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Connaissez-vous toute la collection Commodore 128 chez P.S.l.?

Systeme

— Clefs pour Commodore 128 : 1. Mode 64 — Daniel-Jean David
— CP/M Plus pour Commodore 128 — Yvon Dargery

Maitrise du BASIC
— Basic Commodore 128 — Méthodes pratiques — Jacques Boisgontier
A paraitre :

— Clefs pour Commodore 128 : 2. Mode 128 — Jean-Frangois Sehan

Pour tout probléme rencontré dans les ouvrages P.S.I.
vous pouvez nous contacter au numéro ci-dessous :

Numéro Vert/Appel Gratuit en France

05 21 22 01

(Composer tous les chiffres, méme en région parisienne)

La loi du 11 mars 1957 n’autorisant, aux termes des alinéas 2 et 3 de I'article 41, d'une part, que les « copies
ou reproductions strictement réservées a |'usage privé du copiste et non destinées a une utilisation collective », et,
d’autre part, que les analyses et les courtes citations dans un but d’'exemple et d'illustration, « toute représentation
ou reproduction intégrale, ou partielle, faite sans le consentement de 'auteur ou de ses ayants droit ou ayants
cause, est illicite » (alinéa 1 de ['article 40).

Cette représentation ou reproduction, par quelque procédé que ce soit, constituerait donc une contrefagon
sanctionnée par les articles 425 et suivants du Code Pénal.
© Editions du P.S.l., B.P. 86, 77402 Lagny Cedex, 1986
ISBN : 2-86595-322-X
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Avant-propos

Vous trouverez dans ce livre plus de 100 programmes (essentiellement des
jeux), rédigés en Basic Microsoft pour 'ordinateur Commodore C128.

Les programmes proposés sont tres courts, et ’ordre dans lequel 1ls sont
présentés n’est bien évidemment pas arbitraire : 1l s’agit d’initier le lecteur,
a travers la réalisation et l'utilisation de programmes de jeux de bonne
qualité, a la connaissance et a la maitrise progressive de cet outil extraor-
dinaire qu’est un ordinateur individuel.

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

Les programmes sont abondamment commentés pour vous aider a com-
prendre leur fonctionnement, et les pages de présentation vous permet-
tront de retrouver facilement les caractéristiques propres des instructions
Basic qu’ils utilisent.

Le miveau 5 donne une idée sur I'utilisation de certaines techniques un peu
spécifiques, comme la lecture et I’écriture directe dans la mémoire. Ces
techniques pourront étre reprises avec profit pour améliorer les program-
mes précédents.

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




Organisation de
Pouvrage

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

® Le niveau 1 permet ’étude des instructions élémentaires du langage
Basic : LET (optionnel ici), PRINT, INPUT, IF..THEN, FOR...NEXT,
GOTO, GOSUB, ON...GOTO, ON...GOSUB.

® Au niveau 2, on utilisera les instructions de confection et de manipu-
lation des éléments d’un tableau et de recherche d’un élément dans une

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

® Au niveau 3, on utilise la panoplie complete des instructions de trai-
tement des chaines de caracteres : MID%J RIGHTS$, LEFTS, le GET-
KEY pour attendre une touche et les instructions du Basic structuré

DO/LOOP BEGIN/BEND.

® Le niveau 4 fait appel a une instruction tres particuliere, GET, qui
facilite la réalisation de jeux interactifs et nous fait découvrir la haute

résolution et les SPRITE.

® Enfin, le niveau 5 nous fait découvrir des instructions plus spécifi-
ques : déplacement d’objets sur I’écran, lecture et écriture dans la mé-
moire.

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

Le programme, écrit en Basic C128, est ensuite reproduit. Les listings ont
été obtenus directement d’apres les originaux de I'auteur, sur une impri-
mante matricielle, ce qui devrait garantir contre tout risque de disfonc-
tionnement. Les minuscules ne sont pas utilisées.

Des explications sur les codes écran tres particuliers qui apparaissent dans
les PRINT, lors d’un listing, sont fournies en annexe. Il sera prudent, avant
de lancer un nouveau programme, de remettre I'appareil dans son état

d’origine en appuyant sur les touches RUN/STOP et RESTORE.







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

Tirage de dés
Le jeu du 21
Pair - impair

Devine un chiffre
Le jeu de Wytthof

Rebonds
Jackpot
Couloirs
Echiquier

Le jeu de la feve
Jeu de I’oie aléatoire

Jeu de déduction, pour un joueur. Plusieurs
niveaux.

Jeu de dessin : perspective sur un écran:

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

Jeu de réflexion, contre '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 > P
joueur.

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

Tirage de dés, avec graphisme simplifié.
Jeu de hasard, 'ordinateur tient la banque.

Un jeu de casino en trois temps (un ou plu-
sieurs joueurs).

Un jeu trés facile, pour un ou plusieurs
. 9
joueurs.

Un jeu de réflexion assez simple, pour deux
joueurs.

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

Une base graphique pour vos propres créa-
tions.

Un jeu de réflexion, pour deux joueurs.

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

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

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

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

— REM pour placer un commentaire.

— END pour terminer un programme.
etc.

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

LET (optionnelle) ; PRINT ; INPUT ; GOTO . ; IF._THEN __;
FOR ... NEXT ; GOSUB ... RETURN.

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

L’INSTRUCTION LET OU INSTRUCTION D’AFFECTATION

C’est 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 quantité en mémoire, par exemple 12, il n’est pas nécessaire
de savoir dans quelle case de la mémoire on va la deposer il suffit de lu
affecter un nom autorisé, et c’est par ce nom que la quantité sera par la
suite retrouvée et manipulée.

— Si la quantité est numérique, le nom sera une simple lettre de 1’al-
phabet, ou un ensemble de plusieurs chiffres ou lettres, commencant
obligatoirement par une lettre.

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

Exemple :

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

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




Pour le Basic du C128, comme dans la plupart des Basic, le LET est
devenu optionnel, aucune ambiguité n’étant possible, on écrira donc :

A =12 ;NOM$ = “TOTO” ; etc.
L’INSTRUCTION PRINT OU INSTRUCTION DE SORTIE (ECRAN)

C’est une instruction de dialogue, qui permet a la machine d’afficher sur
I’écran un texte, le résultat d'un calcul, ou une variable. C’est le seul moyen
que possede l'ordinateur individuel pour faire connaitre ses résultats.
Ainsi, PRINT A1 provoque I'affichage de 12 (si I'on a fait auparavant A1
= 12), PRINT A$ provoque I'affichage de BONJOUR (si I'on a fait A$ =
“BONJOURT™). Uulisé apres un effacement d’écran. le PRINT provoque
I'affichage sur la 1* ligne, en haut, a gauche.

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

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

39).

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

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

Lors de la frappe, 'instruction PRINT pourra étre abrégée en tapant ?
(point d’interrogation). Lors d’une impression, tout nombre est précédé
d’un signe ; mais le signe positif n’est pas affiché, un espace précédera
donc automatiquement I'impression de tout résultat positif.

Le Commodore 128 posseéde en outre quelques traits supplémentaires
concernant |'instruction PRINT, qui peut étre utilisée pour commander
I’effacement de I’écran, les mouvements du curseur ou la couleur (voir
’annexe a ce sujet).

Pour remédier au manque de tabulation verticale (il n’y en a pas sur la
version de base), on pourra, soit utiliser des symboles “curseur bas” dans
un PRINT, soit faire appel a un petit sous-programme (voir plus loin) tres
élémentaire.

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

Cette instruction, qui provoque un arrét et une attente de I’ appareil per-
mettra d’entrer un nombre ou un texte, qui sera affecté a la variable
suivant l'ordre INPUT. Ceci est fait en mode conversationnel, c’est-a-
dire au fur et a mesure des besoins ; en effet, lorsque le C128 rencontre

13
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une instruction INPUT, 1l s’arréte et vous rend la main ; on peut alors lui
entrer une information de nature convenable (nombre ou texte), et lui
signaler que cette entrée est terminée a l’aide de la touche RETURN, ce
qui lui rendra la main.

Si I'information entrée n’est pas de nature convenable (vous tapez, par
exemple, un texte sur un INPUT X, qui attend un nombre), le message

REDO FROM START est affiché, et 'appareil se remet en attente.

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

On pourra, par exemple, écrire :

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

L’INSTRUCTION GOTO OU INSTRUCTION DE RENVOI
INCONDITIONNEL

Une des particularités du langage Basic, qui le rend facilement accessible,
est que chaque ligne de programme doit étre précédée d’un numéro, ces
lignes étant ensuite exécutées par I'ordinateur individuel en séquences,
dans le sens des numéros croissants. Pour diverses raisons, il pourra étre
nécessaire au cours du déroulement d’un programme, de ne pas suivre cet
ordre séquentiel trés rigide ; on utilisera alors Uinstruction GOTO, qui
permet de détourner le fonctionnement du programme de son cours nor-
mal quitte d’ailleurs a le reprendre ensuite par un autre GOTO. Le renvoi
doit, par ailleurs, impérativement se faire sur un numéro de ligne existant

dans le programme (GOTO 20, par exemple).

Pour donner un peu de souplesse a cette instruction de renvoi, il existe une
instruction treés puissante, qui permet de renvoyer a n'importe quel nu-
méro de ligne, selon la valeur d’une variable numérique : ¢’est I'instruc-

tion ON__, GOTO__ ; on écrira par exemple :

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

L’INSTRUCTION IF.__, THEN__, OU INSTRUCTION DE TEST

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

IF condition = vraie, = THEN numéro de ligne.

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




On pourra aussi utiliser le test sous la forme :

IF condition, THEN instruction,;

I'instruction présentée a la suite de THEN peut étre une affectation A =
12, une impression PRINT A, une entrée INPUT B $, ou méme un autre
testIF.__ . THEN ___..

On peut par exemple écrire :
IFA>3THENIF B <7THENPRINT A + B

Le Basic 7.0 du C128 dispose en outre d’une clause ELSE : on peut alors
I'interpréter comme I’équivalent francais de Si . alors . sinon._..

On écrit :
IF .THEN_ .:ELSE.

Le ELSE doit nécessairement étre précédé de deux points.

L’ INSTRUCTION FOR..NEXT OU INSTRUCTION DE BOUCLES

On est tres souvent conduit, en programmation, a vouloir exécuter un
nombre entier de fois une certaine suite d’instructions (par exemple, faire
avancer un mobile de la case 6 a la case 20, etc.). Plutot que d’utiliser un
test et un 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 l'on écrit :
FOR I=) 0 TO 20 STEP 2

Instructions

NEXT 1

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

Il est possible d’emboiter plusieurs boucles de noms différents, et d’omettre

I'indication de la variable dans le NEXT.

Les instructions contenues dans la boucle seront exécutées pour I = 0,
pour I = 2. ... et ceci jusqu’a I = 20, soit 11 fois. La variable I peut étre
utilisée pour faire un calcul dans la boucle, mais ne devra pas étre modifiée
dans la boucle. On peut, bien sir, sortir de la boucle, avant I = 20, par un
test portant une quantité quelconque.
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LINSTRUCTION GOSUB OU INSTRUCTION D’APPEL DE SOUS-
PROGRAMME

Lorsqu’une méme suite d’instructions doit étre exécutée plusieurs fois, et
appelee a partir de plusieurs endroits du programme, on évitera de la
réécrire plusieurs fois. On la rédige une fois pour toutes, et on la place en
dehors du programme proprement dit (en lui donnant, par exemple, un
numéro de ligne supérieur au numéro de la derniere llgne du programme).
Indépendamment des difficultés que I’on pourra rencontrer au niveau du
nom des variables, lorsque 'on sera désireux d’utiliser cette séquence, il
suffira de l’appeler par l'instruction GOSUB numéro de ligne. Le pro-
gramme ira des lors “faire un détour” dans la partie du programme appelé,
mais il ne pourra revenir et poursuivre son déroulement normal que si il
rencontre dans le programme appelé une instruction RETURN, ou ins-
truction de retour.

Voict le schéma théorique de fonctionnement :

Programme prineipal

10
20 départ
| ve}r)s 1000 > 12?3‘ o
|
110 GOSUB 1000
V -< - 1200 RETURN
120 retour apres 110
départ

: > 1000 ..
|
|

vers 1000 -
/ 1010
230 GOSUB 1000

; - 1200 RETURN

| retour apres 230
|

A

600

Fin du programme
principal

Le sous-programme n’est écrit
1000 qu’une fois, mais appelé aussi
: souvent que I’on veut.
|
1200 RETURN

Sous-programme 1




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

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

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

17
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Le nombre mystérieux

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

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

LE JEU :

On demande a 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 TROP GRAND ou TROP PETIT.
LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de fabriquer le nombre a deviner.

Les entrées sont faites par les lignes 60 et 70.

La ligne 80 teste s1 le résultat est exact.

La ligne 90 signale un essai trop petit, et la ligne 100 un essai trop grand.
Le compteur d’essais est en ligne 110.

Les lignes 200 a 230 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 NOMBRE DE CHIFFRES auquel on ré-
pond par un entier entre 1 et 7, suivi de RETURN.

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

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

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/N) ; on ré-
pond O pour faire une autre partie (suivi de RETURN).

On peut arréter a tout moment en tapant RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Le programme proposé se contente de réaliser a 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 (Qﬂ 150) et la boucle I (160-210).

Le nom de I’objet représenté est affiché en ligne 230 (ici : CUBE).

POUR JOUER :
Il suffit de lancer I’exécution par RUN, et de regarder.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

On pourra imaginer un jeu utilisant des paralleleplpedes rectangles de
différentes tailles, avec affichage par exemple des 3 cotés, et il faudrait
trouver leur volume etc.




- o

PoGa e S B QY Pl L0 G0 ) Oy U B D P = a0 D S O S0 S S (ST

i S

2

AR PRSI N = e e e = 2 e = R O N U B O P

FEM CUBE

COLOR @,2:COL0r 4,2 C0L0R 5,7 GRAFHIC
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FOR I =@ TO 2

2 =@ : GOSUE SO6
FPIHTTHE 17+ ""
= 7 @ GOSUE 5609
PRIMTTHEC 1B+ ", "
2 = 18 @ GOSUE 580

PRIMTTREC 17+ 0", "
£ o= 17 ¢ GOZUE SEa
FRIMTTHEC1@+T 0, ",
£ =7+ 1 ¢ GOEUB !
PRIMTTAREC 162", "
£ =1  GOSUER JE
PRIMTTARECL " " THECZE "

MEXT 1

FOR T =8 TO ¥

£ o= 17=1 ¢ GOSUE S
FRIMTTHECI+1680 ;"0 ")
£ o= =1 ¢ GOSUE S0
PEIMTTRECI+16 " " TRECZE+T 0"
HEXT 1

£ o= 18 @ GOZUE 500

COLOR S,2 PRIMTTRECZES "CUBE"
FLAY"O4T4IECEG" T M

FRIMT"&"

FOR T =@ T0 2

PRINT

MEXT T

FETURFH

SO S S T S O T O S T T R SRR R
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Chaud, froid

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Un des plus vieux jeux du monde, toujours aussi pratiqué, mais cette fois,
c’est 'ordinateur qui vous sert de partenaire : il va en effet cacher un ob]et
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 BRULES7 ou C’EST FROID, etc.

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

LE PROGRAMME :

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

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

La ligne 100 regarde si vous avez gagné.

Les lignes 120-130 normalisent la distance (qui doit avoir un sens, quelles
que soient les dimensions de la grille initiale).

La ligne 140 effectue le départ, s’il y a lieu, vers I'un des sous-programmes

d’affichage.
POUR JOUER :

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

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

On obtient ensuite I'affichage DONNEZ Y, et I'on entre Y suivi de RE-
TURN.

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 taper RUN/

STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de trouver un moyen plus visuel pour symboliser la
distance, par exemple des pavés allant du rouge au bleu, aux emplace-
ments essayes.

On peut aussi travailler dans un espace a trois dimensions, cacher plu-
sieurs objets, etc.
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Les allumettes

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : contre le C128.
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 C128. Chacun prend a son tour autant
d’allumettes qu’il le désire, dans la limite du nombre maximal autorisé.
Celui qui prend la derniére allumette est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

Le jeu du joueur commence en ligne 70.

Celui du C128 commence en ligne 110.

La ligne 80 controle la 1égalité du coup du joueur.

La ligne 90 gere le changement de joueur.

Le coup du C128 est calculé dans une boucle non formelle, de la ligne 120
a la ligne 150.

Le résultat est affiché par la ligne 1020.

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

POUR JOUER :

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

Apres chaque coup, le nombre d’allumettes restant est affiché, et le C128
affiche VOUS RETIREZ lorsque c’est au joueur de prendre.

Celui qui prend la derniére allumette a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

LE JEU :

Dans ce jeu pour plusieurs joueurs, le meneur de jeu devra, en début de
partie, choisir un nombre d’allumettes, et indiquer au C128 le nombre de
joueurs.

A chaque coup, le joueur qui a le trait est autorisé a retirer du tas d’allu-
mettes restant 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 légérement les regles).

LE PROGRAMME :

Les lignes 10 a 40 permettent les différentes entrées.

Les lignes 70 a 100 réalisent les impressions.

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

La ligne 160 permet le retour au numéro du joueur de départ.

La ligne 150 réalise le test de fin, et la ligne 210 affiche le numéro du
Jjoueur gagnant (avec la regle prévue initialement).

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par RUN, on entre le nombre initial d’al-
lumettes, suivi de RETURN, puis le nombre de joueurs (et RETURN).

Le premier joueur ne pourra enlever qu’une allumette, le deuxiéme 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 maximal autorisé est a chaque fois affiché par
le C128.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut convenir que celui qui prend la derniére allumette est éliminé du
jeu, et recommencer la partie entre les joueurs restant qui seront ainsi
éliminés les uns apres les autres.

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

REFERENCES :

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

LEJEU :

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

LE PROGRAMME :

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

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

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

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

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par I'instruction RUN, on devra introduire
I’année, sous la forme, par exemple 1985, suivie de RETURN.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

A chaque coup, on devra tirer en donnant les coordonnées H (horizontale)
et V (verticale) de la case visée, et le C128 répond en affichant la distance
séparant le navire invisible de la case visée. Mais, si ’on tire trop pres, le
navire risque de se recacher au hasard.

LE PROGRAMME :

La boucle I (30-50) dessine le terrain de jeu.

Les lignes 60-70 définissent I'emplacement du navire.

Les coordonnées du tir sont entrées aux lignes 80 et 100, et la ligne 150
affiche le coup sur ’écran. La distance est calculée en ligne 160, et la ligne
170 regarde s11’on a ou non fait mouche.

La ligne 220 intervient pour déplacer le navire si les coups sont rap-
prochés.

La ligne 230 permet I’affichage de la distance.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu est affiché apres avoir frappé RUN. A I'affichage de
LIGNE, on répond en donnant le numéro de la ligne horizontale sur la-
quelle on désire tirer. On tape ensuite RETURN et, a la question CO-
LONNE, on répond en donnant le numéro de la colonne verticale suivi de
RETURN.

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

51 on a tiré sur la bonne case, on obtient ’affichage du nombre total de
tirs effectués pour gagner.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles sont innombrables, puisqu’aussi bien la bataille navale est I'un des
Jeux les plus répandus qui soit. On peut introduire deux joueurs, jouer
contre le C128, mettre plusieurs navires, des sous-marins, etc.
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Golf

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : assez facile.

LE JEU :

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

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

LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de définir la position du trou, et la ligne 50 dessine le
terrain de jeu.

Le déplacement a réaliser est calculé en ligne 80.

La boucle I (100-130) réalise le déplacement de la balle.

La ligne 140 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 (20-

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

POUR JOUER :

On obtient I'affichage du terrain en frappant RUN ainsi que le dessin de
la balle sur sa position de départ, et le texte : TROU 1. FORCE : on doit
alors répondre en donnant la force désirée (un nombre entre 1 et 300...).

Des que I’on aura tapé RETURN, la balle recommence a se déplacer ; elle
peut alors soit s’arréter avant le trou (auquel cas on recommence), soit
tomber dedans (on passe alors au trou suivant), soit le dépasser : on devra

alors frapper avec une force négative.
Le jeu se termine avec I’affichage 18 TROUS EN ... COUPS.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

Il sera possible d’étendre le jeu pour faire part1c1per plusieurs joueurs,
d’améliorer la quahte graphique, d’utiliser une représentation spatiale du
terrain (se référer a certains jeux d’arcade), d’avoir un terrain plus acci-
denté, des obstacles, de changer de club...
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Solfege

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Ce programme vous propose une mitiation 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 I’ afflchagc 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 (40-70) dessine une portée.

La note est choisie en ligne 80 et affichée en lignes 100-110-120.
La ligne 130 affiche le score.

La ligne 140 affiche le nom de la clé (ici clé de sol) et vous interroge.
La ligne 150 s’occupe de la fin de la partie.

Les lignes 160 et 170 effectuent le décodage de la note entrée.

La ligne 190 controle le résultat.

POUR JOUER :

Apres avorr 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 si), suivi de RETURN.

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

Pour arréter, 1l suffira de répondre 0 suivi de RETURN, a la question
NOTE.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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.
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Tirage de dés

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le programme proposé est surtout intéressant par son coté graphique
puisqu’il permet de représenter, de facon tres convenable, de 1 a 6 dés sur
I’écran, en utilisant une technique de dessin un peu particuliere.

Chaque réponse a la question NOMBRE DE DES provoque immédiate-

ment un nouveau lancer du nombre de dés indiqué.

LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet d’introduire le nombre de dés a tirer.

Les variables B$ et C$, en ligne 50, contiennent le dessin du fond.

La boucle I (60-100) et la ligne 70 dessinent le cadre du dé.

La ligne 80 réalise le tirage et la ligne 90 affiche les points en relation avec
le tirage réalisé.

POUR JOUER :

On lance le programme par I'ordre RUN, et, a la question NOMBRE DE
DES, on répond en frappant une touche de 1 a 6, puis RETURN. Les dés
demandés sont alors représentés, et la question NOMBRE DE DES est de
nouveau posée. Il suffira de taper RUN/STOP et RESTORE pour sortir du
programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra conserver la partie dessin utilisée dans ce programme pour
réaliser toute sorte de jeux de dés, avec une representatlon graphique de
qualité convenable et facile a modifier si besoin était.
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Le jeu du 21

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu contre le C128.
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 'on décidera de
s'arréter, 1l suffira de taper 0 pour laisser jouer le C128 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 et 70 réalisent le contrdle de celui qui doit jouer (joueur ou
C128).

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

Les lignes 90-100 calculent le total fait par le joueur et I'affichent.

Le total du C128 est calculé en ligne 180 et affiché par la ligne 190.

La ligne 210 controéle la fin du jeu pour le C128.

Les lignes 250-260 affichent les résultats, et la ligne 270 cherche quel est
le gagnant.

Le gain (ou la perte) sera affiché par la ligne 300. et le total par la ligne
320.

La ligne 340 contréle la fin de partie.

POUR JOUER :

Taper RUN pour lancer le jeu.

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

Des que I'on a terminé, on tape 0 et RETURN pour laisser jouer le C128
(qui tient ici le role de la banque).

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

Ce jeu sera évidemment plus intéressant s’1l est pratiqué a plusieurs, et il
sera aisé de modifier le programme en conséquence. On pourra aussi des-
siner le dé, ou mieux, utiliser des cartes, ce qui permettra alors de faire un

jeu de Black Jack.
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Pair-impair

REFERENCES :

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

LE JEU :

C’est un jeu de hasard, pour un ou plusieurs joueurs. Le C128 lance si-
multanément 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 'interrompre a tout moment.

LE PROGRAMME :

Les dés sont tirés par un sous-programme placé aux lignes 1000 et 1010.
La ligne 60 tient le compte du nombre de parties, et les lignes 150, 200 et
230 comptabilisent les points marqués.

La parité du total est déterminée par les lignes 100 et 110 (la ligne 110
compare avec la réponse du joueur).

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

La ligne 430 provoque I'arrét si 'on répond N a la question ON CONTI-
NUE.

POUR JOUER :

On lance le programme par I'instruction RUN.

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

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

LE JEU :

C’est un jeu de hasard, de conception trés simple, mais néanmoins assez
passionnant : le joueur introduit sa mise, et parie sur un chiffre, de 14 6 ;
trois dés sont alors lancés ; si le chiffre joué apparait deux fois il double sa
mise ; s'1l apparait trois fois, il triple sa mise.

LE PROGRAMME :

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

L’affichage est réalisé par les lignes 120 et 130.

Les lignes 150 a 180 calculent le gain dans les diverses configurations
possibles.

La totalisation est effectuée en ligne 200 pour les gains, et en ligne 510
pour les pertes.

La variable R$, testée en ligne 530, détermine la poursuite éventuelle du
jeu.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque un premier affichage
VOTRE MISE ; on répond par un nombre suivi de RETURN. On obtient
alors un deuxieme affichage DONNEZ UN CHIFFRE DE 1 A 6 ; on entre
un chiffre suivi de RETURN les 3 dés, repérés par les lettres A, B, C
s’affichent alors, ainsi qu’un message mdlquant votre gain ou votre perte.
Puis une indication sur votre total actuel apparait, ainsi que la question

ON CONTINUE (O/N) ; taper O pour continuer, N pour arréter (suivi de
RETURN).

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra facilement introduire des contréles (mise minimale, 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 C128.
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Le jeu de Wyithof

REFERENCES :

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

LE JEU :

On dispose d’une grille carrée de 10 cases sur 10 cases. Un point apparait,
en dehors de la diagonale et les joueurs devront le déplacer a chaque tour,
sutvant seulement trois directions : droite, bas et diagonale, bas et droite.
Le premier joueur qui arrive en (9.9) sera considéré comme gagnant, ou
perdant, selon la convention faite au début.

LE PROGRAMME :

Les lignes 20, 30 et 40 permettent de définir une position de départ, en
dehors de la diagonale.

La ligne 60 et la boucle I (70-90) dessinent le terrain de jeu.

La ligne 120 imprime la position du point mobile.

Le test de fin est effectué en ligne 130.

Le changement de joueur est assuré par la ligne 180.

Les directions de déplacement disponibles, 1. 2 et 3, sont décodées par
trois sous-programmes qui commencent aux lignes 250, 270 et 280.

POUR JOUER :

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

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

(’est ensuite au tour du joueur 2.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut tout d’abord 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 agrdndl introduire
un monstre qui va essayer de capturer un des joueurs, prévoir un program-
me qui permettrait au C128 de jouer, etc.
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Rebonds

REFERENCES :

Difficulté de pmgrammatmn facile.
Catégorie de ) Jeu : jeu d’adresse.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

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

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

La balle va alors partir vers le haut de I’écran (vers le bas si ’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 I'on est suffisam-
ment pres de la cible on a gagné et le nombre de rebonds sera alors affiché.

LE PROGRAMME :

La ligne 20 imprime les chiffres et les lettres en haut de 1’écran.

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

Les lignes 70 et 100 effectuent leur impression.

Le symbole correspondant a la direction choisie est entré en ligne 110.

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

La ligne 180 imprime la nouvelle position.

Le changement de direction, lors de la rencontre d’un bord, est effectué
par la ligne 160, par renvoi dans une partie du programme mdependantc
située aux lignes 250 a 270.

La ligne 200 effectue I'i 1mpr65510n de fin de partie.

Le nombre de rebonds est compté en ligne 260.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

Le terrain de jeu est affiché, ainsi que les positions initiales de la balle et
de la cible. On choisit ’endroit ou I'on désire faire rebondir la balle (de 1
aZ), et onl'entre.

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

On peut lancer une autre partie en tapant une touche quelconque, et s’ar-

réter a tout moment en tapant RUN/STOP et RESTORE.
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.
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Jackpot

REFERENCES :

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

LE JEU :

C’est une variante simplifiée d’un jeu de hasard classique, dans lequel le
joueur doit faire une mise. S’il obtient certaines combinaisons de symboles,
1l gagne (plus ou moins, selon sa mise et la combinaison obtenue).

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

LE PROGRAMME : _

La boucle I (40-60) permet le dessin de la machine, la ligne 70 affichant
les emplacements (vides) des chiffres.

La mise sera entrée en ligne 80, et testée en ligne 90 : si on mise 0, la
partie est terminée (départ vers la ligne 2000).

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

Le résultat est affiché par la ligne 150. puis testé en ligne 160, et en ligne
310, s11’on a gagné.

POUR JOUER :

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

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

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 SHIFT et ainsi de suite.

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

Le reste 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.
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Couloirs

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

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il fait appel a des notions de logique élémentaire. Le joueur peut se pré-
senter a I’entrée, soit du couloir numéro 1, soit du couloir numéro 2. Dans
ces deux entrées sont disposés des tourniquets qui basculent a votre pas-
sage et vous laissent passer, une fois vers la droite, et la fois suivante vers
la gauche. De plus, un tourniquet analogue a été disposé dans le couloir
central, pourrez-vous prévoir ou (sortie A ou B) va s’effectuer votre pro-
chaine sortie 7

LE PROGRAMME :

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

La ligne 100 attend votre choix.

Le décodage du chemin est fait par le C128 en utilisant trois variables
logiques I. J et K. représentant les états des trois tourniquets (lignes 130 a

270).
POUR JOUER :

Apres la frappe de RUN, le couloir est dessiné sur I’écran, les tourniquets
étant visibles, et I’on devra taper 1 ou 2 en réponse a la question du C128.
Dans la version retenue ici, la réponse est alors immédiatement affichée,
et le chemin suivi depuis le début du jeu, ainsi que les sorties correspon-
dantes, sont affichés sur I’écran. Ceci présente I'avantage de permettre a
plusieurs joueurs d’exercer leur sagacité en essayant de prévoir, pour une
entrée donnée, ce que va répondre le C128.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront tres nombreuses ; 1l est tres facile d'imaginer un couloir plus
complexe avec d’autres entrées et d’autres sorties, et d’autres tourniquets.
On peut imaginer un affichage graphique des résultats en dessinant, un
bref instant, I’état des tourniquets apres la réponse du joueur. On peut
aussi ajouter un test des réponses (jeu a plusieurs), décompter les points
de chaque joueur, etc.).
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Echiquier

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : vanable, selon utilisation.

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

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

La boucle I (80-160) permet I'impression, le motif & imprimer étant af-
fiché ou non selon la valeur de (I + 1)/2 ; les lignes 110 et 120 réalisent
I'impression.

POUR JOUER :

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

Pour utiliser le programme. il faudra de tenir compte du repérage des
cases utilisables qui sont les centres des carrés noirs ou gris. Les cases sont
obtenues en largeur par une tabulation de la forme 3*J. ] variant de 1 a 8.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra utiliser ce programme pour toute sorte de jeux se déroulant sur
un damier (échecs, dames anglaises, le loup et les agneaux, etc.).
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Le jeu de Ia feve

REFERENCES :

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

LE JEU :

Présentant une certaine analogie avec le jeu de WYTTHOF, cette version
offre en fait 4 possibilités de déplacement ; la position de départ est ici
fixée en (0, ), et pourrait éventuellement étre modifiée.

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

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

LE PROGRAMME :

La ligne 20 et la boucle I (30-50) dessinent le terrain de jeu.

La ligne 100 réalise le test de fin de partie.

La ligne 120 permet d’exécuter 'un des sous-programmes de déplace-
ment.

Les lignes 130 et 140 assurent le changement de joueur.

POUR JOUER :
On lance le programme par RUN, et le terrain de jeu s’affiche. ainsi que
la question DIRECTION (1, 2. 3. 4) ; les 4 directions proposées corres-

pondent aux déplacements suivants :

Le joueur 1 entre son déplacement, et tape RETURN.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le jeu reprend la tres ancienne idée du jeu de '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 C128 ; il suffira d’appuyer sur une touche apres chaque lancer
de dé, et de reﬂarder ce qui se passe.

LE PROGRAMME :

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

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

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

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

Les lignes 1000 et 1010 font avancer les pions. et les lignes 1020 a 1080

redessinent a chaque affichage le terrain de jeu en entier.

POUR JOUER :

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

On devra alors appuyer sur la touche SHIFT pour que le coup du joueur
numéro 1 soit prls en compte ; ne pas s mquneter du temps de réac tlon
qui pourra sembler un peu long.

Le déplacement indiqué par les dés sera exécuté, puis au bout de quelque
temps, un second déplacement sera éventuellement effectué : c’est le dé-
placement “CHANCE”. On obtiendra alors I"affichage JOUEUR 2 :

Le joueur 2 appuie a son tour sur une touche quelconque et ainsi de suite..
Le joueur gagnant sera slgnale par un affichage BRAVO en fin de partle

On peut aussi s’arréter a tout moment en tapant RUN/STOP et RE-
STORE.

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.
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Niveau 2

Nom du programme

Thémes et particularités

Dé truqué

Visions

421

L’électricien fou
La course au 20
Dessin

Poker

Le jeu de saute-mouton
Lettres
Machinamot

Espion

Accrochez les wagons
Tirage d'un dé truqué
Le jeu de Marienbad

Compose
Jour de la semaine

Tour de cartes

Le jeu de la vie

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

Un jeu sur les mots, pour I'ordinateur.

Une simulation simplifiée, plusieurs
joueurs.

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

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

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

Laissez ’ordinateur créer des vocables
nouveaux.

Dites-lui votre amour en code.

Pour les plus jeunes.

Révisez vos connaissances en statistiques.
Un jeu de logique pour deux joueurs, dans
une version étendue.

Faire de la musique, ¢’est d’abord I'écrire...
Profitez-en pour faire le point sur les an-
niversaires.

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

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

Les instructions DATA,
READ et RESTORE

L’INSTRUCTION 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.
St 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
pourrez définir 30 variables appelées PREMIER JOUR, DEUXIEME JOUR,
etc. Il est plus facile et plus rationnel d"utiliser une boucle I, I variant de 1
a 30, et une variable R (I) pour les recettes, et D (I) pour les dépenses ; ce
faisant, vous avez, sans le savoir, utilisé une structure de tableau a une
dimension ; ceci ne pourra étre admis en Basic C128 que si vous avez
auparavant prévenu que vous alliez utiliser un tel tableau, en donnant une

mstruction DIM R (30) pour les recettes, et DIM D (30) pour les dépenses.

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

On peut aussi concevoir des tableaux dont les éléments sont des chaines
de caracteres, et non plus des nombres, avec 255 caracteéres au maximum.

Ainst DIM NOM$ (12) réserve 12 emplacements en mémoire, pour des
mots de 255 caracteres au maximum.




Dans le Basic du C128, il n’est pas obligatoire de dimensionner un tableau
qui contient moins de 10 éléments.

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

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

Ainsi INPUT R (3) permet d’entrer a la main la valeur du 3° élément

numérique du tableau R. PRINT R$ (5) permet I'affichage du 5° élément
du tableau alphanumérique R$, etc.

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

Pour extraire le [eme élément de la chaine alphanumérique A$. on utilisera

Iinstruction MID$.

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

LE TRAITEMENT DE DONNEES MULTIPLES
INSTRUCTIONS DATA, READ ET RESTORE

Pour remplir facilement un tableau, numérique ou alphanumérique, il
sera intéressant d’utiliser des lignes DATA, qui contiennent les données
inscrites les unes a la suite des autres, séparées par une virgule.

Ainsi, on pourra écrire :
DATA LEON, JULES, 13, rue MARTIN...

Ces données peuvent étre lues dans des boucles FOR... NEXT, au moyen
de I'instruction READ. On peut recommencer la lecture au début des DATA.
a l’aide de 'instruction RESTORE.
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Dé truqué

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

Il utilise le générateur aléatoire du C128 supposé de qualité convenable
(on pourra aisément utiliser tout autre générateur, si besoin est). La boucle
I (40-100) s’occupe de I'entrée de chacune des probabilités, avec vérifi-
cation a chaque entrée et sur le total (ligne 70) ; chaque probabilité est
conservée dans une variable indicée E (I) : ligne 50 du programme.

Le lancer de dé truqué est effectué a I’aide d’une autre boucle I (140-160),
la ligne permettant le trucage se trouvant en 150. Un nouveau tirage
pourra étre effectué sur pression de la touche SHIFT (ligne 185).

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 0 et 1. Il conviendra de ne pas oublier que le total
de toutes les probabilités entrées ne devra en aucun cas dépasser 1.1 (to-
lérance de 0.1).

Des messages d’erreurs pourront étre affichés et le programme sera éven-
tuellement relancé. Lorsque toutes les probabilités auront été définies, le
premier tirage sera automatiquement effectué, et il suffira de presser une

touche quelconque pour effectuer les tirages suivants. On arréte le pro-
gramme en tapant RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le C128 vous permet, pour la premlere fois, d’entrer dans son intimité en
vous laissant entrevoir sa propre représentation du monde ! Vous allez, en
effet, lui proposer des mots, n’importe lesquels, et il va vous répondre en
vous proposant une représentation graphique de ce que représente 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
au debut (ligne 3(()) Ce nombre sera ensuite traduit en base 2 par une
boucle J (lignes 60 a 110) : selon le résultat de cette transformation, un
point sera imprimé, ou non (ligne 99).

POUR JOUER :

On débute I'exécution du programme par RUN, ce qui amene I'affichage
de la question QUEL DESSIN. On répond en entrant un mot quelconque
qui sera transformé en dessin par le C128 des que I'on aura frappé RE-
TURN.

Pour recommencer, 1l suffira de frapper la touche SHIFT, et RUN/STOP
et RESTORE pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La méme 1dée peut étre reprise en introduisant des éléments de symétrie
dans les dessins. On peut aussi imaginer de coder par cette méthode un
certain nombre de dessins, que I'on introduirait au fur et a mesure dans
la machine et I'on pourra alors créer un jeu dans lequel C128 deviendra
de plus en plus savant. On peut aussi réaliser un jeu a deux joueurs dans
lequel C128 vous demande de trouver le mot qui correspond a un certain
dessin, etc.
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421

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

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

La ligne 110 affiche le numéro de joueur et le nombre d’essais déja effec-
tués.

Un sous-programme placé en ligne 4000, utilisé 3 fois dans la boucle J
(170-210), réalise le lancer de dés.

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

La variable R$ gere les 2° et 3° tirages. L’impression du résultat est réalisée
dans tous les cas par les lignes 120-130.

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

effectués aux lignes 220 et 240.
POUR JOUER :

On lance I'exécution du programme par RUN ce qui conduit a ’affichage
NOMBRE DE JOUEURS. On entre le nombre de joueurs, et 'on tape
RETURN. L’écran s’efface et affiche JOUEUR N° 1. ESSAI A, PARTIE P,
ainsi que le tirage réalisé, et les noms des dés (A, B, C).

St I'on ne désire pas refaire de tirage, il suffit de frapper RETURN. La
main passe alors au joueur survant.

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

Les joueurs suivants procéderont de la méme fagon.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La plus évidente consiste a assurer la gestion des résultats des joueurs, en
se référant aux regles de gain usuelles du jeu du 421. On pourra envisager
I’affichage aprés chaque tour d’un tableau récapitulant les résultats des
joueurs.

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




19 REM 421

15 COLOR @,14:COLOR 4, 14:COLOR S5, 1:GRAPH

IC @, 1

20 INPUT"MOMBRE DE JOUEURS";

25 F = 1

39 1 = 1

49 K = @

50 PRINT"D"

60 R$="FBC"

70 GOTO 179

80 K = K + 1

95 PRINT " ZmeB R RDRNNDRRK 2 "

169 PRIMT" —

118 PRINT"MMMJOUEUR MO."I;" ESSAI"K;" FA

RTIE"P

120 PRINT" Mo "R "B;"
" ‘

130 PRINT" M A E

': "

135 R$="":PRINT"XMH "

143 IMPUT"TFBC";R$

158 IF R$ = "" THEM 239

16@ R$=R$ + "DDD"

17 FOR J = 1 TO 2

169 GOSUB 4000

g5 4% = MIDSCRE,J, 10

190 % = RSC(4$)-64

209 ON % GOSUB 1080, 2809, 3000, 4050

218 NEAT I

220 IF K < 3 THEM 5@

230 1 = 1 + 1

24@ IF 1 _<= N THEM 48

245 P = P + 1

256 GOTO 38

1008 A = T

1918 RETURM

2000 B = I

2918 RETURN

3906 C = D

3916 RETURM

4893 D=INTCRMDC1¥6+13 : SOUND 1, 200640, 2

4818 RETURM
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L’électricien fou

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : assez difficile.

LE JEU :

Un immeuble comportant 10 fenétres, numérotées de @ a 9, apparait sur
I’écran. Le joueur devra a chaque essai manceuvrer I'un des interrupteurs,
en indiquant son numéro (de 0 a 9).

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

LE PROGRAMME :

Une table A, en ligne 30, contiendra I’état (allumé ou éteint) des 10 fe-
nétres.

La boucle I (50-70) et I'autre boucle I (100-160) dessinent I'immeuble
dans son état initial.

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

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

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

POUR JOUER :

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

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

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager un graphisme trés amélioré avec si possible 'utilisa-
tion de la couleur. On pourra aussi définir un jeu a deux joueurs, augmen-
ter le nombre de fenétres, modifier la formule définissant I’allumage ou
I'extinction...
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IF Acls=a THEH COLOR 5,5 PRIMT" "
rf3*1+1';”4 "‘DHUHD 1a IJEH*I,&

]_ i

HEST 1

IF T = 1@ THEH @18

THPLIT " el wle T eI L M TERELUFTELR HUMERD
BRmI" ;H

Moo= H + 1

fM=10M+ 1

IF HoMy = 1 THEM 224

HoHD = 1

Boo= THMOREMDCL Y + HARMDGCL ) ~H) =~ LM
CLAAHDY 4 30D THOEHMND

Moo= THTCLE#CRE~THTORY 22

IF M =8 THEH M = JHTCRHDCL)#189 + 12
IF HCHY= 1 THEM 238

HiMy = 1

GUTO 26

HoM2 = i

GUTO 228

FEIMT" oo TRONE EH"M " ExSALS" PLAY
EFGY
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La course au 20

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

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

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

La boucle I (30-60) dessine 4 rangées de 20 étoiles.

La variable F, dimensionnée en ligne 80, servira a enregistrer le nombre
d’étoiles prises dans chaque rangée.

La variable T contiendra le nombre total d’étoiles enlevées (ligne 70).
Les lignes 117 et 120 vont contréler qu’il reste suffisamment d’étoiles sur
la ligne indiquée.

La boucle J (160-180) supprime les étoiles ; la ligne 230 teste la fin de
partie.

POUR JOUER :

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

Outre une amélioration de la qualité du graphisme et des controles, de
nombreuses variantes sont envisageables, en modifiant, si besoin est, les
regles de départ : on peut autoriser I’enléevement 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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Dessin

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

C’est surtout une méthode un peu originale de codage d’un dessin, qui
; peu originale de codag q

pourra étre avantageusement utilisée dans certains programmes.

LE PROGRAMME :

Une table A$ est dimensionnée a 25 en ligne 30, pour contenir chaque
ligne de dessin (1l y a 25 hgnes d’affichage). Le codage du dessin est
effectué dans les lignes concernées, en remplissant chacune des variables
A$ (2) selon le code retenu (voir plus loin).

Les lignes 40 a 120 contiennent le dessin codé.

La boucle I (130-200) assure le passage d’une ligne a la suivante.

La boucle N (140-180) réalise le décodage de A$§

La ligne 160 détermine les positions de la téte d’ ecrlture

La ligne 170 réalise 'impression.

POUR JOUER :

Le dessin devra auparavant étre défini dans des variables A$ (I), en uti-
lisant 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 est fait en incrémentant I d’une unité.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La haute résolution permettra de définir un graphique plus fin, on pourra
aussi envisager des indications pour la couleur, imaginer aussi un jeu dans
lequel chaque joueur devra essayer de coder un dessin donné le plus ra-
pidement possible, etc.




18 FEM DESSIH

28 COLOR @, 14:COL0R 4,14 COLOKE 5, 3 GEAPH
¢ 8,1

28 DIM RS

L b i T P e S

56 AFCLL)="FANK IT 1"

68 AEC12)=AFC11) AECI3)=AFC110 AFC14=HE
CL1 AFCIS0=A%FC1L ) ASCLIE =AF 11D

O AECLT =" Z eoessmmmaenm, 1"
S8 AFC1E)="3Z0T I"

QB AECI9)=AECIEY AFCZAN=AECLE A% 2] D =HE

wliEn

16868 AFCZ20="2
n

-~
Y

AFC230="8 dCn T ahin "
FEC240="S oBn b ole "

- o SO
DR )

FOR I = 1 TO 25
@ FOR M = 1 TO LEM(A$CIDD

IF AFCIo="" THEHM ZBE&

Fo= ASCCMIDECAFCT D ML 100

IF F < 21 THEM FREIMTTRECP-4Z+74#CP2ed
COGOTO 186

FEIMTMIDECAFCT ), Ha 10

MEST H

FEIMT

MEXT 1

FREIMT"S" FLAY"CDEFG"

=S i

151 -

R R W B RN S R
=

..__
!
LA

-l

-~

POl =1 " = s =
&Y

ol )

73



74

Poker

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu contre le C128.
Difficulté du jeu : facile.

LEJEU :

(’est une simulation d’une partie de poker traditionnelle, effectuée avec
un jeu de 32 cartes, dans laquelle le joueur aura, pour partenaire, le C128.
Le joueur recevra 5 cartes, repérées par des numéros de 1 a 5, et pourra
décider de changer certaines cartes en annoncant celles qu’il écarte. Sa
nouvelle donne sera alors affichée, et c’est ensuite au tour du C128 de
jouer.

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 et 40 définissent les cartes. Une variable N est dimensionnée
a 15, en ligne 50, pour recevoir 10 cartes joueur et 5 cartes C128.

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

L’affichage des cartes est réalisé par le sous-programme 500-600.

Une autre boucle I (160-180) réalise le deuxieme tirage du joueur, la ligne
200 permettant le deuxieme affichage, et la boucle 1 (500-570) ou l'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 questlon CARTES REFUSEES, le joueur peut répondre 0 suivi de
RETURN 5’1l veut arréter la partie. Pour jouer, il répondra 51mplement
RETURN 5’1l s’estime servi, ou il entrera les numéros des cartes, qu’il
refuse, suivis de RETURN.

Par exemple, s’il tape 235 et RETURN, son nouveau jeu conservera les
cartes 1 et 4. Son jeu sera alors affiché ansi que celui du C128, ce dernier
n’ayant pas, dans ce programme, la possibilité de reprendre des cartes.

Il suffira ensuite de taper une touche quelconque pour démarrer une autre
partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront, bien sr, trc% nombreuses, depuis un affichage graphique en
couleur des cartes jusqu’a I’ amélioration du | jeu du C128, I'introduction
des regles sur les paris et méme, pourquoi pas, des possibilités de bluff.
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Le jeu
de saute-mouton

REFERENCES :

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

LE JEU :

Bien que I'idée en soit tres simple, il ne sera pas forcément évident de
découvrir une stratégie convenable. On dispose de 3 moutons rouges et de
3 moutons bleus, représentés par des symboles graphlques qui occupent
8 cases ; les moutons peuvent se déplacer d’une case a une case libre.
Plusieurs regles pourront intervenir, selon votre propre estimation de I'in-
térét de telle ou telle : soit I'on contraint les moutons a se placer sur la
premiere case disponible, en sautant éventuellement par-dessus les mou-
tons adverses, soit on leur laisse choisir leur case d’arrivée, ce qui peut
rendre les parties interminables, a vous de choisir.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) initialise une table A (I), qui contient les positions des
moutons. La boucle I (100-150) dessine le terrain de jeu et les moutons.
Les lignes 160 et 170 s’occupent du texte et des entrées.

La ligne 180 contrdle la validité du coup. Le changement de joueur est
réalisé en ligne 210.

POUR JOUER :

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

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On commencera par rajouter un contrdle du joueur gagnant.

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

Enfin, on pourra définir une stratégie pour I'ordinateur, en figeant les
regles.
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Lettres

REFERENCES :

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

LE JEU :

La regle est fortement inspirée d’un jeu de lettres tres connu en France,
pratiqué notamment dans une émission télévisée (les chiffres et les lettres).
Le C128 choisit au hasard un certain nombre de symboles (voyelles et
consonnes) dans I’alphabet latin, et chacun des joueurs devra indiquer la
longueur du mot qu’il a réussi a obtenir (I’appareil ne vérifiera pas si le
mot est correct !).

Le score total de chaque joueur est affiché ensuite.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-90) choisit dans I’alphabet entre 7 et 12 lettres, en fonc-
tion de la variable aléatoire L, tirée en ligne 30. Pour éviter d’avoir trop
de consonnes, on utilise en ligne 80 une petite astuce, qui consiste a refaire
au hasard un tirage dans la table A$, contenant des voyelles (on peut en
avoir plus ou moins en utilisant d’autres RND).

La boucle 100-140 demande a chacun des joueurs la longueur de son mot.
Les lignes 150 et 160 comparent les résultats et totalisent le score de
chaque joueur, affiché par la ligne 170.

POUR JOUER :

On lance I'exécution du jeu avec RUN.

Les lettres sont alors affichées, puis la question JOUEUR 1 LONGUEUR
a laquelle le premier joueur répond en donnant la longueur du mot qu’il a
obtenu (I'autre ]0ueur devra toutefois vérifier si le mot est correct) ; puis
le joueur 2 fera de méme et le score de chaque joueur sera alors affiché.

Pour continuer la partie, il suffira d’appuyer sur la touche SHIFT.
On devra faire RUN/STOP et RESTORE pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra bien entendu songer & 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 C128, auquel on aurait aupara-
vant entré une liste de mots assez longue, dont 1l afficherait les lettres dans
le désordre, avec éventuellement quelques lettres de complément choisies
au hasard ?
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Machinamot

REFERENCES :

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

LE JEU :

Ce tres court programme permet au C128 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 I'on va assembler au hasard,
on tombera bien sur, de temps a autre, sur des mots absurdes ou méme
légerement équivoques.

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

LE PROGRAMME :

Deux variables A$ et B$ sont dimensionnées a 15 en ligne 30 et 40 : I'une
contiendra les préfixes, I'autre les suffixes (si I'on désire rajouter des pos-
sibilités, il suffira de modifier cette mitation a 15).

La boucle I (50-70) lit les lignes DATA (160-170) concernant les préfixes
et la boucle I (80-100) lit les lignes des suffixes (180-190).

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

La ligne 120 effectue le choix d’un suffixe au hasard.

Le mot obtenu en ligne 130 est affiché par la ligne 140. puis on recom-
mence (ligne 150).

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme par RUN. Un premier mot sera immé-
diatement affiché. puis un nouveau mot sera affiché a la suite du précé-
dent.

Taper RUN/STOP et RESTORE pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra tres facilement augmenter la liste des mots disponibles.

On pourra aussi utiliser un procédé analogue pour faire confectionner des
phrases a I'ordinateur, lui faire inventer des poemes, etc. On pourra aussi
transformer le programme initial en un jeu de société qui consisterait, par
exemple, a prendre des paris sur le prochain mot qui va apparaitre. Et
confier, éventuellement, la gestion des paris au C128...
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Espion

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

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

LE PROGRAMME :

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

La ligne 60 permet de choisir entre les options de codage et de décodage.
La boucle I (70-140) est utilisée soit pour effectuer le codage, soit pour
effectuer le décodage.

La ligne 99 appelle le générateur aléatoire.

La ligne 100 réalise la transposition des lettres.

Les lignes 110 et 120 vérifient que ’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 RETURN.

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

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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Accrochez les wagons

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

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

LE PROGRAMME :

Les lignes 20 a 50 dessinent la locomotive et le wagon.

La position initiale de la locomotive est définie par les lignes 70 et 80, celle
du wagon par les lignes 99 et 100.

La ligne 110 évite qu’ils soient initialement trop proches I'un de I'autre.
Les lignes 130 a 195 réalisent 'affichage du wagon et de la locomotive.
Le test de fin est en ligne 200.

Les mouvements a effectuer sont entrés dans une variable alphanumé-
rique R$, en ligne 220, et sont décodés dans une boucle 1 (250-280) pour
étre exécutés en ligne 290.

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 RETURN.

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

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

On obtiendra alors I'affichage du score.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de prévoir la perte de la partie si, par accident, au cours
du déplacement, la locomotive entre en collision avec le wagon.

On pourra aussi prévoir plusieurs wagons et un ordre d’accrochage, jouer
a plusieurs avec plusieurs locomotives, dessiner les voies ferrées, introduire
des obstacles a contourner obligatoirement d’un certain c6té, etc.
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Tirage d’un dé truqué

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il reprend une idée d’un programme précédent (DE TRUQUE) dans une
application statistique : on fabrique un dé volontairement truqué, que I’on
va lancer un certain nombre de fois, et ’on dresse un tableau des résultats.

LE PROGRAMME :

Les probabilités désirées pour chaque tirage sont introduites par une boucle
I (40-100)avec toutes les vérifications de validité nécessaires. Le nombre
de tirages demandés est introduit en ligne 115.

La boucle J (120-180) comptabilise les tirages.

La boucle I (140-160) assure la conformité de chaque tirage avec les
probabilités introduites en début de jeu.

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

POUR JOUER :

Commencer I'exécution en frappant RUN, puis a la question PROBABI-
LITE 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 I'affichage de la question NOMBRE DE TIRAGES, on intro-
duira un entier suffisamment grand, suivi de RETURN. L’affichage des
résultats mettra d’autant plus de temps a apparaitre que I’entier introduit
sera grand.

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

LE JEU :

Un jeu rendu trés célebre grace a un film qu1 le popularlsa présenté tou-
tefois ic1 dans une version plus conforme a ses origines, a savoir le jeu de
NIM.

En effet, il est possible, en début de partie, de choisir le nombre d’allu-
mettes que I'on veut mettre dans chaque tas.

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

LE PROGRAMME :

La ligne 50 dimensionne une variable A (I) qui contiendra le nombre
d’allumettes de chaque tas.

La boucle I (60-90) permet d’entrer ce nombre.

La boucle I (110-140) imprime les tas.

La ligne 150 assure ’affichage du joueur.

La ligne 170, ainsi que la ligne 180, contrélent si le coup est autorisé.

La ligne 250 controéle 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 RETURN.

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

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut de51gner chaque joueur par son nom, faire un graphisme plus
élaboré, écrire un programme permettant au (128 de servir de partenaire,
etc.
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Compose

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il s’agit. en fait, d'un programme capable de composer, de fagon tres
élémentaire, de la musique, et ceci d'une fagon completemem 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 (30-60) dessine la portée. La variable N$, en ligne 70, contient
les noms des notes et P$ contient les notes sous forme codée.

La deuxieme boucle 1 (80-160) permet de faire le choix d’une note de
facon aléatoire, a la ligne 99 ; son nom est calculé en ligne 100 et la note
est dessinée par la ligne 120.

La ligne 180 permet de recommencer en tapant SHIFT.

POUR JOUER :

Lancer I’exécution du programme en tapant RUN.

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

Une pression sur la touche SHIFT provoquera I'affichage d’une nouvelle
série de notes, et une pression sur les touches RUN/STOP et RESTORE
provoque la fin de la partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra affiner les regles de composition, afficher davantage de notes,
introduire des dieses et des bémols, améliorer le graphisme.
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Jour de la semaine

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le programme vous permet de retrouver, sans aucun calcul, le jour de la
semaine correspondant 4 une date donnée.

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

LE PROGRAMME :

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

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

La formule utilisée apparait aux lignes 130 et 140.

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

POUR JOUER :

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

Le résultat est tres rapidement affiché.

On tape la touche SHIFT 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 Rameaux, Pentecote...).

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

REFERENCES :

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

LE JEU :

(’est un tour assez facile mais, ici, les cartes sont manipulées sous vos yeux
par le C128 qui tient le role du prestudigitateur ; 21 cartes, prises au
hasard dans un paquet de 52, sont affichées, et le joueur devra retenir
mentalement 'une des cartes présentées. Puis, 1l devra indiquer au C128
dans quelle colonne (1%, 2° ou 3° a partir de la gauche) se trouve la carte
choisie ; les cartes sont alors redistribuées et le joueur indique de nouveau
la colonne correspondant a sa carte ; ceci est fait encore une fois et, au
4 affichage, le C128 est en mesure de deviner la carte choisie.

LE PROGRAMME :

La boucle I (30-90) permet de choisir, au hasard, 21 cartes sur 52, et la
boucle emboitée J (50-70) permet de s’assurer que ’on ne réalise pas deux
fois le méme tirage. La ligne 110 contient les couleurs des cartes ainsi que
les noms des cartes figures (VA, DA, RO, AS), dans une variable alpha-
numérique B$.

La boucle I (120-210) réalise ’affichage du jeu.

La ligne 130 décode la couleur de la carte.

La ligne 140 choisit la position d’affichage.

La ligne 150 décode la hauteur.

L’affichage proprement dit est effectué de la ligne 160 a la ligne 200.

La ligne 230 permet au joueur d’entrer le numéro de la colonne ou se
trouve sa carte. La boucle J (270-290) réalise le brouillage, et les boucles
emboitées ] (320-360) et I (330-350) 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 RETURN.

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 est automatiquement affichée.

On sortira du programme en tapant RUN/STOP et RESTORE 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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Le jeu de Ia vie

REFERENCES :

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

LEJEU :

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

Une certaine population est définie au début du jeu soit par le C128 (ver-
sion automatique) soit par vous-méme (version manuelle). Cette popula-
tion va évoluer sous vos yeux, en respectant certaines regles, tres
élémentaires de naissance, de vie et de mort. L’évolution se poursuivra
Jusqu’a ce que 'on décide Larréter le programme.

LE PROGRAMME :

Deux tables (B et C) sont utilisées aux lignes 40 et 50, pour enregistrer
I’état de la population. Les boucles F (230-310) et G (240-300) sont
utilisées en début de jeu pour définir la population initiale (ligne 260). Le
calcul de la nouvelle population est ensuite réalisé a I’aide d"une quadruple
boucle : 80-210, 90-200, 110-160, 120-150. La ligne 130 réalse la ges-
tion du nouvel état suivant les regles.

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

La ligne 320 permet de recommencer.

POUR JOUER :

Dans la version automatique, 1l suffit de lancer le programme par RUN et
de regarder. Pour arréter, il faudra taper RUN/STOP et RESTORE. Dans
la version manuelle, la configuration de départ sera entrée, apres le lan-
cement du programme par RUN, en tapant @ si 'on ne veut rien mettre
sur la ligne et la colonne mdlquee et 1 si’on désire y mettre une cellule.
Puis I’évolution se déroulera ensuite de fagon automatique.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

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

gl I = i

v GOTO 226

28 FOR F o= 1 TO A

20 FOR Go= 1 TO H

1898 5 = i@

118 FOR T = -1 TO 1

120 FOR T = ~1 T 1

1260 IF F + 0 =8 0 G+ 1 =8 0kF+J=
H+ 100G+ 1T =H-+1 THEN 1356

149 5 = 5 + BOF + ] G+ 1

158 MEST T

168 MEST 1

17 5 = Z#%5 - EOF.GO

18 COF. Gy = o

128 IF 5 5= 5 AWMD % <= 7 THEW Lok, G = 1
LB MEXT 5

218 HEST F

22 PRIMT" 2"

238 FOR F = 1 TO A

248 FOR G =1 T0 M

25@ IF T <28 THEM &78

S PREIMT" =neInlealninleInleIenTn e IeInlaleToIeln] . L GHE " F
j“ EUL“HHE” Ga" TAFER 1 OW @' FRIMT" "
ikt THPLIT " sdelouielnieeie el nl naTn e C Lk .

ZFU FREIMT"S" FOR T=@ TO 2%F :FRINT:HEST T
Zz@ IF CoF,Gr = 1 THEWM FRIMTTHECZ#G) ) "e"
CEOLHD 1. IUHU@;ﬁ

298 BOFLGYy = LOF,

"um HE=T

218 MEAT F

28 GUTO 29

[TRE O
=Sy




Niveau 3

Nom du programme

Thémes et particularités

Plus grand, plus petit
Ordre

Le pendu
Belote

Un taquin de calcul
Pendu inversé

Nicomaque
Mastermind

Idem

Horloge

Reines sur I’échiquier

Mots

Permutations

Bridge
Hano1
Répéutions

Jeu de loto
Roulette
Musique

A travers

Le jeu du quinze

Un jeu de déduction intéressant, pour un
Jjoueur.

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

Un jeu de lettres tres classique (2 joueurs).
Pour simuler une donne. avec un jeu de
32 cartes.

Un bon entrainement (2 joueurs).

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

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

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

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

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

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

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

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

Un conseil : commencez petit ! ! !
Retrouvez une séquence de chiffres de plus
en plus longue.

Gagnez sans probleme, au prochain tirage.
Une simulation élégante du jeu tres connu.

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

Un jeu de stratégie pour 2 joueurs.
Un jeu de réflexion pour 2 joueurs.
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Manipulation des
chaines, attente d’une
touche et instructions
du Basic structuré

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

Nous avons eu l'occasion de rencontrer, des le niveau 2, la fonction essen-
tielle utilisée en Basic pour manipuler les chaines : il s’agit de MID$ (A$,
IJ) qui permet d’extraire, dans la chaine A$. une sous-chaine de longueur
J. commencant au leme caractere.

Ainsi si,

A$ = “MONSIEUR”

on aura :

MID$ (A$. 2. 3) = “ONS”

Pour faciliter les manipulations, 1l est possible d'utihiser les deux fonctions

LEFT$ et RIGHT$.

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

Ainsi, LEFT$ (A$, 2) = “MO”, avec 'exemple précédent (on pourrait

)
d’ailleurs utiliser MID$ (A$. 1, 2) pour obtenir le méme résultat).

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

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

On peut aussi écrire MID$ (A$, 6) = “EUR”.

Le Basic du C128 permet de plus le remplacement direct d’une sous-
chaine par une affectation du type MID$ (-.-) = “=".

Ainsi, on pourra écrire MID$ (A$. I, 1) = “=". ce qui permet de simplifier
considérablement certaines écritures.
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ATTENTE D’'UNE TOUCHE

Nous avons déja eu 'occasion d’utiliser I'instruction WAIT, qui permettait
d’attendre I’appui de la touche SHIFT. Le Basic du C128 dispose d’une
instruction plus générale, GET KEY, qui permet d’attendre I’appui d’une
touche quelconque.

On l'utilise sous la forme GET KEY R$, la touche pressée est enregistrée
dans la variable alphanumérique R$, et ’exécution est immédiatement
reprise sans appuyer sur RETURN.

INSTRUCTIONS DU BASIC STRUCTURE

DO ... LOOP

La boucle DO ... LOOP permet des répétitions sous une forme beaucoup
plus souple que le classique FOR ... NEXT. On peut en effet 'utiliser en
association avec deux instructions de test originales : UNTIL et WHILE,
et quitter la boucle sans contrainte avec EXIT.

Boucle infinie Boucle avec sortie Boucle avec sortie
en téte en queue
Y
- A
Y A Y
[

condition
DO DOUNTIL . . . DO
LOOP LOOP LOOP
On sort avec WHILE | Condltlon
RUN/STOP
et RESTORE
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Pour une sortie a n'importe quel endroit d’une boucle, on pourra utiliser

EXIT dans un test.

DO Schéma
IF ... THEN EXIT S |
LOOP
A -
Y
Y

BEGIN ... BEND

Dans le Basic du C128, le couple BEGIN ... BEND permet une intéressante
extension des possibilités de IF ... THEN ... ou IF ... THEN ... : ELSE. En
effet, le nombre de caracteres par ligne est limité a 160, ce qui ne permet
pas beaucoup de possibilités derriere la clause THEN ou ELSE. On peut
alors utiliser BEGIN :, ce qui permet d'introduire de nouvelles lignes as-
sociées au THEN (ou au ELSE) ; la fin de ces lignes est alors impérative-
ment signalée par BEND.
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Plus grand, plus petit

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : jeu de déduction (un seul joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Il s’inspire d’un principe légerement différent de celui du Mastermind ; il
s’agit également de deviner un nombre (de 1 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 40 interdit de demander des nombres de plus de 8 chiffres.

Le nombre a deviner est placé en ligne 60, dans une variable alphanu-
mérique X$.

Les comparaisons avec le nombre essayé sont faites a la ligne 110 (qui
teste si 'on a trouvé juste), et dans la boucle I (130-170) ou I'on fait la
comparaison “lettre a lettre”.

L’affichage du résultat est réalisé grace a la ligne 180.

Le compteur du nombre d’essais est en ligne 190.

POUR JOUER :

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

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

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

S'1l n’est pas exact, on recommence (attention a entrer uniquement des
nombres ayant autant de chiffres que le nombre a deviner).

Sil'on a trouvé le C128 affichera VOUS AVEZ TROUVE... EN... ESSAIS.
Puis AUTRE PARTIE (O/N) ; on fera O 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 C128 qui tiendra alors le role de
décodeur.




18 REM FLUS GRAMD.FLUS FETIT

20 COLOR &,11:COLOR 4,15 COLOR 3,4 :GRAPH
IC @1

38 IMPUT"HOMERE DE CHIFFREZ",C

48 IF C » 8 THEM PLAY"CCC" RN

S8 E =1

B0 AF=STRECIMTOCRNICLD#ITC+1ATCC-ED 0D

VE 4% = RIGHT®#CKE, LEMCHE~1D

380 FRINT"SDPEMESSAL HO.  HOMBRE ESSHYE

W N
paxd

PRIMT " S

189 COLOR 5,2 FPRINTTABC4DE, : TMFUT" "iF
FPRIMT")

g IF F% = X% THEM 208

A=8:EFE=0

FOR I = 1 TO C

IF MIDECP$, 1, 102MID%CA%,1.10 THEW H

+ 1:S0UND 1,5088, 4

IF MID®<P$, 1.12<MIDECKE, 1,10 THEW B

+ 1:30UND 1, 7889, 4

MEXT 1

COLOR 5,7 FRIMNTTRECZ? A COLOR 5.3:F
{TTHEC3Z2E

E=E+ 1

133 GOTO 164

2p8 FEIMT"S"

218 COLOR 5, 2 FRIMT"VOUS AVES TEOUVE ", A
$:" EM"ES" EZSHIS" PLAY"CEGY

28 FRIMT®

it

3

AR

= i = ] e
£
TR DS R E

&

£ G

W=

228 FRIMT"TYI PRIMT"AUTEE PARTIE « O/H 2
TIGETREY HE
4@ IF RE#="0" THEM EUM:ELZE FLAY"CDEFG"
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Ordre

REFERENCES :

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

LEJEU :

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

BADGHI J CFE
0123456789 :permutation83

BADFHI JEGC
123456789 :résultat

LE PROGRAMME :

Les boucles emboitées 1 (40-100) et J (60-80) définissent une variable
alphanumérique A$, contenant les 10 premiéres lettres de I’alphabet dans
le désordre.

La ligne 110 controéle les résultats.

La ligne 120 affiche A$, et la ligne 130 affiche les numéros de lettres de
I'alphabet pour la permutation.

On entre la permutation en ligne 150.

Les lignes 160 et 170 transforment la variable alphanumérique entrée en
une variable numérique.

La ligne 180 appelle une premiere fois le sous-programme d’inversion.
La ligne 230 appelle une deuxieme fois le sous-programme d’inversion.
La ligne 250 comptabilise les essais.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Le mot initial est affiché, chaque lettre étant repérée par un numéro de 1
aog.

A la question INVERSION (1/]), on repond en entrant un nombre de deux
chiffres xy ; x est le numéro de la premiere lettre, ep y le numéro de la
seconde. Les deux inversions sont alors successivement effectuées, et I'on
recommence.

Le nombre de coups sera affiché en fin de partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




184 REM ORIRE
20 COLOR @, 11 COLDr 4,15 COL0R 5, 7 GRAFH
¢ @,

38 Ag="" I=]

49 FOR I = 1 TO 14

58 K% = CHEFCIMTOEMDOL 218 + 8500
6 FOR J = 1 TO I - 1

‘8 IF R% = MIDECAE, T, 12 THEM 38

S8 MERT J

28 HE = HE + HKEF

188 HEAT 1

1169 DO UMTIL A$="HBECDEFGHI.T"

126 COLOR 3,7 PREIMT"AM3", A%, "®B"

138 COLOR 5,1 PRIMT" #3123456782"
125 COLOR 5.2 PRIMT"SESEZAL HUHEHH”'
148 PRIMT" Sealee" THE 330, " ;
156 FHLHF l’-;'3'IHPIIT"ﬂ]!EIl'}llll]!![!ﬂ]!!lIH"EF 1O
ET J SOUS FORME I.J 2" K%

169 I ASCOLEFTECREE, 120 ~ 47

179 T = ASCCRIGHTECRE, 100 ~ 47

188 GOSUB 589

i

nl

£1a IF LEFT#CRE, 10="0" OF LEFT#.EZ,10="3

" THEM 254

YUCDEFG!: EHD

el I o= [~1 + T = ]+

A GOSUE 589

98 5 o= 5o+ 1

=) LUHF

FEOCOLOR S, 2 FRINTTROUVE EM"S, "COUFE"
L

)

B$ - nn

Ao DRI PODPIP
5 S S S S i T II DIl R R R aN]

19 FOR T = 1 TO LEMHCHED
gd IF T = I THEWM M% = MIDECHE, T, 10
38 IF T = J THEHM M% = MIDEHE. T, 12
48 HEAT T
98 FOR T = 1 TO LEMCHE
@ IF T = I THEM E¥ = EF + MFGOTO e
a IF T = J THEM B¥ = EF + M$:GOTO &B@
5980 BE = Bf + MID$CAZ, T, 10 50UHD 1,380+
GEARTMT CRMDCL %50, 5

=1l “EnT T

518 HE = E%

Fr ek FETHVH
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Le pendu

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.

Catégorie de jeu : jeu de lettres (version 2 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 langant des des)
L’apparition des jeux sur micro-ordinateur et la magie des écrans de télé-
vision lui ont fait connaitre un renouveau certain : dans la version retenue,
I'un des joueurs doit entrer un mot de longueur quelconque. L’ordinateur
affichera alors des tirets a ’emplacement des lettres de ce mot et demande
au deuxieme joueur de proposer une lettre. Chaque réponse correcte fait
apparaitre la lettre a son emplacement exact dans le mot, et chaque ré-
ponse fausse fait progresser le dessin de la potence.

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

pendu.
LE PROGRAMME :

Le mot a deviner est introduit en début de programme (ligne 30) ; une
variable alphanumérique, en ligne 40, contient tous les éléments du dessin.
La boucle I (60-80) fabrique un mot P$ qui contient des tirets a I'empla-
cement de chacune des lettres du mot initial.

La boucle I (120-140) s’occupe du dessin (plus ou moins complet, selon
la valeur de P).

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

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

POUR JOUER :

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

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 C128
pourra piocher au hasard ; on pourra aussi améliorer le dessin (en redé-
finissant les caracteres, par exemple) et modifier le nombre d’essais permis
selon la difficulté du mot.




16 EEM LE FEHDU

28 COLOR 8,2 COLOR 4,3:COLOR 3.1 GEAFHIC
€.l

38 PLAY"CEG" ( IMPUT"WOTRE MOT" . EE

48 BF o= "I LI VEENAY | 2 L . e

513 Fl$=ll "

B0 FOR I =1 TO LEMCES)

Ve PE = PE + "-"

20 HEXT 1

28 F = 11

198 PRINT""

1160 PRIMT" &8 ", V%

128 FOR I = 11 TO F STEF -1

138 PRIMT &G THECZZ2 i MIDECEE, 1+2%01~10,32
::' '; ll:‘jll

1480 HEATI

156 IF F#=Ef THEM FRIMT"HMBEAYO" :FLAY"CD
EFG" EMD

168 IF F = 1 THEHW FEIMT"MMFERDL ;. LE MOT
ETHIT " E3: PLAY"GEC" EMD

178 SOUND 1, S0e, & @ THFLIT " sfelelelsTelle el alx]e]
EeMOTRE LETTRE ".S#

128 T =4

FORE T = 1 TO LEMCES

IF MIDECEE, 1, 12=5% THEM GOSUE S0
HEST 1

IF T <28 THEHM 184

F=F -1

GOTO 198

T =1

MIDECPE, 1,10=5%

FETLIRM

R S L L0 PO LD
S

W W WP
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Belote

REFERENCES :

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

LEJEU :

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 20, on crée un tableau pouvant contenir les 20 cartes.

La boucle I (50-100) assure le tirage aléatoire de 20 nombres, pris parmi
32 ; la boucle J (70-90) vérifie que I’on ne réalise pas deux fois le méme
tirage.

La geuxiéme boucle I (110-300) assure ensuite I’affichage, les noms des
cartes étant affichés en clair, et la couleur étant décodée et affichée en
clair, grace aux lignes 160 a 270.

POUR JOUER :

Il suffit de taper RUN pour obtenir immédiatement I’affichage de 4 pa-
quets de 5 cartes chacun (une donne).

Un nouveau RUN permet d’obtenir une nouvelle distribution.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra facilement mettre au point un affichage plus graphique en
redéfinissant les caracteres du C128, ou en utilisant les caracteres prédé-
finis ; on pourra également se servir de ce programme comme d’un noyau
pour la mise au pomt de programmes de jeux de cartes sur 'ordinateur
(qui pourra, s1 nécessaire, servir de partenaire : voir I’exemple du Poker,
dans le méme ouvrage).




18 REM BELOTE

26 DIM ACZa>

38K =1

48 COLORE 8, 13 COL0R 4, 13 COLOR 5, 2: GRAFH
IC a,1

45 PRIMT"PATIEMTEZ , JE TIRE"

58 FOR I = 1 TO 268

B8 ALy = 1 4+ IMTORMDCL %327
A5 IF I = 1 THEW 18@
8 FOR g =1 TO I-1

e IF ACLY = HOJ? THEM &8

98 MEST J

198 HEXT I

185 PRIMT"O"

119 FOR I = 1 TO 28

126 SE=CHRE$ (28 +CHRE 122

1390 5 = 1 + ACL) -~ S¥INTCHCI 2780

148 REE=STRECSHEI+" " RE=SRIGHTE(K$.,LEMCE
Fr-12

158 R3=LEFTE(RE,22

168 IF 5 = 5 THEM RE="YH"
178 IF % = & THEHW F#="DH"
120 IF 5 = ¢ THEM RE="RO"
1260 IF 5 = & THEM EE="HZ"
a8 IF ACLy <= 24 THEM Z$=CHRE$C1442+[HFE
r1Ze
218 IF ACIY <= 16 THEN Z#=CHR#(1442+CHEF
LR
@ IF ACID <= = THEM S#=CHRECZE+CHRECL

FREIMNT"&"

FOR P = 1 TO Z¥K

PEIMT

MEAT P

COLOR 5, 1 PRIMTTHBC1O%IMTCCI=107002)
"M S5% I SOUND 1, 10aa+RC ] 2 #3500, 4

=K+ 1

F K =6 THEN K = 1

EAT I:FLAY"CDEFG"

W0 ¥~ O B ) N0 e e S ‘..C!
s S

QPP DRI = P

S -

K.
I
M
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Un taquin de calcul

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il se pratique a deux joueurs, I'un tenant le réle du codeur, 'autre celui
du décodeur.

Le codeur part d’'un nombre (proposé par le L128) et doit le transformer
a l'aide de 5 opérations quil choisit lui-méme, ainsi d’ailleurs que les
opérateurs.

Le résultat qu’il a obtenu et les opérations qu’il a utilisées seront affichés
sur I’écran : le décodeur devra alors essayer de retrouver le nombre initial
en effectuant les opérations en sens inverse.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 permet d’obtenir I'entier de départ compris entre 5 et 20.
Une boucle I (90-170) permet d’entrer successivement les 5 opérations.

4 sous-programmes sont utilisés pour les calculs (aux lignes 1000 et 4000).
Apres chaque calcul, le résultat est affiché (seul le codeur devra regarder
I’écran pendant cette opération) et le résultat définitif restera affiché pour
le décodeur a la fin des calculs (ligne 160).

La ligne 180 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 'une apres I'autre, sous la forme, par exemple :
+ 4 suivi de RETURN.

Le résultat sera affiché apres chaque opération entrée. A la fin, les opé-
rations entrées sont toutes affichées sur une méme hgne et le message
BON COURAGE est envoyé a I’adresse du décodeur (il n’y a pas de controle
au décodage).

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, bien sir, songer & améliorer la partie décodage du programme
en introduisant des contréles sur le résultat ; on peut aussi envisager de
laisser le C128 participer davantage en lui (onflant le role du codage, etc.




16 REM UM TAGUIM DE CALCUL

28 COLOR @,13:COL0R 4, 13 COLOR 5, 7 GREAFH
IC 8,1

38 K = IMTCRMDC1o#¥1e+30

48 FPRIMT"MOMERE IMITIAL "iA

S8 COLOR 5,3 FRINT FRINT"EMTREE 5 OFERAT
TOH="

B0 PRIMT"S0US LA FOEME +3 . <2 , #4 ..."
| F o=

28 DIM EEC5

99 FOR I = 1 T 3

10@ PRIMT" Snlslelenle

118 FLAY"CEG" : THPUT" St/ 0TRE OFERERT I
OH" S EFECL
128 A = ASCOLEFTECRECIN, 100~-41

k]

138 17 A= OR A=32 0F A=3 0OF AXE THEH1G

14 IF A 2 2 THEM H = (HA7Z20+]

15 OM A GOSUE 1896, CEEE, S0ai . 4008

168 FRINT" SeeeleameerOMBRE OBTEML
FRIMT"INENNERE G F !

176 MEAT 1

175 PRIMT" =nleelele

138 COLOR S,1:PRINT" MMAMOPERATIONS & "R$(
43" "RECLIM CRFCI" RN RECD)

158 COLOR 5,9 :PRINT"MSAEEON COURAGE" : FLA
" CIEF "

2&@ END

1006 F=F#YALRIGHTEIRS (1), LENCRFC I )-10)
1816 RETURN

a0l F=F+VYALCRIGHT$ (RS, LEMCRECTI D 2~1 20
20168 KETURH
20980 F=F-YALCRIGHTERECT ), LEMCESECT 2 0~100
2818 RETURM
406 F=FAYHLCRIGHTEORECT D LEMCEECI 2 3~120
4018 KETUEH
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Pendu inversé

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le Pendu est un jeu de lettres trés connu, présenté par ailleurs dans ce
recueil, dans lequel 1l s’agit de deviner un mot caché par I'ordinateur et
ou chaque lettre non découverte vous rapproche un peu plus de la potence.
lei, c’est le C128 qui va chercher a deviner votre mot, mais il joue quelque
peu au hasard et ne possede pas votre intuition ; il faudra donc, en regle
générale, beaucoup d’essais pour découvrir la solution. Pour augmenter
ses chances, on a fait appel a une formule qui lui permet de tirer davantage
dans les voyelles puis, dans les consonnes courantes, et, enfin, dans les
consonnes plus rares.

LE PROGRAMME :

La ligne 20 permet d’enregistrer, dans une variable alphanumérique D$,
les lettres de ’alphabet, dans ’ordre : voyelles, consonnes usuelles, autres
consonnes. L.e mot a deviner est introduit en ligne 40.

La boucle I (50-80) imprime des tirets aux emplacements des lettres a
trouver.

La boucle en ligne 100 sert uniquement a simuler le temps de recherche
d’une lettre.

La formule, placée en ligne 110, permet de modifier légérement la pro-
babilité de tirage, en faveur des voyelles et des consonnes usuelles.

La ligne 130 provoque un nouveau tirage, et la boucle I (170-200) réim-
prime les tirets et les lettres trouvées.

La ligne 210 incrémente le compteur d’essais.

La ligne 230 affiche le nombre d’essais réalisés, en fin de partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Entrer le mot a découvrir, suivi de RETURN.

Des tirets sont alors affichés (un par lettre) et le C128 propose une pre-
miere lettre, regarde si elle convient et continue automatiquement, jusqu’a
ce quil ait trouvé.

On pourra sortir du programme a tout moment en tapant RUN/STOP et

RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute intéressant. pour de jeunes enfants, de prévoir une ver-
sion non dummathue ot le joueur 3répondrait OUI ou NON pour chaque
lettre proposée par le C128 ; on pourra aussi imaginer d’ajouter un affi-
chage graphique, par exemple une potence ou une voiture qui avance vers
un précipice, etc.




16 REM FEMDU IMYERSE

15 COLOR 8,13 COLOR 4, 12:COLOR 5,7 GRAPH
IC a1

28 D% = "YRAEIOUBCDFGILMMPRSTYWHERZ"
C=1:T% =""

48 PLAY"CEG" ' IMFUT"ENTREE YOTREE MOT",E#
45 FEIMT"I"

98 FOR T = 1 TO LEMIEZE

&8 COLOR 5,2 PRINT" SaMee"  TRECL ) -

e TE = TE + "N

28 MEXT 1

28 COLOR 53,3 FREIMT" SMeeeeeeIe CHERCHE.
wees ESSAIM, CCOLOR 5, 1:FREIMTC

188 SLEEP 2

118 ¥ = ~6%CRNDCLDC, Vo~ 1Z%CRHDCL 20, 50 ~7%
A 1 0 ) LA VR

128 v = IMTCASRMDCL0+12

139 IF MID$CD$, x, 10 = "=" THEMW 118

148 E$ = MIDECD#E. ¥, 10

158 MIDFCDE, <, 1o="-"

168 COLOR 5,3 :FRIMT"EMJIE FREMDZ © ", COL
OF S, 2:PRINT E£:S0UMD 1, 300%X+5600, 4

178 FOR I = 1 TO LEM{ES)
188 IF E% = MIDFCRE, 1,10 THEM MID®CTE, I,
1:=E%

198 COLOR 5,2 FRIMT" &M ; THECT 2 MIDEC
T#,1.,12

288 HEAT I

218 C = C + 1

228 IF T$>REE THEW 28

228 COLOR 5.7 PRINT" seIaluleDelellaie e el T F
E EM":C~-1;" COUPS" FLAY"CDEFG" -EHD
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Nicomaque

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il utilise une propriété un peu particuliere des entiers de 1 a 100 qui
peuvent étre identifiés sans ambiguité par leurs restes dans les divisions
par 3, 5et7.

Le programme, proposé ici, est un programme codeur qui affiche simple-
ment les restes d'un entier donné N dans les divisions indiquées.

Le jeu consiste a essayer de découvrir I'entier (mais, dans cette version,
vous n’avez droit qu’a un seul essai).

LE PROGRAMME :

La ligne 30 permet de confectionner I’entier.

La boucle I (40-90) calcule les trois restes successifs, et la boucle DO/
LOOP (60-80) permet de les afficher sous une forme assez visuelle, aux
bons emplacements.

Les lignes 35 et 38 sont la pour indiquer de quelle division il s’agit.

Le nombre proposé par le joueur est entré a la ligne 100 : 1l est affiché et
testé aux lignes 110 et 120 (affichage de fin de partie : BRAVO ou PER-
DU).

Les lignes 130 a 160 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
ceeurs (I’absence de cceur signifiant : reste 0).

A la question VOTRE ESSAL on répondra en donnant un entier compris
entre 0 et 100, suivi de RETURN.

On obtiendra, en réponse. un affichage PERDU ou BRAVO, puis la ques-
tion LA MEME OU UNE AUTRE (O/N/M).

Pour faire un nouvel essai, on répondra O, ou M.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de réaliser le programme décodeur (on donne les restes
et le C128 devra vous donner N) et chercher si la propriété peut étre
étendue (en effectuant davantage de divisions, par exemple).




18 KEM HMICOMACGUE
20 COLOR @, 135 COLOR 4, 135 COL0oR 5, 7 GREAFH
10 8,1
38 W o= IMTORENDCL #1688 + 10 5=
20 PREIMT" FESTE DAMZ LA DIVISIOM FPHAR
38 FRINT"M € b
l“"
46 FOR I =1 T0 3
a8 H = - CZEIHLDEINT (a1 00
(=150 N HHTIL H=K
CaCOLOR 5,5 PRIMT " <"  THECH + Z#%] +
B el i HER~]
a8 LOOF
98 HEAT 1
186 PLAY"CEG" (COLOR 5.2 TMPLT " pleelee O TR
E EZZAIYGH
118 IF M = # THEHW FREIMT"EMERERYD. TEOUY
EM "5 ESSAIS" (PLAY"CDEFG" :EMD
128 FREINT"AREFERDU"  S=5+1:FLAY"CCC!
128 COLOR 5,7 :PRIMT"MEMIHE AUTEE FARRTIE

OU LA MEME © DAMAT 2" GETEEY FF

149 IF F$ = "0" THEM RKUH

158 IF R% = "M" THEM WIMDOW 8,2,3%, 22,1
GOTO 1wa: ELSE FLAY"CDEFG"

168 PREIMT"AMLA SOLUTIOM ETAHIT ",A
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Mastermind

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

En effet, le C128 répondra en 1nd1quant d’une part le nombre de chiffres
qui sont, dans le nombre proposé, exactement a la méme place que dans
le nombre & découvrir, et, d’autre part, le nombre de chiffres qui figurent
dans le nombre & découvrir sans étre exactement au bon emplacement.

LE PROGRAMME :

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

Le nombre est fabriqué a la ligne 60 (il pourra y avoir des chiffres répétés).
L’affichage est préparé par la ligne 90.

La ligne 150 s’occupe de la fin de partie.

Une premiere boucle I (160-260) teste les chiffres qui sont a la bonne
place.

Une deuxieme boucle ] (180-200) teste les chiffres qui sont présents et
mal placés.

Les compteurs sont aux lignes 220 et 250.

La ligne 270 affiche le résultat, et la ligne 280 comptabilise les essais.

POUR JOUER :

On tape RUN et I'on choisit la longueur du nombre désiré (de 1a 6), suivie
de RETURN.

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

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

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

Lorsque I’on a trouvé, on obtiendra I'affichage TROUVE EN ... COUPS.

On peut sortir du programme a tout moment en tapant RUN/STOP et
RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




19 REM MASTERMIND

8 COLOR 8,13 COL0OR 4,12 COLOR 5, 2 GEAFH
IC 8,1

38 IMPUT"MCOMEIEN DE CHIFFEES"N

48 IF H 2> & THEM RUM

98 E = 1:F=1

60 ¥$ = STRECINTCRMDCLI S TH+1BT(N=1) )

78 1§ = RIGHT$(A$.LEN(X$)-1)

3 PRINT"" )

99 COLOR 5,3 PRIMT" HO. NOMERE
BON  PLACE"

95 PRINT"&"

199 FOR I =8 TO 1 + F

119 PEIMT

128 MEXT 1

128 COLOR 5, 1:PRIMTE: THECS? ;)  IMFUTES PRI
HT THBCZZ»" OFPRIMTITY

149 & =8 Y = &

158 IF EF = #% THEW COLOR 5, 1:PRINT"MTED
UYE EM"E."COUPS" FLAY"CDEFG" - EMD

1680 FORE 1 = 1 TOH

178 IF MID®CA%E, 1. 10=MIDFECES, T.10 THEMZDE
120 FOR J = 1 TO N

1720 IF J <21 AMD MID®CxE, 1,10 = MIDECES,
Jo10 THEM 226

288 HEAT J
218 G070 26
2z8 Y =Y +
233 GOTOD 26
£33 K o= w4+
21 MEXT 1
278 COLOR 3,7 PRIMTTHBCZZ2 <, THEC3@ 5 120
LORE 5,3 PREINT %Y:30UND 1,188684, 4

208 E=E+1:F=F+1:'1IF F=12 THEM F=1:FRINT "
“Ee  TRECZ30 0" !

298 FPRINT"@" GOTO 1&g
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Idem

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le C128 choisit un nombre de n chiffres (selon le niveau de difficulté
indiqué au début). Ce nombre (le méme au début pour les 2 joueurs) sera
régulierement décrémenté a chaque tour, d'une quantlte également choisie
au hasard par le C128 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 suivant, qui repartira de son precedent résultat.

LE PROGRAMME :

Une variable numérique N est dimensionnée a 2 en ligne 40, pour contenir
les résultats successifs des deux joueurs.

La ligne 50 permettra d’entrer le niveau de difficulté choisi.

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

La ligne 120 teste si le résultat n’est pas trop petit.

La ligne 130 affiche le numéro du joueur.

Le nombre est affiché en ligne 140 et le jeu du joueur est entré en ligne
160 (nombre de deux chiffres).

La ligne 170 incrémente la colonne choisie, et la ligne 180 décrémente le
nombre de la quantité choisie au départ.

Le résultat sera affiché un court instant (ligne 190). La boucle 1 (220-
240) permet de vérifier si tous les chiffres sont identiques.

L’impression et la fin de partie sont effectuées en ligne 250. Les lignes 260
et 270 s’occupent du changement de joueur.

POUR JOUER :

Lancer I’exécution du programme par RUN.

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

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

tout moment en tapant RUN/STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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




19 REM IDEM
20 COLOR 8,2 COLOR 4,13:COLOR 5,7 GRAPHI
L a,1
2B H=1
48 DIM Wiz
28 IHFUT"MMIVERL ¢ 2-7 "M
gE =18 - P =8
7EMHOLY = IHT OO =UTOH=1 2 0 #RMDCL 2+ TOH-
122
B8 HCZ) = MO
90 A = INTCZ¥UTON~1 28RO 24+ TCH-1 00
1899 IF H = 1 THEM F = F + 1
118 PEIMT"O"
128 IF MCHPCUTOM=12 THEM MOHI=UIH~HBS (HC
Hy 2
138 COLOR 5,353:S0UND 1.4000%H+2000. 4 PRIN
T"SMIOVEUR"H, " & ESSHI"P
149 COLOR 5,12 PRINT" SeEeMHOMBRE" s THBC13
=MYINCHD
15a COLOR 5,1 :PRINTTAEC2), "@7634321 8"
168 COLOR 35,9 INPUT" pl e/ OTRE JEU <
H ET C Z0US FORME MC 5",E$
165 IF LEMCRE$,<CZ OR VYALCRIGHTS(RE, 17 20H
THEN 1€@
178 MCH? = MOHY + VALCLEFTECRE, 12 0#UT(VA
LIRIGHT®CRE, 10 0~12
189 MCH) = MC(H) ~ H
185 IF MCH? 2 UM THEM MOHD = MOHD -~ U
187 MCH) = IMTOCMOH» 2
176 COLOR 3,3 PRIMT"AMRESULTAT "MCH2
288 SLEEP 4
2189 FE = STREEFCMCHI 2
215 B% = HIGHT$CRE, LEMCES)~10
28 FOF =1 TO LEHfR$)*1
20 IF MIDECR®, 1,10 <2MIDECRE, I+1,10 THE
M Ze8
24 ME=T I
258 FRIMT"MeBRAYD , JOUEUR"H:PLAY"CDEFG"
“EMD
268 H = H + 1
278 IF H 7= 3 THEM H = 1
298 GOTO 1u4

i
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Horloge

REFERENCES :

Difficulté de programmauon difficile.
Catégorie de jeu: dessin.

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Transformer votre écran de télévision en horloge numérique a affichage
grand format, grice a ce programme qui vous permettra d’animer une
vitrine, de faire une horloge fantaisie, et qui pourra se préter a bien d’autres
usages.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 vous permettra d’entrer I'heure sous forme d’un entier de
6 chiffres (par exemple : 102400 signifera 10 heures 24 minutes 00 se-
condes).

Les lignes 60-240 réalisent le dessin, en décalant I'impression au fur et a
mesure (a ’aide de la variable K. incrémentée en ligne 230).

Les lignes 250 a 270 assurent la progression de I’heure et effectuent I’af-
fichage des secondes.

POUR JOUER :

Des le lancement par RUN, le programme se place en attente de ’heure ;
on tape et on attend le top pour appuyer sur RETURN.

L’heure s’affiche alors assez rapidement et ’horloge est en route. Pour
I’arréter, 1l faudra appuyer sur les touches RUN/STOP et RESTORE.
L’heure sera entrée sous forme d’'un entier ayant impérativement 6 chiffres,

pour 5 heures 6 minutes, on veillera a taper 050600 suivi de RETURN.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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




18 REM HORLOGE

%? COLOR 8,135 COLOR 4, 13:COLOR 5,7 GRAFH
C 8.1

30 IMFUT"HEURE ¢ FORME HKRXAK 2" A%

40 TI% = A% BE=CHREC(1B

590 PRIWT"3"

68 K =

= 1
78 H = VAL MIDSCTIS, K, 1022 IF K22 THEM C
OLOK 5.3
80 £ = 1 ¢ GOSUB 500

96 IF A <> 1 AMD A <24 THEW FRIMTTHBCO#EK
~3):B%," "

1e8 FOR J = 1 TO 35

118 2 = J @ GOSUB Sea

128 IF A = B8 OF (A 2> 3 AND A <> 72 THEN
FREINTTHECO#k-30,B%, " ",

138 IF A <23 AMD A <>6 THEM PRIMTTHECG#K
-32,B%;" ",

149 £ = J + 4 © GOSUB 508

1568 IF A =8 0RA=2¢ UK A=60ORH=32
THEW FRIMTTAEC(G#K~350.BE," ",

1680 IF A <>2 THEW FPRINTTHBC(G#k-3Z2E$" ",
178 HEAT J

168 2 = 5 ¢ GOSUB Sow

199 IF A>1 THEW PRIMTTHECE#K-~4),B%," ",
208 IF K = 2 THEW FRINTTHBCL112,CHE$(16£)
‘FRIMTTABCLL D CHRS (1620

B £ = 3 ¢ GOSUE S9Q

22 IF A <>1 AMD A <24 AWD A <=7 THEM PR
IMTTABCC#K~30 , B%, " "

238 K = K + 1

248 IF K <3 THEM ¥@

258 2 = 5 : GOSUEB S8 : COLOR 3,12

260 TE=RIGHT$(TI%,2) PRINTTAB(ZE2,T$: IF
T${>5% THEW SOUND 1,2000,1 53=T%

278 IF RIGHT$CTI$, 2y <>"98" THEM 254
280 PRINTTI$: GOTO 5@

508 PRINT"@"

318 FOR L = 1 TO £

328 FRIMT

938 HEAT L

24 RETUREN
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Reines sur I’échiquier

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Le programme utilise un algorithme trés performant pour résoudre un
probleme qui a donné du fil a retordre a des chercheurs, méme aussi
célebres que le mathématicien GAUSS, qui n’avait pas pu découvrir toutes
les solutions. Il s’agit de trouver toutes les manieres de disposer des reines
sur un échiquier, de telle sorte qu’aucune ne puisse en prendre une autre.
Le programme proposé est tres souple, puisque vous disposez méme de la
p0551b111te de choisir la taille de votre échiquier, et les résultats seront
affichés a la fois sous forme visuelle et sous forme numérique.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 vous permet de choisir la taille de ’échiquier.

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

Une boucle d’exploration principale I (50-100) contient une sous-boucle
J (70-90) qui réalise le contrdle de non-alignement (ligne 80).

51, au cours de I’exploration, on rencontre un alignement, on revient en
arriere, en utilisant les lignes 250 a 290 et on recommence.

La boucle F (120-220) assure I'impression de I’échiquier, et la boucle K
(170-195), 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 230 permet un arrét apres ’affichage de chacune des solutions.

POUR JOUER :

On lance le programme avec RUN, puis on tape la dimension de ’échiquier
désirée, et on fait RETURN.

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

RUN/STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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




19 REM REINES SUR L ECHIQUIER

20 COLOR @,15:COLOK 4,11 :COLOE 3,7 GREAFH
IC 8.1

38 INFUT"THILLE DE L ECHIQUIER",S3

40 DIM DeSo  FAST

o I =1

68 Dily = 1

65 IF I = 1 THENW 194

e FOR J=1T01 -1

8 IF (DCIy = DCJoy OR CHBSCDOID - DiJoo
= I - J) THEW Z6@

968 MEXKT J

18 I =1 + 1 ¢ IF I <= 5 THEM &0

119 PRIMT"" - SLOW

120 FOE F = 1 TO 5

138 2 = 8 : GOSUB 1o

148 COLOR 5,3 FRIMTTHECZ#FJ,F

158 2 = Z#%F @ GOSUE 1089

168 PRINTF

170 FOR K = 1 TO S

180 £ = Z%F @ GOSUEB 100

126 COLOR 35,2 ' FPRINTTHECZ#K+12,"."

195 HEXT K

0@ Z = Z¥%F @ GOSUE 1@0a

203 COLOR 35,7 PRINTTHBCZ#DCF 2410, CHRES (18
J+CHRE$C32) (SOUND 1, 16604, 4

203 £ = 20 : GUSUB 1008

219 COLOR 5,1 PRINTTABCF 2 RIGHT#CSTRSCDC
F22.12

220 HEAT F

239 FPRINT"MAPPUYER SUR - SHIFT - FOUR CO

HTIMUER"

249 WHIT 211.1

298 1 = I-1

€60 DCI) = DOl + 1

27 IF DCIy <= % THEW &35

28 I =1 ~ 1

299 IF 1 <8 THEM 268

304 EMD

1008 FPREINT"&",

190180 FOR T = 8 TO &

1020 FRIMT

1638 NEXT T

1848 RETUKN
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Mots

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : jeu de lettres (pour 1 ou plusieurs joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il est difficile d’imaginer plus simple dans son principe que ce jeu, qui se
contente d’afficher dans le désordre les lettres prises dans une trentaine
de mots. Mais essayez de jouer, et vous verrez que ce n’est pas si facile, la

difficulté variant évidemment selon la liste de mots que vous aurez intro-
duits en DATA au préalable.

LE PROGRAMME :

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

La boucle I (40-60) saisit la liste des mots (inscrits en DATA aux lignes
240 a 280).

La ligne 70 choisit un mot au hasard ; la boucle I (100-150) contrdle si
une lettre n’a pas déja été tirée, et reprend les lettres dans le désordre.

La ligne 165 affiche les lettres, et la ligne 170 attend votre proposition,
qui est testée en ligne 180.

Le nombre d’essais est incrémenté en ligne 199.

La fin de partie est contrélée par la ligne 200, et le score est affiché en
ligne 220.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. Une série de lettres est affichée dans le
désordre, et 1l faut essayer de retrouver le mot correspondant.

On tape le mot supposé, puis RETURN, et une nouvelle série de lettres
sera affichée, si I'on répond O a la question AUTRE ESSAI (O/N).

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de minuter le temps d’apparition du mot, ou de faire
défiler les lettres 'une apres I’autre sur I’écran.

On peut aussi corser la difficulté en introduisant des JOKERS, jouer a
plusieurs, tenir le compte des points, etc.




19 REM MOTS

28 COLOR 8,11:COLOR 4,13:COLOR 3,7 GRAFH

Ic a,1

38 DIM A$C38) - 5 =8 ¢ E =8

48 FOR I = 1 TO 26

58 REHRD A$CI2

BE MEXT 1

B3 PRIMT"J"

78 2 = IMTCRHDCL ) #50+1 )

88 IF RA%CZ) = "" THEMW 7@

90 RE = A$CZ) 0 RAFE = M"Y O CASCZN="" WE=KE

lag FOR I = 1 TO LEMIEE)

119 £ = INTCEMDCL D #LEHCRES D +1 0

128 IF MID$CR®, 2,10 = "-" THEW 116

130 A% = A% + MIDFCES, L, 10

146 MID$RE, £, 1o="-"

158 HEXT I

168 PRIMT"LES LETTRES SOWT ", COLOR 35,3

165 FOR I=1 TO LEMCAS2 FREIWT " ",MIDF.A%

210105 ' SOUND 1, 12688, 6 HEXT 1

17 COLOR 5,2 INPUT " sueialelty O TRE SOLUTION
-

128 IF 5% = VY% THEM 5 = S5+1:PLAY"CEG"

198 £ = E+1

208 COLOR 5,5 PRINT " AMeeRrpEHUTEE ESSH

I ¢ O/N 3" :GETEEY R#

21 IF B = "0" THEM &3

229 COLOR 2, 1 FRIMT"MVOTREE SCORE "5,

SUR "B EZSHIZY

238 PLAY"CDEFG" 'EMD

248 DATA JAMBOM, EMERGUMENE, AFFILIE, ERUDI

T, INSIGHIFIANT, REALISTE

£38 DATA IMFRESSIOMNAMT , ALLECHAMT, EF TGUE

» INTREFIDE, COURRD, ORDIMATEUR

268 DATA TREVE, BAMDEROLLE, SEMHAT  ACTUEL ., &

DHSRCKE, DIEDRE

278 DATA LIVRE, TERMIME, SIGHATURE . MALODOK

AMT HIMANT , AKBI TEAIFE

288 DATA CHALEUR, OFFOETUH, FELURE, ALTRULS

TE, RAMOMEUR, HOWICE
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Permutations

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU

Le C128 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 contréle
que I'on n’en demande pas plus de 12.

La ligne 80 réalise le brouillage, en tirant au hasard la nouvelle position
de chaque lettre. Les lettres sont ensuite ajoutées au fur et a mesure de
leur tirage, dans une variable B$ (ligne 100), supprimées dans A$ et re-
placées en C$, dans le bon ordre (lignes 110-120).

La ligne 140 controle le nombre de lettres de B.

Les affichages sont effectués aux lignes 155 a 180.

Le retournement est fait, lettre par lettre, dans la boucle I (210-230) ; le
résultat est placé dans B$ en ligne 240, affiché par la boucle I (250-255)
comparé au résultat final en ligne 260.

Le nombre d’essais sera affiché en fin de partie, grace a la ligne 270.

POUR JOUER :

Apres avoir tapé RUN, on obtient I’affichage de la question NOMBRE DE
LETTRES (DE 1 A 12) ; on répond en frappant N, suivi de RETURN.
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 initial de GEABDFC, si I'on tape 3 et
RETURN, on obtiendra AEGBDFC.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utiliser le méme type de jeu pour, par exemple reconstituer un
dessin caché dont les diverses parties seraient repérées par des lettres. On
peut aussi réaliser des permutations plus complexes (par exemple le fait
de permuter deux lettres permute les deux voisines de la lettre la plus a
gauche, etc.).




19 KEM FERMUTHTIOMS

29 COLOR 8, 11:COL0R 4, 12 COL0RK 5,7 GEAFH
IC 8,1

38 IMPUT"HOMERE DE LETTEEZ ¢ DE 3 A 12 2
i

4 IF M < 3 0K M 2 12 THEM EUM

SG A$ = "HECDEFGHIJKL"

ol CF o= " "

Y bBE =
B8 v o= IMTOREMDCL %M + 12

98 IF MIDECAE,», 10 = " " THEM &8

199 B% = MIDFCAE, X, 10 + E¥

119 MIDFECCE, #, Lo=MIDECHE, , 12

12 MIDECAE, A, 10=" "

13 5 = 1

149 IF LEWiEZ) <2 M THEM @i

198 C% = LEFT$CCH, LEMCEBE) ) IF C¥=BF THEM
(1%

125 COLOR 5,7 FREIMT"=MeDEBUT "t COLOK
NFRC

led FOR I=1 TO LEWNCEE) FRIMT" ";MID¥CB%,
I, 105 2 50UHD 1,400 ]+800, o HEXT I

165 FRIMT:COLORE 3,2 FRIMT"®FIH R WY

LOK 5,4

17 FOR I=1 TO LEWMCCEI CFRIMT" ";MIDECCE,
Iyl tSOUNDL, 400%C LEMCCE )~ 2 +806, & MEATI
173 PREIMT" saleiralulslsnlx]

COLOR S, 1 FLAY"CEG"

1860 FRIMT" <Iuead e ERMUTAT IOM MHUMERD" § 5
THFUT " BMOTRE GURMTITE" L

128 5 = 5 + 1

TEE FE o=

£19 FOR I = 1 TO L

220 AE = R + MIDSCES,L-1+1,17

230 HEXT 1

249 BF = A$ + RIGHT$(BS$, LEN(ES)-L)

245 COLOR 5,7 PREINT" ssleleespaepeke SULTAT
S COLOR 5.9

258 FOR I=1 TO LEM.EB#)

£33 PRIMT" “,MIDFCE$, 1,125 5UUMD 1, ASCOHM
INECEE, [, 12 ) %600-50000, =

295 HMEAT 1

26y IF B% <2C#% THEM 175

278 COLOR 5,7V PLAY"CDEFG" ' FRIMT FRIMT" A8
TROUVE EM"S~1," ESSRIS"

£88 FEINT"MAUTEE FRETIE © O/7M 2" GETEEY
(03

298 IF K$ = "0" THEM KU
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Bridge

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : variable, selon le probléeme posé.

LEJEU :

Vous ne trouverez pas, dans ce programme, un partenaire pour vos bridges
mais, plus exactement, une simulation pour I’affichage d’une donne ; cet
afflchage est réalisé jeu par jeu. On peut, a partir de la, se poser toutes
sortes de problemes : annonces, jeu de la carte, etc.

LE PROGRAMME :

Les lignes 20 et 30 définissent un jeu de 52 cartes.

La variable B$ (ligne 40) permettra d’afficher les symboles des couleurs
et aussi d’améliorer la désignation de certaines cartes (10, valet, dame, roi
etas).

La boucle J (50-199) réalise le tirage de quatre jeux de 13 cartes.

La boucle I (60-170) réalise tirage et impression. La carte est choisie
parmi les 52 disponibles, en ligne 80.

La ligne 99 calcule la couleur de la carte tirée.

La ligne 100 vérifie que cette carte n’a pas déja été tirée.

Les llgnes 110 et 120 s’occupent de I'impression complémentaire dans le
cas ou I’on tire un 10, un valet, une dame, un roi ou un as.

L’impression est réalisée par les lignes 13@, 140 et 150.

La ligne 160 permet d’éliminer les cartes déja tirées, et la ligne 180 réalise
un arrét entre chaque affichage.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

Une premiere série de 13 cartes est affichée verticalement. Il suffira d’ap-
puyer sur la touche SHIFT pour obtenir la deuxiéme série de 13 cartes.
On procédera de méme pour la troisiéeme et la quatrieme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de représenter les 13 cartes sous une forme plus conven-
tionnelle.

On peut aussi ajouter la possibilité de faire des annonces (et de les compa-
rer a celles du G128, par exemple), ou introduire des possibilités de jeu de
la carte, y compris pour le C128.




18 REM ERIDGE

13 COLOR @,11:COLOR 4.1%:COLOR 35,7 GRAFH
c a,1

B RE="234567591WIRA"

@ RE=FRF+RE+RE+RSF

49 E$="CACOTRPIRAROS"

58 FOR J = 1 TO 4

99 PRIMT "#&";

&8 FOR I = 1 TO 12

e F = T ~ J3¥IMTCCI-10/130

28 ¥ = IMTCRNDC12#LEMCRE)+1)

98 5 = ZEINT(CA~12/130+1

1968 IF MIDECRSE, ., 10="8" THEM 20

1184 T = ¥ = 13%IMT(X/132

128 T = T - 13%CT=6)

128 COLOR 35,2-7#(T2>=2) PRIMTTRB(10%.J-1@3)
SMIDECRE, W, 105

148 IF T »= 9 THEN PRIMTMID$:BS$,T,1};
156 COLOR 5, 3+2%.5220 ' PRINTTREC 18%T~62 M
ID%cB$,5, 20

168 MIDECRE. X, 10="0" S0UND 1,4D00%X+200,4
178 HEXAT 1

128 PLAY"CEG" :FRINT"EMFAIRE - SHIFT - PO
DR COMTIHUER" (WAIT 211,1

193 HEAT J

288 FLAY"CDEFG"
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Hanoi

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Il est présenté, ici, dans une version pour un joueur. On dispose d’'un
certain nombre de disques (8 an 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$, en ligne 50, servira a dessiner les disques, et C$, en ligne
120, dessine les socles.

Le nombre de disques est entré en ligne 60 et refusé s'il y a plus de 8 disques.
La boucle I (80-100) permet de fabriquer une variable A (1) qui contient
I’état de la premiere pile sous forme numérique (en ligne 40, trois variables
sont prévues pour conserver I’état des trois piles).

Les socles sont dessinés par la ligne 120 et les trois piles par les boucles
emboitées [ (150-210) et ] (160-200).

Le controle du coup est effectué par les lignes 230, 240 et 270 et I'état des
piles est modifié par les lignes 280 et 290.

POUR JOUER :

Apres un RUN qui lance le programme. on entre le nombre de disques
demandé, suivi de RETURN. On obtient le dessin de I’état initial et, a la
question TOUR DE DEPART, on répond en donnant le numéro de la tour
de départ. Ce numéro (1, 2 ou 3) sera refusé si la tour est vide. Puis on
tape RETURN et, a la question TOUR D’ARRIVEE, on répond par le
numéro de la tour d’arrivée.

St le coup n’est pas possible, on sera obligé de recommencer a TOUR DE
DEPART. 51 le coup est possible, le déplacement est réalisé et ’on recom-
mence.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra dessiner des disques de différentes couleurs, introduire un
compteur de coups et, surtout, définir un jeu pour I'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.




FEM HAMOI

COLOR 8,12:COLOR 4,11 :COLOK 5,1 GRAFH
@1

DImM ACE2

Holy = 2 @ HOZ) = 8 © ACE) = 32

D$ ﬂ" "

IHPUT“HUMBRE DE TOURS « MOIMZ DE 8 »"

—
Q®

Ry

L T

[ R ) I O Y
RN X EAX

IF H 9% & THEH FUM

FOR I =@ TO H-1

9@ ALY = VALCETRECACL ) 0 +5TRECH-1 0 )

188 MEAT 1

118 PRIMT""

1260 C% = "#4 e

153 PRIMT" elelwialelaleinqeTeleinl ; G4 TAEC 120 C$, TA
Bizd:;C#

143 COLOR S, 1:PRIMT"M"; TAEC4:;"1"; TAEBL1E
DAY TABCZEN A

15%@ FOR I = @ TO H-1

168 FOR J = 1 TO 3

178 BF = RIGHTECSTRECACT ), LEHCSTRECALCT )
=1

1688 PRIMT & FOR K = @ TO 18-1 © PRIMT
HEXT K

28 IF LEMCBE) o I+1 THEM FRIMT" @i"TAEC1
#J-117; LEFTsrﬂf,vHL MITECBF, I+2, 1000

9% PRIMT"mey

HEXT J

HEAT 1

WIMDOW @, 18,39, 24, 1:COLOR 5.9

SOUMD 1. 888@, 5 IMPUT"TOUR DE DEPART"

oQ ~d -
QT

R LV AN L LR g T‘J -
SR S O © —-c

Y e

@8 IF ACDy = % THEM FLAY"CCC"::GOTO 215
243 SOUND 1, 2086, 8 TNFLUT" MTOUR U FARE TWEE
"SRCIF A=D THEM PLAY"CCC" DGOTO 2175

250 BF o= RIGHTECITREECACTD b LEMCSTRECHCDD
D]

260 C3 = RIGHTECSTRECACA D, LEMCSTRECACAY

H

278 IF MID$CES, LEMCES:, 10 > MIDECCE, LEMC
CEi, 1 THEM PLEYCCC" GOTO 215

S0 OACHY = YALCCS+HMITSCES, LEMOES), 100

B OACDY = WALCLEFTHCBS, LEMCES 100

SEE WIMDOW 8,6, 35, 246070 118
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Répétitions

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : jeu de mémoire (1 ou plusieurs joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Des nombres vont apparaitre un par un.

Le joueur devra a chaque coup les 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 30 appelle un sous-programme (lignes 1000 a 1060) qui donne
la régle du jeu.

La ligne 50 fabrique les chiffres, qui sont ensuite stockés dans une variable
alphanumérique A$ (ligne 60).

La ligne 70 permet I'impression du dernier chiffre au hasard sur la qua-
trieme ligne de Iécran, et la durée de I'affichage est déterminée par la
ligne 75.

La ligne 85 attend la réponse du joueur, qui est comparée a la réponse
correcte en lignes 90 et 100.

La ligne 110 marque les points.

La ligne 120 controéle le meilleur score.

Les affichages de fin de partie sont effectués de la ligne 200 a la ligne 240.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque I’affichage de la regle du
jeu, puis d’un chiffre qui disparait. L’appareil pose alors la question
VOTRE SEQUENCE.

On lui répond en redonnant le chiffre, suivi de RETURN. Si c’est exact,
on a un court instant ’affichage de EXACT. ATTENTION, puis un nou-
veau chiffre est affiché, qui s’efface, et de nouveau la question VOTRE
SEQUENCE. On retape alors les deux chiffres déja obtenus, suivis de
RETURN.

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/N) ; on tape O
et RETURN pour continuer.

On peut aussi quitter le programme a tout moment, en tapant RUN/STOP
et RESTORE avant I’affichage d’un chiffre.

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




16 REM REPETITIONS

26 M = B

25 Ag=""IRE="":H=G

26 GOSUE 1699

4@ Do

S@ 4 = IMTCRMINLI¥1ED

68 A% = A% + RIGHTECSTRECHY, 10

P8 COLOR 5,5 PRINT "I ; TRECRMIC L #4800
¢ SOUMD 1, A#dEE+ 1008, 3

S FOR 1 = 1 TO 2086 + RMDCLI 4300 HEXT I

a5 COLOR 5,7 TMPUT " crIealeiseleleeler O TRE SEL
LEMCE" i F#®

2@ S0UMD 1. 10866, 5 IF RECAE THEH EXIT
IF R#=A% THEM COLOR 5.2 PRIMT"AEEAAC
ATTEMTIOM"

SLEEF 2

H=H+ 1

IF M <H THEM M = H

LOOF

FRIMT"O"

COLOR 5, 1 FRIMT"WYOTREE SCORE EST DE"H
PRIMT"MEILLEUE SCORE ACTUEL"M:PLAY"C

N ) fax]
=)

S S i

MPRRIRI = =

P S T

279 IHPUT"AAEUTEE FRETIE © OSM 2" RE

248 IF REg="H" THEW FLAY"CDEFG":EMD

238 G070 25

168@@ COLOR @, 14 COL0R &4, 12 COLok 5,7 GRA
FHIC @,1

1616 PRIMT"VMOUS DEVEZ REFETER TOUTE LA =
ERIE DEZ™

1826 PRIMT"HOMERES APPHRUS DEFPUIS LE DEE
UT o JEU"

1828 FRIMT PRIMT"IL % EM A UM DE FLUZ H
CHAGUE FOT="

1848 PRIMT:PRIMT"AFFUYER SUE - SHIFT -~ F
OUR COMMEHCER"

1956 MAITZ11.1

18928 EETUREM

i
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Jeu de loto

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il s’agit de réaliser un tirage complet de loto, c’est-a-dire d’obtenir 6 nu-
méros, compris entre 1 et 49, plus un numéro complémentaire, tous dif-
férents, qui pourraient étre, par exemple, utilisés pour remplir votre
prochaine grille de loto.

LE PROGRAMME :

On utilisera un tableau N(8), dimensionné en ligne 30, pour enregistrer
les résultats.

Le tirage des nombres est effectué dans une boucle 1 (40-100), une
deuxiéme boucle J (60-90) étant utilisée pour contréler qu’il n’y a pas
deux tirages identiques.

Le tirage (ou le retirage) est effectué en ligne 50.

La boucle I (120-140) affiche le résultat, et la ligne 150 affiche le numéro
complémentaire.

Les lignes 160 a 180 s’occupent du cas ou I’on voudrait refaire une autre
partie.

POUR JOUER :

Il suffit de taper RUN pour lancer le programme et obtenir I’affichage d’un
premier loto.

La question VOULEZ-VOUS UN AUTRE TIRAGE (O/N) s’affiche en bas

de I'écran ; on répondra O si I'on désire continuer.

EXTENSIONS 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.




19 FEM JEU DE LOTO
28 COLOR 8,13 COLOR 4, 13:COLOR 5,9 GRAFH
Ic a1
38 DIM MO8
48 I=1
a8 MOIa=IMTCRMDCL 2%430+1
pd IF I=1 THEM 198 @ ELZE J=]
78 DO WHILE J<I
86 IF Mol = MOJ» THEM 5@
20 J=J+1:LOOP
1@ I=I+1:1F I<2 THEM 2
119 FRIMT"ANW", TREZ 2 "TIRAGE DU LOTO"
115 PRIMT FRIMT
1€ FOR I = 1 TO &
S8 COLOR 5,2 FRIMTTHBCS#I~20 MO - 50UM
D 1.430%MC] 2 +58060, 75
148 MEXKT 1
145 FREIMT
156 COLOR 5,12 FPRIMT"MHUMERED COMPLEMEMTH
IRE", ‘COLOR 5,14 FREIMTHO? 2 cFLAY"CEG"
160 COLORE 5,4 PEINT" MM OULES YOS LM AL
TEE TIRAGE + 0O/M 2"
173 GETEEY H#
189 IF A%F="0" THEW EUM:ELZE FLAY"CDEFG"
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Roulette

REFERENCES :

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

LE JEU :

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

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

LE PROGRAMME :

La boucle K (20-70) dessine le terrain de jeu, auquel la ligne 80 rajoute
les trois symboles P, 00 et I.

La boucle K (95-160) réalise le déplacement de la boule, I’arrét étant
controlé par la ligne 125.

La boucle J (ligne 200) réalise une légere temporisation.

La ligne 170 uire la position d’arrét.

La ligne 125 gere les essais suivants.

POUR JOUER :

Il suffit de faire RUN, et de regarder.

Une fois la boule arrétée, il suffira de frapper une touche quelconque pour
la relancer. Taper RUN/STOP et RESTORE pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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




19 REM ROULETTE

15 COLOR &,&:COLOR 4,6 COLOR 35,2 GRAPHIC
&, 1

28 FOR k. 1 TO 4

28 FOR I 1 TO 9

30 5 o= + 1

4H PEIMTTAEBCA#L ) CSAMD (k=10 0+ 05+ 18AMND K=
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38 MEAT 1

BE PREIMT D FRIMT:FREIMT
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28 FREIMTTITITITIT)
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Musique

REFERENCES :

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

LE JEU :

Il se présente comme un exercice d’apprentissage du solfege : I’appareil
annonce une note (en clé de sol), suivie de la mention GRAVE ou AIGUE,
selon sa place sur la portée. Il faudra répondre en indiquant sur quelle
ligne la note sera affichée.

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

LE PROGRAMME :

La boucle I (30-60) dessine la portée. Une deuxieme boucle 1 (70-110)
affiche les numéros des lignes.

La ligne 120 définit le nom des notes, et la ligne 130 réalise le tirage
aléatoire d’une note.

Le nom de la note est calculé a la ligne 140 et il est affiché par les lignes
160, 170 et 180, suivi de la mention GRAVE ou AIGUE, selon le cas.

La réponse sera entrée en ligne 190.

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

La ligne 220 affiche la note.

Les lignes 250 et 260 regardent si 'on a gagné ou perdu et affichent le
message correspondant.

La ligne 270 permet de faire un nouvel essai, en appuyant sur SHIFT.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

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

On répond en donnant un numeéro de ligne (de 1 a E) suivi de RETURN.
La note est alors dessinée et le message BRAVO ou PERDU apparait, dans
ce cas, a I’écran.

On doit taper la touche SHIFT pour continuer, et s’arréter en tapant RUN/
STOP et RESTORE.

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




18 FEM MUSTRUE

20 COLOR @, 2 COoL0R 4,2 COL0OR 5,7 GEAPHIC
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S8 FOR I o= 1TO S

4B 2 o= 241 + 4 0 GOEUR S6a
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A travers

REFERENCES :

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

LE JEU :

Sur I’écran apparait un carré de 9 cases, avec sur le bord vertical des lettres
et sur le bord horizontal des chiffres.

L’un des joueurs manipule les chiffres, 'autre les lettres. 3 déplacements
sont possibles pour les chiffres, et 3 autres pour les lettres. Les lettres
peuvent se déplacer vers le haut, a droite et a gauche et les chiffres vers la
droite, en haut ou en bas.

Le gagnant est le premier qui arrive a faire sortir tous ses symboles (les
lettres sortent en haut, et les chiffres a droite).

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

N N
CHIFFRES Q—»E LETTRES O=—A»F
S

LE PROGRAMME :

Les positions des chiffres et des lettres sont enregistrées dans une table S
(5,5) ; les llgnes 10 a 80 définissent les valeurs de départ.

Les llgnes 100 a 160 dessinent le terrain de jeu et les lignes 180 et 190
affichent le joueur qui a le trait.

La ligne 210 contréle le coup joué, de méme que les boucles I et J (200 a
240), et le changement de joueur est assuré par la ligne 330.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu sera affiché apres la frappe de RUN et 'ordinateur attend
le coup du joueur désigné.

On entrera d’abord le chiffre ou la lettre représentant le pion a déplacer,
suivi d'une indication de direction sous la forme N (pour Nord), S (pour
Sud), E (pour Est) ou O (pour Ouest).

On pourra ainsi faire 2E suivi de RETURN.

Si le coup est invalide, il ne sera pas exécuté, et le code du joueur restera
a I’affichage ; s’il est autorisé, le deplacement sera effectué, et I’on obtient
I"affichage correspondant au deuxieme j joueur.

Le premier qui aura réussi a faire disparaitre ses 3 piéces aura gagné.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut envisager d’étendre le jeu avec davantage de chiffres ou de lettres
et d’améliorer les controles. On peut aussi définir une stratégie pour le

C128.
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Le jeudu 15

REFERENCES :

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

LE JEU :

C’est un jeu pour deux joueurs, assez ancien, qui était autrefois pratiqué
dans les foires. On dispose d’un tapis de jeu de 9 cases, et chacun mise a
son tour un jeton de sa couleur, sur une case disponible.

Le premier des deux joueurs qui, avec exactement 3 jetons, arrive a faire
un total de 15, a gagné.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) dessine le terrain de jeu, et les lignes 99 a 110 s’oc-
cupent de la gestion du tour des joueurs (numéro 1 ou 2 pour chaque
joueur, et jeton O ou X correspondant).

La ligne 120 attend le coup joué.

La boucle [ (130-150) vérifie la validité du coup.

La ligne 160 teste la fin de partie, en cas de match nul, et la ligne 170
refuse les coups non conformes (avec retour a la situation imitiale, ligne
90).

Les lignes 200 a 230 s’occupent de I'affichage du coup, et la ligne 240
I’enregistre dans une variable R$. La partie la plus intéressante du pro-
gramme, qui pourrait servir a définir une stratégie machine, va de la ligne
270 a la ligne 340 : on utilise 3 boucles emboitées pour vérifier si Pun des
Joueurs a obtenu, avec 3 pions, un total de 15. Le changement de joueur
s’effectue en ligne 350.

POUR JOUER :

Lancer le jeu en tapant RUN.

Le terrain de jeu s’affiche, puis la question JOUEUR 1 : X, et le joueur qui
a choisi les X devra donner le numéro de la case ou il désire jouer si elle
est libre, son coup y sera enregistré.

On obtient, ensuite, I'affichage JOUEUR 2 : O et le deuxieme joueur pro-
cede de la méme fagon. Sil'un des joueurs gagne (total de 15 sur 3 coups),
il obtient I’affichage BRAVO et la partie s’arréte.

En cas de match nul, la machine affiche C’EST FINI.

On fera une autre partie en tapant RUN.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le plus intéressant sera sans doute d’essayer de définir une stratégie ma-
chine (en essayant d’éviter que la machine ne joue toujours le 5 lorsqu’elle
doit commencer).

On peut aussi, bien sir, améliorer le graphisme et introduire des effets
sonores pour les différents messages.




16 REM LE JEU T 15

15 COLOR 6, 13 COLOR 4, 15 COL0R 5, 10 GRAFH
1 8,1

P I R

BE RE = "1ZI4EET

48 0F = "0 0 g
S0 FOR 1 o= @ T0 24 STEF 3

EB FRIMT S THEC I+1 3 "1  PRINTTAE( T+1

230 IERINTTRECI+L ) "L

§ FRIMTTAECI+10 ) 0 1+30 /3

HEHT 1

§COLOR 5,90 PRINT e JOUER "5 F+l;
IF F=1 THEN COLOR 5% FRINT® ¢ 0" :FL

n I "

118 IF F=@ THEM COLOR 5, 7:FRINTY © 2L

F:'ITI n ':‘i "

126 GETHEY A$ © IF A ¢ "1 OF FAF > "5°

THEM SOUMD 1, 28660, 3 G070 128

126 FOR I = 1 TO LEMCRE)

148 IF AF = MIDFCRE, 1,10 THEM GOSUE 268
156 HEXT 1

168 IF WALCRE =8 THEM COLOR 5,2 PRIMT"

AT oL IATe TN “ EST F IHI" :FLAY"EEE" : EMD
178 GOTO 968

2ol IF F = 1 THEM OF = 0% + A$

218 IF F = @ THEM X% = #% + A%
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[LEN(R$ -1

250 IF F = 1 THEW T# =0%

2el IF F = @ THEM T# = 4%
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Niveau 4

Nom du programme

Theémes et particularités

Le loup et les agneaux

Un dé
La bombe

Diago

Décomaque
Le jeu du missile

Ardoise magique

Affichage publicitaire

Le singe
Mathieu

Adresse
Sous-marin
Zombies
Calculatrice
Clavier

Chasse au sous-marin

Le lézard d’Alice
Dessin de dés

Evasion

Chapeaux
Combat aérien
L’indésirable

Course de chevaux

CREASPRITE

Un jeu de réflexion pour 2 joueurs.

Tirage d’un dé, avec graphisme.
Saurez-vous la découvrir a temps

(1 joueur) ?

Etes-vous vraiment sar de vos réflexes ?

Pour vous éviter de sécher trop longtemps
sur Nicomaque.

Une mission bien périlleuse (un seul
joueur).

Mettez au point vos créations graphiques,
sans papier ni crayon.

Si vous ne savez pas quol mettre en vitrine.

Un jeu de lettres pour 2 joueurs, ou il faut
de bons réflexes.

Vous ne savez pas dessiner ? Laissez faire
votre ordinateur.

Jeu de réflexe pour un joueur, tres visuel.
Un classique des jeux vidéos (1 joueur).
Un peu farfelu, mais tres visuel (1 joueur).
Un programme de simulation tres réaliste.

Apprenez a taper a la machine en vous
amusant.

Il faudra un peu de réflexion, et beaucoup
de chance.

Ur} pays des merveilles ou le hasard semble
roi.

Suffisamment souple pour étre utilisé par-
tout.

Heureusement, ce n’est qu’un jeu.

Soyez trés observateurs et vous réussirez
(2 joueurs).

Pas si facile de descendre un appareil qui
bouge tout le temps.

Arriverez-vous a mettre la main sur ce lo-
cataire indésirable.

Un jeu tres visuel, pour plusieurs joueurs.

Pour définir des lutins en DATA.
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Les techniques
d’animation
élémentaire

SAISIE AU VOL D'UN CARACTERE FRAPPE AU CLAVIER : GET

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 donc disposer de la possibilité d’observer s’il y a eu ou non inter-
vention du joueur, sans pour cela interrompre le déroulement du program-
me.

Cette possibilité est disponible par la fonction GET, suivie d’'un nom de
variable alphanumérique, GETA$ par exemple, qui enregistre le nom de
la derniere touche frappée ; on pourra d’ailleurs enreglstrer dans A$ une
suite de caracteres frappés, qui seront restitués a chaque lecture de A$,
dans l'ordre de la frappe (il est nécessaire qu’il y ait frappe : on ne devra
pas laisser le doigt appuyé sur la touche concernée).

Le GET A$ sera souvent utilisé dans une boucle d’attente, tant que A$ est
vide (rien n’a été frappé), on attend, et I'on sort de la boucle des. qu’une
touche a été frappée. Une petite temporisation sera avantageusement uti-
lisée dans certains programmes, pour faciliter la lecture de la touche.

Dans les programmes de jeu, sauf indication contraire, les touches retenues
pour les déplacements dans les 4 directions sont : 1 ! - -

LE GRAPHISME HAUTE RESOLUTION

En plus du mode texte, obtenu avec GRAPHIC 0, le Commodore 128 offre
5 modes graphiques, numérotés de GRAPHIC 1 a GRAPHIC 5. Le dernier,
qui n’est utilisable qu’avec le moniteur 80 colonnes, n’a pas été employé
1cl.

GRAPHIC 1 est le mode graphique standard, sans texte.
GRAPHIC 2 permet de partager I’écran entre une partie graphique et une
partie texte.




GRAPHIC 3 est un mode permettant I'utilisation de lutins multicolores.
GBAPHI(; 4 permet de réserver une partie texte dans ce méme mode.
L’écran disponible en mode graphique est repéré comme suit :

0 X 319

»
t

199 ¥
Les coordonnées sont toujours entrées dans l'ordre : colonne (X), puis
ligne (Y).

L’instruction DRAW permet de placer des points sur I’écran graphique,
ou de tracer des lignes.

L’instruction BOX permet de tracer des rectangles, dans tous les sens (on
peut les faire tourner) qui peuvent étre peints ou non.

L’instruction CIRCLE autorise le tracé de cercles, d’ellipses, d’arcs de
cercles, etc.

L’instruction PAINT permet de peindre une figure fermée.

L’instruction CHAR rend possible I'affichage de texte sur I’écran gra-
phique.

L’instruction SSHAPE permet de “photographier” une zone de I'écran
graphique, enregistrée dans une variable alphanumérique.

L’instruction GSHAPE permet de restituer a un endroit quelconque de
I’écran la zone photographiée par SSHAPE.

OBJETS GRAPHIQUES AUTONOMES : LES SPRITES OU LUTINS

Les SPRITES sont des objets graphiques qui sont manipulés par le pro-
cesseur vidéo, ce qui signifie qu’une fois affichés ou mis en mouvement,
ils disposent d’une existence autonome, le programme pouvant continuer
a se dérouler sans qu’il soit nécessaire de s’en occuper.

149



150

I est néanmoins possible de les contréler, grace a certaines instructions
spécifiques, de maniement un peu délicat. Le C128 autorise 8 SPRITES

simultanés.

La création de SPRITES est facilitée, sur le C128, par l'instruction
SPRDEF, qui appelle un générateur de SPRITES situé en mémoire morte.
D’autres possibilités existent : soit grace a SSHAPE, soit avec des mé-
thodes spécifiques (voir le programme CREASPRITE, en fin de chapitre).

L’instruction SPRITE permet d’allumer ou d’éteindre un SPRITE.

L’instruction MOVSPR le positionne sur I'écran, ou provoque son dépla-
cement automatique, avec une vitesse et dans une direction données.

L’instruction RSPPOS renvoie des indications sur la position et la vitesse

dun SPRITE.

L’instruction COLLISION permet I'exécution d’un sous-programme en
cas de rencontre entre 2 SPRITES, ou entre un SPRITE et un objet gra-
phique.

L’instruction BUMP renvoie des informations sur la nature de la collision.




Le loup et les agneaux

REFERENCES :

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

LE JEU :

(’est un jeu assez connu qui peut étre pratiqué indifféremment sur un
damier 8 sur 8, ou 10 sur 10. Il est présenté, ici, dans une version pour un
damier de 8 cases ; I'un des joueurs choisit le loup qui se deplace 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 dront 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’1ls arrivent a bloquer le loup.

LE PROGRAMME :

Une variable A$, en ligne 17 contient les positions de départ.

La boucle I (80-160) dessine le damier, et les lignes 170 a 270 placent le
loup et les agneaux.

La ligne 280 gere le changement de joueur.

La ligne 300 affiche JEU DU LOUP si c’est le joueur qui manipule le loup
qui a le trait, et la ligne 310 JEU DES AGNEAUX dans le cas contraire.
Les lignes 330 a 340 ou 350 a 390 analysent la réponse, en fonction du

joueur concerné.

POUR JOUER :

RUN déclenche I'arrét sur I'attente d’une entrée : @ et RETURN si I'on
veut que les agneaux commencent, et 1 pour le loup. Apres quot, le damier
saffiche et la phrase JEU DU LOUP (A, S, Z, X) pour le loup et JEU DES
AGNEAUX (ND et NG) pour les agneaux.

Les agneaux répondent par un numéro, suivi de D ou G (pour droite ou
cauche).

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, S, Z ou X, suivant la direction choisie :

~
, T
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On devra veiller a ne pas sortir de ’échiquier et a ne pas venir sur ’adver-
saire, aucun controle n’ayant été prévu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra prévoir un repérage des cases, un graphisme plus soigné, des
controles de non dépassement des limites du terrain, de non venue sur une
case déja occupée...

On pourra aussi envisager de jouer sur un damier de 10 cases sur 10 cases,
ce qui augmente légerement la difficulté du jeu pour les agneaux. Mais
I'extension la plus intéressante a réaliser sera certainement la réalisation
d’un programme permettant au C128 de se comporter en adversaire ho-
norable, soit avec le loup, soit avec les agneaux (et, dans ce cas, il sera
possible de définir une stratégie gagnante pour le C128).

16 REM LE LOUP ET LES RGMEAUX
12 COLOR 8, 12°COLOR 4. 11:COLOR 5,7 GRAFH
IC @1

15 IMPUT"AGHERLX (83 OU LOUF <135

17 A$="E1E3858714" )
20 FOR I=1 TD 21 :READ A,B,C:F$=F$+CHR$CA
J+CHRS (B +CHRECC) HEXT 1
2z FOR I=1 TO 21 :READ A, B,C:E3=E$+CHRS (A
J+CHRS (B3 +CHRS (L) - NEAT
25 SPRSAY F3$,1:SPREAY F$,2:SPRSAY F$,3:5
FRSAY F%,4:SFRSAY E$,S
27 COLDR 1,4:COLOR 4,%: GRAFHIC 4, 1,29
36 IF = "

46 E$
56 C$ ]
66 CHAR 1,8,8," R B © D E

F G H

80 FOR 1 = 1 TO 2

96 FOR J = 1 TO &

188 IF (I+J3/2 = IMTCCI+J/2) THEM 148
116 CHAR 3, 4%J,2%1-1,D%, 1 CHAR 1,8,2#1,C
HF:$ 5 45+1 7

126 CHAR 3, 4%.1, 2#1,B%, L CHAR 3, 441, 2#1+1
JCE, 1

148 MEAXT J

168 MEXT 1

178 F=d#yALCMIDECAS, 10,1236 = Z¥VALIMID
FOAE, 3,100

158 CHAR 1,F,G,"L" SFRITE 5,1,1,8.8.9,8:
MOWEFR 5, B#F+32, BHG+IE

260 F=4%/ALCMIDSCAE, 2, 177G = Z#YALIMIDS
A, 1,100

218 CHAR 1,F,05,"1" SPRITE 1,1,6,9.9,8,9:
MOVEFR 1, S#F+34, BHG+3E

220 F=d4#ALCMIDECAE, 4,120 06 = ZRYALIMIDS
A%, 3,100

U H




238 CHAR 1,F.G,"2"SPREITE &, 1,8,8,8,8,8:
MOVEPR &, S#F+34, S#G+46

248 F=4%VALMIDFCAE. A0 100006 = Z¥YALMIDE
CHELS. L

258 CHAR 1.F, G 3" SFRITE 3. 1.6,80.8,8. 8¢
MOWEFE 2. S#F+354, D#G+46

2e0 F=4$VALMIDEAE, 8, 1000 = Z#VALMIDS
CHELT, 102

270 CHAR 1,F, G, 4" SPRITE 4, 1,6,8, 8,8, 8;
MOWEFE 34, S%F+34, S#G+46

288 5 = ABSCS-10 50UMD 1, 4u000%5+408 ) &
Jea COLor 5,1 IF 5 = @ THEW IMPUT"JEL DU
LOUF 'H Sadand" i RE
318 IF 5 = 1 THEW IMPUT"JEL DES AGHERL:
iHD Ly MG " REE:GOTO 558

LU | = IU

”"+tl~1 HHD Pi“““”l

337 H = H - (C+1 AMD EE="R") -~ (C~1 HHMD
P‘E—,ll |l"l

S48 GOTO 3z@

A58 0= Z&VALCKMIDFECRE, 1,100

268 H o= YALCMIDECAE, C-1.200-03 AMND RIGHT
PrlE, 13“”D"W~f11 AMHD RIGHTEORE, 1o="0G"2
J09 AFE = LEFT$(AE, C-20+RIGHTECSTREEOHD 20
+EIGHTECHS  LEMCHE 2~

S98 GOTO gy

le@a DATA ©.8,8,8,8,8,8,3, 125,49, 7,84, 13,
143, 2468, 63, 210, 2948, 255, 248, 26, 63, 244
1985 DATH @,53, 224, 8,42, 96,9, 48, 144, 8, 72
p e,

1918 DATA 7&,132,8, 130, 138,68, 144, 1352, 8, 1
44,132, 8.8,8,8,0,4,8,8,9,8,3,8.8.8,3,4
1028 DATA B8, 8,8, 8, 8,8, 8,8, 8, 125,68, 3,8,
B, 78,8, 11, 62,80, 25,255,8, 24, 255, 224

1HLJ IHTH lJ_anh4“ 1-LIJah4u1”;bJJ)a¢ﬁ'
1 1;—‘:‘).’ "Jf

18938 DATH 2,185, 161,494, 129, 33,8, 60, 33,8, 6
L L v I v O s A 5 O P v P 4 R o P o I 5 I X
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Un dé

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

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

LEJEU :

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 30 utilise le générateur aléatoire du C128 pour tirer un nombre
de 1a6.

La ligne 40 dessine les bords du dé.

Les hignes 50 a 110 sont utilisées pour le dessin des points.

Les lignes 120 et 130 permettront le cas échéant de refaire un tirage.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

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

A la question : AUTRE TIRAGE (O/N) on répond O, pour relancer le dé.
EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous étes censé trouver, a I’aide d’un détecteur spécialisé, un colis radioac-
tif piégé disposé par un voyageur mal intentionné, dans une chambre
d’hétel. Seul probléeme, mais de taille : ’hdtel 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, non dimensionnée, contient les trois coordon-
nées définissant la position du joueur.

La position de la chambre contenant le colis plege est définie par un tirage
aléatoire de 3 variables A, B, C, aux lignes 30-a 50.

Les lignes 70 a 99 dessinent le détecteur.

Le signal de proximité est calculé aux lignes 100 et 110 et la ligne 120
permet I’affichage des coordonnées de la chambre a découvrir, dans le cas
ou I’on a perdu.

La ligne 150 permet I’affichage, a la fois du signal et du temps restant a
courir.

La ligne 160 réalise le décompte du temps.

La ligne 170 controle si I’on a trouvé ou non.

La boucle I (240-280) permet d’entrer les nouvelles coordonnées, en uti-
lisant le sous-programme placé aux lignes 300 a 350.

POUR JOUER :

Apres le lancement du programme par RUN, le signal et le temps (en
principe 200) sont affichés.

Le joueur est alors en position x=0, y=0, z=0, et on devra introduire
successivement les trois coordonnées x, y, z de la chambre a explorer.

On fera, par exemple, 13 puis RETURN 45 puis RETURN, etc.

Le nouveau signal est alors afflche et le temps est décrémenté de 10.

On continuera ainsi, smt Jusqu’au bon résultat (arrét du jeu et fin de
programme), soit jusqu’a I'apparition de 3 nombres (x,y,z) sans sortie du
programme, ce qui signifie alors que I’on a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute utile d’améliorer le graphisme, d’ajouter une explosion
(sonore et visuelle) pour symboliser I’éclatement de la bombe, d’afficher
symboliquement la position dans I’hétel, etc.
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Diago

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

On lance le programme par RUN et on obtient un premier affichage qui
vous renseigne sur la performance a réaliser (par exemple, 5 points noirs
ou 17 points noirs...), puis le temps est affiché et décompté, a partir de 10
secondes. Le jeu commence lorsque I'on arrive a @ seconde. Des ronds
apparaissent alors en bas et a gauche de I’écran, formant une ligne dia-
gonale, et il vous faudra appuyer sur la touche 0 pour arréter I'affichage
des points des que vous estimez que le nombre de points demandé au début
est apparu a |’écran.

On obtient alors un affichage BRAVO ou PERDU selon le résultat obtenu.

LE PROGRAMME :

Le nombre de points noirs sera choisi au hasard, en ligne 30.

Le temps est décompté par les lignes 40 a 80.

Les points sont imprimés et la ligne diagonale est fabriquée par la ligne
105.

La pression de la touche 0 est détectée en ligne 140, et la ligne 150 contréle
la fin de partie (aucun réflexe).

Les affichages de fin sont exécutés par les lignes 170 a 200.

POUR JOUER :

On lancera I’exécution par RUN.

On obtient alors I'affichage de la phrase LE BON REFLEXE EST A... qui

indique le nombre de points gagnants.

Le temps sera ensuite décompté sous la forme ATTENTION : IL RESTE
.. SECONDES qui indique le temps restant avant I’apparition de la dia-
onale.

% I’affichage de 0, la diagonale apparait et commence a se déplacer sur

I’écran.

Si I'on estime que le nombre de points réclamé a été atteint, on devra

presser la touche 0.

L’affichage indique alors BRAVO si I'on a gagné, ou PERDU dans le cas

contraire ; puis la phrase AUTRE ESSAI (O/N) est affichée, répondre O

pour faire une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager une adaptation du jeu a deux joueurs ou plus, en
laissant la diagonale se former complétement et en testant la coincidence
lors de la pression de la touche affectée au joueur.

On peut aussi réaliser un graphisme plus soigné et modifier le principe du
déplacement des objets sur I’écran (déplacement horizontal, vertical ou
apparition au hasard...).
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Décomaque

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : solution du programme Nicomaque.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

C’est une réplique au programme Nicomaque, proposé dans les pages
précédentes ; vous entrez les restes successivement dans les divisions par
3,5et7 d’un entier compris entre 1 et 100, et le C128 calcule et affiche
cet entier. Le procédé retenu peut dailleurs étre généralisé (a vous de
trouver comment).

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 a 50 affichent quelques explications.

La ligne 99 attend que vous frappiez un reste, qui sera refusé s’il est
incompatible avec la division par le nombre affiché.

La ligne 100 emmagasine les restes dans une variable non dimensionnée
A (8S).

La ligne 130 réaffiche les restes entrés.

Les boucles I (140-180) et J (150-170) dessinent des petits carrés selon
les restes introduits.

Les lignes 210 a 240 gerent la fin de partie.
POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. Un texte de présentation est affiché,
puis le message “RESTE DES DIVISIONS : 3, 5, 7” s’affiche.

On doit répondre @, 1 ou 2 pour 3, puis de ¥ a 4 pour 5 et de 0 a 6
pour 7.

La solution est affichée dés que ’on a donné les 3 restes.

Pour une autre partie, taper O a la question VOULEZ-VOUS UN AUTRE
ESSAI (O/N).

Tapez N pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut étendre le programme aux entiers de 1 a 1000, en utilisant les
restes par 3, 5, 7 et 11 ; on pourra rajouter du son et de la couleur pour
rendre le programme plus attrayant.
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Le jeu du missile

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : contre le C128.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Le C128 est en alerte : vous étes aux commandes d’un avion chargé d’une
mission d’espionnage sur son territoire ; votre but est de survoler une base
ennemie (représentée par un pavé agrandi), et de revenir sain et sauf sur
votre base ; mais, dés que le C128 vous aura repéré, il va envoyer a votre
poursuite, un missile tres perfectionné qui n’aura de cesse de vous détruire.
Votre avion peut se déplacer dans toutes les directions, grace aux touches
de 1 a 8 ; réussirez-vous a remplir votre mission ?

LE PROGRAMME :

La ligne 50 dessine la base ennemie a survoler (sous forme d’un inversé).
La ligne 70 dessine votre base de départ.

Les hignes 90 et 110 choisissent I'instant de départ du missile.

La ligne 140 dessine votre avion.

Les lignes 160 et 170 définissent son mouvement suivant 8 directions, en
utilisant les sous-programmes en lignes 1000, 2000, 3000 et 4000.

La ligne 180 assure le départ du mussile qui est dessiné par la ligne 200 et
dont le déplacement est géré par les lignes 210 et 220.

Les lignes 230 et 260 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 :

(2}
w

4

Vous devez lui faire contourner le territoire ennemi (si vous, ou le missile,

touchez ce territoire, une deuxiéme partie commence).

Si le missile vous détruit, vous obtenez un message TOUCHE, et la partie
> A

s’arréte.

Taper RUN/STOP et RESTORE pour arréter la partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute nécessaire d’améliorer les divers contréles du program-
me (I’avion a-t-il survolé la base ennemie ? Est-1l revenu a sa propre
base ?).

On peut aussi prévoir divers niveaux de jeu en faisant, par exemple, varier
la vitesse du missile, prévoir I'utilisation de leurres par I’avion, I’explosion
du missile au bout d’un certain temps, etc.
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Ardoise magique

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Comme le titre peut sembler I'indiquer, il s’agit, tout simplement d’utiliser
’écran du téléviseur comme une ardoise, en manipulant un point sur I’écran
suivant 8 directions, a I’aide des touches de 1 a 8, suivant la convention :

6
b) 7
4 8
3 9 1

On dispose aussi de la possibilité de déplacer le point sur I’écran sans
laisser de trace en appuyant sur la touche @ (ce qui permet I'effacement
partiel) et de laisser de nouveau une trace en réappuyant sur @.

On peut choisir la couleur du point en appuyant sur une touche de A al;
et 1l est possible d’effacer tout I’écran en appuyant sur P.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 contient le choix des possibilités de couleur.

La ligne 60 imprime le point élémentaire.

Les hgnes 80 a 105 controlent les entrées.

La ligne 140 appelle I'un des quatre sous-programmes effectuant le dé-
placement.

La ligne 150 vérifie que I’on ne sort pas des limites de I’écran.

La ligne 180 effectue I’effacement s’1l y a lieu.

Le sous-programme 300-310 choisit la couleur ; réalise ou non I'efface-
ment, 500-530 propose deux modes de fonctionnement (fin ou pavés).

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN ; un point apparait vers le milieu de
’écran. On devra taper @ pour le déplacer sans afficher.

Si on frappe une lettre de A a I, la couleur du point change.

La touche P efface tout, et I’on recommence.

On peut sortir a tout moment, en tapant RUN/STOP et RESTORE.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, bien str, envisager d’écrire un programme identique en utili-
sant des tracés de segments, prévoir un sous-programme qui permette la
sauvegarde du dessin réalisé pour une utilisation ultérieure, etc.
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Affichage publicitaire

REFERENCES :

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

LE JEU :

Un texte quelconque devra étre introduit en début de programme. Il pour-
ra étre relativement long (4 ou 5 lignes) ; on choisira ensuite le sens et la
vitesse de défilement, a la suite de quoi le texte va apparaitre (une seule
ligne a la fois) et commencera a défiler, a la vitesse choisie, et dans le sens
choisi.

LE PROGRAMME :

Le texte sera introduit lettre par lettre aux lignes 60 a 110.

La ligne 80 permet de corriger les erreurs.

Le défilement vers la gauche est préparé a la ligne 210, et le défilement
vers la droite a la ligne 220.

Le texte sera affiché en ligne 190, et la durée de I’affichage (vitesse de
défilement) est choisie par la ligne 230.

La ligne 250 permettra de changer, si besoin est, les conditions du défile-
ment.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN, et a I’affichage de la question EN-
TREZ VOTRE TEXTE, on introduira le texte a faire défiler, suivi de
RETURN.

On peut corriger les erreurs avec la fleche gauche : «

On obtient ensuite 'affichage DEFILEMENT A DROITE (D) OU A
GAUCHE (G) auquel on répondra en tapant, soit D, soit G.

Puis a la question VITESSE, on répondra en introduisant un grand nom-
bre pour une vitesse rapide, et un petit pour une vitesse lente (par exemple,
de 0 a 49 ou plus).

Le texte commencera a défiler dés que I’on aura frappé RETURN.

Si I'on désire changer les conditions du défilement, 1l suffit d’appuyer sur
la touche 0 pour retrouver les questions SENS et VITESSE. On tapera
RUN/STOP et RESTORE pour interrompre le programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra introduire de la couleur, réaliser un affichage ondulant, faire
remonter les lignes sur I’écran, etc.
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Le singe

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : difficile.

LE JLU

Il s’inspire de I'idée déja ancienne du singe qui, frappant au hasard sur
une machine a écrire, a des chances non nulles de finir par écrire un texte
signifiant.

Le role du singe est, ici, tenu par le C128 qui va afficher des groupes de 3
a 0 lettres pendant un temps relativement court.

St I'un des joueurs estime qu’il peut réussir a faire un mot avec les lettres
proposées, 1l doit taper rapidement sur sa touche de jeu (1 ou 0).

Le mot devra alors étre accepté ou refusé par I'adversaire qui répondra
JUSTE ou FAUX.

Chaque mot juste rapporte 1 point, chaque mot faux enléve 1 point.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 contient une liste V$ des voyelles 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 I (99-140) permet la confection d’un “mot” en prenant une
lettre, soit dans I’alphabet complet, soit dans la liste C$ (ligne 110), soit
dans la liste V$ (ligne 120).

La ligne 160 temporlse Iapparition du résultat.

La ligne 170 gere la fin de partie, avec afflchage du score.

La ligne 180 regarde si I'un des joueurs a réagi.

Enfin, les lignes 210 et 220 comptabilisent les points de chaque joueur.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

La premiere série de lettres est alors affichée sur I’écran. Le joueur de
gauche devra taper 1 s’il voit qu’il peut réaliser un mot, celui de droite
devra taper 0.

Sirien n’a été frappé, une autre série de lettres sera affichée apres peu de
temps.

51 I'un des joueurs a frappé 0 ou 1, la question (J)USTE ou (F)AUX est
alors affichée. On répond J si le mot est correct, F si le mot est incorrect,
suivi de RETURN.

Les points sont alors calculés par C128, et la série de lettres suivante est
alors affichée.




Pour sortir du programme, il faudra taper P au lieu de @ ou 1 ; le score
final est alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra modifier la longueur des mots, la fréquence d’apparition des
lettres, le décompte des points, la régle du jeu, etc.
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Mathieu

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : dessin aléatoire.
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

On utilise la définition d’une courbe en coordonnées polaires et la fonction
DRAW pour obtenir sur I’écran des dessins aléatoires (de type fleur), plus
ou moins élégants.

Les deux parametres principaux A et B pourront étre, si nécessaire, entrés
a la main (instructions INPUT) pour faire une étude plus systématique
des différentes courbes possibles.

LE PROGRAMME :

Les 3 premiers parametres Z, K et T, introduits en ligne 30, définissent le
rayon maximal et I'occupation de I’écran.

Les variables aléatoires A et B, choisies entre @ et 3, de la ligne 50, défi-
nissent I’allure de la courbe ; il pourra étre intéressant de les introduire
manuellement (par exemple : 50 INPUT A, B).

La boucle H (60-110) réalise le tracé, point par point. Le rayon R est
calculé en ligne 70, et le passage en coordonnées cartésiennes est effectué
aux lignes 80 et 90.

L’affichage des points est réalisé en ligne 100.

La ligne 120 imprime un message de fin.

La ligne 150 permet de refaire un nouveau dessin.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

Le dessin sera ensuite exécuté automatiquement.

Le message “c’est fini” signale la fin du tracé.

Si on veut un nouveau tracé, on tape 9.

Pour effacer le dessin précédent, on tape une touche quelconque.

Pour arréter, faire RUN/STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra essayer d’utiliser d’autres fonctions pour réaliser des tracés
encore plus extraordinaires (par exemple avec simulation de la troisieme
dimension).
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Adresse

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (pour 1 joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Des chiffres, entre 0 et 9, vont apparaitre au hasard, en divers emplace-
ments de I’écran. Ils restent affichés pendant un temps 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 C128 est choisi aux lignes 60 et 70,
et le chiffre est tiré en ligne 80.

La ligne 100 réalise I'impression, et la ligne 110 détermine la durée d’af-
fichage. La ligne 130 définit la durée du jeu, et la fin de partie est traitée
par la ligne 160.

La boucle I (210-250) réalise le dessin grand format du chiffre frappé par
le joueur.

Le controle de I'exactitude du résultat est effectué par la ligne 260.

POUR JOUER :

Le programme sera lancé par RUN, puis un premier chiffre apparait, apres
une courte pause, vers le milieu de I’écran. Le joueur devra réagir suffi-
samment vite, tant qu’il reste a l’affichage, et le retaper. Le chiffre qu’il a
tapé se dessinera alors en haut a gauche de I’écran, 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 I’affichage.

En fin de partie, le score sera affiché. Il sera possible de s’arréter a tout
moment en tapant RUN/STOP et RESTORE.

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.
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Sous-marin

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (un seul joueur).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Vous manceuvrez en surface un chasseur de sous-marins, et des sous-
marins passent tres régulierement en dessous de votre unité, a différentes
profondeurs.

Vous pouvez, a tout moment, larguer des grenades sous-marines et vous
pouvez méme envisager de toucher plusieurs fois le méme sous-marin.
Votre score sera affiché en permanence, sur la gauche de I’écran (rapport
nombre de coups au but sur nombre de sous-marins apparus).

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet au C128 de choisir la profondeur du sous-marin.

La ligne 100 dessine votre batiment.

La ligne 130 dessine la surface de I’eau.

La ligne 150 dessine le sous-marin.

Le tir est effectué par un programme spécifique placé aux lignes 240 a
300.

Le déplacement (trés rapide) de votre navire est réalisé par les lignes 200
et 210.

Le test, permettant de savoir si I'on a touché ou non, est effectué en ligne

170.
POUR JOUER :

Taper RUN pour commencer la partie.

Le batiment sera déplacé grace aux fleches droite et gauche.

La touche @ autorise le tir.

Le navire, se déplagant trois fois plus vite que les sous-marins, 1l sera
possible de toucher plusieurs fois le méme batiment.

Pour terminer la partie, 1l conviendra de faire RUN/STOP et RESTORE
ou d’attendre 99 sous-marins.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez élémentaire d’améliorer la qualité graphique du jeu, d’utiliser
la couleur et les sons, de faire apparaitre plusieurs sous-marins se dépla-
cant a des vitesses différentes, éventuellement méme, de permettre aux
sous-marins de tirer...
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Zombies

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : assez facile.

LE JEU :

Les ZOMBIES sont des étres malfaisants qui vont essayer de vous détruire,
mais vous allez, vous aussi, essayer de les utiliser a votre profit, pour
débarrasser votre espace vital des trous noirs qui 'obscurcissent. Sur
I’écran, est tracé un cadre qui définit votre espace vital. Dans ce cadre,
vont apparaltre de fagon aléatoire, les ZOMBIES (ce sont des Z), les trous
noirs (des carrés noirs) et le joueur (un O). Les ZOMBIES convergent vers
le joueur pour essayer de le capturer, mais celui-ci se déplace plus rapi-
dement qu’eux, et 1l va essayer de leur faire avaler tous les trous noirs,
sans se faire prendre.

La partie se termine, soit avec la disparition du joueur, soit par Iélimi-

nation de tous les ZOMBIES.

LE PROGRAMME :

La position des ZOMBIES est définie par un tableau Z non dimensionné
(c’est inutile en dessous de 10).

Les lignes 30 a 140 (boucle I) dessinent le cadre, les ZOMBIES et les trous
noirs.

La ligne 150 définit la position initiale du joueur.

Une deuxieme boucle I (160-240) réalise le déplacement du joueur.

Les lignes 300 a 350 contrélent le déplacement du joueur.

POUR JOUER :

Apres avoir lancé I'exécution par RUN, le joueur devra se déplacer en
utilisant les 4 fleches et en veillant a ne pas sortir des limites du terrain.
Il devra manceuvrer de fagon a faire venir les ZOMBIES sur les trous noirs,
sans se faire lui-méme coincer.

Pour arréter la partie avant la fin, il suffira de taper RUN/STOP et RE-
STORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
ZOMBIES ou de trous noirs, d’améliorer les contréles, de placer le joueur
de facon plus aléatoire, éventuellement de modifier la regle.

On pourra aussi, bien str, améliorer la qualité du dessin et introduire la
couleur.
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Calculatrice

REFERENCES :

Difficulté de programmation : tres difficile.
Catégorie de jeu : simulation d’une calculatrice.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :
Il s’agit de la simulation, en affichage grand format, du fonctionnement
d’une petite calculatrice de poche, de type 4 opérations. Les applications

pédagogiques de ce programme sont évidentes et son fonctionnement tres
simple a maitriser.

LE PROGRAMME :

Les variables B$ et C$, des lignes 20 et 30, contiennent les informations
codées qui permettront le dessin des chiffres en grand format.

Les lignes 60 a 120 s’occupent de la gestion des entrées.

La boucle I (130-160) réalise la représentation, en grand format, des
chiffres sur ’écran, au fur et & mesure des entrées.

Le point décimal et le signe — sont gérés par les lignes 170 et 180.

Le nombre total des symboles entrés est contrdlé par la ligne 190.

Le résultat est inscrit grace a un programme fonctionnant en automatique
qui se trouve aux lignes 222 a 270 (’automatisme est géré par la ligne
200, dans le programme principal).

Les sous-programmes placés aux lignes 300-310, 350-360, 400-410 et
450-460 effectuent I'opération indiquée, selon la valeur de Z (ligne 227).
Chaque résultat est mémorisé en A (F-1) (ligne 229).

POUR JOUER :

On devra lancer le programme par RUN.

Puis, on tape les chiffres du premier nombre a entrer qui vont s’afficher
un par un, au fur et & mesure (on ne pourra entrer plus de 8 symboles, y
compris le signe — et le point décimal). La frappe d’un signe opératoire
laisse I’affichage intact, mais I'introduction du prochain chiffre ou sym-
bole provoque I’effacement immédiat et I'affichage du nouveau symbole.
Il est a remarquer que les chiffres s’introduisent de gauche a droite, sens
de I’écriture usuelle.

L’appareil accepte, comme signes opératoires les symboles +, —, %,/ ; le
signe = provoquera I’affichage du résultat. Les opérations sont enchainées
automatiquement, le résultat précédent étant pris en compte comme opé-
rateur du calcul suivant.

Pour faire une autre opération, il faudra taper RUN/STOP et RESTORE,
puis RUN.

Taper RUN/STOP et RESTORE pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On devra, tout d’abord, améliorer ’affichage du signe — (représenté, ici,
par un trait), puis on pourra améliorer le dessin des chiffres (en utilisant,
par exemple, le générateur du C128), on peut aussi envisager une exten-
sion a plus de 8 chiffres, autoriser des opérations plus complexes (COS,
SIN, ...), ajouter des mémoires, etc.
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Clavier

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (apprentissage du clavier).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Une reproduction du clavier de votre ordinateur apparait sur I’écran ; un
point apparait en dessous d’un caractere, qu’il convient de frapper au
clavier. Plus 'on frappe vite, et plus le point se déplace rapidement (le
temps écoulé depuis le début s’affiche en fin de partie).

LE PROGRAMME :

Une variable A$ dimensionnée en ligne 50, contiendra la liste des touches
concernées. Les valeurs des touches sont entrées de la ligne 60 a la ligne
110 par appel d’un sous-programme situé en 330.

Les boucles emboitées J (120-170) et I (130- 160) dessinent le clavier.
La hgne 180 définit la posmon du point imprimé par la ligne 200.

La touche frappée est testée aux lignes 230-240 et le point est effacé par
la ligne 260.

Les affichages de fin sont réalisés aux lignes 280 a 310.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. L’on dispose alors de quelques secondes
pour frapper la touche qui est au-dessus de I’étoile, puis une autre étoile
est affichée, etc.

La durée de la partie n’est pas limitée ; 1l suffit de taper @ pour obtenir
I’affichage du score, et du temps total.

Faire RUN pour une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager de faire clignoter les lettres, ou de les afficher en
couleur, au lieu d'indiquer la lettre par une étoile. On pourra afficher les
lettres devinées justes en bas de ’écran, et éventuellement s’entrainer a
taper un texte qui défile en haut de I’écran, lettre par lettre.
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Chasse au sous-marin

REFERENCES :

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

LE JEU :

Vous étes a bord d’un batiment de surface, chargé de traquer un sous-
marin caché quelque part dans votre secteur ; vous devez vous déplacer
jusqu’a venir au-dessus du sous-marin et tirer a une certaine profondeur ;
mais, attention : le sous-marin, lui aussi, est mobile ; il ne coupera ses
moteurs que lorsque vous serez exactement a sa verticale, pour ne pas étre
repéré.

LE PROGRAMME :

La boucle I (40-120) affiche le terrain.

La ligne 140 définit la position initiale du sous-marin ; la ligne 150 permet
son déplacement, controlé par la ligne 160 (on reste dans les limites du
terrain).

La ligne 180 affiche votre position.

Les lignes 230 a 250 controlent votre déplacement.

La distance est calculée en ligne 260, affichée en ligne 280 et testée en
lignes 240 et 300.

Le test de fin de partie est effectué a la ligne 420.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN et on entre la dimension ; la grille de jeu
s’affiche. Vous étes au départ en position (0, @) et vous vous déplacez avec
les fleches.

Apres chaque déplacement, la nouvelle distance du sous-marin s’affiche ;
a chaque coup le sous-marin se déplace. Si vous réussissez a vous placer a
sa verticale, la distance 0 est affichée et il ne bouge plus.

Vous tirez en donnant une profondeur entiere (entre 2 et 4, bornes
comprises). Si vous le ratez, il se replace n’importe ou, et on recommence ;
s1 vous le coulez, vous obtenez I’ affichage BRAVO et la partie s’arréte.

On peut arréter a tout moment le programme en utilisant les touches RUN/

STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

Il est possible de prévoir une amélioration du graphisme, d’améliorer les
possibilités de déplacement du chasseur (un peu lent, dans cette version),
de prévoir des parcours plus sophistiqués pour le sous-marin, de mettre
un compteur de temps...
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Le Iézard d’Alice

REFERENCES :

Difficulté de programmation : 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 Pays des Merveilles. Dans I’histoire originale, Alice grandissait ou di-
minuait, alors que dans le jeu, pour des raisons d’encombrement de la
mémoire, c’est un lézard qui change de taille.

Deux verres apparaissent sur I’écran : I’'un contient le liquide qui fait gran-
dir, l’autre le liquide qui fait rapetisser (malheureusement ce n’est pas
toujours le méme verre). Le joueur devra indiquer la quantité de liquide
qu’il désire boire et le lézard changera de taille en fonction de cette quan-
tité. Le but du jeu est de parvenir a lui rendre sa taille initiale.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-90) dessine les verres.

La boucle I (200-230) les remplit avec la quantité indiquée en ligne 170.
La variation de taille du lézard est définie par la ligne 270, avec contréle
par les lignes 280 et 290.

La boucle I (300-320) dessine le corps du lézard, les lignes 330 a 380
dessinent I’ceil et les pattes.

Un message gagnant sera affiché par la ligne 400 si ’on a trouvé la bonne
taille.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN : les deux verres se dessinent, puis ap-
parait la question QUEL COTE a laquelle on répond en tapant G ou D ;
on obtient I’affichage QUELLE QUANTITE ; on entre alors une quantité
(de @ a 130) et on frappe RETURN.

Le verre désigné se remplit sous vos yeux, puis, apres quelques instants,
le lézard est affiché. On devra alors frapper une touche quelconque ; si le
lézard n’avait pas la bonne taille, aucun message n’est affiché et ’on re-
vient au dessin des verres.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Puisqu’il s’agit d’un jeu essentiellement graphique, il sera intéressant
d’améliorer les dessins et la couleur, de modifier le caractére aléatoire du
choix des verres, etc.

Pourquoi ne pas relire Alice au Pays des Merveilles, les idées n’y manquent
pas.




19 REM LE LEZARD DALICE

€0 COLOR 4,135 'GRAPHIC 1,1

30 PLAY"CDEFGFEDC"

40 B$=" ":COLOR B,13:COLOR 1,1:SCNCLE

50 N=1%

60 FOR I=1 TO 2

78 CHAR 1.,3,1+4,B%,1:CHAR 1,19, 1+4,E%,1

80 CHAR 1,13,1+4,B%,1:CHAR 1.26,1+4,B%,1
960 MEAT I

160 FOR I=3 TO 18:CHAR 1.,I1,14,B%,1: NEXT

119 FOR I=13 TO 26:CHAR 1.1,14,E%,1 MEXT
120 COLOR 1,2:'CHAR 1,4,15. "GAUCHE" ' CHAR

1,14,13,"DROIT"

130 COLOR 1,9:CHAR 1.,1,17."GEL COTE :"

148 GETHS$:IF R${>"D"ANDA$X"G" THEN 148

1580 U=z2-20%(A%$="D")

160 COLOR 1,5:'IF A$="D" THEW CHAR 1,13,1
7,"DROIT" :ELSE CHAR 1,12.,17,"GAUCHE"

178 A$="":COLOR 1,3:CHAR 1,1.,13,"QUELLE

QUANTITE" :COLOF 1,5

188 GETKEY R%:IF RASCC(R$1C>13 THEN A%$=A$+
R$: CHAR 1,17,12,RA%:G0TO 180

199 COLOR 1,7 :G=VAL(A$)

289 FOR I=1 TO 4#SLECQD

210 DRAW 1,4%U+24,112-1 TO 4%U+73,112~]

2280 SOUND 1, 400%1+509, &

230 NEXT 1

2443 GETKEY A%

230 COLOR 8,1 :COLOF 1,3 SCHCLE 1

260 H=-Z# (RNDC(12<.5)=1 WIDTH 1

273 N=N+H¥INT (SUR LD )

280 IF N{12 THEN H=1Z

299 IF M>60 THEM M=68

300 FOR I=@ TO 4%C(M+30

319 DRAW 1,1,198:DREAW 1,1.9% DEAW 1.1,3232
‘DEAW 1.,1,37

8 HEAT 1

T=4#H=INT L (SUR MY A2 00 WIDTH 2

DRAW 1,T,823:DRAW 1,T-1,82:DEAW 1, T-2
‘DRAW 1,T+1,57:DRAW 1,T+<,90

350 T=4#5SCURCHY DRAW 1.7,182:DRAW 1,T-1,1
A5 :DRAW 1.T-2,104

368 T=T+2:DRAW 1,7, 182:DRAW 1,T+1,183: DK
AW 1, T+, 104

378 T=4#%(H-50RM) " DREAW 1.7,102:DEAW 1,7
~1,1803:DRAKW 1,T-2, 104

38@ T=T+2:DRAW 1.7, 1802 DRAW 1,T+1,183 DK
AW 1,T+2, 104

399 GETEEY H#

400 COLOR 1,2:IF M=28 THEM CHAF 1.1.,28,"
BRAYOD" :FLAY"CDEFG" ' END

419 GOTO 49
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Dessin de dés

REFERENCES :

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

LE JEU :

Le programme proposé ne réalise pas un jeu en lui-méme, mais pourra
étre utilisé en sous-programme pour de nombreux jeux.

I offre simplement la possibilité de lancer de 1 a 8 dés, par s1mple pression
d’une touche. Les dés sont ensuite affichés avec un graphlsme tres simpli-

fié.
LE PROGRAMME :

La ligne 130 saisit le caractere frappé au clavier et le transforme en nom-
bre (si ce n’est pas possible, le programme refuse ’entrée).

Une variable D non dimensionnée recoit la valeur indiquée par chaque dé
(ligne 200).

Une boucle J (170-190) est utilisée pour dessiner un fond, et une autre
boucle 1 (160-220) sert au tirage (tirage en ligne 200 et impression en
ligne 210).

La ligne 230 offre la possibilité de refaire un tirage ; elle n’est pas indis-
pensable.

POUR JOUER :

On lance le programme par I'ordre RUN et on obtient I’affichage NOM-
BRE DE DES A LANCER auquel on répond en frappant un chiffre.

Le résultat est alors automatiquement affiché ; 1l suffit de presser une
touche quelconque pour recommencer le programme.

Pour arréter, 1l est nécessaire de taper RUN/STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, bien sir, utiliser le canevas fourni par ce programme pour la

réalisation de tout jeu se servant de dés (421, YAM’S, CRAPS, etc.).




189 KEM DESSIM DE DES

28 DATA @,6,0,24,24,8,8,0,26,96.,8,0,00.,8,
FoE, 26, 26,0, 24,24,8,6.6, 192, 192)“ B.a,0
3‘3 IHTH 1[:1 .‘1G¢J 1':’.1...:.11‘;1 sy 4.4 24, ﬁ 1’:‘.1:.) ].E
c‘. 1‘:1;.' 1‘::"-..-“-1 18"‘ 1‘5&;511"_"&) 1@&

48 FOR I=1 TO 21:E$=BF+CHEFE) HEXKT I

S8 FOR I=1 TO &

=8 AfEC] =B

e FOR J=8 TO 7

80 READ A:AECI)=A$CI+CHRECAI+CHRES (AL +CH

FECay
98 HEXT T
188 AFCI =A%C] +E%
119 HEAT 1
115 COLOR @, 15 COLOR 4,2 COLOR 5, 12 GRAF
HIC 1.1
126 COLOR 1,%:CHAR 1.8.0,"HOMEEE DE DES
H LHAMCER "
128 GET A% IF AF="" THEM 138
148 IF A%C"1" OF A$>"E" THEHM 116
158 M=ALCAZ? - COLORE 1. 13 GRAFHIC 1.1
168 FOR I=1 TO 8
178 FOR J=1 TO 4
28 IF I<=M THEM CHRFE 1.4%]-4+16%C]1540,8
REE 19 B "l
128 MEART J
(5 1%]

L X}

—

0@ DOlr=INTCREMDCL pdc+]1 2t SFREAY AFCDCIN0
o1

£18 SFRITE I.-cI<=M), 1.8,1,1:M0YsPR 1,32
*]-20+120%C15040, 116—-40% x40

228 MERT 1

228 PLAYMCEG" (GOTO 128
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Evasion

REFERENCES :

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

LE JEU :

Votre seul probleme : réussir a traverser 1’écran, sans que le C128 vous
ait auparavant touché par 'un des nombreux obus explosifs qu’il va tirer
sur vous.

Vous pouvez vous déplacer dans 4 directions (a 'aide des 4 fleches), et
vous devez réussir a sortir du terrain par le bord droit, sans, bien siir, avoir
été touché une seule fois.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 définit la position de départ du joueur.

La ligne 60 choisit la coordonnée horizontale de la case ou C128 va tirer
(liée a votre position), et la ligne 70 choisit la coordonnée verticale (arbi-
traire) de cette case.

Le déplacement du joueur est contr6lé par les lignes 140 et 150 . Sa po-
sition actuelle (sur I’écran, un SPRITE) est imprimée par la ligne 160.
La ligne 170 regarde s’il est touché ou non.

La ligne 190 eftectue le contréle de fin de partie.

POUR JOUER :

On commence I’exécution du programme par RUN.

Un premuer tir a lieu, et ce n’est qu’apres que le joueur apparait, représenté
par un symbole graphlque

Les 4 touches de direction (<, | , 1 ,—) servent a déplacer le joueur.

S71l est touché, on obtient, sur lecran le message PERDU et la partie
s’arréte.

571l 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 RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La couleur et un graphisme plus soigné amélioreront considérablement
Iattrait du jeu. On pourra aussi rendre le tir des bombes plus aléatoire,
introduire des obstacles a contourner, ajouter des controles, faire partici-
per plusieurs joueurs, etc.
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Chapeaux

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon assez facile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe, pour deux joueurs.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

L’idée en est tres simple : deux personnages se déplacent I'un vers I'autre
sur Iécran et se croisent. Au moment ot ils se croisent, il est possible qu'ils
échangent leurs chapeaux. Il s’agit d’étre le premier a dire si oui ou non il
y a eu échange de chapeaux lors du croisement.

LE PROGRAMME :

Les lignes 20 et 30 contiennent le dessin des deux chapeaux (dans deux
variables alphanumeriques B$ et C$).

Les lignes 40, 50, 60 contiennent, en DATA, les symboles qui permettront
de dessiner les personnages.

La ligne 170 permet, s’il y a lieu, I’échange des chapeaux.

La variable T de la ligne 80 sert a repérer s’il y a eu échange ou non.

Le dessin des deux personnages est réalisé par les lignes 120 et 130. et
leur déplacement est réalisé par les lignes 140 et 150.

Le test, permettant ou non le changement des couvre-chefs, est effectué
en ligne 170.

Les lignes 200 a 230 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 I'un vers
'autre.

Le joueur de gauche dispose des touches 1 et 2 et celui de droite, des
touches 9 et 0.

Sl y a eu changement de chapeau, les touches a appuyer seront 1 (a
gauche) et 0 (a droite).

Sl n’y a pas eu de changement, il faudra, pour gagner. étre le premier a
appuyer sur 2 (a gauche) et sur 9 (a droite).

L’affichage indiquera alors BRAVO GAUCHE ou BRAVO DROITE, ou,
encore, PERDU GAUCHE ou PERDU DROITE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible de prévoir un affichage couleur, avec une animation plus
complexe des personnages.

On pourra aussi compliquer le jeu a plaisir avec plusieurs objets échangés
de fagon aléatoire (il faudrait alors en trouver la liste complete).
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Combat aérien

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (un joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Au centre de I’écran, se trouve le ¥viseur de votre appareil, et ’avion ennemi
se déplace devant vous, d’une fagon qui pourra vous sembler au début
mncohérente.

Vous pouvez vous déplacer dans toutes les directions, grace aux fleches de
mouvement, et vous allez essayer d’amener I’appareil ennemi au centre de
votre viseur.

Vous tirez sur lui en frappant 0, et vous voyez vos projectiles qui conver-
gent sur lui. Mais il continue a se déplacer, méme pendant votre tir, et il
n’est pas du tout évident que vous réussirez a ’avoir.

La partie continuera a se dérouler jusqu’a ce que vous I’ayez touché (af-

fichage de GAGNE).
LE PROGRAMME :

La ligne 40 dessine ’appareil ennemi dont le déplacement aléatoire sera
réalisé par les lignes 60 et 70.

Les lignes 80 a 100 vous permettent le pilotage de votre appareil.

La ligne 140 dessine le viseur de votre appareil.

La ligne 150 regarde si vous avez tiré ou non.

Le sous-programme, gérant le tir, va de la ligne 200 a la ligne 280 et le
test de fin de partie est effectué en ligne 250.

POUR JOUER :

Deés que le programme a été lancé par I'ordre RUN, vous devez manceuvrer
pour essayer de faire en sorte que I’appareil ennemi soit cadré dans votre
viseur.

Pour cela, vous disposez des fleches de déplacement (touche 1, |, —.
<) et vous pouvez tirer a tout moment en pressant la touche 0.
L’appareil ennemi peut continuer a se déplacer de maniere aléatoire, méme
lorsque vous avez tiré.

La partie se terminera avec |’affichage de GAGNE, si vous touchez ’avion
ennemi.

On peut aussi arréter a tout moment en frappant RUN/STOP et RE-
STORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

I sera assez facile de faire un affichage au graphisme plus soigné, utilisant
la couleur. On pourrait envisager de stabiliser la position de I'avion ennemi
pendant le tir.

On peut aussi introduire pluswurs avions, compter les points ou le temps,
tenir compte de sa propre réserve de carburant etc.
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L’indésirable

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu : hasard et réflexion (un joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

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

LE PROGRAMME :

Une table B est dimensionnée a 16, en ligne 50, pour recevoir les numéros
des cases déja visitées.

La boucle J (60-110) dessine le terrain de jeu.

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

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

Les lignes 140 a 220 controlent les diverses réponses possibles.

La boucle I (185-200) dessine les cases visitées.

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

Les lignes 270 et 280 assurent son déplacement.

POUR JOUER :

On lance I’exécution par RUN.

A la question CASE VISITEE, on répond en tapant une lettre, de A a P.
St on a trouvé le locataire, celui-ci est affiché, et la partie est terminée ;
sinon, deux cas peuvent se produire soit I’on est suffisamment loin, et le
locataire ne bouge pas, soit I'on est & une case, il apparait un court instant,
et1l se recache, aléatoirement, dans une case voisine. Les cases déja visitées
se colorent en rouge, et vous ne pouvez pas y revenir. Si, au bout de
9 coups, vous n’avez pas trouvé, la position du locataire s’affiche, et vous
avez perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

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

REFERENCES :

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

LE JEU :

On entrera un nombre de chevaux compris entre 1 et 9, et la course dé-
butera immédiatement.

Il pourra y avoir des ex aequo, car I’on tiendra compte du fait que le C128
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 non formelle (70-157) affiche les chevaux dans leur
position de départ.

Une deuxieme boucle I (100-160) les fera avancer ; la position de chaque
cheval sera repérée par un chiffre ou une lettre dans une variable alpha-
numérique A$.

La ligne 120 fera avancer les chevaux.

La ligne 130 gere les arrivées.

La ligne 140 réalisera les impressions.

Le sous-programme 200-240 fait avancer le compteur des arrivées, et
imprime les résultats.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

A la question NOMBRE DE CHEVAUX : on répond par un entier de 1 a
8, suivi de RETURN.

La course se déroulera ensuite automatiquement.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra dessiner les chevaux avec un graphisme plus soigné, et les
différencier par des numéros.

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

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Le Commodore 128 possede d’origine une trés puissante instruction,
DEFSPRITE. qui permet de créer soi-méme des SPRITES multicolores.
Malheureusement, les SPRITES ainsi créés ne peuvent apparaitre dans les
listings que sous forme de chaine de caracteres, difficile a recopier.

Le programme permet d’une part la création d’un SPRITE, puis sa sau-
vegarde dans des lignes de DATA. que I'on pourra fac ilement i incorporer
dans ses propres programmes.

LE PROGRAMME :

Lignes 60 a 170 : lecture ; 190 a 370 création.

Les DATA constituent le dessin du SPRITE. et une fois convenablement
remplies. sont lues par la ligne 80, et enregistrées dans une variable A$
(ligne 90). Puis on crée le SPRITE (ligne 110) et on fait ensuite une petite
animation (llgnes 130 et 140).

Lors de la création, les données, introduites sous forme d’étoiles aux lignes
380 a 590, sont lues en ligne 190, et décodées par une double boucle
J (200-260) et K (220-240). La llgne 250 permet un premier affichage
(symbolique). Les lignes 280 et 290 permettront d’afficher des lignes de
DATA directement utilisables sur I'écran.

POUR JOUER :

On commence par faire une liste du programme a I’écran, grace a I'ordre
LIST. S’il y a lieu, il conviendra d’effacer les lignes 600 et 610, qui pour-
raient rester d’une précédente manipulation, et de refaire un LIST.
L’écran affiche alors les lignes de DATA de 380 a 590, contenant des
points. On se déplace sur I’écran a I'aide des fleches du curseur et on
marque des étoiles aux emplacements désirés, jusqu’a obtenir le dessin du
SPRITE.

On devra alors enregistrer les lignes DATA, en renvoyant le curseur en
haut de I’écran, et en passant d’une ligne a la suivante en tapant RETURN.
On pourra alors passer en “création”. On lance le programme par RUN,
et on tape C. Les éléments du dessin sont traduits par des chiffres, I'en-
semble étant récapitulé au moyen de deux lignes DATA, 600 et 610, qui
apparaissent en bas de I’écran. On les enregistre, en venant dessus avec le
curseur, et en tapant RETURN (on peut aussi les garder sur I’écran pour
charger un autre programme)

On passe alors en “lecture”. On lance le programme par RUN et on tape
L. Un exemple d"utilisation des SPRITES est mis en route.

EXTENSIONS POSSIBLES : ’
SPRITES multicolores, extension du méme programme a 8 SPRITES.
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Niveau 5

Nom du programme

Thémes et particularités

Dames
Tic Tac Toe

Smokey
Course de voitures
Danger spatial

Anagrammes

Oeufs
Taquin de lettres
Cibles

Gouttes
Obstacles

Captures dans I'espace

Anomalie

Plusieurs en un
Parcours du cavalier
Mur de briques

Othello

Echecs

Festival
Quatre a quatre

Pour deux joueurs : classique
Un classique, mais pas sans intérét (deux
joueurs).

Fumez sans risque, avec ce programme
original pour un joueur.

Un jeu de réflexe pas trop difficile, pour un
joueur.

Serez-vous assez adroit pour éviter toutes
les météorites.

Un bon jeu de réflexe : pour deux joueurs.
Ne laissez pas faire la pondeuse diabolique
(un joueur).
Un proverbe est caché dedans : a vous de
le découvrir.

Un peu d’adresse, beaucoup de chance :
tres visuel.

Un véritable gag visuel. A exploiter.

Beaucoup d’obstacles a éviter dans ce jeu
d’adresse pour un joueur.

Votre mission serait facile, sans ces dam-
nées météorites.

Exercez votre perspicacité dans la recon-
naissance des symboles.

Un terrain de jeu et les pions, pour deux
joueurs.

Tres spectaculaire, et instructif a plus d'un
titre.

Un grand classique dans une version tres
complete.

Pour deux joueurs ; il retourne les pions a
votre place.

Un programme assez simplifié, pour deux
joueurs.
Une utilisation trés compléte des lutins.

Un jeu de réflexion un peu difficile, pour
deux joueurs.
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Inscription directe
dans les mémoires :
déplacement d’objets
de bas en haut sur
Pécran : SCROLL

LES INSTRUCTIONS D’EXPLORATION DES CASES MEMOIRE :
PEEK ET POKE

La fonction PEEK permet la lecture directe du contenu de I'une des cases
mémoire adressables par le microprocesseur.

La fonction POKE permet au contraire I’ mscrlptmn directe d’une quantité
(de 0 a 255, en décimal) dans 'une de ces cases mémoire.

On pourra par exemple, colorier la bordure de I'écran en tapant POKE
53280, A (avec A choisi de 0 a 15, ce qui donne 16 couleurs différentes.
De méme POKE 53281, A permet de colorier le fond. La mémoire d’écran
commencant a I’adresse 1024 et finissant en 2023, on pourra lire le ca-
ractere présent sur I’écran en ligne X et en colonne Y en faisant : PEEK
(1024 + Y + 40 * X), qui donne un nombre de 0 a 255, représentant le
code écran (et non ASCII) du caractere présent ligne X, colonne Y.

De méme, les couleurs de chaque caractere (ou graphique) présent sur
I'écran sont définies dans une mémoire de couleur dllant de I'adresse 55296
a 56295. On fera POKE 55296 + Y + 40 * X, 5 pour colorier en vert

(couleur 5) le caractere présent en ligne X, colonne Y.

DEPLACEMENTS D’OBJETS DE BAS EN HAUT SUR L’ECRAN :
SCROLL

Il est difficile, si I'on travaille en Basic. de gérer le déplacement simultané
de plusieurs objets sur I'écran (sinon on obtient vite une animation sac-
cadée, a cause d’un temps de déplacement excessif).

Le C128 réalise automatiquement un “Serolling” (c’est-a-dire un dépla-
cement de I'ensemble de I'image) vers le haut, lorsque I'on écrit sur la
derniere ligne en bas de 'écran.
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Cette propriété a été mise a profit dans plusieurs jeux : cela permet en
effet, de déplacer d’une ligne vers le haut les divers objets (textes ou gra-
phiques) présents sur I’écran a un moment donné. La ligne du haut est
bien évidemment perdue.

St un objet doit rester immobile sur I’écran, il sera nécessaire de I'effacer
dans sa nouvelle position, et de le replacer a son emplacement initial.




Dames

REFERENCES :

Difficulté de programmation : tres difficile.
Catégorie de jeu : deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

C’est le jeu classique de dames a la francaise, mais un peu incomplet
puisqu’il ne prévoit pas la possibilité de faire des dames. La regle du jeu
reste classique, mais les controles ont été un peu simplifiés. Les mouve-
ments des pieces sont entrés en une seule manceuvre (position de départ
et direction du déplacement) et les prises sont réalisées automatiquement,
s1 elles sont possibles.

Par contre le changement de joueur étant réalisé a chaque coup. il faudra
éventuellement taper @ pour pouvoir rejouer s’il y avait eu saut ou si le
coup n’était pas possible.

LE PROGRAMME :

Les boucles I (80-160) et J (90-140) dessinent le damier et définissent les
positions initiales des pions noirs et des pions blancs. Les positions sont
dans une table R (X, Y) et la couleur dans une autre table C (X, Y).
L’impression des pions proprement dite est effectuée par les boucles em-
boitées | (170-230) et J (180-220).

Les lignes 330 et 340 indiquent le joueur qui a le trait.

Le coup est entré en ligne 350.

La ligne 355 réalise le changement de joueur (on tape 000).

La ligne 370 regarde si le déplacement est possible.

La ligne 400 traite le cas d’un déplacement et la ligne 410 celui d'un saut.
La ligne 450 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

Des le lancement du programme par RUN, le damier est affiché avec ses
pions, et un symbole de couleur apparait a coté pour indiquer que le trait
appartient au joueur correspondant.

On joue en indiquant par un mot de 3 lettres (pouvant commencer par un
0) la ligne et la colonne de la piece a déplacer, puis la direction du dépla-
cement (codée de 1 a 4) suivant la convention :

4 1

3 2

Par exemple 9D1 signifie que le O situé en ligne 9, colonne D, se déplace
dans la direction 1.
De méme 0G3 signifiera piece en ligne 0, colonne G, direction 3.
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Le changement de joueur étant effectué automatiquement il faudra taper
0 pour rejouer si le coup est refusé ou s’il y a eu prise. Le programme ne
controle pas I’arrivée a dame, et n’interdit pas les déplacements en arriere.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile de commencer par améliorer les controles (changement
de joueur, coup en arriére qui ne correspondrait pas a une prise, sortie de
terrain). On pourra envisager la création de dames, leur déplacement, et
éventuellement écrire un programme permettant au €128 de se méler avec
de bonnes chances de réussite a vos passionnantes parties.
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15 DIM Fole,1ey o DIM Cole, 180
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Tic tac toe

REFERENCES :

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

LE JEU :

Un grand classique des jeux d’écoliers, proposé ici dans une version ne
comportant pas le jeu machine ; chaque j Joueur devra placer a son tour un
O ou un X dans une case libre de la grille de jeu, et le premier qui réussit
un alignement de 3 symboles identiques a gagné (I’alignement peut étre
horizontal, vertical, ou suivant I'une des deux diagonales).

LE PROGRAMME :

Le terrain de jeu est dessiné a I'aide de la boucle 1 (40-70).

Les lignes 100 et 110 s’occupent d’afficher le symbole X ou O correspon-
dant au joueur qui a le trait.

Un symbole clignotant (lignes 140 et 150) est affiché en haut et a gauche
du terrain, méme si la case est déja occupée : les lignes 170 et 180 per-
mettent de déplacer le symbole sur le terrain de j jeu.

La ligne 190 vérifie si la case ot I'on veut jouer est libre, et si 'on désire
Jouer.

La ligne 200 enregistre le coup, et la ligne 210 réalise le changement de
joueur.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu sera affiché des la frappe de RUN.

Un symbole clignotant apparait alors en haut et a gauche de I'écran ; le
joueur peut le déplacer sur le terrain de jeu a ’aide des 4 fleches (touches
— —et?,|).

Lorsqu’il arrive sur la case ou 1l désire jouer, il suffit qu’il appuie sur la
touche 0, le coup sera refusé si la case n’est pas libre.

St la case est libre, le symbole qui correspond a ce joueur est inscrit, et on
change de joueur.

La partie se termine automatiquement lorsque les neuf symboles O ou X
ont été placés. On pourra ensuite faire une autre partie avec RUN.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourrait réaliser apres chaque coup un contréle pour vérifier si I'un
des | joueurs a gagné. On peut aussi réaliser un jeu machine mais il faudrait
éviter qu’il soit par trop systématique (par exemple, la machine jouant
toujours son premier coup sur la case centrale).
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Smokey

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de | Jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Une colonne de fumée bleue apparait sur 1’écran. Le joueur, représenté
par un rond rouge, devient visible sur la droite. Il doit dans un premier
temps se positionner sur la colonne de fumée, puls a partir de la, il va
automatiquement avaler la fumée, a condition qu’il réussisse a se main-
tenir sur sa trace.

LE PROGRAMME :

La ligne 70 fait apparaitre la fumée au bas de Iécran ; la ligne 99 permet
de changer (vers la droite ou vers la gauche) la direction de la colonne, et
la ligne 110 fait monter la colonne.

Le joueur apparait grace a la ligne 130, et son déplacement est effectué
par les lignes 180 et 200.

Les lignes 270 et 290 se chargent de I'affichage du résultat.

POUR JOUER :

On doit lancer I’exécution du programme par RUN.

La fumée commence a s’élever, tandis que le joueur, apparu sous forme
d’un rond rouge dans un coin de I’écran, va se déplacer sur elle a ’aide
des 4 fleches. Dés qu’il arrive sur la fumée, il va automatiquement
commencer a l’avaler, et devra essayer de suivre la colonne sans dévier
(grace aux fleches). Il gagne s’il arrive en bas de I’écran avant que la fumée
n’arrive en haut.

L’affichage final indique alors BRAVO ou PERDU, ainsi que le score ob-
tenu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra, tout en conservant I'idée de départ, imposer d’autres regles :
par exemple avaler toute la fumée, qui pourra aussi repartir d’un autre
endroit si 'on dévie de la colonne initiale.

On pourra aussi améliorer les controles de fin de partie, et la qualité du
graphisme.
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Course de voitures

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (1 joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous circulez sur une route trés sinueuse, ne comportant aucun obstacle,
et vous devez essayer de la suivre le plus longtemps possible. La trace de
votre parcours reste affichée en permanence, et votre score est affiché des
que vous avez un accident.

LE PROGRAMME :

L’impression de la route est assurée par la boucle I (60-80).

La ligne 120 fait avancer la route, et la ligne 130 imprime la voiture.

La ligne 160 contréle son mouvement, et la ligne 170 détermine si la route
fait ou non des virages.

La ligne 190 regarde si ’on a touché le bord de la route.

La ligne 200 incrémente le score.

La ligne 260 affiche le temps avant ’accident.

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme par ’ordre RUN, le dessin de la route
commence a évoluer, et votre véhicule, représenté par une voiture, appa-
rait.

Pour le déplacer vers la droite ou vers la gauche, vous devrez utiliser les
touches — et <— (fleches de déplacement du curseur). Il vous faudra éviter
le plus longtemps possible de toucher une bordure noire, ce qui provoque-
ra 'arrét du programme et 'affichage de la mention ACCIDENT, suivie
de 'indication sur le score réalisé.

On pourra arréter le déroulement de la partie a tout moment en pressant

les touches RUN/STOP et RESTORE.
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.
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Danger spatial

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe, pour un joueur.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous étes aux commandes d’un engin spatial qui vient de pénétrer dans
un nuage de météorites. Vous devez essayer de franchir le nuage sans
heurter une seule météorite. Votre score sera affiché en fin de partie, lorsque
vous entrez en collision avec une météorite.

LE PROGRAMME :

La position de chaque météorite est déterminée par les lignes 80 et 100 ;
elle est imprimée par les lignes 90 et 110.

L’avance des météorites est réalisée par la ligne 130.

Les lignes 140 et 150 vérifient si vous avez ou non heurté une météorite.
Les lignes 160 et 170 dessinent votre vaisseau spatial, et la ligne 210
permet de le déplacer.

Le compteur se trouve én ligne 220.

POUR JOUER :

Le jeu est lancé par I'ordre RUN.

Votre vaisseau apparait vers le milieu de I’écran, et les météorites viennent
a votre rencontre en partant du bas de I’écran. Pour vous déplacer, vous
pouvez utiliser les touches de déplacement horizontal (— et «).

On peut arréter la partie a tout moment en tapant RUN/STOP et RE-
STORE. Sinon, le jeu s’arréte lorsque vous heurtez une météorite, et le
score est alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant de rendre le jeu de plus en plus difficile en faisant
apparaitre de plus en plus de météorites au fur et a mesure du déroulement
de la partie.

On peut aussi essayer de détruire les météorites en les pulvérisant au fur
et a mesure de leur apparition.
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Anagrammes

REFERENCES :

Difficulté de programmation difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (2 joueurs).
Difficulté du jeu : selon le niveau.

LE JEU :

Des lettres sont choisies au hasard par le C128, 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 @) et doivent la presser des qu’ils voient
s’afficher au bas de I’écran un mot déja présent sur I’écran ; leur score est
alors évalué, et un message correspondant a leur résultat sera délivré.

LE PROGRAMME :

Le niveau du jeu est entré a la ligne 30. La boucle 1 (60-80) réalise le
choix des lettres.

Une deuxieme boucle I (100-170) effectue le brouillage, et la ligne 120
permet de détecter la pression d'une touche.

La ligne 180 affiche un nouveau mot, et fait monter d’une ligne sur I’écran
les mots déja obtenus.

La ligne 240 cherche quel est celui des deux joueurs qui a pressé une
touche.

La boucle I (250-320) explore les mots présents sur I’écran ligne par ligne,
alors que la boucle J (270-300) saisit un par un les caractéres de ces mots.
On obtient ainsi un nouveau mot qui est comparé au mot initial en ligne
310 et le résultat BRAVO apparait si c’est exact.

Sinon, la partie s’arréte sur I'affichage PERDU (ligne 330).

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

On devra ensuite entrer le niveau de difficulté (en prln(‘lpe de 1 a3)et
faire RETURN. Les mots s’affichent en partant du bas de Iécran, et mon-
tent 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 presser sa
touche (1 ou 0), et son résultat sera affiché apres un court instant.

La partie sera alors terminée.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utiliser d’autres affichages que des mots, modifier les temps
d’affichage. faire participer plus de deux joueurs, améliorer le son et la
couleur, etc.




1
L 9
38
<44
5]
=15
i
=13
54
1e6
1149
124
15
141
156
1ed
178
lag

REM AMAGRAMMES
COLOR @, 1:COLOR 4,12 COLOR 5, Z: GRAFHI
1

IMPUT"NIYERU ¢ DE 1 A 3 3 i"iH

IF HC1 DR W3 THEN PLAY'CCC" :RUN
:si =3 "
FOR I = 1 TO H+3
55 = 5% + CHRECINTCRNDCL)#2ZE+E5) )
NEAT 1
A$ ="" : B¥ = 5%

FOR I = 1 TO LEM(S$)

N = INTCRMDCL#LEHCE$+1)

GET D%

IF I$="1" OR D$="0" THEH 238

IF MID$CB$, M, 17="=" THEN 118

A$ = A% + MIDSCES.M, 10
MID$CBS, M, 10="="

HEAT 1

A=IMTCRMDG 12 #9+27 : COLOR 5, ¢ PRINT "5t

DD DGR DU DD DG L R

131

-

(R o i 2

R}

X
e

PREPIPRIDIPS R

fu
Do ld

QM B P GO S

[CSETXE LGN (W (R L]
S S S S S

",
320
330

FLF

SOUND 1, 1880A+3008, 4

FOR I = 1 T ZO#LEMCES) HEAT 1

5% = A3

GOTO 56

H$ = "JOUEUR DE DROITE"

IF D$="1" THEM H$="JOUEUR DE GALICHE"
FRINT"&" : COLOR 5,2

FOR I = @ T 24

EF = "' PRIMT

FOR J = @ TO LEH(5%)-1

R$ = CHR$CPEEK1BZ4+40%1+])+54)

E$ = BF + R%

HEAT .J

IF E$=5% THEW PRINTTAECLEMCEE:+d0; "7
AYO . "iH$ © PRINTA":FLAY"CDEFG": END
HEAT 1

FRINTTHECLEH S +45 ""TFERDL , " iH$:

LR e e 1}
R

217



(Eufs

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Un o1seau mystérieux se déplace en battant des ailes au hasard sur I’écran.
Il pond des ceufs (représentés par des O) que vous (un carré de couleur)
devez essayer de récupérer. Votre score (nombre d’ceufs récupérés) sera
affiché en permanence, et la partie se déroule en un laps de temps défini.

LE PROGRAMME :

L’oiseau est dessiné en deux parties (pour le mouvement) aux lignes 140
et 210 ; son déplacement aléatoire est géré par le sous-programme 310-
400 (en particulier les lignes 360 a 390).

La ligne 230 permet de reboucler le programme sur la ligne 140.

Le déplacement du joueur est régi par les lignes 250 et 260, et le test
permettant de détecter la présence d’un ceuf est effectué en ligne 270.

La ligne 290 permet I"affichage du score.

La fin de jeu est détectée en ligne 330.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN.

L’oiseau commence alors a se déplacer au hasard sur I’écran, et se met a
pondre ses ceufs. Lorsque le symbole qui représente le joueur (un carré de
couleur) apparait sur I’écran, celui-ci peut se déplacer en utilisant les 4
touches de déplacement. Il vous faut des lors essayer de récupérer un
maximum d’ceufs avant la fin de la partie. Certains ceufs ne pourront étre
récupérés facilement.

On pourra arréter de jouer a tout moment en tapant RUN/ STOP et RE-
STORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Sur le méme principe, on pourra facilement imaginer d’autres themes de
jeu. On pourra bien sir améliorer la couleur, les sons, le graphisme, et
éventuellement, définir un jeu a plusieurs joueurs, chacun essayant de
récupérer un maximum d’ceufs.
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Taquin de lettres

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Qui d’entre nous n’a pas, un jour ou l'autre, eu dans les mains un de ces
petits puzzles ou 'on essaie de déplacer d’une case a une autre des petits
carrés de plastique colorés, jusqu’a I'obtention d’un résultat bien précis ?
En son temps le 14-15 de SAM LOYD, a eu autant de succeés que notre
célebre RUBIK'S.

Le taquin qui vous est proposé ici utilise 35 lettres, disposées au hasard
dans un carré de 6 cases sur 6 cases, et ces lettres peuvent, replacées dans
leur ordre initial, vous permettre de reconstituer un proverbe trés connu.
Une case coloriée vous permet de déplacer les lettres, et un compteur
affiche en permanence le nombre d’essais : arriverez-vous a retrouver le
proverbe ?

LE PROGRAMME :

La phrase a reconstituer (qui pourra bien sir étre modifiée) est placée
dans une variable R$ en ligne 70.

Le mélange des lettres et I'impression sont faits par la boucle I (80-150).
La ligne 180 réalise ’affichage du carré coloré ; celui-ci est déplacé par
les lignes 220 et 230 en utilisant les 4 fleches.

Les lignes 240 et 250 réimpriment la lettre concernée a ’emplacement du
carré coloré.

La ligne 260 comptabilise le nombre d’essais qui est imprimé grace a la
ligne 170.

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 coloré, a I’aide des 4 touches de direction (—, <,

I, 1) '

Le nombre d’essais est affiché en permanence, a c6té du puzzle.
On peut arréter a tout moment en tapant RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le méme principe peut étre appliqué a toute sorte de taquins (manipula-
tion de nombres, de couleurs, de sons éventuellement). On peut aussi
prévoir plusieurs phrases, avec un choix effectué par un générateur aléa-
toire, etc.
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Cibles

REFERENCES :

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 6) sera choisi en début
de partie, et le score réalisé sera affiché en permanence. Si I’on touche le
bord d’une cible, la partie s’arréte. On marquera d’autant plus de points
que le nombre sur lequel on tombe sera plus grand.

LE PROGRAMME :

Le nombre de cibles est entré en ligne 30. La boucle I (65-75) effectue
I'impression des cibles.

La ligne 90 affichera le score en permanence.

La balle est affichée par la ligne 100.

La boucle I (120-170) réalise I'impression des chiffres contenus dans les
cibles, et permet le déplacement de la boule (ligne 160).

La ligne 190 regarde si 'on a tiré, et la ligne 200 regarde si la boule est
encore sur la ligne de départ.

La ligne 210 fait progresser la boule d’une case vers la droite, et la ligne
220 vérifie si I'on a ou non atteint les cibles ; puis les lignes 230 et 240
regardent ce que |'on a touché.

La ligne 250 incrémente le score.

Les lignes 260 et 270 s’occupent de la fin de partie.
POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN, et taper le nombre de cibles désiré suivi
de RETURN. Les cibles s’affichent, et la partie commence. Votre balle,
représentée par un O est affichée en bas & gauche ; vous pouvez la depla( er
avec les fleches haut et bas (touches 1 et | ), et vous pouvez tirer a tout
moment en tapant .

Le score sera modifié en fonction de votre résultat, et une nouvelle balle
apparait. Il est possible d’arréter a tout moment en tapant RUN/STOP et
RESTORE, sinon le jeu s’arréte au bout d’un certain nombre de tirs.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra sans difficulté augmenter le nombre de cibles. modifier la regle
d’apparition des nombres dans les cibles pour la rendre moins hasardeuse,
s’arranger pour que la balle elle-méme soit représentée par un chiffre qui
devrait coincider a I’arrivée avec celui de la cible.
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Goulttes

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

C’est un véritable programme de dessin animé que 'on peut considérer,
en fait, comme un interlude ; un récipient est dessiné sur I’écran, vu en
coupe, et 1l contient déja des obstacles. Une goutte d’eau, svmbollsee par
un rond bleu, apparait au-dessus du récipient et tombe en remplissant 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 (20-90) et J (30-80) dessinent le récipient
et les obstacles.

La ligne 130 dessine la goutte et la ligne 170 envoie dans un sous-pro-
gramme (400-420) qui permet de déterminer s’il y a ou non rencontre
avec un obstacle.

Si ¢’est non, on va en 300, et la goutte continue de tomber.

Si c’est oul, la goutte part a droite ou a gauche (ligne 190) selon la valeur
définie pour K en ligne 110.

On regarde de nouveau s’il y a ou non obstacle, ou si la goutte peut conti-
nuer a tomber (lignes 200, 210 ou 220).

Selon le résultat du test, on utilisera 230, 300, 320 ou 350.

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 ’on recommence.

Le programme ne s’arréte pas de lui-méme lorsque le récipient déborde ;
on peut ’arréter a tout moment en tapant RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut, bien entendu, ajouter la couleur et le son et aussi envisager un
jeu dans lequel un petit personnage devrait échapper aux gouttes ou a la
noyade.
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Obstacles

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon assez difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (pour un joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Des piétons se déplacent sur I’écran pour venir a la rencontre d’une petite
voiture qui dispose de la possibilité de se déplacer vers la gauche ou vers
la droite pour les éviter et qui devra tenir le plus longtemps possible.

La distance parcourue sera affichée en fin de partie, et le jeu se termine
lorsque la voiture rencontre, soit le bord du terrain, soit un obstacle.

LE PROGRAMME :

La llgne 130 fait avancer les piétons vers la voiture du joueur qui est
imprimée grace a la ligne 80.

La ligne 100 imprime la route.

Les hignes 110 et 120 affichent les piétons.

La ligne 230 affiche le score.

La ligne 160 permettra de déplacer le véhicule.

Les lignes 170 et 180 permettent de contréler s’il y a ou non un obstacle
et arrétent le programme s’il y a lieu.

Le score est incrémenté en ligne 190.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN.

La route et les obstacles apparaissent en bas de I’écran et montent vers la
voiture. La voiture peut se déplacer a I'aide des fleches de déplacement
horizontal (touches — et «).

La rencontre avec un 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 les

touches RUN/STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile d’améliorer le dessin de la voiture, de la route. des
obstacles. On pourra améliorer le son et la couleur, admettre un certain
nombre d’accidents, enregistrer le meilleur score (pour plusieurs joueurs),
éventuellement dessiner plusieurs voitures, etc.
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Captures dans Pespace

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (un seul joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Votre vaisseau spatial navigue dans un dangereux champ de météorites et
votre mission est de vous emparer de la plus grande quantité possible de
minerai d’urane, un métal indispensable que I’on ne peut trouver que dans
ces lieux particulierement dangereux.

Vous devez arriver a manceuvrer pour recueillir 'urane, sans vous faire
heurter par une météorite.

LE PROGRAMME :

La ligne 90 permet de faire apparaitre les météorites.

La ligne 110 fera apparaitre le minerai d’urane et la ligne 120 assure le
déplacement des météorites sur I’écran.

Les lignes 140 a 160 controlent le déroulement du jeu (a-t-on heurté une
météorite ou a-t-on capturé un bloc d’urane 7).

La rencontre d’une météorite provoque la fin de partie (lignes 220 a 240).
Votre vaisseau spatial est imprimé par la ligne 180 et son déplacement est
controlé par la ligne 200.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN et les météorites commencent a monter
sur I’écran, ainsi que les blocs d’urane.

Les touches de déplacement horizontal (— et <) seront utilisées pour
déplacer votre vaisseau et récupérer I'urane, mais le moindre heurt avec
une météorite provoquera la fin de la partie et I'affichage de la quantité
d’urane capturée.

On pourra aussi arréter a tout moment en tapant RUN/STOP et RE-
STORE.

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 I'urane...
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Anomalie

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il repose essentiellement sur une bonne capacité d’observation. Deux grilles
de 25 cases chacune sont dessinées sur I’écran. Des symboles 1dentiques
sont affichés en des endroits différents des deux grilles, mais I'un des
symboles a été modifié sur la grille de droite. Le jeu consiste a trouver
lequel, en entrant ses coordonnées dans I’ordre ligne-colonne.

LE PROGRAMME :

La boucle I (40-90) imprime les chiffres de repérage des grilles.

La boucle principale I (100-160) imprime les symboles des deux grilles,
dans un ordre différent.

La ligne 110 choisit le caractere a imprimer.

Le sous-programme (1000-1040) s’occupe de faire I'impression a un em-
placement libre (on I’appelle deux fois pour les deux grilles).

Les lignes 170 et 180 changent, de fagon aléatoire, I'un des caracteres.
Les coordonnées du point essayé sont entrées aux lignes 190 et 200, et le
controle est effectué par les lignes 210 et 220.

Les lignes 230, 240, 250 et 260 s’occupent de I’affichage du résultat.

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par I'instruction RUN, on obtient I'affi-
chage des deux grilles. On devra alors chercher, par comparaison, quel est
le caractére qui a été modifié (sur la grille de droite).

On entre alors son numéro de ligne, suivi de RETURN, et son numéro de
colonne, suivi de RETURN.

Le programme répondra alors BRAVO ou PERDU et indiquera la lettre a
découvrir et le temps total.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible d’utiliser des symboles graphiques de diverses couleurs, ce
qui pourra simplifier la recherche.

On peut aussi envisager d’utiliser des dessins plus sophistiqués, améliorer

le contréle du résultat, admettre la bonne réponse sur la grille de droite ou

celle de gauche, introduire un minutage, etc.
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Plusieurs en un

REFERENCES :

Difficulté de programmatlon difficile.
Catégorie de jeu : deux joueurs.

Difficulté du jeu : variable, selon I"utilisation.

LE JEU :

Plusieurs jeux sont en réalité possibles avec ce programme qui va se
comporter comme un crayon électronique vous permettant d’inscrire des
symboles de couleur, en n'importe quel emplacement de votre feuille-
écran de télévision. On pourra, par exemple, I'utiliser pour un jeu de mor-
pion (le premier a réaliser un alignement de 5 pions identiques gagne) ou
pour un GO (on réalise des encadrements des pions adverses) ou tout autre
jeu, selon son imagination.

LE PROGRAMME :

Le terrain de jeu est délimité par un cadre mis en place par les lignes 30
et 40.

Le changement de joueur est effectué par la ligne 60.

Le joueur qui a le trait voit le symbole qu’il a choisi (lettre X ou O) se
placer en limite du cadre (ligne 80).

Les lignes 110 et 120 permettent aux deux joueurs de déplacer le symbole
sur le terrain.

Les lignes 130, 140 et 150 contrdlent si le déplacement est possible (case
libre et non dépassement des limites).

La ligne 220 permet d’écrire sur une case libre.

POUR JOUER :

RUN provoque I'affichage des limites du terrain et du numéro du j()ueur
ainsi que des symboles correspondants que I'on devra déplacer sur I'écran
a I’aide des 4 touches de direction (=, <. | . 7).

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.
Deés 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, 1l suffira de taper RUN/STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utiliser I’écran tout entier comme terrain de jeu et réaliser des
controles en fonction des différents jeux que I'on désire pratiquer : controle
d’alignements de 5 pieces pour le morpion, controle du nombre de pieces
capturées pour le GO.
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18 REM PLUSIEURS EM UM

28 COLOR €, 11 C0L0R 4, 18 COL0OR 5,2 GEAFH
IC 8.1

30 POKE1GZ4, 72 POKESSZ6, 1 FOKEL1ASY, 26 F

L

OKESS326. 1

4@ POKEL7E4, 76 POEESEASE. 1 POKELIS14, 1220
FORESEBDES 1

28T =19

g8 J = ABSCI-10 DE50UND 1, 4880+ 2080, 5

e o= 12 0 Y =8

80 POKE1GZ4+Y+40#:, 15280 T=10  POKETIZPE+
WAk, 2-a%C T=10

9B GET A% IF R = "" THEHM 24

19 A = + B =Y

118 4 = ¥ - (AF=CHEE(L7 ) AMD # <192 + (A
F=CHREFC 1450 AMD #2102

128 Y = Y% —(HE= IHF$f29J AMD Y <220 + (A%
=CHREECLIET ) AMD Y210

178 PO VE1H¢4+B+4H+H-32 SOUMD 1, 14864, 1
148 C = PEEEC1@24+Y+484%:0  I=FEEK (S3Z226+Y
+ 4%

198 IF C <15 AMD © <24 THEM 266

168 POKE1AZ4+Y+4@%:, 0 POKESS22e+ +40%:, T)
178 ¥ =R ¢ Y = B FLAY"CGY

280 FOR I =1 TO 18 @ GET H¥

205 IF AF = "" THEM ME=T I

218 IF A% <> "a" OR Y = @ THEM o8

226 POEE1BZ4+Y+40%:, 1520 =10 FOKEDZDZHE
'+, Z-A% T=10

208 GOTO 64
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Parcours du cavalier

REFERENCES :

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

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Il se présente, ici, comme un jeu de hasard total, mais provient, en réalité,
d’un probleme assez difficile a résoudre : comment déplacer un cavalier
sur un échiquier de fagon qu’il passe une fois, et une seule, sur chacune
des 64 cases du damier.

Le cavalier se déplace suivant les régles communément admises aux échecs,
et sa position de départ est définie par le joueur ; par contre, ses déplace-
ments sont effectués au hasard. Arrivera-t-il a parcourir les 64 cases ?

LE PROGRAMME :

Les lignes 40 et 50 définissent les divers déplacements possibles, dans
deux variables alphanumériques A$ et B$ ; les boucles emboitées 1 (60-
110) et ] (70-100) dessinent le terrain de jeu.

On entre les coordonnées de la case de départ (ligne, puis colonne) aux
lignes 120 et 130.

La ligne 160 imprime le numéro du coup.

La ligne 180 permet le tirage au hasard d’un déplacement du cavalier.
La boucle Z (190-240) cherche si le déplacement est possible s1 ce n’est
pas le cas, on essaie tous les autres (toujours dans le méme ordre)

Les hgnes 200 et 210 effectuent le déplacement.

La ligne 220 contréle que 1’on ne sorte pas du terrain de jeu.

La ligne 230 envoie en ligne 300 si le coup est possible.

La ligne 250 gere la fin de partie (cavalier bloqué) et affiche le score.

Les lignes 300 et 310 réalisent le coup et incrémentent le score.

POUR JOUER :

On lance le programme par I'ordre RUN. Le terrain de jeu s’affiche ; on
choisit alors la position de départ en tapant d’abord un numéro de ligne
(entre 1 et 8), suivi de RETURN puis son numéro de colonne, suivi de
RETURN. Le jeu commence immédiatement et il se déroule de fagon en-

tierement automatique jusqu’a ce que le cavalier soit bloqué. On peut,
bien sur, arréter a tout moment par RUN/STOP et RESTORE.

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 amé-
liorer considérablement le graphisme. Mais, le plus intéressant est d’arri-
ver a définir un algorithme donnant la ou les solutions du probleme initial....




18 REM PARCOURS DU CAVALIER

28 COLOR 8,13 COLOR 4.11°COLOR 5.7 GRAPH
IC 9.1

35 =1 T =0

48 AF = "SEESIZZE

S8 B$ = "B53223" + A3 + 56"

§0 FOR I = 1 TO LEMCAS$:

78 FOR T = 1 TO LEHCA)

50 FOKELB24+341, 45+]  POKESS256+341, & FOK

Eletdd+ons ], do+ 1 FORESSEME+E0%] , 2

20 FORElGOZd+Z%T+00% ], 4o FORESS2 28+ 38T +28
*1.1

1 ME=T J

11e) MEAT 1

L@ THFLT " SialulaTelulelelnlalwIoln e n]e 0ol T GHE DE
DEFPAET "5 1

134 PFIHT IMFUT"COLOMME DE DEFART "iJ
148 HE = A% + A%
158 IF .J’:' THEM =
18 POKELBZ4-+24T+
S, T+43

-
g -
[
[

T T f

5 = 1
SO SHAE FOKE LAZ3+2% T+

17g PORESS2Pc+38T+50% ], 2 POKESSZ225+ 2% T +3

K], 2 T =60

1gg 2 o= IHI'FHD'l i ek

198 FOR £ = 2 T0 £ + &

SEE A/ = 1 o+ WALCMIDECHE. Z. 100 ~ 4

18 B o= 0 + WALCMIDE Lila.]" - 4

2@ IF ROl OR BCL OR OAZE OF BXE THEM 248

228 IF PEERC1EZ4+ 238 E+E0%M =4 THEM 266

248 HEST £

Eﬁﬁ FRTHT " selelulalnlaled e n eI nleInl i aIn e nlnle] " THE 250
CMTOTHL" T#LE+S CPLAY"CDEFG  EMD

d;@ I =Rm . J=E5&

2185 = 5o+ DimlOUMD 1L dadsse 1E0E, 4

sl GOTO 156
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Mur de briques

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu : réflexe (pour un joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

S'il est un jeu que I'on peut presenter comme un grand classique des jeux
d’arcades pour micro-ordinateur, c’est bien le mur de briques (en anglais
BREAKOUT).

Il est offert, ici, dans une version simplifiée, mais offre néanmoins de
bonnes performances : affichage du score en fin de partie, rebonds aléa-
toires, etc.

La regle en est tres élémentaire : vous disposez d’une raquette qui peut
étre déplacée horizontalement pour renvoyer une balle (materlahsee 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 'affichage du score.

LE PROGRAMME :

La boucle I (40-60) dessine le terrain de jeu et les briques sont mises en
place par les boucles emboitées I (70-110) et J (80-100).

La ligne 130 dessine la raquette dont la position est contrdlée par la ligne
150.

Les lignes 200 a 230 regardent si ’'on a touché le mur, les briques ou la
raquette.

Les rebonds sont gérés en conséquence avec des éventuels aléas, par les
lignes 240 a 260 et 280 a 300.

La ligne 170 affiche le score en permanence.

POUR JOUER :

Le programme sera lancé par I'instruction RUN, ce qui provoque '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 ( — et «).

Si, a un moment quelconque, sa balle ne touche pas la raquette, la partie
s’arréte. On la relance en tapant RUN.

On peut aussi terminer a tout moment par RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut env1sager d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
briques. de prévoir plu51eurs balles, d'introduire des effets sonores.

On peut aussi, en s’inspirant des jeux d’arcades, introduire de petlts ou-
vriers qui viendront reconstruire votre mur de brlques au fur et a mesure
que vous le démolissez.




18 FEM FMUR LE BRIGLES

15 COLOR &, 13 COL0R 4,18 GRAFHIC 8.1

28 PRINT""

36 COLOR S 1 FRIMNTTAELS) ) " sees—
FOR I =
FRIMTTHE!
HEST 1
FOR T = & T 7

FOR T = 11 TO Z&

g FORElZa+ -4 ], 20 FOKESSZ 20+ T+4 08 ], 1
_]..;:i

1w HEST T

11 HEST 1

ldd H = =1 ¢ K = -8.5 ¢ J=1g I = 1V
Wo= T

1z PRIMT™ MMMMMMMMHMMMHRMMMMMMM“1HE'"

'; nI wowemem gy 4/ /00 L0

14 GET AF

od Y o= % = (RE="." AMD Y O Z28) o+ CpE=T,
HEHD Y g0

1ed IF T=1 THEM A=l@Zd+T+d8%] F0OKE A, 32
L PRIHT" siedulelelalslmsCORE" 5

1w IF I » 22 THEM FLAY"CDEFG":EHD

126 1 I +H - J=J+K

kil | FEEK C1EZd+T+q08 ] o

21 IF o= g2 THEM FOREEL@EZ4+ T3], @1 R0
FEISZ20+T+348% 1,80 T=1 GOTO 1568

ELH IF C o= 18 THEM =268

IF o= =8 THEH FOEElBLa-+T+4u0# ], 5l PO
FESSz96-r T4, 0 Tl G0TO 258

Ay W
B PR s

o S

oo T O e

i! i

.‘.‘_

24 H = - H
: N 1 ) VA T o 2 N A
= “f O v e N 2 ) VI W T T [

5= % b 1SOUND 1,090, 5
K= (b= (2 CRHD L300, 50+ 1y #RHDG L0530
G606 H = ~H

318 GOTO 130
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Othello

REFERENCES :

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

LEJEU :

Devenu un grand cldsslque des jeux sur micro-ordinateur, le jeu d’Othello
ou Reversi gagne, méme si comme ici il est pratiqué a deux | Joueurs, a étre
géré sur ordinateur, avec visualisation : en effet, le jeu consistant essen-
tiellement en des retournements des pions de l7adversaire, cecl peut se
révéler, a la longue, tres fastidieux, surtout si vous étes un joueur assidu.
Le pr1nc1pe est que le joueur possedant les X doit pour pouvoir jouer,
réussir a encadrer une ou plu51eurs des pieces de son adversaire, dans une
ou plusieurs directions ; s’il y réussit, les O seront alors retournés pour
devenir des X (le retoumement pourra étre fait horizontalement, vertica-
lement ou suivant les diagonales).

Le joueur ayant les O procédera de la méme fagon, et ceci jusqu’a ce que
le damier soit rempli ou que la personne ne puisse plus jouer (si un joueur
ne peut retourner des pions, il doit passer son tour).

LE PROGRAMME :

Les boucles emboitées P (60-130) et Q (80-120) dessinent le terrain de
jeu et les lignes 150 et 160 affichent le joueur.

La boucle P (230-350) controle la validité du coup (la case est-elle libre :
lignes 330 et 340), en utilisant une partie de programme qui se trouve aux
lignes 390 & 450 (a-t-on pris un ou plusieurs ennemis en ligne 390 et
retournement éventuel autorisé par la llgne 410 : on refait un balayage
dans toutes les directions, si I'encadrement s’est révélé possible).

La ligne 230 définit les 8 directions d’exploration.

Les lignes 270 et 280 calculent les déplacements a effectuer pour explorer
ces 8 directions.

La ligne 260 réalise les déplacements.

La ligne 370 assure le changement de joueur, s’il y a eu retournement
(contrélé en ligne 360).

POUR JOUER :

Apres RUN, chaque joueur entrera a son tour les coordonnées (ligne, RE-
TURN, puis colonne, RETURN) de la case ou il désire jouer ; si le coup
est accepté, les plons sont retournés et 1’on change de joueur ; s1 un coup
n’est pas possible, on entre 0 en premiére coordonnée pour le changement
de joueur.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Avant tout, bien sur, améliorer I'affichage avec des couleurs, une grille
plus aérée.

On pourra aussi imaginer un jeu machine pour le C128.

Apres avoir lancé le programme par RUN, il convient d’entrer la dimen-
sion de la grille (4, RETURN ou 6, 8 ...).




19 FEM OTHELLO

28 COLOR @,11:COLOR 4,11:COLOR 5,2 GRAPH
IC a.1

38 IMPUT"DIMEMSION DE LA GRILLE "iH

48 IF A2 '}IHT'H,;) THEH FLH

S8 COLOR q SIPRIMT"

&8 FOR F 1 T A

Ve CHAR IJZ#PJ@;NID$GSTR$(PEJED

‘B8 FOR @ =1 TO A

98 CHAR 1,0,2%P,MIDESTRECF), 22 FOKE1G24
+ZHO+ZO¥P, 46 FOKESSZ26+2%0+20%F , 1

194 IF =A/2+1 AWD F=A-2 THEMBEGIM:FOKE1
AZZ+2¥0+30%F, 24 POKE1824+20+50%P, 13

195 POKE SS294+2#0+00%F, 2 POKE S5256+2#0
+350%F, 6 BEMD

118 IF (=A/2+1 AHD P=A/2+1 THEMEEGIM:POK
E1QZ2+2%01+80%F, 15 FUhElUJ4+ HL+DO%F, 24
115 POKE SS234+2#0+50%F, & POKE S5226+2%0
+0d%F ., 2 BEMD

128 HEAT 1

138 HEAT F

143 K = 1

158 COLOR 5;—$#(F“1}—7#(V"B' PRIMT"=fdm" ;
THE 232" JOUELR CSOUHD 1L SR00%E+4aE60, 1
168 IF K = 9 THEH FRIMT""TRBCZS 5 " JOLEL
Fooar

178 FRIMT"N"THE25. " "

153 COLOR S, 2 IHPUT" " RERRRERRRRRBRRERRERI

PRRRLIGHE" ;LI
128 IF 1) = & THEMW 276
2@ IHFUT"*heneRRRNRERRRERRRRRRRRRICOL O
E " '; I'.|I
PREIMT"'TRECZZ0 " "
H=1
FOR P =1 TO &
Dwg - E1
5
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Echecs

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion, pour deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Le programme propose seulement a deux joueurs de disputer une partie
en se servant de I’écran du téléviseur comme plateau de jeu. Il n’y a pas
de contréle de la validité des coups, mais seulement gestion de la position
des piéces sur I’ echlquler

Les pions sont représentés par des “piques” et les autres picces par leurs
mitiales (T pour tour, F pour fou, C pour cavalier, Q pour reine, et K pour
ro1). La couleur (vert ou jaune) permet de dlstmguer chaque coup.

LE PROGRAMME :

Les lignes 60 a 160 dessinent ’échiquier.

Les lignes 170 a 240 définissent les conditions initiales, a I'aide de deux
tableaux : R (I, J) pour les codes des piéces, et C (I, ]) pour la couleur.
Les boucles emboitées J (260-320) et I (270-310) dessinent les pieces.
La ligne 350 permet ’entrée de la ligne et de la colonne de départ, avec
controle en ligne 370.

La ligne 390 permet d’entrer colonne et ligne d’arrivée.

La ligne 410 note la nouvelle position.

La ligne 420 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

On lance I’exécution par RUN.

L’échiquier est dessiné, puis les piéces, et enfin I'inscription JOUEUR
BLEU, suivie de DEPART (C et L) ; on entre la colonne et la ligne de
départ, sous la forme E7 par exemple, on obtient alors I'affichage de AR-
RIVEE (C et L) et on répond de méme.

Le déplacement est alors effectué, et c’est au tour de I’autre joueur.

Pour arréter, 1l suffit de taper RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra chercher a réaliser un graphisme plus précis, introduire le
controle du mouvement des pieces. Et pourquoi pas, écrire un programme
qui permettte au Commodore de se comporter en partenaire honorable.
Bon courage !




19 REM ECHECS

15 DIM RC8,80 @ DIM CL8,80

20 COLOR 9,8:COLOR 4,12:COLOR 3,2 GRAFH]
C 4,1

30 A = " m—m"
49 B$ = "3 =
56 C$ = " Gammel”
66 FRINT" A B C I E F G H

g9 FOR I =1 TO 3

99 FOR J =1 TO B

189 IF (I+Jo/2 = IMTCCI+I0/ 20 THEW 148
1189 COLORS, 1 :PRIMTTRE.S#JJ ;A% FRINTL, THE
C3#%J), BE PRINTTRBCS#J D, 0%,

138 PRIWT"TTI"

148 HEXT J
158 FRIWT"M"
168 HEXT 1
178 FOR I = 08
lew FOR J = 3

|
T0
F I =7 THEW R.I,Jr=53
M

126 IF I = 2 0

20 IF I <>2 AMD 1 {7 THEMW RO, Ja=55
285 Col, Iy = 2

219 IF I =7 ORI = 3 THEM Ccl,Jr2=6

29 NEXT J

238 MEAT I

'4U Eil,lo=2@3:R{l,2,=3"FEi1l,3r=6" /

7 k’l;qﬂ 1R, 6=0 RI1.7r=3K( =g
299 FOR =1 TO 8 © R.B,1r=Re1, 10 HEXTI

1 TO &

1 TO 5

o o= 1 o+ IE) Y = 2#]

(5] PUhE 1924 + 4 + 49#%Y ., RE(1,J)
[50%) PUPE 39236 + A + doky , Col,Jo

1IN}

ek HE(.T J

B FREINT" Sneeem” , TRE 28, " "

335 COLORS, 4%H+3: FRIMT " sinlelalnlelaInialnlnlelnlnln el

MRIROUER ROUGE " SOUND 1, 4580%H+3889, 4

348 IF H = 1 THEM FRIMWT" sialalelsinlnlnlalalraInlnlne]

plelenllI OUEUR BLEU

345 PRIMTTHEC1:" "

398 IMPUT"TIDEPHRT <C ET L» ", D%

392 PRIMT"T)",TREC1E," "

3595 PRINT" SRR NRRRERRRRRERRERRRRRRRD]

PRRERRI" ;D

3e8 GOSUB Sail

3ve IF ReL,Co=32 OR CCiL,Co=3 AHMD H = 12

OF CCol,Co=7 AMD H=@) THEM 3533

388 T=Rol,Coi5=C0L, 0o RiL,Co=35

398 THPUT " sialnlalelaieinininln i nInT e nlal R aTnT el . F 1 E
CET L»",D%

335 FRINT" SAlERRRAbNRRRERERRRNRFRRRRRRRDRI

MRRRBRERRE ' DE

4 GOSUE Sgg °

419 KoL, Co=T:Col, Co=3

428 H = RBS(H- 1'

428 GOTO 268

S99 L = WALCRIGHT® D#, 120 ¢ C = ASCCLEFT

$0%,100-04

519 RETURHM
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Festival

REFERENCES :

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

LE JEU :

Des envahisseurs plutdt souriants, semblables a des ballons d’enfant de
diverses couleurs, se déplacent en tous sens sur Iécran.

Le joueur dispose d’une batterie de canons et de 100 munitions pour
réussir a les détruire. Mais 1l ne peut tirer (en appuyant sur la barre d’es-
pace) que s'il est exactement derriere un canon. Et 1l n’est pas certain que
son projectile fasse éclater le ballon a tous les coups.

LE PROGRAMME :

Les lignes 20 a 150 contiennent les différentes formes utilisées au cours
du jeu ; les boucles J (75-120) et I (80-110) définissent avec des DATA
les formes du personnage et des projectiles. Les autres formes sont définies
par des instructions SSHAPE (ligne 40 et 60).

Le déplacement des ballons est réglé par la ligne 170.

Le programme proprement dit est contenu dans une boucle qui va de la
ligne 180 a la ligne 240. Les contréles de tir sont effectués dans les lignes
210 a 220, avec appel d’un sous-programme en ligne 300.

Le déplacement du personnage est réalisé par la ligne 230.

Les lignes 260 et 270 gerent la fin de partie.

POUR JOUER :

L’exécution est lancée par RUN. On attend quelques mnstants, puis le décor
est mis en place, etles ballons commencent a se déplacer. Les fleches droite
et gauche permettent de deplacer le personnage. On tire en appuyant sur
la barre d’espace, le tir n’étant possible que si I'on est exactement sous un
canon.

Si'on a touché un ballon, celui-ci disparait, mais ce n’est pas toujours le
cas. Le jeu s’arréte lorsque les 6 ballons sont détruits ou si I'on n’a plus de
munitions.

On peut terminer a tout moment en tapant RUN/STOP et RESTORE.
EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra controler davantage la trajectoire des ballons, les faire rebondir
les uns sur les autres. On pourra aussi obliger le joueur a éviter les ballons
qui viennent sur lui, etc.




18 REM FeE=TIVHL
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Quatre a quatre

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (un ou deux joueurs).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il pourra étre pratiqué a un ou plusieurs joueurs. Dans les deux cas, le but
est d’arriver a échanger les pions X avec les pions O ; si 'on joue en
solitaire, cet échange devra étre réalisé avec le moins de coups possible.
Les pions sont déplacés alternativement en respectant les régles de dépla-
cement du cavalier aux échecs ; il n’y a pas de prise, et on ne peut passer
son tour.

LE PROGRAMME :

La variable alphanumérique A$, en ligne 40, contient la table des coups
possibles (déplacement du cavalier).

Les boucles emboitées I (50-110) et J (60-100) dessinent le terrain de jeu,
et les positions de départ.

Les lignes 130 et 140 permettent d’afficher O ou X, selon le joueur qui a
le trait.

La ligne 170 permet I'affichage du curseur clignotant (ici un pavé de
couleur) qui indique sur quelle case on se trouve.

Les lignes 200 et 210 permettent le déplacement du curseur.

La ligne 220 regarde si I’on a appuyé sur une touche de 1 a 8, donnant la
direction du déplacement.

La ligne 230 réimprime la figure qui était sous le curseur. La ligne 260
transforme en nombre le symbole chiffre frappé. La ligne 250 réalise le
controle de départ.

Les lignes 270 et 280 effectuent le deplacement La ligne 300 réalise le
controle d’arrivée. Le résultat est imprimé par la ligne 310, le changement
de joueur est réalisé par la ligne 320 et un “.” est imprimé a ’emplacement
de départ. Le sous-programme 350-360 est utilisé pour les divers controles.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. Le terrain de jeu est affiché, ainsi que
le symbole permettant d’identifier le joueur qui a le trait. Le joueur peut
choisir le pion qu’il désire déplacer en manceuvrant le curseur clignotant
grace aux touches de déplacement du curseur.

Pour déplacer son pion, 1l suffit, lorsque le curseur est sur ce pion, de taper
la direction du déplacement, suivant le code :
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Le coup sera refusé si la case de départ n’est pas conforme ou si la case
d’arrivée est occupée. Sinon, le coup est réalisé, et le trait passe a I'autre
Joueur, qui deplace le curseur clignotant pour ’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 RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut améliorer les contréles, prévoir un test de fin, utiliser un terrain
de jeu différent ; on pourra aussi envisager I’écriture d’un programme
permettant au C128 de participer au jeu avec de bonnes chances de I'em-
porter.

18 FEM QUATEE A GUATEE

28 COLOR @, 12 COLOR &4, 12 C0Luk 5, 1 GRAFH
I u.l

8 H = 1

46 HE = "SEESIZIISE"
S@OFOR I = 1 TO S
AEOFOR T = 1 To S

7 FORELGZ4+gus], 4o+l FORE @2+, 3o+
i PLLU_4+"7‘+I+- 55 AP

i b2 [T 1 FORESSZ e+ ], D
I—IZIHE.’“JS R JWE

g IF 143 AMD J03 THEM FOEE 1924+2% [+00%
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JeEd

18 Hl:..l A

11w LIt
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IF ©I=48) OR 0I=15 AND H=@) OR (I=24

_HHD H=12 THEW FLHAY"CCC" :GOTO 25@

ey
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J
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Annexe

COMMERTAIRESZ SUE L AFF TCHAGE
LYAFFICHAGE DES CARACTERES SFECIALLS
DEFLHACEMEHTS DU LLF:-F:J IF:

= CURSEUR A DROITE 5° IMFRIME : "W
CURSEURE M GAUCHE =" IMFREIME "

u

~ CUESEUR EM HAUT =7 IMFEIME "7
-~ CURSELRE EM EBERZ 57 IMFREIME o)
= SHIFT - FLP HOME S IMPREIME - "0
=~ CLESHOME 57 ITMPEIME -

TOUCHES UTILISEES FOUR DEFLACER LE
CUR=EUR LORS DES JEWS 2",

= . o= o= 1 0 LES RUATEE FLECHES
F|_II_IF LES COULELRS
OW UTILIZE LA TOUCHE - CTEL ~ SUIVIE
DUH HUMERD DE H 5
CTEL DOMHE - "@ CS0IT MOIRED
CTHEL DOMAE =" 4 QSUIT BLAMC
CTEL DOMHE =" C2OIT ROUGED
CTEL DOHME - " 2SOIT TURGRLOTZE S
LTHEL DOMHE - "6 QZDIT WIOLET
CTEL DOMHE "R C=0IT WERT?
CTHL DOMHME '@ cZ0LT BLELD
CTREL = DOHME :"m 'E'IT JHLIME
DE FLUZ CTEL Z0IT "d, FEEMET LE
COMTEASTE 1HthJh
ET CTREL & , S0IT "=, PERMET DE FEVEH
Ik EM COMTEAZTE MORMAL
oM TEOUVE LES AUTEES COULEURES HYED
LA TOUCHE COMAODORE
HIMST COrMM 1 DUMHME "W CSOIT ORHMGE S
CarmM DOMHE "8 CSOIT MARREOH?
oMM DOMHE "& C0IT ROUGE CLAETRED
oMM DOMHE "W cS0IT GRIS 1y
oMM DOMME " Co0lT GRIS 29
oM DOMHE "B 50T VERT CLHAIED
Corm DOMHE "0 CE0IT BLEW CLAIRD
Coorar DOMHE "aw CZ0IT GRIZ Z0
LES IMZTEUCTIONS FRIMT FEUWEMT COMTE
HIFE TOUTEDS CES COMMAMDES
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Conseils de lecture

Pour approfondir vos connaissances en Basic 7.0 et mieux connaitre le
systeme du C 128, P.S.I. vous propose une palette d’ouvrages utiles.

POUR MAITRISER LE BASIC DU C 128

® Basic Commodore 128 — Méthodes pratiques, Jacques Boisgontier
(Editions du P.S.I.).
Pour ceux qui ont déja pratiqué un Basic, voici un ouvrage de perfec-
tionnement au Basic 7.0. Un chapitre sur le CP/M Plus donne les prin-
cipales commandes systeme.

POUR MIEUX CONNAITRE LE SYSTEME DU COMMODORE 128

® (Clefs pour Commodore 128 —1- Mode 64, Daniel-Jean David
(Editions du P.S.L.).
Mémento présentant synthétiquement le jeu d’instructions du 6510, les
points d’entrée des routines systeme, les connecteurs, les messages
d’erreurs, etc. Le livre de chevet du programmeur sur Commodore 128.

® CP/M Plus sur Commodore 128, Yvon Dargery (Editions du P.S.L).
Toutes les commandes CP/M et CP/M Plus pour maitriser le systeme
du Commodore 128 : un ouvrage de référence illustré par de nombreux
programmes.

A PARAITRE :

® (Clefs pour Commodore 128 —2— Mode 128, Jean-Francois Sehan
(Editions du P.S.I.).
Ce deuxieme tome du Clefs pour C 128 donne les adresses Basic du 7.0,
I’architecture du CP/M Plus et toutes les informations indispensables
au programmeur sur Commodore 128.
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102 PROGRAMMES POUR C 128

Votre avis nous intéresse

- Pour nous permettre de faire de meilleurs livres, adressez-nous vos critiques sur le présent livre.
- Si vous souhaitez des éclaircissements techniques, écrivez-nous, nous adresserons votre demande

a l'auteur qui ne manquera pas de vous répondre directement.

- Ce livre vous donne-t-il toute satisfaction?

- Y a-t-il un aspect du probléeme que vous auriez aimé voir aborde?

Comment avez-vous eu connaissance de ce livre?

O publicité [J cadeau

O catalogue O librairie

[J boutique micro [J exposition
0O autres

Avez-vous déja acquis des livres PSI?
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Apprendre en se distrayant, tel est l'objectif de ce livre.

Ces 102 programmes de jeu vous guident progressivement
dans l'exploration du Basic 7.0. Niveau par niveau,

vous assimilez de nouvelles instructions pour arriver

a la maitrise de votre Commodore 128.

Les modes 64 et 128 sont étudiés en détail.

Chaque niveau commence par une présentation pédagogique
du jeu d'instructions utilisé.

Tous les jeux sont commentés et les programmes analysés
ligne par ligne afin d'en faciliter la modification.
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