A$(J+2)-4
GO SUER 229
IF J<:CODE "." THEN GO TO 180
FRINT "O" AND H:i"X" AND NOT H
0 LET H=RABS (H-1)
LET I=CODE "."
GO TO 180
FRINT AT X+X,Y+Y:
35 LET J=CODE SCREEN$ (X+X,Y+Y)
0 RETURN

2 LET I=CODE _."
5 GOTC _CODE @/
S FRINT AT X4X. V4V

4@ BETURM

B 1 2 3 4 =
1 O O . . .
R
~ = . E e
k3 : P z R = . M
s . E -
t el - - . - -

|
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Annexe

L organisation de la mémoire
sur ZX-51

Routines USR

RAMTOP —
Gestion des
GOSUB

ERR-SP —

Pile ordinateur

SP

Y

Réserve

STREND »

Pile calculateur

STKBOT -
Lignes en entrées
+espace de
travail

E-LINE = ptmaensy

Variables

VARS > RAM
Fichier utilisable
d’affichage par le

programime

\

Programme
\j
> 16509
Variables adresses des
systeme divers
pointeurs
—> 16384
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L organisation de la mémoire
sur ZX-Spectrum

Routines USR

~ RAMTOP —
Gestion des
GOSUB
D-FILE >
Pile ordinateur
SP >
Réserve
STREND >
Pile calculateur
STKBOT >
Espace de travail
Données en
INPUT
WORK SP—>
Lignes en entrée
E-LINE >
- RAM
VARS _ utilisable
) = par le
programie
PROG >
Channel >
information
CHANS >
Nli('l‘()(ll‘i\'(? - 2373_*
Jariables adresses des
systemes dn.'crs
o > pointeurs
Iliuffvr'd(' 93552
l”]prln]ﬂllte > 232()()
fichier
des attributs - 99598
fichier
d"affichage - 16384
NN
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