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AVANT-PROPOS

Vous ztrhouverez dans ce Livre plus de 100 programmes, ré€dLgés
en Basic Michosoft, poun L'orndinateur individuel Commodore 64;
La plupart des programmes seront d'ailleurs utilisables tels
quels Aun fLes autres ordinateurs de £a gamme Commodore, comme
La sénie des PET/CBM, ou Le VIC 20.

Les programmes proposés sont thes counts, et L'orndre dans Le-
quel i3 Aont présentés n'est bien évidemment pas arbitraire
Ll 5'agit d'inditien Le Lecteun, a travers fLa néalisation et
L'utilisation de proghammes de feux assez é€Lémentaires, a La
connaissance et a La mailtrnise progressdive de cet outil extra-
orndinairne qu'est un ordinateurn individuel.

La briéveté des programmes propos€s permeitra de Les taper
facilement, sans nisque d'ernreun; vous pourrez, bien sdn, Les
utilisen comme base pour La réalisation de programmes plus
performants; Les programmes sont abondamment commentés poun
vous adider a comprendre Leun fonctionnement, et Les pages de
présentation vous permettront de nretrouver rapidement Les ca-
racténistiques propres des instructions Basic qu'ils utilisent.

Les programmes n'utilisent pas toutes Les pariicularités
d'un appareil comme Le Commodore 64, par ailleurs tres bien
détaillées dans Le manuel de base. En effet, Le son n'a pas
été abordé, ni La possibilite tout a fait remarquable de créa-
tion de SPRITES, dont dispose cet apparedll. La maltrise de ces
différentes techniques exige en effet du Lecteun une centadine
connaissance de La programmation, qui dépasse Le cadre de cet
ouvrage.

Vous trouverez, a fLa f4in de chaque programme, quelques sug-
gestions poun des améliorations possibles, ou des modifica-
tions, qui pourraient rendre Le jeu proposé plus attrayant,
plus performant, ou plus complet.
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Organisation del'ouvrage

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

- Le niveau 1 permet d'étudier les instructions élémentaires
du langage Basic : LET (optionnel ici) PRINT, INPUT, IF
THEN , FOR...NEXT, GOTO, GOSUB, ON GOTO - ,ON - GOSUB

- Au niveau 2, on utilisera les instructions de confection et
de manipulation des éléments d'un tableau, et de recherche
d'un élément dans une chaine : DIM, R(I), MID$, READ, DATA.

- Au niveau 3, on utilise la panoplie complete des instruc-
tions de traitement des chalnes de caractéres : MID$, RIGHTS,
LEFTg.

- Au niveau 4, on utilise une instruction trés particuliére,
qui facilite la réalisation de jeux interactifs : GET.

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

Chaque jeu est présenté d'une fagon trés systématique, par
une courte description, suivie de 1l'étude détaillée de chacune
des lignes importantes du programme. Aprés quoi les indica-
tions nécessaires au bon fonctionnement du jeu sont données,
ainsi que quelques éléments pour des extensions ou des amélio-
rations possibles du jeu proposé.

Le programme, fonctionnant sur le Commodore 64, est ensuite
proposé, suivi d'un exemple d'exécution. Les listings ont été
obtenus directement d'aprés les originaux de l'auteur, sur une
imprimante matricielle, ce qui devrait garantir, contre tout
risque de disfonctionnement, le programme ayant servi a 1'im-
pression, trés élémentaire (il n'accepte pas certains carac-
téres) est fourni en fin d'ouvrage. Des explications sur les
codes écran trés particuliers qui apparaissent dans les PRINT,
lors d'un list:ing, sont fournies en ANNEXE.
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NIVEAU 1

N° Nom du programme Theme et particularitis

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

2 Cube Jeu de dessin : perspec-
tive sur un écran

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

4 Les allumettes Jeu de reflexion, contre
1'ordinateur.

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

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

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

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

9 Solfeéege Apprenez le solféege a l'aide
de votre ordinateur.

10 Le jeu du 21 Jeu de hasard, l'ordinateur
tient la bangque.

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

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

13 Le jeu de Wytthof Un jeu de reflexion assez
simple, pour deux joueurs.

14 Rebonds Un jeu d'adresse trés vi-
suel, pour un joueur.

15 Jackpot Jeu de hasard, pour un
joueur.

16 Roulette Une simulation élégante du
jeu trés connu.

17 Couloirs Un jeu de logique, a
découvrir.

18 Echiquier Une base graphique pour vos
propres créations.

19 Le jeu de la féve Un jeu de reflexion, pour
deux joueurs.

20 Jeu de l'oie aléatoire Un tres vieux jeu, revu et

11

corrigé par l'ordinateur,
2 joueurs.
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Instructions élementaires

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

- RND(1) poun obtenin un nombre aléatoire entre 0 et 1.
- INT pounr prendre La parntie entiére d'un nésultat.

- REM poun placen un commentaire.

- END pour terminer un programme.

etc.

Les instructions fondamentales de la programmation, utili-
sées dés le niveau I, et présentes dans pratiquement tous les
programmes sont

LET (optionnelle) ; PRINT ; INPUT ; GOTOL__1; IFL__J

THENL__1; FOR ... NEXT ; GOSUB ... RETURN.

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

L'INSTRUCTION LET,

OU INSTRUCTION D'AFFECTATION

C'est l'instruction par excellence des langages de program-
mation évolués, puisque son réle 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 déposer : il suffit
de lui affecter un nom autorisé, et c'est par ce nom que la
quantité sera par la suite retrouvée et manipulée.

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

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

13
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Exemple : LET Al = 12 ; la variable numérique Al prend la
valeur 12.
LET NOM g = "RENOIR" ; la variable alphanumérigue

NOM@ prend la valeur RENOIR.

Sur le Commodore 64, comme dans la plupart des Basic, le LET
est devenu optionnel, aucune ambiguité n'étant possible, on
écrira donc : A = 12 ; NOM@ = "TOTO" : etc.

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

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

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

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

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

- PRINT TAB(N) provoque sur la ligne d'impression courante un
affichage commencant a la Niéme colonne a partir de la
gauche (O N39).

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

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

Lors de la frappe, l'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 précedera donc automatiquement
l'impression de tout résultat positif.

Le Commodore 64 posséde en outre quelques traits supplémen-
taires concernant l'instruction PRINT, qui peut étre utilisée
pour commander l'effacement de 1l'écran, les mouvements du cur-
sur, ou la couleur (voir 1'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) trés élémentaire.

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

Cette instruction, qui provoque un arnrn@t et une attente de
L'appareil, permetitra d'entrer un nombre, ou un texte, qui
sena affecté a La varniable suivant £'ondre INPUT. Cecd est
fait en mode convensationnel, c'est-a-dire au fur et a mesure
des besoins ; en effet, lorsque le Commodore rencontre une
instruction INPUT, il s'arréte et vous rend la main : on peut

'

14
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alors lui entrer une information de nature convenable (nombre
ou texte), et lui signaler que cette entrée est terminée 3
1'aide de la touche RETURN, ce qui lui rendra la main.

Si 1l'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 1l'appareil
se remet en attente.

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

On pourra, par exemple, écrire :
INPUT "VOTRE NOM, S'IL VOUS PLAIT" ; A3

L*INSTRUCTION GOTO
OU INSTRUCTION DE RENVOI INCONDITIONNEL

Une des particularités du langage Basic, qui le rend facile-
mant accessible, est que chaque £igne de programme doit étnre
précédée d'un numéro, ces lignes étant ensuite exécutées par
l'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 &'{nstruc-
tion GOTO, qui permet de détournern Le fonctionnement du pro-
gramme de son couns normal quitte d'ailleurs a le reprendre
ensuite par un autre GOTO. Le renvoi doit, par ailleurs, impé-
rativement se faire sur un numéro de ligne existant dans le
programme (GOTO 2@, par exemple).

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

ON X GOTO 1¢¢, 20@, 3008 et le renvoi sera fait a la ligne
10¢ si X vaut 1, a la ligne 20§ si X vaut 2, et 3@p si X
vaut 3.

L'INSTRUCTION IFL__ ) THENL |
OU INSTRUCTION DE TEST

On peut l'utiliser de deux fagons :

- soit en rupture de séquence conditionnelle, sous la forme

IF jcondition = vraie, THEN numéro de ligne.,
C'est l'usage le plus courant de ce test, qui permet de ren-
voyer a une autre partie de programme, si par exemple X = §,

ou si A=B, etc.

Les opérateurs logiques NOT, OR ou AND peuvent d'ailleurs

étre utilisés dans l'écriture de la condition.

On pourra aussi utiliser le test sous la forme :

IF condition) THEN |instruction; ; l'instruction présenté a
la suite de THEN peut étre une affectation A = 12, une impres-
sion PRINT A, une entrée INPUT B g, ou méme un autre test

IF L THEN ___1 .

15
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On peut pan exemple écnine :
IF A >3 THEN IF B < 7 THEN PRINT A + B

L'INSTRUCTION FOR ... NEXT,
OU INSTRUCTION DE BOUCLES

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

Ainsi, si 1l'on écrit
FOR I =)@ TO 2§ STEP 2

Instructions
NEXT I

Les instructions contenues dans la boucle seront exécutées
pour I = @, pour I = 2, ... et ceci jusqu'a I = 2§, 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 slr, sortir de la boucle, avant I = 2§, par un
test portant une guantité quelconque.

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

Il est possible d'emboiter plusieurs boucles de noms diffé-
rents, et d'omettre 1l'indication de la variable dans le NEXT.

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

Lorsqu'une méme suite d'instructions doit étre exécutée
plusieurs fois, et appelée a partir de plusieurs endroits du
programme, on évitera de la réécrire plusieurs fois. On la
rédige une fois pour toutes, et on la place en dehors du pro-
gramme proprement dit (en lui donnant, par exemple, un numéro
de ligne supérieur au numéro de la derniére ligne du programme).
Indépendamment des difficultés que l'on pourra rencontrer au
niveau du nom des variables, lorsque l'on sera désireux d'uti-
liser cette séquence, il suffira de 1l'appeler par l'instruc-
tion GOSUB | numéro de ligne.,Le programme ira dés lors "faire
un détour" dans la partie du programme appelé, mais il ne
pourra revenir et poursuivre son déroulement normal que si il
rencontre dans le programme appelé une instruction RETURN, ou
instruction de retour.

Voici le schéma théorique de fonctionnement

16
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Programme principal

10
20 p

! départ 1000 ....

! vers 1000 1010

]
110 GOSUB 1000

f - ~- 1200 RETURN
120 retour apres 110

]

]

: départ 1000 ....

i vers 1000 1010
230 GOSUB 1000

f N— 1200 RETURN
! retour aprés 230

‘etc.

b
600
Fin du programme

principal

1000

! Le sous-programme n'est écrit
i qu'une fois, mais appelé aussi
1200 RETURN souvent que 1l'on veut

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 facon condition-
nelle, en utilisant l'instruction ON GOSUB

Par exempfe ON X GOSUB 10@@, 2009, 3000 permettra d'exécuter

le sous-programme placé en 1¢@0 si X = 1, en 20@@ si X = 2, en
3999 si X = 3.

17
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Le nombre mysteérieux

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

Difficulté du jeu : facile

On demande a l'ordinateur de fabriquer un nom-
bre de n chiffres (avec n compris entre 1 et
7).

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

La ligne 40 permet de fabriquer le nombre a
deviner.

Les entrées sont faites par les lignes 60 a 70
La ligne 80 teste si le résultat est exact.

La ligne 90 signale un essai trop petit, et

la ligne 10@ un essai trop grand.

Le compteur d'essais est en ligne 110.

Les lignes 20@ a 23¢ s'occupent de l'affichage
du résultat, et de la gestion de la partie
suivante.

On lancera le programme par RUN.

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

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

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

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

En fin de partie, on obtient la gquestion AUTRE
PARTIE (O/N) ? : on répond O pour faire une
autre partie (suivi de RETURN) .

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

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra imaginer de faire deviner au

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

18
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18 REM LE MOMERE MYSTERIELHM
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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

ltaide d'instructions PRINT une vue d'un cube en
perspective cavaliére.

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

LE PROGRAMME : Le dessin du cube est réalisé par l'impression
de points, en utilisant deux boucles: la boucle
(20-15@), et la boucle I (160-210).
Le nom de l'objet représenté est affiché en
ligne 23@ (ici : CUBE).
La ligne 24¢ provoque l'arrét du programme.

POUR JOUER : Il suffit de lancer 1'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 paral-
1élépipédes rectangles de différentes tailles,
avec affichage par exemple des 3 cOtés, et il
faudrait trouver leur volume, etc.

20



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE

FEATY .

168 KEEM CLRE
1% FREIMT"I
= I

FRIMTTAE:
Z= 7 4
THT", v TF
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THT &
BoTo= 0 T2

FERTM .
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Chaud, froid

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

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

Les lignes 40 et 5@ définissent la position

de l'objet.

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

La ligne 10@ regarde si vous avez gagné.

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

La ligne 14¢ effectue le départ, s'il y a lieu
vers l'un des sous-programmes d'affichage.

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

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

On obtient ensuite l'affichage DONNEZ Y, et
l'on entre Y, suivi de RETURN.

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

Pour sortir du programme avant la fin de 1la
partie, il suffit de taper RUN/STOP et RES-
TORE.

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

intéressant de trouver un moyen plus visuel

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

On peut aussi travailler dahs un espace a
trois dimensions, cacher plusieurs objets, etc.
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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Les allumettes

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : contre le Commodore.
Difficulté du jeu : Moyenne.

LE JEU : Le joueur devra en début de partie choisir

une certaine quantité d'allumettes, ainsi que
la prise maximum autorisée. Il décide ensuite
s'il commence, ou s'il laisse commencer le
Commodore. Chacun prend a tour de rdéle autant
d'allumettes qu'il le désire, dans la limite
du nombre maximum autorisé.

Celui qui prend la derniére allumette est
considéré comme perdant.

LE PROGRAMME : Le jeu du joueur commence en ligne 7.
Celui du Commodore commence en ligne 11@.
La ligne 8§ contrdle la légalité du coup du
joueur.

La ligne 9§ gére le changement de joueur.
Le coup du Commodore est calculé dans une
boucle non formelle, de la ligne 120 a la
ligne 15@. Le résultat est affiché par la
ligne 102¢.

Si la partie est terminée, la ligne 1¢3¢ 1le
détecte et envoie en ligne 2@@@, pour le
message de fin.

POUR JOUER : On commence l'exécution par RUN, et, a l'af-
fichage du message NOMBRE TOTAL, on entre le
nombre d'allumettes, suivi de RETURN. Puis on
entre la prise maximum autorisée, suivie de
RETURN. Si le joueur veut commencer, il frappe
ensuite @ ; sinon il frappe 1, puis RETURN.
Aprés chaque coup, le nombre d'allumettes
restantes est affiché, et le Commodore affiche
VOUS RETIREZ lorsque c'est au joueur de pren-
dre.

Celui qui prend la derniére allumette a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra bien sir envisager un affi-
chage graphique couleur plus spectaculaire,
imaginer de laisser le hasard choisir le
nombre d'allumettes et la prise maximum,
etc.
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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

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 Commodore
le nombre de joueurs.

A chaque coup, le joueur qui a le trait est
autorisé a retirer du tas d'allumettes res-
tantes jusqu'au double de ce que vient de re-
tirer le précédent joueur ; celui qui retire
la derniére allumette a gagné (ou perdu, si
1'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 12@ contrdle le coup de chaque
joueur (par rapport au coup précédent).
La ligne 202 gére les tours (remise a 1 du
numéro du joueur).
La ligne 170 réalise le test de fin, et la
ligne 219 affiche le numéro du joueur gagnant
(avec la regle prévue initialement).

POUR JOUER : Apreés avoir lancé le programme par RUN, on
entre le nombre d'allumettes initial, suivi
de RETURN puis le nombre de joueurs (et RE-
TURN) .
Le premier joueur ne pourra erlever qu'une
allumette, le deuxiéeme pourra en enlever 1 ou
2 : le suivant 1, 2, oul, 2, 3 ou 4 selon le
coup précédent, et ainsi de suite ; le retrait
maximum autorisé est a chaque fois affiché par
le Commodore.
Lorsque la derniére allumette a été prise, on
obtient 1l'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 res-
tants qui seront ainsi éliminés les uns apres
les autres.
On peut aussi imaginer une représentation
graphique des tas d'allumettes, tirer au
hasard le nombre a enlever en début de par-
tie, etc.
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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Calendrier perpétuel

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

LE JEU : Ce programme vous permettra de confectionner
tous les ans votre calendrier ; vous pourrez

ainsi vous en servir pour envoyer a vos amis
un calendrier du mois de leur naissance, ou
pour leur souhaiter une bonne féte, etc.

LE PROGRAMME : Les lignes 30 et 4@ vous permettront d'entrer
le mois et 1'année.
Les lignes 50, 60 et 7@ calculent le numéro
du premier jour du mois.
La ligne 8@ calcule le nombre de jours du mois
(il n'est pas tenu compte ici des 29 février,
pour simplifier).
La boucle A (128-150) réalise 1'impression
du calendrier proprement dit.

POUR JOUER : Aprés avoir lancé le programme par l'instruc-
tion RUN, on devra introduire 1l'année, sous
la forme par exemple, 1983, suivie de RETURN ;
on obtient alors la question MOIS, a laquelle
il convient de répondre par le numéro du mois,
suivant 1l'ordre usuel (1 pour JANVIER, 2 pour
FEVRIER, etc).
On fait ensuite RETURN, et le calendrier est
alors affiché sur 1l'écran.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra sans difficulté prévoir 1'af-
fichage des 29 février, prévoir une option
permettant l1'affichage pour une année
compléte, prévoir l'introduction du nom des
mois en clair, etc.

28



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

FERDY .,

3 REM CALEMDRIER PERPETLEL
G PR INT T
IHFIIT“FI__ILIF QUELLE AHNEE

S H

e DT T ORI P D LR - ke,

M= 1+'H 4 HF H i (IR =3
1 PRIMT

AG FPEIMT"DIM LUM MARE MER JELD VEH ZAM"
A4 FPREINT

HOFOR R o= 1 TO M

FRIMTTH LIEE- LA

IF DeF-1=g THEMFRIMT I = I - 7
HE=T H

(1S b o N A S G g e

FERDY.

F IR
FOLIR

CLELLE AMMEE 1
AUEL MOTE ol

ek

DIM UM FMARE MER JEL VEH AN

i
13

29

1



REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Bataille navale

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

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 Commodore répond en
affichant la distance séparant le navire in-
visible de la case visée. Mais, si 1l'on tire
trop preés, le navire risque de se recacher
au hasard.

La boucle I (3@-5@) dessine le terrain de jeu.
Les lignes 6@-70 définissent l'emplacement

du navire.

Les coordonnées du tir sont entrées aux lignes
80 et 10P, et la ligne 150 affiche le coup

sur l'écran. La distance est calculée en ligne
160, et la ligne 170 regarde si 1l'on a ou non
fait mouche.

La ligne 22§ intervient pour déplacer le na-
vire si les coups sont trop rapprochés.

La ligne 23§ permet 1l'affichage de la dis-
tance.

Le terrain de jeu est affiché apreés avoir
frappé RUN. A 1'affichage de LIGNE, on répond
en donnant le numéro de la ligne horizontale
sur laquelle on désire tirer. On tape ensuite
RETURN, et, a la question COLONNE, on ré-
pond en donnant le numéro de la colonne ver-
ticale suivi de RETURN.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES : Elles sont innombrables, puisqu'aussi

bien la bataille navale est 1l'un des jeux les
plus répandus qui soit. On peut introduire
deux joueurs, jouer contre le Commodore,
mettre plusieurs navires, des sous-marins,
etc.
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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Golf

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

LE JEU : I1 s'agit d'essayer de réaliser, avec le
moins de coups possibles, 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 1l'indication de la force par
un signe -).

LE PROGRAMME : La ligne 40 permet de définir la position du
trou, et la ligne 5@ dessine le terrain de
jeu.

Le déplacement a réaliser est calculé en ligne
80.

La boucle I (109-13¢) réalise le déplacement
de la balle.

La ligne 14¢ regarde si le coup est, ou non,
gagnant ; s'il l'est, on recommence (ligne
22@) jusqu'a ce que l'on ait réalisé 18 trous
(boucle S (2¢-22¢). ; fin de programme en 24§,
avec affichage de fin.

POUR  JOUER : On obtient 1'affichage du terrain en frappant
RUN ainsi que le dessin de la balle sur sa
position de départ, et le texte : TROU 1.
FORCE: on doit alors répondre en donnant la
force désirée (un nombre entre 1 et 30@...).
Dés que l'on aura tapé RETURN, la balle recom-
mence a se déplacer ; elle peut alors soit
s'arréter avant le trou (auquel cas on recom-
mence), soit tomber dedans (on passe alors au
trou suivant), soit le dépasser : on devra
alors frapper avec une force négative.

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

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera possible d'étendre le jeu pour
faire participer plusieurs joueurs, d'amélio-
rer la qualité graphique, d'utiliser une re-
présentation spatiale du terrain (se référer

a certains jeux d'arcade), d'avoir un terrain
plus accidenté, des obstacles, de changer de
club...
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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Solfege

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

LE JEU : Ce programme vous propose une initiation élé-
mentaire au solfége, en vous permettant d'ap-
prendre a reconnaitre facilement les diffé-
rentes notes, qui apparaissent les unes apres
les autres sur une portée ; aprés l'affichage
de la note, vous devez entrer son nom en clair
et votre score sera affiché en permanence.

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

LE PROGRAMME : La boucle I (4¢-7@¢) dessine une portée.
La note est choisie en ligne 80 et affichée
en lignes 10¢-11¢-120.
La ligne 13@ affiche le score.
La ligne 140 affiche le nom de la clé (ici
clé de sol) et vous interroge.
La ligne 15@ s'occupe de la fin de la partie.
Les lignes 16§ et 17¢ effectuent le décodage
de la note entrée.
La ligne 19¢ contrdle le résultat.

POUR JOUER : Aprés avoir lancé le programme par RUN, la
portée sera affichée, ainsi que la premiére
note.

Vous répondrez a la question NOTE ? en don-
nant le nom en clair de la note (do, ré, mi,
fa, sol, la ou si), suivi de RETURN.

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

Pour arréter, il suffira de répondre @ suivi
de RETURN, a la gquestion NOTE ?

’

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra tout d'abord facilement mo-
difier le programme pour lui permettre de
vous faire travailler les différentes clés.
On pourra aussi améliorer le graphisme, in-
troduire la couleur, le son (lorsque 1'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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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Le jeu du 21

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu contre le Commodore.
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 l'on décidera de s'arréter, il suffi-
ra de taper @ pour laisser jouer le Commodore
qui essalera alors d'avoir un meilleur score.
A la fin de chaque partie, le gain sera affi-
ché ainsi que le total des gains (ou des
pertes).

LE PROGRAMME : Les lignes 5@, 6¥ et 7@ réalisent le contrdle
de celui qui doit jouer (joueur ou Commodore)
Le sous-programme (10@@-101¢) lance les dés.
Les lignes 90 et 100 calculent le total fait
par le joueur et 1l'affichent.

Le total du Commodore est calculé en ligne 18¢
et affiché par la ligne 190.

La ligne 21¢ contrdle la fin du jeu pour le
Commodore.

Les lignes 25@-260 affichent les résultats, et
la ligne 27@¢ cherche quel est le gagnant.

Le gain (ou la perte) sera affiché par la ligne
300, et le total par la ligne 32¢.

La ligne 34f¢ contrdle la fin de partie.

POUR JOUER : Taper RUN pour lancer le jeu.
A la question VOTRE MISE, entrer la mise ini-
tiale, suivie de RETURN, et taper 1 pour lan-
cer le dé. Le premier tirage est affiché sous
la forme VOUS AVEZ... et on devra refaire 1
suivi de RETURN, tant que 1l'on désire recom-
mencer a tirer.
Dés que l'on a terminé, on tape @ et RETURN
pour laisser jouer le Commodore (qui tient ici
le réle de la bangue).
Le gain (ou la perte, s'il y a le signe -)
sera affiché en fin de jeu, ainsi que le total
des gains (ou pertes) réalisé depuis le début.
Si l'on désire arréter de jouer, on devra taper
N en réponse a la question ON CONTINUE (O/N).

EXTENSIONS POSSIBLES : Ce jeu sera évidemment plus intéressant
s'il est pratiqué a plusieurs, et il sera aisé
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de modifier le programme en conséguence ; on
pourra aussi dessiner le dé, ou mieux, utili-
ser des cartes, ce qui permettra alors de
faire un jeu de BLACK JACK.
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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Pair - impair

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

LE JEU : C'est un jeu de hasard, pour un ou plusieurs
joueurs. Le Commodore lance simultanément
deux dés, non visibles et pose 3 questions :
quelle est la parité du total, quel est le to-
tal, et enfin donner la valeur de l'un des dés,
on peut ensuite soit poursuivre le jeu, soit
l'interrompre a tout moment.

LE PROGRAMME : Les dés sont tirés par un sous-programme pla-
cé aux lignes 100¢ et 1910.
La ligne 6@ tient le compte du nombre de par-
ties, et les lignes 150, 200 et 230 comptabi-
lisent les points marqués.
La parité du total est déterminée par les lignes
100 et 119 (la ligne 110 compare avec la ré-
ponse du joueur).
La ligne 410 réalise 1'affichage de fin de
partie : nombre de points, nombre de parties
jouées
La ligne 43¢ provoque l'arrét si l'on répond
N a la question ON CONTINUE.
POUR JOUER On lance le programme par l'instruction RUN.
Il suffit ensuite de répondre aux diverses
questions posées, en suivant scrupuleusement
les indications données et en tapant RETURN
aprés chaque réponse.
Lorsque l'on a terminé une partie, on obtient
1'affichage du total actuel et du nombre de
parties sous la forme de, par exemple, 6 SUR
19.
On obtient alors lt'affichage de la question
ON CONTINUE (O/N) et l'on devra répondre N
suivi de RETURN pour arréter.

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

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

38



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

FEMTIY,

I RO R N O S o

o6

o POTHER 146

ST BT T L
o _!HL

e ' - e oo m =

HEST

TOTHL PRI © 8 0 O TMPRIR © 1 0% 1

TOTHL PR

ERAVO S DOMHE LM DET 3

BRI

39



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

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 treés
simple, mais néanmoins assez passionnant : le
joueur introduit sa mise, et parie sur un chif-
fre, de 1 a 6 ; trois dés sont alors lancés
si le chiffre joué apparait une fois, le
joueur gagne sa mise. S'il apparait deux fois
il double sa mise ; s'il apparalt trois fois,
il triple sa mise.

’

LE PROGRAMME : Le tirage des dés est réalisé par un sous-
programme placé en lignes 1000 et 101@.
L'affichage est réalisé par les lignes 120 et
130.

Les lignes 15¢ a 18§ calculent le gain dans
les diverses configurations possibles.

La totalisation est effectuée en ligne 200
pour les gains, et en ligne 51¢ pour les
pertes.

La variable Rg, testée en ligne 53¢ 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 deuxiéme 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 indi-
quant votre gain ou votre perte. Puis une in-
dication sur votre total actuel apparait,
ainsi que la question ON CONTINUE (O/N) 2
taper 0 pour continuer, N pour arréter (suivi
de RETURN)

EXTENSTIONS POSSIBLES : On pourra facilement introduire des
contrbéles (mise minimum, coup proposé de 1 a
6, etc.). On pourra aussi dessiner des dés
avec un graphisme plus élaboré, introduire
la possibilité de jouer a plusieurs, faire
méme participer le Commodore.
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Le jeu de Wytthof

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

On dispose d'une grille carrée de 10 cases sur
10 cases. Un point apparait, en dehors de la
diagonale et les joueurs devront le déplacer

a chaque tour, suivant seulement trois direc-
tions : droite, bas, et diagonale bas et droite.
Le premier joueur qui arrive en (9,9) sera
considéré comme gagnant, ou perdant, selon la
convention faite au début.

: Les lignes 10, 20 et 3¢ permettent de définir

une position de départ, en dehors de la diago-
nale.

La ligne 40 et la boucle I (5¢-70) dessinent le
terrain de jeu.

La ligne 9¢ imprime la position du point
mobile.

Le test de fin est effectué en ligne 100.

Le changement de joueur est assuré par la
ligne 149.

Les directions de déplacement disponibles, 1,
2 et 3, sont décodées par trois sous-pro-
grammes qui commencent aux lignes 10¢0, 2000

et 3¢00.

Taper RUN pour lancer 1l'exécution du programme
Le terrain de jeu s'affiche, ainsi que la posi-
tion de départ.

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

C'est ensuite au tour du joueur 2.

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

EXTENSION POSSIBLES : On peut tout d'abord améliorer les

contrdles (la sortie du terrain n'est pas
interdite, par exemple), améliorer ensuite
ltaffichage (graphisme, couleur) étendre le
jeu a plusieurs joueurs avec un terrain
agrandi, introduire un monstre qui va essayer
de capturer un des joueurs, prévoir un pro-
gramme qui permettrait au Commodore de jouer,
etc.
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Rebonds

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

LE JEU : Il utilise 1'idée de la simulation d'un bil-

lard a bandes.

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

LE PROGRAMME : La ligne 2@ imprime les chiffres et les
lettres en haut de 1l'écran.
Les lignes 30 et 40 définissent les positions
initiales de la balle et de la cible.
Les lignes 70 et 10@p effectuent leur impres-
sion.
Le symbole correspondant a la direction choi-
sie est entré en ligne 11¢.
La boucle J (14¢-190) réalise le déplacement
de la balle.
La ligne 18§ calcule la nouvelle position.
Le changement de direction, lors de la ren-
contre d'un bord, est effectué par la ligne
16@., par renvoi dans une partie du programme
indépendante, située aux lignes 250 a 27@.
La ligne 2@@ effectue 1l'impression 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 l'endroit ou l'on désire faire
rebondir la balle (de 1 a Z),‘et on l'entre
suivi de RETURN. '
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'arréter a tout moment
en tapant RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSTIONS POSSIBLES : 11 sera trés intéressant, sur un appa-
reil disposant d'un graphisme plus fin, de
dessiner un véritable billard, avec son tapis
vert, et d'indiquer la direction par un seg-
ment, symbolisant la queue de billard, se
déplacant autour de la bille.

On peut aussi ajouter des trous, mettre plu-
sieurs billes, sonoriser les rebonds, ou les
heurts avec d'autres balles, les comptabili-
ser pour faire une partie a plusieurs joueurs,
etc.
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Jackpot

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

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

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

La mise sera entrée en ligne 8@, et testée

en ligne 9¢ : si on mise @, la partie est ter-
minée (départ vers la ligne 2¢00).

Les lignes 100, 120 et 140 permettent le ti-
rage des 3 chiffres, en appelant un sous-
programme qui se trouve en ligne 1¢0@.

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

a gagné.

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

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

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 RETURN
et ainsi de suite.

Pour terminer, il suffit de répondre § a la
guestion VOTRE MISE.

Le restant de votre pot initial sera alors
affiché.

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

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

LE JEU : Il est surtout spectaculaire par son aspect
graphique : une boule, représentée par un
rond noir, se déplace sur un terrain de jeu
comportant des cases numérotées de 1 a 36,
ainsi que trois cases supplémentaires, le 0@,
une case P (comme pair) et une case I (comme
impair).
La boule parcourt au moins une fois chaque
case, puis s'arréte au deuxiéme tour :; on peut
ensuite la relancer pour une autre partie.

LE PROGRAMME : La boucle K (2¢-70¢) dessine le terrain de jeu,
auguel la ligne 8§ rajoute les trois symboles
P, #9 et I.

La boucle K (95-16@) réalise le déplacement

de la boule, l'arrét étant contrdlé par les
lignes 115 et 125.

La ligne 130 réalise un effacement particulier
pour le cas ou la boule passe sur les symboles
P, 00 et I.

La ligne 15¢ fait descendre de trois lignes.
La ligne 17 tire la position arrét.

.

POUR JOUER : Il suffit de faire RUN, et de regarder.
Une fois la boule arrétée, il suffira de
frapper une touche gquelconque (sauf RUN/STOP)
pour la relancer. Taper RUN/STOP pour sortir
du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra essayer de se rapprocher
davantage d'une véritable roulette, de dif-
férentes maniéres : mieux dessiner le terrain
de jeu, introduire des couleurs, simuler le
ralentissement de la boule, introduire
différentes possibilités de pari, et assurer
la gestion des gains correspondants, tenir
les comptes de plusieurs joueurs, et annoncer
les résultats sous une forme plus usuelle.
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REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Couloirs

: Difficulté de programmation : moyenne.

Catégorie de jeu : reflexion.
Difficulté du jeu : difficile.

Il fait appel a des notions de logique é1é-
mentaire. Le joueur peut se présenter a l'en-
trée, soit du couloir numéro 1, soit du
couloir numéro 2. Dans ces deux entrées, sont
disposés des tourniquets qui basculent a votre
passage et vous laissent passer, une fois vers
la droite, et la fois suivante vers la gauche.
De plus, un tourniguet analogue a été disposé
dans le couloir central ; pourrez-vous pré-
voir ou (sortie A ou B) va s'effectuer votre
prochaine sortie ?

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

La ligne 10¢ attend votre choix.

Le décodage du chemin est fait par le Commo-
dore en utilisant trois variables logiques I,
J et K, représentant les états des trois tour-
niquets (lignes 130 a 27¢).

Apres la frappe de RUN, le couloir est dessi-
né sur l‘'écran, les tourniquets étant visibles,
et 1l'on devra taper 1 ou 2 en réponse a la
question du Commodore.

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

EXTENSIONS POSSIBLES : Elles seront trés nombreuses : il est

trés facile d'imaginer un couloir plus
complexe avec d'autres entrées et d'autres
sorties, et d'autres tourniquets. On peut
imaginer un affichage graphique des résultats
en dessinant, un bref instant, 1'état des
tourniquets aprés la réponse du joueur.

On peut aussi ajouter un test des réponses
(jeu a plusieurs), décompter les points de
chaque joueur, etc.).
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Echiquier

.

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : graphisme
Difficulté du jeu : variable, selon utilisa-
tion.

LE JEU : Le programme proposé vient en appoint du pro-
gramme ECHECS ; il donne, en effet, la possibi-
1ité de réaliser un affichage graphique de bonne
qualité pour des jeux utilisant un damier de 8
cases sur 8 cases (on pourra facilement 1l'éten-
dre a 10 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 3@, 40 et 50 définissent trois

variables Ag, B et C® qui contiennent les
éléments de dessin. La ligne 6@ imprime les
lettres horizontales et la premiére ligne du
dessin.
La boucle I (8@-16@) permet 1l'impression, le
motif & imprimer étant affiché ou non selon
la valeur de (I+J)/2 ; la ligne 11§ réalise
l'impression.

POUR JOUER : L'ordre RUN provoque l'affichage du damier sur
1l'écran.
Pour utiliser le programme, il conviendra de
tenir compte du repérage des cases utilisables
qui sont les centres des carrés noirs ou gris.
Les cases sont obtenues en largeur par une ta-
bulation de la forme 3*J + 1, J variant de 1
a 8, et en hauteur par 2*I + 1.

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

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 pos-
sibilités de déplacement ; la position de
départ est ici fixée en (@, @), et pourrait
éventuellement étre modifiée.

Les directions de déplacement disponibles

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

mier arrivé en (9,9) a perdu.

LE PROGRAMME : La ligne 20 et la boucle I (3@-5¢) dessinent
le terrain de jeu.
La ligne 100 réalise le test de fin de partie.
La ligne 12@ permet d'exécuter 1l'un des sous-
programmes de déplacement.
Les lignes 13@ et 14¢ 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 correspondent aux déplacements
suivants

4

3

\2

Le joueur 1 entre son déplacement, et tape
RETURN.

Le mouvement correspondant est réalisé, puis
on obtient 1l'affichage JOUEUR 2 et DIRECTION...
Le joueur 2 procede de méme, et ainsi de suite,
jusqu'a ce que l'un des joueurs arrive en

(9, 9) auquel cas le jeu se termine.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer d'introduire en début
de partie des cases piéges (chacun essayant
alors de faire venir l'autre sur l'une de ces
cases).

On peut aussi jouer avec plusieurs symboles,
si possible de couleurs différentes, déplacés
simultanément, envisager des terrains de jeu
triangulaires, aux dimensions arbitraires,
etc.
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Jeu de I'oie aléatoire

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

.

.

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

Le jeu reprend la trés ancienne idée du jeu

de l'oie, mais en y ajoutant la possibilité
offerte par 1l'ordinateur de choisir au hasard
les cases "a probleme".

La régle du jeu est sans grand intérét, puis-
que les joueurs n'interviennent a aucun mo-
ment dans le déroulement de la partie, qui est
entiérement gérée par le Commodore : il suf-
fira d'appuyer sur une touche aprés chaque
lancer de dé, et de regarder ce qui se passe.

La ligne 6§ permet d'appeler le sous-programme
1909 a 1100) qui réalise l'affichage du ter-
rain de jeu, le contrdle de la position des
joueurs et l'affichage de cette position. Cet
affichage sera d'ailleurs refait en cours de
partie, pour tenir compte du déplacement réel-
lement effectué (qui n'est pas nécessairement
celui indiqué par le dé).

La ligne 7@ s'occupe du changement de joueur,
et la ligne 80 effectue le lancer de dé.

La ligne 9f¢ traite le cas ou l'un des joueurs
termine.

La ligne 13§ tire un nombre aléatoire entre ¢
et 3, qui servira s'il y a lieu pour détermi-
ner le vrai déplacement du joueur, en envoyant
dans l'un des sous-programmes de '"chance".

Les lignes 10@P et 1019 font avancer les
pions, et les lignes 1§15 a 1¢8¢ redessinent

a chaque affichage le terrain de jeu en entier.

On lancera le jeu avec RUN. Le terrain de jeu
est alors dessiné, puis on voit apparaitre
l1taffichage JOUEUR 1 : ..

On devra alors appuyer sur une touche quel-
conque pour gque le coup du joueur numéro 1

soit pris en compte ; ne pas s'inquiéter du
temps de réaction, qui pourra sembler un peu
long.

Le déplacement indiqué par les dés sera exé-
cuté, puis au bout de quelgue temps, un
second déplacement sera éventuellement effec-
tué : c'est le déplacement "chance". On
obtiendra alors l'affichage JOUEUR 2 : ..

Le joueur 2 appuie a son tour sur une touche
quelconque et ainsi de suite ...

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut agrandir le terrain de jeu, in-

troduire davantage d'aléas, changer leur nature.
On pourrait aussi choisir les cases " chance"
en début de jeu, ajouter des affichages en
conséquence, etc.
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NIVEAU 2

N° Nom du programme Theme et particulanitis

1 Dé truqué A utiliser, si vous @étes
malhonnéte, dans d'autres
programmes.

2 Visions Un jeu sur les mots, pour
l'ordinateur.

3 4 21 Une simulation simplifiée,
plusieurs joueurs.

4 L'électricien fou Logique et difficile, pour
un seul joueur.

5 La course au 20 Jeu de réflexion, pour 2
joueurs ou plus.

6 Dessin Une méthode de codage
originale.

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

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

9 Le jeu de saute-mouton Un jeu de réflexion, pour
deux joueurs.

10 Lettres Un jeu sur les mots, assez
simple.

11 Machinamot Laissez l'ordinateur créer
des vocables nouveaux.

12 Espion Dites-1lui votre amour en
code.

13 Accrochez les wagons Pour les plus jeunes : tres
visuel.

14 Tirage d'un dé truqué Révisez vos connaissances
en statistiques.

15 Tour de cartes Votre ordinateur a plus
d'un tour dans son sac.

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

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

18 Jour de la semaine Profitez-en pour faire le

19-20 Le jeu de la vie
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Dimensionnement
d’'un tableau
Recherche d’'un élément
dans un tableau
et dans une chaine

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

Les structures de tableaux sont trés couramment utilisées en
programmation, se révélant méme indispensables dans un grand
nombre de cas. Si vous voulez, par exemple, entrer vos recet-
tes et dépenses pour tous les jours du mois (on supposera
pour simplifier des mois de trente jours) vous pourriez défi-
nir 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 3¢, et une variable R (I) pour les recettes,
et D (I) pour les dérenses ; ce faisant, vous avez, sans le
savoir, utilisé une structure de tableau a une dimension ;
ceci ne pourra étre admis par le Ccmmodore que si vous l'avez
auparavant prévenu gque vous alliez utiliser un tel tableau, en
donnant une instruction DIM R (3@) pour les recettes, et

DIM D (30) pour les dépenses.

On pourrait aussi imaginer de conserver dépenses et recettes
dans un méme tableau, en lui donnant cette fois deux dimen-
sions : par exemple DIM RD (3¢,2) (ou DIM RD (2,30) ). Ainsi,
avec DIM RD (30,2) on pourra convenir que RD (I,1l) 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 caractéres, et non plus des nombres, avec 255
caractéres au maximum.

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

Sur le Commodore 64, il n'est pas obligatoire de dimension-
ner un tableau qui contient moins de 10 éléments.
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LA RECHERCHE D'UN ELEMENT DANS UN TABLEAU : R (I)

Si l'on a un tableav a une dimension, numérique ou alphanu-
mérique, défini par une instruction comme DIV R (30) ou
DIM Ng (20), le Iéme élément de ce tableau est repéré par
R (I) (ou N3 (I)) ; il sera alors manipulé exactement comme
une variable ordinaire (affectation, calcul, tests, etc.).

Airsi INPUT R (3) permet d'entrer a la main la valeur du
3eme élément numérique du tableau R. PRINT Rg (5) permet
l'affichage du 5éme élément du tableau alphanumérique Rg, etc.

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

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

Ainsi, si A% = "BONJOUR", MID$ (Ag,3,1) dorne le caractére
N ; de plus MID® (A$,3,3) donne la sous-chaine "NJO".

LE TRAITEMENT DE DONNEES MULTIPLES
INSTRUCTIONS READ, DATA, RESTORE

Pour remplir facilement un tableau, numérique ou alphanu-
mérique, 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 l'instruction READ. On peut recommencer la lec-
ture au début des DATA, a l'aide de 1l'instruction RESTORE.
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Deé truqué

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

On veut essayer de fabriquer un dé truqué
selon sa propre convenance. La méthode pro-
posée ici consiste & définir au départ une
probabilité de réalisation pour chaque type

de tirage (soit la probabilité d'obtenir un 1,
un 2, un 3, etc. que chacune de ces probabili-
tés soit comprise entre @ et 1, et que la
somme de toutes les probabilités soit un nom-
bre trés voisin de 1).

Il utilise le générateur aléatoire du Commo-
dore supposé de qualité convenable (on pour-
ra aisément utiliser tout autre générateur, si
besoin était). La boucle I (4@-10@) s'occupe
de l'entrée de chacune des probabilités, avec
vérification & chaque entrée et sur le total
(ligne 7@) ; chaque probabilité est conservée
dans une variable indicée E (I) : ligne 5@ du
programme.

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

Un nouveau tirage pourra étre effectué sur
pression de - SHIFT - (ligne 18¢-185).

Aprés le lancement de l'exécution par RUN, on
obtient l'affichage Qe la question PROBABILITE
DU CE 1, a laquelle on devra répondre par un
nombre compris entre @ et 1. Il conviendra de
ne pas oublier que le total de toutes les pro-
babilités entrées ne devra en aucun cas dé-
passer 1.1 (tolérance de @¢.1).

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

la touche SHIFT pour effectuer les tirages
suivants. On arréte le programme en tapant
RUN/STOP et RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera bien évidemment bien tentant

d'utiliser sournoisement ce petit programme
pour améliorer vos chances de gain dans un
jeu de hasard utilisant des lancers de dés.
On pourra alors envisager de figer les don-
nées définissant le dé truqué dans une va-
riable A, etc. On pourra aussi envisager
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de présenter les résultats correspondants a
une série de lancers de dés sous une forme
spectaculaire, qui mette le trucage en
évidence...

FEADY .
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Visions

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

Le Commodore vous permet, pour la premiéere
fois, d'entrer dans son intimité en vous lais-
sant entrevoir sa propre représentation du
monde ! Vous allez, en effet, lui proposer des
mots, n'importe lesquels, et il va vous répon-
dre en vous proposant une représentation gra-
phique de ce que représente ce mot pour lui.
Le jeu sera beaucoupr plus amusant si vous le
pratiquez a plusieurs, et vous potrrez dquel-
quefois avoir des surprises.

Une boucle I (4¢-12¢) se charge de réaliser

les dessins.

La ligne 5@ permet de transformer en nombre
chaque lettre du mot entré au début (ligne 30).
Ce nombre sera ensuite traduit en base 2 par
une boucle J (lignes 6@ a 11¢) : selon le ré-

sultat de cette transformation, un point sera
imprimé, ou non (ligne 9¢).

On débute 1'exécution du programme par RUN, ce
qui améne l'affichage de la question QUEL
DESSIN. On répond en entrant un mot quelconque
qui sera transformé en dessin par le Commodore
dés que 1'on aura frappé RETURN.

Pour recommencer, il suffira de frapper une
tcuche quelconque, et RUN/STOP et RESTORE pour
finir.

Je vous laisse savourer le dessin qu'a réalisé
Commodore lorsqu'il a connu le prénom de 1l'au-
teur de ce livre.

EXTENSIONS POSSIBLES : La méme idée peut étre reprise en in-

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

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

Chacun des joueurs devra, a son tour, lancer

3 dés, et peut ensuite choisir, sur les deux
coups suivants, s'il désire relancer ou non 1,
2 ou 3 dés. il marque alors un score corres-
pondant au nombre indiqué par les dés, suivant
les régles choisies, et le joueur suivant pro-
cede de la méme maniere.

Le nombre de joueurs est tout d'abord entré

en ligne 24¢.

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

Un sous-programme placé en ligne 40@p, utilisé
3 fois dans la boucle J (170-210) réalise le
lancer des dés.

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

La variable Rg gére les 2éme et 3éme 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 249.

On lance 1l'exécution du programme par RUN, ce
gui conduit a l'affichage NOMBRE DE JOUEURS.
On entre le nombre de joueurs, et l'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).

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

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

Les joueurs suivants procederont de la méme
facgon.

EXTENSIONS POSSIBLES : La plus évidente consiste a assurer la

gestion des résultats des joueurs, en se réfé-
rant aux régles de gain usuelles du jeu du 421.
On pourra envisager l'affichage apres chaque
tour d'un tableau récapitulant les résultats
des joueurs.

On pourra aussi améliorer l'affichage des dés
(se référer aux divers programmes d'affichage
de dés se trouvant dans le méme ouvrage).
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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, numéro-

tées de @ a 9, apparait sur 1l'écran. Le joueur
devra a chaque essai manoeuvrer 1l'un des in-
terrupteurs, en indiquant son numéro (de @ a
9).

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

LE PROGRAMME : Une table A, en ligne 30, contiendra 1'état
(allumé ou éteint) des 10 fenétres.
La boucle I (5@¢-70) et l'autre boucle I (100-
16@) dessinent 1'immeuble dans son état ini-
tial.
La ligne 17¢ regarde si tout est éteint, au-
quel cas l'on ira en ligne 310 afficher le
nombre d'essais.
La ligne 18f¢ attend 1l'indication de l'inter-
rupteur manoeuvré.
Les lignes 19¢ a 290 définissent le résultat
de la manoeuvre.

POLR JOUER : RUN provoque l'affichage de 1'immeuble, avec
toutes les fenétres allumées.
A la question INTERRUPTEUR NUMERO, on répond
en indiquant le numéro de l'interrupteur a
manoeuvrer, suivi de RETURN.
Le résultat de la manoeuvre est alors affiché
sur l'écran (des fenétres s'allument ou s'é-
teignent).
On continue ainsi jusqu'a ce que toutes les
fenétres soient éteintes, et 1l'on obtient
alors l'affichage du nombre d'essais réali-
sés.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra envisager un graphisme treés
amélioré, avec si possible l'utilisation de
la couleur. on pourra aussi définir un jeu a
deux joueurs, augmenter le nombre de fenétres
modifier la formule définissant 1l'allumage
ou l'extinction...
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La course au 20

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

Difficulté du jeu : moyenne.

Il est possible d'imaginer pour ce jeu di-
verses regles, et nous n'avons retenu ici que
la régle usuelle pour deux joueurs, gui 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 consi-
déré comme perdant.

La boucle I (3¢-6@) dessine 4 rangées de 20
étoiles.

La variable F, dimensionnée en ligne 8§, ser-
vira a enregistrer le nombre d'étoiles prises
dans chaque rangée.

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

La ligne 12§ va contrdler qu'il reste suffi-
samment d'étoiles sur la ligne indiquée.

Les boucles I (15¢0-20@) et J (160-180) sup-
priment les étoiles : la ligne 23f@ teste la
fin de partie.

Lancer le programme par RUN ; le terrain de
jeu s'affiche, puis les inscriptions 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 derniére
étoile a été enlevée, par l'affichage du
joueur gagnant.

EXTENSIONS POSSIBLES : Outre une amélioration de la qualité

du graphique et des contrdles, de nombreuses
variantes sont envisageables, en modifiant si
besoin est les regles de départ : on peut
autoriser l'enlévement de seulement un nom-
bre impair d'étoiles, ou alterner pair et im-
pair, ou tirer au hasard le nombre a enlever,
ou encore jouer a plusieurs...
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Dessin

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

C'est surtout une méthode un peu originale
de codage d'un dessin, qui pourra étre avanta-
geusement utilisée dans certains programmes.

Une table A@ est dimensionnée a 25 en ligne
3¢, pour contenir chaque ligne de dessin (il
y a 25 lignes d'affichage). Le codage du des-
sin est effectué dans les lignes concernées,
en remplissant chacune des variables A3 (I)
selon le code retenu (voir plus loin).

Les lignes 4% a 12¢ contiennent le dessin
codé.

La boucle I (130¢-2¢@) assure le passage d'un
ligne a la suivante.

La boucle N (14¢-180) réalise le décodage de
Ag (I).

La ligne 160 détermine les positions de la
téte d'écriture.

La ligne 17¢ réalise l'impression.

Le dessin devra auparavant étre défini dans
des variables Ag (I), en utilisant les carac-
téres graphiques, et en donnant la position
d'impression de chaque caractére, par rapport
au début de la ligne, avec un chiffre de 1 a
9, ou une lettre (A : 1§ ; B : 11 ; C : 12 ;
etc.).

Le passage a la ligne suivante est fait en
incrémentant I d'une unité.

EXTENSIONS POSSIBLES : La haute résolution permettra de défi-

nir un graphique plus fin, on pourra aussi
envisager des indications pour la couleur,
imaginer aussi un jeu dans lequel chaque
joueur devrait essayer de coder un dessin
donné le plus rapidement possible, etc.
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Musique

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

Il se présente comme un exercice d'apprentis-
sage du solfeége : 1'appareil annonce une note
(en clé de sol), suivie de la mention GRAVE
ou AIGUE, selon sa place sur la portée.

Il faudra répondre en indiquant sur quelle
ligne la note sera affichée;

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

La boucle I (30¢-6@) dessine la portée.

Une deuxieme boucle I (7¢-11¢) affiche les
numéros des lignes.

La ligne 12§ 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 14¢
et il est affiché par la ligne 16§, suivi de
la mention GRAVE ou AIGUE, selon le cas.

La réponse sera entrée en ligne 190.

La ligne 20f@ s'occupe du décodage de la
réponse.

La ligne 22@ affiche la note.

Les lignes 250 et 26§ regardent si l'on a
gagné ou perdu et affichent le message cor-
respondant.

Les lignes 27§ a 29¢ permettent de faire un
nouvel essai.

On lance le programme par RUN.

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

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

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

On doit taper la touche SHIFT pour continuer,
et s'arréter en tapant RUN/STOP et RESTORE.

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

clé de sol, on peut introduire de la couleur,
des sons, etc.
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Poker

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

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

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

LE PROGRAMME : Les lignes 30 et 40 définissent les cartes.
Une variable N est dimensionnée a 15, en
ligne 5@, pour recevoir 10 cartes joueur et 5
cartes Commodore.

Le tirage sera effectué par une boucle I (60-
11¢) et le contrdle par une boucle J (8@-100).
L'affichage des cartes est réalisé par le
sous-programme 500-600.

Une autre boucle I (16@-180) réalise le
deuxieme tirage du joueur, la ligne 20§ per-
mettant le deuxiéme affichage, et la boucle I
(5¢@-57@) ou l'on entre directement apres,
réalisera l'affichage du jeu machine.

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

A la question CARTES REFUSEES, le joueur peut
répondre 0 suivi de RETURN s'il veut arréter
la partie. Pour jouer, il répondra simplement
RETURN s'il 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 ainsi que celui du
Commodore, ce dernier n'ayant pas, dans ce
programme, la possibilité de reprendre des
cartes.

Il suffira ensuite de faire RETURN pour dé-
marrer une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : Elles seront, bien slr, trés nombreuses,
depuis un affichage graphique en couleur des
cartes jusqu'a l'amélioration du jeu du Commo-
dore, l'introduction des régles 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 (deux joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Bien que 1l'idée en soit tres simple, il ne
sera pas forcément évident de découvrir une
stratégie convenable. On dispose de 3 moutons
noirs et de 3 moutons gris, représentés par
des carrés, qui occupent 8 cases : les moutons
peuvent se déplacer d'une case a une case libre.
Plusieurs régles pourront intervenir, selon
votre propre estimation de 1'intérét de telle
ou telle : soit 1l'on contraint les moutons a
se placer sur la premiére case disponible, en
sautant éventuellement par-dessus les moutons
adverses, soit on leur laisse choisir leur case
d'arrivée, ce qui peut rendre les parties in-
terminables, a vous de choisir.

LE PROGRAMME : La boucle I (5@0-8¢) initialise une table A(I)
qui contient les positions des moutons.
La boucle I (1¢@-150) dessine le terrain de
jeu et les moutons.
Les lignes 16§ et 17¢ s'occupent du texte et
des entrées.
La ligne 18§ contrdle la validité du coup.
Le changement de joueur est réalisé en ligne
219.

POUR JOUER : On commence l'exécution du programme par RUN.
On obtient alors un affichage JOUEUR 1, qui
indique le numéro du joueur, suivi de la ques-
tion DEBUT, FIN ?

On répond en indiquant le numéro du pion a dé-
placer suivi de RETURN, puis le numéro de la
case d'arrivée, suivi de RETURN.

Le déplacement est alors réalisé ; puis le
deuxiéme joueur proceéde de la méme fagon.

Le gagnant est en principe celui qui réussit

a placer ses trois moutons cdte a cdte sur

les emplacements initialement occupés par
l1'adversaire.

EXTENSTIONS POSSIBLES : On commencera par rajouter un contrdle
du joueur gagnant.
On peut également améliorer la présentation
en dessinant de vrais moutons, rendre le jeu
plus attractif en les numérotant, et en impo-
sant un certain ordre a l'arrivée.
Enfin, on pourra définir une stratégie pour
l'ordinateur, en figeant les reégles.

’
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Lettres

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

LE JEU : La régle est fortement inspirée d'un jeu de

lettres trés connu en FRANCE, pratiqué notam-
ment dans une émission télévisée (les chiffres
et les lettres).

Le Commodore choisit au hasard un certain nom-
bre de symboles (voyelles et consonnes) dans
ltalphabet latin, et chacun des joueurs devra
indiquer la longueur du mot qu'il a réussi a
obtenir (1l'appareil ne vérifiera pas si le

mot est correct !).

Le score total de chaque joueur est affiché
ensuite.

LE PROGRAMME : La boucle I (60-9@) choisit dans 1'alphabet
entre 7 et 12 lettres, en fonction de la va-
riable aléatoire L, tirée en ligne 3¢.

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

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

La boucle 10@-14¢ demande a chacun des joueurs
Ia longueur de son mot.

Les lignes 150 et 16§ comparent les résultats,
et totalisent le score de chaque joueur, affi-
ché par la ligne 174.

POUR JOUER On lance l'exécution du jeu avec RUN.

Les lettres sont alors affichées, puis la gues-
tion JOUEUR 1 LONGUEUR ? a laquelle le premier
joueur répond en donnant la longueur du mot
qu'il a obtenu (la correction du mot devra
toutefois étre contrélée par l'autre joueur) ;
puis le joueur 2 fera de méme et le score de
chaque joueur sera alors affiché.

Pour continuer la partie, il suffira d'appuyer
sur la touche -SHIFT-.

On devra faire RUN/STOP et RESTORE pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra bien entendu songer a intro-
duire une temporisation avant de demander leurs
réponses aux joueurs.

On pourra aussi entrer non point la longueur
du mot, mais le mot lui-méme, 1l'adversaire

devant alors répondre a la question CORRECT
OU NON ? On peut aussi étendre le jeu a plus
de deux joueurs. Et pourquoi ne pas essayer
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de définir un jeu contre le Commodore, auquel
on aurait auparavant entré une liste de mots
assez longue, dont il afficherait les lettres
dans le désordre, avec éventuellement quelques
lettres de complément choisies au hasard.
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Machinamot

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

Ce treées court programme permet, au Commodore,
de faire la démonstration de ses capacités a
manipuler des chaines de caractéres : on part
simplement d'un préfixe et d'un suffixe, d'ori-
gine grecque, gque l'on va assembler au hasard
on tombera bien slr, de temps a autre, sur des
mots absurdes ou méme légerement équivogques.

Un nouveau mot est confectionné a chaque essai,
mais il est possible d'obtenir, plusieurs fois
le méme mot.

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

La boucle I (5@¢-7@¢) 1lit les lignes DATA (160-
17¢) concernant les préfixes, et la boucle I
(80-19@) 1lit les lignes DATA (18@-19¢) concer-
nant les suffixes.

La ligne 110 effectue le choix d'un préfixe

au hasard.

La ligne 12¢ effectue le choix d'un suffixe

au hasard.

Le mot obtenu en ligne 13¢ est affiché par la
ligne 14@, puis on recommence (ligne 150).

Lancer l'exécution du programme par RUN.

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

Taper RUN/STOP pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra trés facilement augmenter la

liste des mots disponibles.

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

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

LE JEU : Le programme peut servir simultanément de co-
deur et de décodeur de message secrets, sui-
vant une méthode trés facile & mettre en
oeuvre 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 sur, 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 quelcon-
que) est entré en ligne 3@ ; le message est
entré a la ligne 5.

La ligne 6@ permet de choisir entre les options
de codage et de décodage.

La boucle I (7@-14¢) est utilisée soit pour
effectuer le codage, soit pour effectuer le
décodage.

La ligne 9¢ appelle le générateur aléatoire.

La ligne 1@@ réalise la transposition des
lettres.

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

Les résultats seront imprimés par la ligne 154.
Les lignes 1@@¢@ a 1030 contiennent le généra-
teur.

POUR JOUER : Lancer le programme par RUN.
Entrer ensuite un entier N qui servira de
noyau pour le générateur (il faudra le rete-
nir pour le décodage).
Puis taper le message, suivi de RETURN.
Choisir l'option C pour CODER, et l'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 l'alphabet, utili-
ser éventuellement plusieurs générateurs,
introduire dans le message un codage du ou
des nombres ayant servi de générateurs, etc.
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Accrochez les wagons

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

LE JEU : I1 faut essayer d'accrocher, le plus rapidement
possible, la locomotive avec son wagon, qui
apparaissent tous deux en début de partie, en
deux endroits plus ou moins éloignés de 1'é-
cran. On devra pour cela déplacer la locomo-
tive en indiquant la suite des mouvements a
effectuer (sous forme codée : H pour une case
vers le haut ; B pour une case vers le bas ;

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

BBGDHHH.

LE PROGRAMME : Les lignes 2@ et 3@ dessinent la locomotive, la
la ligne 4@ le wagon, et les roues sont en
ligne 59.

La position initiale de la locomotive est dé-
finie par les lignes 7@ et 8@, celle du wagon
par les lignes 90 et 100.

La ligne 110 évite qu'ils soient initialement
trop proches 1l'un de 1l'autre.

Les lignes 14¢ et 150 réalisent l'affichage
du wagon et les lignes 170 et 18¢ celui de la
locomotive.

Le test de fin est en ligne 200.

Les mouvements a effectuer sont entrés dans
une variable alphanumérique R$, en ligne 220,
et sont décodés dans une boucle I (250-28¢),
pour étre exécutés en ligne 290.

POUR JOUER : RUN permet d'afficher les positions de départ
de la locomotive et du wagon.
On tape alors la série des déplacements a ef-
fectuer, sous la forme DDDHHHBHGG, suivi de
RETURN.
La locomotive sera alors affichée dans sa
nouvelle position, et l'on recommence, jus-
qu'a ce gqu'elle soit accrochée au wagon.
On obtiendra alors 1l'affichage du score.

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

On pourra aussi prévoir plusieurs wagons, et
un ordre d'accrochage, jouer a plusieurs avec
plusieurs locomotives, dessiner les voies fer-
rées, introduire des obstacles a contourner
obligatoirement d'un certain cété, etc.
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Tirage d'un deé truqué

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

I1 reprend une idée d'un programme précédent
(DE TRUQUE) dans une application statistique :
on fabrique un dé volontairement truqué, que
l'on va lancer un certain nombre de fois, et
l'on dresse un tableau des résultats.

Les probabilités désirées pour chaque tirage
sont introduites par une boucle I (4¢-100),
avec toutes les vérifications de validité
nécessaires. Le nombre de tirages demandés est
introduit en ligne 115.

La boucle J (12¢-18@) comptabilise les tirages.
La boucle I (14¢-160) assure la conformité de
chaque tirage avec les probabilités intro-
duites en début de jeu.

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

Commencer l'exécution en frappant RUN, puis, a
la question PROBABILITE DU DE 1, introduire
un nombre compris entre @ et 1.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager d'améliorer la re-

présentation des résultats en utilisant par
exemple un histogramme, ou toute autre méthode
graphiquement plus parlante.
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14 FEM DE TRURLE
PRIMT""

F =@
DIM Eced

@ FOR I =1T0 &

PRIMT" =" ; TREC 172, " !
PRIMT"SMMMFPROBABILITE DU DE"I::IMPUTECI
F=F+ECL

IF ECIy < @ 0OF ECIY 2= 1 OR P > 1.1 THEWM 200
FRIMNT" <M  TRRCA#I~£2; "DE" I,

PRIMT" SNAaINNA" THBCE# I~ ECT D

A8 HEXT I

IF P <8.2 THEM EUH

IMFUT"¥MOMBREE DE TIRRGES".F

FOR J =1 TOP

M = IMTCRMDCLY#E + 12

146 FOR T = 1 TO &

156 IF M = I AMD REMDCLY 2 ECTX~IMTCECIXY THEM 138
168 HEXT I

—
n

o
bl

o gl
DR IR ]

N
12,

o e = LG Q) 1 O
B B TR R
MRX

L P
=

—
=

170 ECNY = ECHY + 1
175 PRINT " ST THE ¢ Gb=4 3 ; M

178 PRIMT" sneTale eI al Tl THE ¢ EH-5 1 ; ECM )
138 NEAT J

196 ENTI

208 PRINT"IMPOSSIELE : 8 <= P <= 1"

216 P = F - ECI)

228 FOR J = 1 TO 26884: HEXT J
238 PRIMT"T "
248 GOTO 58

FEATD'Y.

PROBAEILITE DU DE & 7 8,83

DE1 DE2 DE2 DE4 DES IE 6
o1 o3 o2 13 153 B3
HOMERE DE TIRAGES? 188

—
P

2 4 b

m

11.1 28.32 25.2 16.13 15.15 5.85
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Tour de cartes

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

C'est un tour assez facile mais, ici, les
cartes sont manipulées sous vos yeux par le
Commodore qui tient le rdle du prestidigita-
teur ; 21 cartes, prises au hasard dans un
paquet de 52, sont affichées, et le joueur
devra retenir mentalement 1l'une des cartes
présentées. Puis, il devra indiquer au Commo-
dore dans quelle colonne (lére, 2éme ou 3eme

a partie de la gauche) se trouve la carte choi-
sie : les cartes sont alors redistribuées et
le joueur indique de nouveau la colonne cor-
respondante a sa carte ; ceci est fait a nou-
veau encore une fois et, au 4eme affichage, le
Commodore est en mesure de deviner la carte
choisie.

La boucle I (3¢-90) permet de choisir, au ha-
sard, 21 cartes sur 52, et la boucle emboitée
J (50-7¢) permet de s'assurer que l'on ne réa-
lise pas deux fois le méme tirage.

La ligne 11¢ contient les couleurs des cartes,
ainsi que les noms des cartes figures (VA, DA,
RO, AS), dans une variable alphanumérique Bg.
La boucle I (128-210¢) réalise 1l'affichage du
jeu.

La ligne 13@ décode la couleur de la carte, la
ligne 14¢ choisit la position d'affichage, la
ligne 15@ décode la hauteur.

L'affichage proprement dit est effectué de la
ligne 18¢ a la ligne 2¢0.

La ligne 23@ permet, au joueur, d'entrer le
numéro de la colonne ou se trouve la carte.

La boucle J (27¢-290) réalise le brouillage,
et les boucles emboitées J (320-360) et I
(33¢-35@) fabriquent la nouvelle variable Ag

a utiliser pour le prochain affichage.

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 2éme affichage et 1'on fait de

méme ; puis un 3eme affichage et 1l'on fait de
méme.

Au 4éme affichage, la carte choisie est auto-
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matiquement 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

QA

1
1
3

46

3T

1'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.

FEM TOUR DE CHRTEZ
PRINT"]"
Ag="n
FOR I =1 T0O 21
Bf = CHESCINT(RMDCO1)#524280 0
FOR J = 1 TO LENC(A%
IF B$ = MID$(A%..J.1> THEH 48
NEXT J
A% = A% + B%
MEXT 1

H=2'@F=1

EF = "TRCACOFIVADAROAS"

FOR I =1 TO LENCASI#P ~ 11%(F=0)
S = IMTCOASCCMIDSCAS, 1. 10 0-380,120
T o= THINTOCI=10/70

= AZCCMIDECAS, I, 100 -37- 1245
IF P = @ THEM PRIMT"®8WOTRE CARTE EZT :"." "CPRIMT'SYL GOTO 184
FRIMT"S":FOR L = 8 TO ¢I-Ji#%F PRIMT:MEAT L
IF T <= 3 THEM PRINTTAECJ#FP+IMTC I /20~ 16%(P=01 1 STRECT+1 0,
IF T » 3 THEM PRIMTTABCJ#FP+INTCJ/20~16% P=833 MIDE B, AR 2%T-110.20,
FRIMTTHECCT+30%P+1+IMTC T 20 -2 1%0P=00 2 MIDECBE. 2%5+1. 22

A MEKT I

IF P =@ THEM EMD
THPUT " eIELLE COLOMHE" i

A FRINT "

3 H=H -1

E

RS = "z@iza"  B$ = OO
aTn 2
o+ MIDECAE. PHVALCMIDECRE, HeT 10041, 7)

= THEH A% = B% @ F = @ @ GOTO 119
=3 T0 2

1707

HE + MIDECEE, 2#]1-2+T. 10

& FI IR PI
DA OO 4 Fl
AT CO £ TR
RO CH 2 FI
Foco 10 CA
7oA 3 PI
R 2 CA

LLE COLOMME? 2

91



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

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 célébre gréce a un film qui
le popularisa, présenté toutefois ici dans
une version plus conforme a ses origines, a
savoir le jeu de NIM.
En effet, il est possible, en début de partie,
de choisir le nombre de tas que l'on veut faire
et le nombre d'allumettes que 1l'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 (60-9¢) permet d'entrer ce nombre.
La boucle I (11¢-14¢) imprime les tas.

La ligne 15@ assure 1l'affichage du joueur.

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

La ligne 250 contrdle 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 1l'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 l'on répond en indi-
guant le nombre d'allumettes que l'on désire
enlever du tas concerné.

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut désigner chaque joueur par son
nom, faire un graphisme plus élaboré, écrire
un programme permettant au Commodore de servir
de partenaire, etc.

92



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

FERADY.

18 REM LE JEU DE MARIEWEARD

15 PREIMT"I

28 THFUT"HOMEBRE DE THZ o <=7 2"
EROIF M =3 THEW RUM

40 = o= @

5@ DIM ACH

el FOR T = 1 TOH

VB PRIMT"ATAS" I THPLUT" JHOMERE D ALLUMETTES" (AT
2805 = S 4+ ACLD

98 MEXT I

HIH =1

188 FREIHT"I"

116 FOR T = 1.T0O H

1280 PREIMT"=eem" TREC eI +20 i/ L
128 PEIMT"RMTAEZ"THRECS®#I+Z0 01

148 MEXT I

1568 FPRIMNT"RMIOUELR"H

TeE THRFUT"EMDAMNE BUEL TRS"GT

178 IF T 2 M THEW 166

128 IF ACTY = @ THEW 168

B THEM PRINT"SMLE JOUELR"H: " A GRGHE" @ EHD
A

e
fa]
-t
fax i
by

TH= 1

P
ol
S
i

£

JOUELR 1

DAME GLEL TARZY 4
GUAMTITE A EMLEVERY 1
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Compose

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

Il s'agit, en fait, d'un programme capable de
composer, de facon trés élémentaire, de la
musique, et ceci d'une fagon complétement
aléatoire. L'ordinateur va, dans un premier
temps, dessiner une portée, puis il affiche
une succession de notes (allant du DO grave

au SI aigu) et donne leur nom. Une nouvelle
série de notes sera ensuite affichée, et ainsi
de suite.

La boucle I (3@-6@) dessine la portée.

La variable Ng, en ligne 7@, contient les noms
des notes.

La deuxiéme boucle I (8@-160) permet de faire
le choix d'une note de fagcon aléatoire, a la
ligne 9@ : son nom est calculé en ligne 100

et la note est dessinée par la ligne 120.

Les lignes 180 et 190 permettent de recommen-
cer en tapant SHIFT.

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

Une pression sur la touche SHIFT provoquera
l'affichage d'une nouvelle série de notes, et
une pression sur la touche RUN/STOP provogue
la fin de la partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra affiner les régles de compo-

sition, afficher davantage de notes, intro-
duire des diéses et des bémols, améliorer le
graphisme, faire jouer la mélodie affichée.
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FERDY .

16 F H COMFCEE

FHF o= 1 T05
i =W GOEUE =06

J:]n

=3 1 PRIMTTABC3#I-30 8"

IFT = POLE COMTITHUER"

FEHTY.

LA CSOLD0 S0LMT BE MT LA MTD S0LST MD S0

FRIRE - SHIFT - FOLIE CORT THUER
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Jour de la semaine

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

: Difficulté de programmation : moyenne.

Catégorie de jeu : utilitaire.
Difficulté du jeu : facile.

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

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

Les lignes 1@ a 7@ contrdlent les entrées.
La ligne 4@ s'occupe de la fin de partie.

La ligne 9@ permet une correction pour les
dates antérieures a 1582 (mise en service du
calendrier actuel).

Les lignes 100 a 110 permettront 1l'affichage
en clair du mois dans la réponse (sur 4 let-
tres).

La formule utilisée apparait aux lignes 130
et 140.

Les lignes 15¢ et 160 permettront l'affichage
enclair du jour dans la réponse.

La ligne 17¢ imprime les résultats.

Le sous-programme 2@@-220 intervient pour
tenir compte des mois de janvier et février.

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

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

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

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

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra entrer les mois en clair et

faire afficher le nom du jour en entier.

On peut envisager de faire afficher les dates
de fétes particuliéres (Noé&l, Paques, les
Rameaux, Pentecéte...).

On peut écrire un programme qui afficherait
les jours fériés pour une année donnée, etc.
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FERDY.
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REM JOUR DE LA SEMAINE
PRINT"J"
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Le jeu de la vie

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

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

Une certaine population est définie au début
du jeu soit par le Commodore (version automa-
tique) soit par vous-méme (version manuelle).
Cette population va évoluer sous vos yeux, en
respectant certaines regles, trés élémentaires
de naissance, de vie, et de mort. L'évolution
se poursuivra jusqu'a ce que l'on décide d'ar-
réter le programme.

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

Les boucles F (23¢-310) et G (24¢-30@) sont
utilisées en début de jeu pour définir la po-
pulation initiale (lignes 250 et 260).

La calcul de la nouvelle population est ensuite
réalisé a 1l'aide d'une quadruple boucle : 8@-
21¢, 99-2¢9, 11¢-16¢, 120¢-150.

La ligne 130 réalise la gestion du nouvel état
suivant les regles.

L'affichage de ce nouvel état est obtenu en
réutilisant la double boucle d'affichage

F (230-31¢) et G (249-309).

La ligne 32¢ permet de recommencer.

Dans la version automatique, il suffit de lan-
cer le programme par RUN et de regarder.

Pour arréter, il faudra taper RUN/STOP et RES-
TORE.

Dans la version manuelle,la configuration de
départ sera entrée, aprés le lancement du pro-
gramme par RUN, en tapant @ si l'on ne veut
rien mettre sur la ligne et la colonne indi-
quée, et 1 si l'on désire y mettre une cel-
lule. Puis 1'évolution se déroulera ensuite

de fagon automatique.

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 sera facile d'augmenter les di-

mensions des tables B et C, en redéfinis-
sant la variable A. On pourra aussi intro-
duire la couleur, améliorer la précision
du dessin en remplagant les PRINT par un
affichage haute résolution.
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FEADY.

REM LE JEU DE LF YIE CAUTOMATIGUES
PRINT"I"
IMPUT" DIMEHS T0H" ; A
DIM ECALAD
DIM COR. A
I1=0
GOTO 226
FOR F = 1 T0 A
FOR G = 1 TO A
5 =@
FOR I = -1 T 1
FOR J = -1 T0O 1
IFF+J=@B0RG+1=00RF+J=A+108G+1=HfG+1
THEH 150
= 5 4+ BOF 4+ T 0 G+ I
158 HEXT 1
168 NEXT 1
178 5 = 245 - BiF.0G)
186 CCF.GY = B
199 IF & 3= 5 AMD 5 <= 7 THEH CoF.G) = 1
208 MEXT G
218 MEAT F
220 PRINT""
230 FOR F = 1 TO A
240 FOR G = 1 TO A
258 IF 1 <30 THEH 278
268 IF RMD(1Y < ©,5 THEW COF.G) = 1
270 PRIMT"S":FOR T = @ TO Z#F FRINTHEXT T
280 IF COF.GY = 1 THEM PRIMTTABCZ#G): "e"
298 BOF,G) = COF, 0G0
206 MEXT 5
@ MEXT F
20 GOTO 86

o e L0 T O e G e
R AR L B R B Rt B A A

R

H
15
D

FEARDY .

* *

* L
v * * L]
* * » »
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18 FEM LE JEU DE LA WIE CHMAMUEL
28 PRETHT I

2 THPUT"DIMEHSION" i A

GE DI BOALAD

SEODIM COAL A

I =4

GOTO 226

FORE F o= 1 TO A

FOR G =1 T0O A

o~ iy
i

Ry
=

=1 T 1

1 A
1OFOR T o=
Jo= -1 7001

F O
HIFF+ T =@0RG+ 1 =@0RF+J=f+1080G+1=Ff4+1
THEH 156
5 5ok BOF o4+ T . G+ 2

<= 7 OTHEM COFLG) = 1

1 FOR G 1 T A
OTF T <e@ THEM 276
G FER TR e u e e e e T e T T GiHE " " COLONME" S G
EMTRER 1 01 g»
R E R RN R L LG L G G LA G L G GG LI L) ) R O S R
CFOR T = B TOZHF PRIMT DHER
T = 1 THEH FRIMTTHE
w OF LG

READY.

LIGHE 2 COLOHHE 18 EHMTRER 1 00U 8
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NIVEAU 3

Nom du programme

Theme et particulanrités

10

11

12

13

14

15

16

17

Un dé
Plus grand, plus petit

Ordre

Le pendu
Belote
Un taquin de calcul

Pendu inversé

Nicomaque

Course de chevaux

A travers

Mastermind

Idem

Horloge 1

Reines sur 1l'échiquier

Répétitions

Mots

Permutations

101

Tirage d'un dé, avec
graphisme.

Un jeu de déduction inté-
ressant, pour un joueur.

Un peu d'astuce pour remet-
tre en ordre, le plus vite
possible.

Un jeu de lettres treés clas-
sique (2 joueurs)

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

Un bon entrainement
(2 joueurs).

Cette fois, c'est l'ordina-
teur qui essaie de deviner
le mot.

Pour se perfectionner en
calcul mental (1 ou plu-
sieurs joueurs).

Assez visuel un jeu de
hasard, pour plusieurs
joueurs.

Un jeu de stratégie, pour
2 joueurs.

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

Un jeu de calcul mental,
avec plusieurs niveaux,pour
plusieurs joueurs.

Ne jetez pas votre vieille
télévision transformez-
la en horloge.

Un vieux probléme, pour vous
aider a réfléchir.
Retouvez une séquence de

chiffres de plus en plus
longue.

Une idée trés simple, mais
ce n'est pas si facile de
trouver !

Un jeu de réflexion, pas
toujours évident.
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N° Nom du programme Théme et particulariztés

18 Bridge Mettez au point vos propres
problémes de bridge.

19 Le loup et les agneaux Un jeu de réflexion, pour
2 joueurs.

20 Hanoil Un conseil : commencez
petit !!!
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Manipulation des chaines

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

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

J, commencant au Iéme caracteére.
Ainsi si,

Ag = "MONSIEUR"
on aura

MIDE (A%, 2, 3) = "ONS"

Pour faciliter les manipulations, il est possible d'utiliser
les deux fonctions LEFT3@ et RIGHTZ ;

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

Ainsi, LEFTg (Ag, 2) = "MO", avec l'exemple précédant (on
pourrait d'ailleurs utiliser MIDg (A3, 1, 2) pour obtenir le
méme résultat).

RIGHTE (Ag, J) permet d'extraire les J derniers caractéres
(on part de la droite du mot A3).

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

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

Le Basic du Commodore 64 ne permet pas le remplacement direct
d'une sous-chaine par une affectation du type MIDg (-.-) = " ".
Il sera nécessaire, pour remplacer la Iéme lettre de la chaine
A$ d'écrire :

Ag = LEFTg (A%, I, 1) + "nouvelle lettre" + RIGHT3 (Ag, LEN
(ag) - 1I).

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

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : tirage d'un dé (avec gra-
phisme).

Difficulté du jeu : aucune.
LE JEU : Le programme propose simplement le lancer

d'un dé aléatoire, et sa représentation gra-
phique en grand format.

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

LE PROGRAMME : La ligne 3¢ utilise le générateur aléatoire
du Commodore pour tirer un nombre de 1 a 6.
La boucle J(5@0-7¢) dessine les bords du dé,
et les lignes 40 et 8@ dessinent le haut et
le bas.
Les lignes 10¢¢, 11¢, 13¢, 140, 160 et 170
sont utilisées pour le dessin des points.
Les lignes 180 et 190 permettront le cas
échéant de refaire un tirage.

POUR JOUER : On lance le programme par RUN. Un dé grand
format est affiché sur l'écran, ainsi que
la question AUTRE TIRAGE (O/N). On répondra
O pour relancer le programme (suivi de
RETURN) .

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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FEATM .

g THT FHD L vde + 1
4” FFlHT“WﬂuEllnﬂﬂmmmﬂﬂ
o0 o= BOTO e

1 THEH PWIHTTHBﬁlf
4 THER FFIHTTHEKIHH

UTRE TIRAGE © DOSH 2" RS

FEMADY .

FILITRE TTREAGE o OSH 2% H
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Plus grand, plus petit

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

Difficulté du jeu : difficile.

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

petit (c'est le 1).

La ligne 4@ interdit de demander des nombres
de plus de 8 chiffres.

Le nombre a deviner est placé, en ligne 60,
dans une variable alphanumérique Xg.

Les comparaisons avec le nombre essayé sont
faites a la ligne 11¢ (qui teste si l'on a
trouvé juste), et dans la boucle I (13¢-17¢),
ou l'on fait la comparaison "lettre a lettre".
L'affichage du résultat est réalisé gréce a la
ligne 184.

Le compteur du nombre d'essais est en ligne
190@.

Le lancement du programme par RUN provogque
1'affichage NOMBRE DE CHIFFRES.

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

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

Si l'on a trouvé le Commodore affichera VOUS
AVEZ TROUVE...EN...ESSAIS. Puis AUTRE PARTIE
(0/N) ? ; on fera O suivi de RETURN 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 sym-
bolismes.

On peut aussi prévoir de laisser jouer le
Commodore qui tiendra alors le réle de décodeur.
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FEADY .

3 REM PLUS GEARMD . PLUS PETIT

28 FRIMT"IY

28 IHPUT"HOMEBRE DE CHIFFREZ";C

g OIF o 8 THEM RLUM

SROE =1

SR EE = STRECIMTORMDOL R0 + 18100 - Eli

i onF = RIGHTECSE, LEMCEEY—10

SR OPRIMTSMPMESSAL MO, HOMERE ESSAYE - "

S PRIMT " S

186 FEIMTTAECA2E:  THFUT® "APEIFRIMTYIM
118 IF P$ = X% THEH Z26

bl I = T v I - |

28OFOR T = 1 TOC

IF MIDFCPE, T, 135MINES
3 TF MIDECPE, 1,10 MID%

NE=T T

188 PREIMTTABCET YA TRBCIEDE

E=E+1

OG0T LR

FRIHT" ="

3 PEIMHT"WOLE AVES TROUWE "osF:" EM"E." ESSHIZY

FRIMT" "

FREIMT"TTT D ITHFUT"AUTREE FRARTIE © OSH 2" REF

IF LEFT#ORE, La="0" THEH FLIH

1
kT

12 THEM H
1» THEM B =

HoOgi
fa i 1}
+ +

FEADY.

HOMERE DE CHIFFREZ?Y

AT MO HOMBREE ESSAYE } &

3
oo B

r
b et
@0
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Ordre

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

Les 10 premiéres lettres de l'alphabet sont
affichées dans le désordre ; il faut réussir
a les remettre dans l'ordre, avec le moins de
coups possibles, par des permutations succes-
sives de deux des lettres ; mais ceci a aussi
pour inconvénient de faire permuter autour
d'elle les deux lettres qui entourent celle-
ci, suivant le mécanisme expliqué ci-dessous :

BADGHUJITICTFE

@123 45€6 E ? 9 : permutation 83

BADFHJIEGC
123456 789 : résultat

Les boucles emboitées I (40-100) et J (60-80)
définissent une variable alphanumérique Ag,
contenant les 10 premiéres lettres de 1l'al-
phabet dans le désordre.

La ligne 12¢ affiche Ag, et la ligne 130 af-
fiche les numéros de lettres a utiliser pour

la permutation.

On entre la permutation en ligne 150.

Les lignes 16@ et 170 transforment la varia-
ble alphanumérique entrée en une variable nu-
mérique.

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

La ligne 23¢ appelle une deuxiéme fois le sous-
programme d'inversion.

La ligne 250 comptabilise les essais.

La ligne 26@ contrd8le les résultats.

Lancer le programme par RUN.

Le mot initial est affiché, chaque lettre
étant repérée par un numéro de 1 a 9.

A la question : INVERSION (I/J), on répond en
entrant un nombre de deux chiffres xy ; X est
le numéro de la premiére lettre, et y le nu-
méro de la seconde. Les deux inversions sont
alors successivement effectuées, et 1l'on re-
commence.

Le nombre de coups sera affiché en fin de
partie.
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EXTENSIONS POSSIBLES

l'ordinateur,

: On peut imaginer un jeu contre
qui évaluerait le score du joueur

en fonction de ses propres performances ; on
peut aussi modifier les régles qui régissent
les permutations.

FERLY .

88 HEXT I

AOFOR T

20 FRIMT"sa" ;

HE IiU:E;I_JB

0 REM ORDRE
26 PRIMT"
2R OAE ="

FOR
1 RE =

=170 1&g
CHESCTHTORMDNG L 168 + &S00
T=17T071~-1
IF BEf = MIDECAF, J. 10 THEM S
A HE = FA¥ + EF
A HEST 1
4 0m o= ]

F’FIHT":#JI"~ F

kFlHT”iﬂHHWQQM”THP
THPLIT " Slalsael L MY E RS
LEFT$CRE, 130 ~
RIGHT$CRE, 100 -~
515
IF LEFT#CR$. 13="0" OF LEFTS(RE, 1)="5"
= I-1 i ] = I+2

1 SOUE FORME 1T 3R

THEH 25m

THEM FEIHT"TROLWVE EH"Z0"COUFS" D EMD

B FOR T = 1 TO LEMCAE?

BIF T = 1 THEM M¥ = MIDECAF, T,
B IF T =0 THEM M = MIDEFCHE. T,
8 HEST T

5] 1 TO LEMHCHE

) 1Hk-l| E¥ = BF + MF

5] : Ok ME

5 .

FOR T =
=1

£19 AT =
2B RETURM

READY.

THWERE

DO CT ET 1 S0UE FORME IT »7
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Le pendu

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

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU : I1 serait sans doute assez difficile de re-
trouver le nom de l'inventeur de ce jeu treés
a la mode, mais il est certain qu'il existe
depuis des temps immémoriaux, quelquefois pra-
tiqué sous des formes assez différentes (par
exemple, reconstituer un petit cochonnet en
lancant des dés).
L'apparition des jeux sur micro-ordinateur et
la magie des écrans de télévision lui ont fait
connaitre un renouveau certain : dans la ver-
sion retenue, l'un des joueurs doit entrer un
mot de longueur guelconque. L'ordinateur affi-
chera alors des tirets a 1l'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 réponse fausse fait progresser le des-
sin 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 3@) ; une variable Bg, en
ligne 4@, contient tous les éléments du des-
sin.

La boucle I (6§-8¢) fabrique un mot Pg qui
contient des tirets a l'emplacement de cha-
cune des lettres du mot initial.

La boucle I (12¢-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 17§ et
testée dans une boucle I (19¢-21¢) : le sous-
programme 3@@-320 remplace chaque tiret par la
lettre correspondante.

POUR JOUER : Aprés le lancement du programme par RUN, 1'un
des joueurs doit entrer son mot et taper RE-
TURN. Des tirets sont affichés a 1'emplace-
ment de chacune des lettres du mot ; et la
question VOTRE LETTRE apparait sur 1l'écran
l'autre joueur répond alors en proposant une
lettre suivie de RETURN.
Si la lettre est bonne, elle viendra remplacer
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un ou plusieurs tirets ; sinon, la potence va
commencer a se dessiner.

Le mot exact sera affiché dans le cas ou l'on
aurait perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra prévoir une liste de mots a
trouver, inscrits dans le programme.
Ajouter du son, améliorer le dessin du
pendu, etc...

FEADY.

18 FEM LE PEMDU

28 PRIMT"I"

38 IMPUT"VOTREE MOT",R#

48 BE = "I L1228 1 0% L L e "
SB P-‘:Il "

e FOR I =1 TO LEMCRE:

A FE = PE o+ Ut

28 MERT I

98 F = 11

1686 PRIMT"I"

118 FPEIMT"&u " P#

lz&d FOR I = 11 TO P STEP -1

128 PRIMT"S"TRECZZ0MIDFCES, 1+3%C -1, 300"
148 MEXTI

158 IF P#=RFf THEM FRIHNT"SEERAYO":EHD

le@d IF P = 1 THEW FRIMT"SMPERDU ; LE MOT ETAIT :"iR$:EHD

178 THPUT" STeTeDsieieeelaals u e eualer O TRE LETTRE " 5%
128 T =8
1283 FOR I = 1 TO LEMCRE)
98 IF MIDECRE. I, 10=5% THEM GOSUE 268
218 HEXT I
228 IF T <8 THEH 168
238 P = F - 1
248 GOTO 186
ZEa T = 1
218 F¥ = LEFT#IP$. 110 + SF + RIGHTFOPS, LEMCPE-12
228 EETUREM
READY .
E-~-TE
——
#
|

"""

"""

T

I

YOTRE LETTRE 7 0
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Belote

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

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

LE PROGRAMME : En ligne 2@, on crée un tableau pouvant conte-
nir les 20 cartes.
La boucle I (5@-100) assure le tirage aléa-
toire de 20 nombres, pris parmi 32 ; la bou-
cle J (7¢-9¢) vérifie que l'on ne réalise pas
deux fois le méme tirage.
La deuxieme boucle I (11¢-3¢@) assure ensuite
ltaffichage, les noms des cartes étant affi-
chés en clair, et la couleur étant décodée et
affichée en clair, grlce aux lignes 160, 170,
180 et 190.

POUR JOUER : Il suffit de taper RUN pour obtenir immédia-
tement 1l'affichage de 4 paquets de 5 cartes
chacun (une donne).

Un nouveau RUN permet d'obtenir une nouvelle
distribution.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra facilement mettre au point un
affichage plus graphique en utilisant les
symboles du Commodore ; on pourra également
se servir de ce programme comme d'un noyau
pour la mise au point de programmes de jeu
de cartes sur l'ordinateur (qui pourra, si
nécessaire, servir de partenaire : voir

l'exemple du POKER, dans le méme ouvrage).
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FERDY .

FEM EBELOTE
DIM ACzZen
ko= 1
FEIMT""

PEIMT"PATIEMTEZ . JE TIRE"
FORE T =1 T0O 26

HCTx = 1 + THTORMDCL oz

IF I =1 THEH 168

FOR T =1 T0O I-1

IF ACT» = ACTY THEM &8
HEST T

HE®T 1

PRIHT"I"

FOR I =1 TO 20

sg="CR"

o=l o+ ACTY ~ BEIMTCRACTNASED
FE=ZTRECS+EI+" " RE=RIGHTE (RS, LEMIRE) -1
FEF=LEFTEIRE, 22

e R A Sy B o R 4 o A B wan ]

DD DRSO DD SRR

L3P e et et et et e et D00 = T O ] B e R
D00 T ] B )

IF 2 = 5 THEM R$="\{"

IF = = & THEH R#="DR"

IF = 7 THEH RE="R0O"

IF = = 2 THEHM RF="RAZ"

IF ATy <= 24 THEM Z$="TR"
218 IF ACTy <= 1& THEW Sg="FI"
228 IF RCIy <= 8 THEWM Sg="CO¢

" mll

228 PRIMNT
248 FOR F = 1 TO 2%k

258 PEIMT

268 MENT P

278 PRIMTTABCIQ#IMTCOI-10 500 iRE: " " 5F
288 ko= K o+ 1

2968 IF K = & THEM K
208 HEXT I

-

i

1

FEARD'Y.

A FI 19 TR 2 FI voTE
YA TR DA TR HZ CO 7Pl
18 FI ROOCO v CA = TR
YA CH 2 C0 RO TR 2 FI

-4
(]
fm]

DA A 3]

0
fa
Lo

A
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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 : I1 se pratique a deux joueurs, l'un tenant le
réle du codeur, l'autre celui du décodeur. Le
codeur part d'un nombre (proposé par le Commo-
dore) et doit le transformer a l'aide de 5
opérations qu'il choisit lui-méme, ainsi d'ail-
leurs que les opérateurs.

Le résultat qu'il a obtenu et les opérations
qu'il a utilisées seront affichées sur 1l'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 l'entier de dé-
part compris entre 5 et 20.
Une boucle I (9¢-17@) permet d'entrer succes-
sivement les 5 opérations.
4 sous-programmes sont utilisés pour les cal-
culs (aux lignes 1000 et 4000).
Aprés chaque calcul, le résultat est affiché
(seul, le codeur devra regarder l'écran pen-
dant cette opération) et le résultat défini-
tif restera affiché pour le décodeur a la fin
des calculs (ligne 16¢).
La ligne 18¢ affiche les 5 opérations utili-
sées, ainsi que les opérateurs correspondants.

POUR JOUER : On frappe RUN pour lancer le programme.
Le nombre de début est affiché, puis la ques-
tion ENTREZ 5 OPERATIONS ; on devra les entrer
l'une apreés l'autre, sous la forme, par exem-
ple : + 4, suivi de RETURN.
Le résultat sera affiché aprés chaque opéra-
ticn entrée. A la fin, les cpérations entrées
sont toutes affichées sur une méme ligne, et
le message BON COURAGE est envoyé & 1l'adresse
du décodeur (il n'y a pas de contrdéle au
décodage) .

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra, bien slr, songer a amélio-
rer la partie décodage du programme en intro-
duisant des contrdles sur le résultat : on
peut aussi envisager de laisser le Commodore
participer davantage en lui confiant le rdle
du codage, etc.
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FEATN
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Pendu inverseé

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

Le FENDU est un jeu de lettres trés connu,
présenté par ailleurs dans ce recueil, dans
lequel il s'agit de deviner un mot caché par
l'ordinateur et ou chaque lettre non décou-
verte vous rapproche un peu plus de la po-
tence. Ici, c'est le Commodore qui va chercher
a deviner votre mot, mais il joue quelque peu
au hasard et ne posséde pas votre intuition ;
il faudra donc, en regle génércle, beaucoup
d'essais pour découvrir la sclution.Pour aug-
menter ses chances, on a fait appel a une for-
mule qui lui permet de tirer davantage dans
les voyelles puis, dans les consonnes cou-
rantes et, enfin, dans les consonnes plus
rares.

La ligne 20 permet d'enregistrer, dans une
variable alphanumérique D@, les lettres de
1'alphabet, dans l'ordre : voyelles, consonnes
usuelles, autres consonnes. Le mot a deviner
est introduit en ligne 4@ (en fait, il suf-
firait d'introduire sa longueur).

La boucle I (5@0-80) imprime des tirets aux
emplacements des lettres a trouver.

La boucle en ligne 1§@ sert uniquement a simu-
ler le temps de recherche d'une lettre.

La formule, placée a la ligne 11§, permet de
modifier légérement la probabilité de tirage,
en faveur des voyelles et des consonnes usuel-
les.

La ligne 130 provoque un nouveau tirage, et la
boucle I (17¢0-200) réimprime les tirets et les
lettres trouvées.

La ligne 21¢ incrémente le compteur d'essais.
La ligne 220 affiche le nombre d'essais réali-
sés, en fin de partie.

Lancer le programme par RUN.

Entrer le mot a découvrir, suivi de RETURN.
Des tirets sont alors affichés (un par lettre)
et le Commodore propose une premiére lettre,
regarde si elle convient et continue ceci au-
tomatiquement, jusgu'a ce qu'il ait trouvé.

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

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 sera sans doute intéressant, pour

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

READY.

16 REM FEMIU INVERSE

15 PRINT""

28 DF = "WAEIOUBCDFGLMHFRSTYHHKG:Z "
FCo=@ T = 0

48 IHPUT"ENTRER YOTRE MOT":R$

45 PRINT"0"

58 FOR I = 1 TO LEHCRS)

E8 FRINT "SR TRECT 2 "~

TEOTE = TE o+ o

HEXT 1

o i

IR
AR

IF HlD$ 0%,

148 Ef = MIDECDE, ;

158 DF = LEFTHFCDE, B~104+"~"+RIGHTECIE, 25~

168 PRINT"MMIE PREMDES @ "IE#

178 FOR T = 1 TO LEMORE)

126 IF EBEf = MIDECRE, T, 10 THEM TF = LEFTECTE, [-10+EF+RIGHT S
CTH,LEHCTE-T D

el FFlH1”ﬂMHﬂMﬂ"‘THEﬁI?;MIDi(T$»IJI?

1 MHEST 1

Co= 0+ 1

IF T# = REF THEM FRIMT"Selaiseaaeiesseeemr=ouye g4 -1

"OCOURE"  EMD

SR GOTO S

=" THEM 116

RERADY .

CrM O TRE:

JE FREHDE 0 0M
TEOUVE EM 28 COUPSs
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Nicomaque

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

Difficulté du jeu : moyenne

Il utilise une propriété un peu particuliére
des entiers de 1 a 100 qui peuvent &tre iden-
tifiées sans ambiguité par leurs restes dans
les divisions par 3, 5 et 7.

Le programme, proposé ici, est un programme
codeur qui affiche simplement les restes d'un
entier donné X dans les divisions indiquées.

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

La ligne 3@ permet de confectionner l'entier X.
La boucle I (40-9¢) calcule les trois restes
successifs, et la boucle emboitée J (6@-8¢)
permet de les afficher sous une forme assez
visuelle, aux bons emplacements.

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

Le nombre proposé par le joueur est entré a la
ligne 10@ ; il est affiché, et testé aux lignes
110 et 12¢ (affichage de fin de partie : BRAVO
ou PERDU).

Les lignes 130 et 14@ s'occupent de gérer la
prochaine partie, selon la réponse du joueur.

On lance le programme en tapant RUN.

Les trois restes seront alors affichés sur la
méme ligne, symbolisés par des coeurs (1l'ab-
sence de coeurs signifiant : reste 0).

A la question VOTRE ESSAI, on répondra en don-
nant un entier compris entre 0 et 100, suivi
de RETURN.

On obtiendra, en réponse, un affichage PERDU
ou BRAVO, puis la question AUTRE PARTIE (O/N)?
Pour faire un nouvel essai, on répondra 0,
suivi de RETURN.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager de réaliser le pro-

gramme décodeur (on donne les restes et le
Commodore devra vous donner X) et chercher
si la propriété peut étre étendue (en effec-
tuant davantage de divisions, par exemple).
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168 REM HICOMAGLIE
28 PRIMT"I"

28 ¥ o= IMTOREMDCL)#1686 + 1)
35 PRIMT" RESTE DAMS LA DIMISION FPARY
38 FRIMT"M ] = s
44 FOR I = 1 TO 2
SEOA = K - (ZEIHLOEIMT NS C2RIHL D

FOR J =1 TOHA

IF AC>E THEM PREIMT" S TAECT + 2% + &0 '"ae"
HEST T
MEAT 1

THFUT" Wi/ OTHE ESSAIY (M

IF M = ¥ THEM FRIMT"AMBRAO"

IF W <2 THEM FRIMT"AMRFERT"

THRUT " Mool IME AUTEE FARTIE o OSH 2" RE

IF LEFT®CRE, 10 = "0" THEMW RLH

s e e L0 00 N T
BN QDR DS

Ry R e ]

FEADY.

RESTE DAMZ LA DIVISIOH PHE

a - Y
L Ll L L

WOTRE ESSATY 25

FERDL

UME FAUTRE PARTIE ¢ O/H 27 H
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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

1l et 10, et la course débutera immédiatement.
Il pourra y avoir des ex-aequo, car l'on tien-
dra compte du fait que le Commodore s'occupe
de faire avancer les chevaux les uns apres les
autres, en commengant par le numéro 1 : le

classement sera affiché au fur et a mesure
des arrivées (et en tenant compte des ex-aequo).

LE PROGRAMME : Une premiére boucle I (7@-16@) affiche les
chevaux dans leur position de départ.
Une deuxiéme boucle I (1¢@-160), utilisant le
méme NEXT I, les fera avancer ; la position
de chaque cheval sera repérée par un chiffre
ou une lettre dans une variable alphanumérique
Ag.
La ligne 12@ fera avancer les chevaux.
La ligne 13¢ gére les arriyées.
La ligne 140 réalisera les impressions.
Le sous-programme 2@0@-24¢ fait avancer le
compteur des arrivées, et imprime les résul-
tats.

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

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

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

18 REM COURSE DE CHEWALK

28 PRIMT"I

38 IMPUT"HOMERE DE CHEWALE" M
:'35 H$ = un

48 F
50T
58 H
&5 PRIMT" Seem"
A OFORE I =T TOH

A% = A% + "@"

GOTO 1468

FEIMT" el
B FOR T =1 TOH

IF MIDECAF. I, 10 = "K' THEW FRIMT"®":GOTO166
Bf = CHEECASCOMIDECAE, T, 100+ IHTORMDO L #d + 100
A = LEFT#CA%, -1 + B + RIGHT#CA%, LEMCA%) - I
IF Ef = "K" THEM GOSUE 286
FRINT"M"TRECASCOMIDECHE, T, 1os—480 ;" taranil
0 OFOR K o= 1 TO e@g @ HEXT K

Eoun
@

SRURE Ll ]

P,
T LN O

— e s LT L T

IF A < M THEH 235

FA¥ = LEFTFCAZ, I-10 + "K" + RIGHT$CAE, LEMCAEI-T 0
FREIMT" Ty

1T =1

DI A o= A O+ T

248 RETURH

FEADY.

HOMERE DE CHEWALLT 5
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A travers

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

Sur l'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, 1l'au-
tre 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
doite, 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 I E LETTRES 0 *—I->E

S

Les positions des chiffres et des lettres sont
enregistrées dans une table N (4,4) ; les 1li-
gnes 19 a 8¢ définissent les valeurs de départ.
Les lignes 100 a 160 dessinent le terrain de
jeu et la ligne 18@ affiche le joueur qui a le
trait.

La ligne 21¢ contrdle le coup joué, de méme
que les lignes 28¢ a 34@, et le changement

de joueur est assuré par la ligne 350.

Le terrain de jeu sera affiché aprés la frappe
de RUN et l'ordinateur attend le coup du joueur
désigné.

On entrera d'abord le chiffre ou la lettre re-
présentant 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 exé-
cuté, et le code du joueur restera a l'affi-
chage ; s'il est autorisé, le déplacement sera
effectué, et 1l'on obtient l'affichage corres-
pondant au deuxiéme joueur. Le premier qui
aura réussi a faire disparaitre ses 3 pieces
aura gagné.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager d'étendre le jeu avec

davantage de chiffres et de lettres et d'a-
méliorer les contrdles. On peut aussi définir
une stratégie pour le Commodore.
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18 REM A TRAVER:

O 4
SEIERE
SELEENS |

a0 PRIMT I
108 FOR U= 1 70 4
FOR W =

SR 1@00
THEH PRIMTTAECZ#LI ;"

F Huf. )
THEH FREIMTTHEC Z#005  CHRECHY 1150

IF Hl '

15

Moz o= 15 GOSUE 1609

@ PRIMT"JOUELR AYAHT LES "0 IF K = 8 THEM PRIMT'LETTREEZ"

BOIF ko= 1 THEM PFIHT”FHIFFF =

A THPUT"MOTREE COUP o M . 5 PR WO R %

218 IF O ko= 1 AND RIGHTECRSE, 1'“”“” POOR O K = 8 AMD
RIGHTECRE, 17="5"1 THEM 1768

JOFOR T = 1 TO 4

B FOR T = 1 TO 4

3OIF MOl = ASCOLEFT#ORE, 100 THEM 20

B HEST T

BOHERT I

v GOTo 17e
l£.‘1 .

n
a
—
i

=
ol

B o= J

CORIGHTEOREE, Lo="5"0 + (RIGHTERE, Lo="H")

i RIGHTH®OREE, 10="E" + CRIGHTECRE, La="0"0
ARD k=6 » OF o T4 FAHD k=102 THEM 248

THEM 178

SLLEFTECRE, 100

I
I
J

360 GOTO A6
1@@@ PRIMT" ="

1618 FOR F = & TO 7
AzE PRIMT

A28 HEST F

1048 RETIUIEM

FEADY.

JOUEUR AYAHT LES LETTRES
VOTRE COUP ¢ H . 5 . E . 0 3% CH
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REFERENCES :

LE JEU :

LE PROGRAMME :

LE PROGRAMME :

Mastermind

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

Devenu un grand classique des jeux sur micro-
ordinateur, ce jeu développe le raisonnement

déductif ; il faut réussir a touver le plus
vite possible un nombre de n chiffres (on
pourra prendre n compris entre 1 et 5), en

disposant a chaque essai de renseignements. En
effet, le Commodore répondra en indiquant d'une
part le nombre de chiffres qui sont, dans le
nombre proposé, exactement a la méme place

que dans le nombre a découvrir, et, d'autre
part, le nombre de chiffres qui figurent dans
le nombre a découvrir sans étre exactement au
bon emplacement.

Le choix du nombre de chiffres du nombre a dé-
couvrir est effectué aux lignes 3¢ et 40. Le
nombre est fabriqué a la ligne 6@ (il pourra

y avoir des chiffres répétés).

L'affichage est préparé par la ligne 90.

La ligne 15@ s'occupe de la fin de partie;

Une premiére boucle I (16@-260) teste les chif-
fres qui sont a la bonne place.

Une deuxiéme boucle J (180¢-2@@) teste les chif-
fres qui sont présents et mal placés.

Les compteurs sont aux lignes 220 et 250.

La ligne 27@ affiche le résultat, et la ligne
280 comptabilise les essais.

On tape RUN et 1l'on choisit la longueur du
nombre désiré (de 1 a 6), suivie de RETURN.
Apreés l'affichage NO. NOMBRE BON PLACE, on
introduit son propre essai, suivi de RETURN.
On obtient immédiatement la réponse (en cas
de double chiffre, les résultats peuvent étre
un peu délicats a interpréter).

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

Lorsque l'on a trouvé, on obtiendra l'affi-
chage 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 pré-
cédents ; on pourra aussi réaliser des jeux

analogues avec des mots, ou d'autres symboles
(couleur, taille...).
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FEADY.

18 REM MASTERMIMD
20 PRINT"O"
30 THPUT"ECOMEIEN DE CHIFFRES"H
48 IF M ¥ & THEH RLUH
S0 E = 1
ED 5% = STRECIHTCRMDCL D3 H+ 18T H=1377
T ME = RIGHTSOWE, LEM(KEI-10
B PRINT"I
B FRIMT® MO, HOMERE EOM  FLACE"
95 PRIMT"&"
166 FOR T =@ T0 1 + E
118 PRINT
128 HEXT 1
130 PRIMTE; THECS) ;
140 % = @ : % = X
150 IF E$ = %% THEH PRIMT"ETROUVE EM"E; "COUPE":EMD
166 FOR T = 1 TO H
MIDECAF. 1, 10=MIDECES, 1,1 THEH 25
ST o= 1 TOOH
w1 AMD MIDECHE. 1.1 = MIDECES, J.13 THEM 220

CTHPUTES S PRINT"TT

cEa TREBO3E Y

E=E + 1
90 FRINT & GOTO 166

RERDY.

HCE HOMERE EOH FLACE

T B e
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Idem

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de calcul mental (2
joueurs)

Difficulté du jeu : selon le niveau choisi.

Le Commodore choisit un nombre de n chiffres
(selon le niveau de difficulté indiqué au
début). Ce nombre (le méme au début pour les

2 joueurs) sera réguliérement décrémenté a
chaque tour, d'une quantité également choisie
au hasard par le Commodore 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 1l‘'affi-
chage 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 précédent résultat.

Une variable numérique N est dimensionnée a 2
en ligne 4@, pour contenir les résultats suc-
cessifs des deux joueurs.

La ligne 5@ permettra d'entrer le niveau de
difficulté choisi.

Le nombre initial est confectionné par la ligne
7¢. La quantité qui interviendra dans les dé-
crémentations est obtenue en ligne 90.

La ligne 12f¢ teste si le résultat n'est pas
trop petit;

La ligne 13¢ 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 17@ incrémente la colonne choisie, et
la ligne 18f¢ décrémente le nombre de la quan-
tité choisie au départ.

Le résultat sera affiché un court instant (li-
gnes 190-20@¢). La boucle I (22¢-24¢) permet de
vérifier si tous les chiffres sont identiques.
L'impression et la fin de partie sont effec-
tuées en ligne 25@. Les lignes 260 et 270
s'occupent du changement de joueur.

Lancer l'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 il faut 1l'ajouter.

Le résultat (provisoire s'il est trop petit)
sera alors affiché un court instant, et le
trait passe au deuxiéme joueur, et ainsi de
suite. On peut arréter a tout moment en tapant
RUN/STOP et RESTORE.
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EXTENSTIONS POSSIBLES : On pourra étendre le jeu a plus de 2

e R A e el B PR AR
(R A D D D s

joueurs, améliorer le choix du nombre inter-
venant dans la décrémentation, améliorer les
divers contrdles, laisser les différents ré-
sultats affichés, etc.

FEM IDEM

FREIMT"3"

H=1

DIM Moz

THFUT"SMIVEALL © 2-7 2"iH

=18 @ F =8

MCLy = THTCCUH-UtCH=1 2 pRHICL 2+ TCH-1 00

Me2y = Hila

A = THTC2#U1CH-1 2 #RMD L D+ P0R—~1 000
IFH=1THEH P = F + 1

PRIMT"2"
IF MCHICUCM-13 THEM HCH? ‘HTH ABSCHOHD
FRINT"SeMIOUELR" "H: "
PPIHT"#EHMWQHWMBPE“'THP 1 =M i HCH S
FREIMTTRECS ), "dre54.321 8"

% IHPUT"HMﬂMMHHH!UTFE JEU ¢ WOET © S0US FORME MO 2"iR#

ca IF LEMOCRE)22 OR WALCRIGHTECRE, 1223H  THEM 16@

MCHY = MCHD + YALCLEFTECRE, 100 %0t YALCRIGHTS (RS, 13 0-10
MCHY = MCHY - A

IF MCHY 7 LMH THEM MCHD = MOHD = LI

MCHY = INTCHCH: )

3 PRIMT"MERESLULTAT"HH )

3 FOR J = 1 TO1208 © MEXT I

F$ = STRECHCHY )

= RIGHT$(R$. LENCRS 1 =1)

FUP I =1 TO LENCR$)~1

3 IF MID$CRE, 1,10 <>MIDECRE, I+1,1) THEM 260

MEXT I

FRIMT"MMERAYD . JOUEUR"H:EMD
H=H+ 1

IF HZ2= 2 THEM H = 1

GOTO 153

REATDY.

JOUEUR 1 ESSAI 1

NOMERE 2482

YOTRE JEU ¢ N ET C S0US FORME MC 37

reI34321

wi
N

FESULTAT 8654
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Horloge 1

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

Transformer votre écran de télévision en hor-
loge numérique a affichage grand format, gréce
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.

La ligne 3¢ vous permettra d'entrer 1l'heure
sous forme d'un entier de 6 chiffres (par
exemple : 102436 signifiera 10 heures 24 mi-
nutes 36 secondes).

La ligne 4¢ utilise la variable temps TI@ du
Commodore.

Les lignes 8@-22¢ réalisent le dessin, en dé-
calant l'impression au fur et a mesure (a
l'aide de la variable K, incrémentée en ligne
239).

Les lignes 260 a 280 assurent l'affichage des
secondes et le changement d'heure.

Dés le lancement par RUN, le programme se
place en attente de l'heure ; on tape au pro-
chain top sonore et on attend le top pour ap-
puyer sur RETURN. L'heure s'affiche alors
assez rapidement et l'horloge est en route.
Pour l'arréter, il faudra appuyer sur la
touche RUN/STOP.

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 pro-

gramme pour en faire un réveil, avec alarme ;
on peut aussi améliorer le graphisme, intro-
duire la couleur.
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Y.

REM HORLOGE 1
PRINT" 3"

IMPUT"HELRE ¢ FORME ¥
TI$ = A3

PRINT" "

ko= 1

A = VAL (MIDFCTIS. K, 107
Z =1 : GOSUER 500

IF A <3 1 AMD A <4 THEM PRIMTTABCE#K=-5) "3
FOR 1 = 1 T0 5

Z = 1 : GOZUB 506

IF A = @ OR <A
IF A <»5 AND A <36 THEM PRIMTTABCS#kK-
Z =0+ 4 : GOSUB 508

- @O0RA=20RA=EOR
2 THEM PRIMTTRE!G#K-2) ;

L A IFE

£ = 5 ¢ GOEUR 506

IF A 2 1 THEHW FREIMTTAE: E#k -

IF K = & THEM PEIMTTHECLL "t FFIHTTHL T1oi "

o= 8 0 GOSUE S0

IF A <1 AMD A <24 AMD A <7 THEM PRIMTTHEC K-S0, "
N 1

IF E. <% THEM 7@

£ =3 1B S0

FREIMTTHECZ22) ) PIGHT&(TIisﬁﬁ

IF RIGHT®CTI$, 20 < 68" THEH 2356
FEIMTTIF: GOTO 56

FRIMT"S"

FOR L= 1 TO0 Z

FRIMT:

HE®T L

FETLREH

Y.
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Reines sur I'echiquier

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

LE JEU : Le programme utilise un algorithme trés per-
formant pour résoudre un probléme qui a donné
du fil a retordre a des chercheurs, méme aussi
célébres que le mathématicien GAUSS, qui n'a-
vait pas pu découvrir toutes les solutions.

Il s'agit de trouver toutes les maniéres de
disposer des reines sur un échiquier, de telle
sorte gqu'aucune ne puisse en prendre une autre.
Le programme retenu est trés souple, puisque
vous disposez méme de la possibilité de choi-
sir la taille de votre échiquier, et les ré-
sultats seront affichés a la fois sous forme
graphique et sous forme numérique.

LE PROGRAMME : La ligne 3@ vous permet de choisir la taille
de 1l'échiquier.
Une variable D sera dimensionnée en consé-
quence, en ligne 40.
Une boucle d'exploration principale I (5¢-100)
contient une sous-boucle J (7¢-90) qui réalise
le contrdle de non-alignement (ligne 8¢).
Si, au cours de l'exploration, on rencontre un
alignement, on revient en arriére, en utilisant
les lignes 25@¢ a 290 et on recommence.
La boucle F (12¢-220) assure 1l'impression de
1'échiquier, et la boucle K (17¢-195), que 1l'on
pourra éventuellement supprimer, assure 1l'im-
pression du résultat sous forme d'un code nu-
mérique correspondant & la position des piéces
dans chaque colonne.
Les lignes 23(¢-24¢ permettent un arrét apres
1'affichage de chacune des solutions.

POUR JOUER : On lance le programme par RUN, puis on tape
la dimension de 1l'échiquier désiré, et on fait
RETURN.

Il suffit d'attendre, avec patience (plus 1'é-
chiquier sera grand, plus l'attente 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 ter-
miner avant 1l'exploration de toutes les solu-
tions, il faudra taper RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager de trouver des algo-
rithmes pour tous les problémes analogues
(position de tours, déplacement d'un cavalier,
etc.).
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18 FEM KEIMESZ SUR L-ECHIGUIER

28 PRINT"I"

28 THRFUT"TARILLE DE L ECHIGUIER".S
4@ DIM Dosn

SR o= 1
e TCly = 1

ea IF T = 1 THEW 168

e FOR o= 1 TO I - 1

28 IF CDCTy = DeJrdx OF CABSCDCIY - DOJIdd = 1 - T3 THEM 266
A HEST T

L= 1+ 1 ¢ IF I <= % THEM &8

FEIHT"I"

FOR F = 1 T0O %

anoE A GOSUR IHLIU
148 PRIMNTTHECZ®F )G F

158 & = ’+F COGOEUE 1888

NSUE 1080
:k..+1 ) ': n . "

el FF[HT1HF'
HE¥ T L

3 FREIMTTAEL FlﬁHTI'
HE=T F
FEINT"MHFFUYER SR - SHIFT - POLE COMTIHUER"
WATT 53,1

I o= I-1
DOTy = Dely + 1

IF Dolx = % THEH &5
I =1=-1

IF T <28 THEH Zeé

STRECDCF 22,12

1[11[:1 FI!Fr T = Il T &
FEIMT

HE=T T

1 REETURH

FERDY .

LEETV2446 158037 2:

AFFLYER SUR - SHIFT - POUR CONMTIHUER
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Reépétitions

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de mémoire (1 ou plu-
sieurs joueurs).

Difficulté du jeu : moyenne.

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).

I1 devra essayer de tenir le plus longtemps
possible. Le meilleur score est mémorisé apres
chaque partie, ce qui permettra éventuellement
de jouer a plusieurs.

La ligne 3¢ appelle un sous-programme (lignes
1000 a 1060) gqui donne la regle du jeu.

La ligne 5@ fabrique les chiffres, qui sont
ensuite stockés dans une variable alphanumé-
rique A$ (ligne 6@).

La ligne 7@ permet l'impression du dernier
chiffre au hasard sur la quatriéme ligne de
l'écran, et la durée de 1l'affichage est dé-
terminée par la ligne 75.

La ligne 85 attend la réponse du joueur, gqui
est comparée a la réponse correcte en ligne 94.
La ligne 11§ marque les points.

La ligne 120 contrdle le meilleur score.

Les affichages de fin de partie sont effec-
tués de la ligne 2f@ & la ligne 25@.

Le lancement du programme par RUN provoque
l'affichage de la réegle 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 ins-
tant 1'affichage de EXACT. ATTENTION, puis un
nouveau chiffre est affiché, qui s'efface, et
de nouveau la question VOTRE SEQUENCE ? On
retape alors les deux chiffres déja obtenus,
suivis de RETURN.

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

On peut aussi quitter le programme a tout mo-
ment, en tapant RUN/STOP et RESTORE avant
l1'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...
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FEATY .,

18 KEM FFFFT[FlHH"

F o= AE O+ RIGH
PREIMT" I 7
FOR I = 1 TO 200 + RHDCLI#RE0: HEXT I
FREIMT""
THFUT ll!ll'Iﬂll'Il‘I!'IFl!I!'J’ / SERJEHCE" [ RF
IF Ef
FRIHT " MMEAACT | ATTEHTIOM®
FOE T = 1 TO 488 HEST 1
H=H+ |

ITF M <H THEM M = H
GOTO 50
AR FEIHT T

A FRIMT"VOTRE SUORE EST DE"H

3 FRIMT"MEILLEE FE HIFHEL”H

THFUT"MFLTRE PARTIE © O/H 2" RE

4@ IF REF="M" THEH EHD
EECGOTO 23

FRIMT"T"

FREIMT"WOUS DEVEZ REPETER TOUTE LA SERTE DES"
FEIMT"HOMERES AFPARLES DEPULE LE DEBUT T
FEIMT :FREIMT"IL % EM A UM DE PLLUZ A PHW
T FRIMT"AFFUYER ZLE - SHIFT - F FOLIR
el

Pax
=

G303 T L B
=1 fl §

fx e s
B R e

1

3
1
1
1
1
1

1BER RETLRH

FEADY .

MOLE DEVE REFETER TOUTE LA ZERIE DES
HOMEBERES AFFARLE DEFUIS LE DEBUT DU JEL

IL Y EM A LM DE FLUS A CHAGUE FOIS
FHFFLIYER SLE -~ SHIFT - FOLE COMMEMCER

133



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64
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Mots

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de lettres (pour 1 ou
plusieurs joueurs).

Difficulté du jeu : moyenne.

Il est difficile d'imaginer plus simple dans
son principe que ce jeu, qui se contente d'af-
ficher 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 gque vous aurez introduits

en DATA au préalable.

La ligne 30 permet de dimensionner la varia-
ble A2 (I) gui contiendra les mots.

La boucle I (4@-6@) saisit la liste des mots
(inscrits en DATA aux lignes 24¢ a 280).

La ligne 7@ choisit un mot au hasard ; la
boucle I (1¢p-15@) contrdle si une lettre n'a
pas déja été tirée, et reprend les lettres
dans le désordre.

La ligne 160 affiche les lettres, et la ligne
179 attend votre proposition, qui est testée
en ligne 180.

Le nombre d'essais est incrémenté en ligne 190.
La fin de partie est contrdlée par la ligne
200, et le score est affiché en ligne 22¢.

On lance le programme par RUN. Une série de
lettres est affichée dans le désordre, et il
faut essayer de retrouver le mot correspon-
dant.

On tape le mot supposé, puis RETURN, et une
nouvelle série de lettres sera affichée, si
l'on répond "0" 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 l'une aprés l'autre sur l'écran.

On peut aussi corser la difficulté en intro-
duisant des JOKER, jouer a plusieurs, tenir
le compte des points, etc.
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FERDY .

18 REEM MOTE

28 FRINT™TY

28 DIM AFCzE) @ S =8 @ E =8
468 FOR T = 1 TO 28

SEOREAD AFCIY

B HEST T

FETHT" "

£ THTORMDC ] 2 #E8+1 0

d CEn o= " OTHEM P8

n’j [ . . . H; = nn . H:; .: Z:I= nia R I."l$:P..$
18a FOR T o= 1 TO LEMCEED

168 & = IHTCRMDCL v LEMHCESE+10
128 IF MIDECRE. 2,10 = """ THEM 118

20 AE = AF + MIDECRE, 2,10
HORE = LEFTEFORF, Z-10 + =" + RIGHTSORE, LEMCRE~20
SR MERT I
BOFPREIMTLES LETTRES SOMT " iAF
THFPUT " St/ OTRE SOLUTION " 05E
128 IF oF = Vg THEH © = S+1

S0 E = B4l
THFLT" “ieleeeMOALI TRE ESZAT © OSH 2" RS
IF LEFTECREE, 12 = 0" THEM &5
FREIMT"MNOTREE SCORE G "zo" SR "ED" ESEAIE
EHD
246 DATAH JAMEBOH. EMEREGLUMEME ., AFFILIE, ERUDIT, IMSIGHIF TAMT . RERL TETE
58 DATA IMF S IOMHANT  ALLECHAMT  EF TOUE, TMTREFIDE . COLUARD

DREDTHATELR

1 TREVE . BAMDEROLLE  SEMAT , ACTUEL  COMEACEE , DTEDRE
JEE . TERMIME , S1GHATURE . MALODORAMT . ATMANT . AREITRAIRE

LELR . OFFORTUM, PELURE. AL TRUISTE . EAMOHEUR  HONTCE

FERTY.

LES LETTRES S0OMT :UITIER

VOTRE =OLUTION % REDULT

FUTRE EZSAL o OSH 27 M

WOTRE SCORE @  SUR 1 ESZALE
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Permutations

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

LE JEU : Le Commodore 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 1l'alphabet, d'abord dans le désor-
dre (DEBUT) puis dans 1l'ordre (FIN).
Vous devez réussir a remettre, dans l'ordre
les lettres données en début, en utilisant des
permutations sur les n premieres lettres a par-
tir de la gauche, avec le moins d'essais pos-
sibles.

LE PROGRAMME : La ligne 30 permet de choisir le nombre de
lettres, et la ligne 4@ contrdle que 1l'on n'en
demande pas plus de 12.

La ligne 8¢ réalise le brouillage, en tirant
au hasard la nouvelle position de chaque let-
tre. Les lettres sont ensuite ajoutées au fur
et a mesure de leur tirage, dans une variable
Bg (ligne 10@), supprimées dans A$ et replacées
en Cg, dans le bon ordre (lignes 110-120).

La ligne 14¢ contrdle le nombre de lettres de
BZ.

Les affichages sont effectués aux lignes 16@;
179 et 18¢.

Le retournement est fait, lettre par lettre,
dans la boucle I (21¢-23¢) ; le résultat est
placé dans Bg, en ligne 249 ; affiché par la
ligne 250 et comparé au résultat final en
ligne 26@.

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

POUR JOUER : Aprés avoir tapé RUN, on obtient 1l'affichage
de la question NOMBRE DE LETTRES (DE 1 A 12) ;
on répond en frappant N, suivi de RETURN.
L'affichage suivant présente l'ordre initial
(DEBUT) et l'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 l'on
tape 3 et RETURN, on obtiendra AEGBDFC.

On poursuivra jusqu'a l'obtention de 1l'ordre
désiré.

Le score sera affiché en fin de partie ; ainsi
qu'une question AUTRE PARTIE (O/N) :; répondre
0 si 1'on désire faire une autre partie.
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EXTENSTIONS POSSIBLES : On pourra utiliser le méme type de jeu
pour, par exemple, reconstituer un dessin
caché dont les diverses parties seraient re-
pérées 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.).

FREATY.

18 REM FPEREMUTAT IOME

ZB FRIMTIY

IMPUT"HOMERE DE LETTRES ¢ DE 1 M 12 "M
B 1& THEM LM

= "ABCDEFGHT.TEL"

-1

"OTHER e
+ B

A MIDECAE, &, 10+ RIGHTECCE, 120
At e RIGHTECAE, 1200

EF THT " 8F IH
PR IHT " SiumIIN o] "
50 PRINT "AMMSNEERPERILITAT ION NUMERD" 57 THEUT BVOTRE BLRHTITE" ;L

o= 1 T L

HE + MIDECEE, L~T+1,10

I

F? = FHE o+ RIGHTECOEE, LEMCEE) -2
FEIHT " e leeeeleielele e e S UL TRT - BE
IF EBf <H0F THEM 175
FREIMHT" W REOLSE B -1
THFUT"WALUTREE FAETIE 0 004
IF LEFTECREE, Ly = 0" THEM FHH

FEATY .

HOMEBRE TE

CDE LR 1E oa ¥
DEBLT o2

FIH CHEBCDEFT

FERMUTATION HUMERD 1

WMOTREE BUIRMTITE? 3
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Bridge

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

Difficulté du jeu : variable, selon le pro-
bléme posé.

Vous ne trouverez pas, dans ce programme, un
partenaire pour vos bridges mais, plus exac-
tement, une simulation pour 1l'affichage d'une
donne ; cet affichage est réalisé jeu par jeu,
on peut, a partir de la, se poser toute sorte
de problémes : annonces, jeu de la carte, etc.

Les lignes 2@ et 3p définissent un jeu de 52
cartes.

La variable Bg, en ligne 4@ permettra de don-
ner en abrégé le nom des couleurs et aussi
d'améliorer la désignation de certaines cartes
(10, valet, dame, roi et as).

La boucle J (5@¢-20¢@) réalise le tirage de
quatre jeux de 13 cartes.

La boucle I (6@-17¢) réalise tirage et impres-
sion. La carte est choisie parmi les 52 dis-
ponibles, en ligne 8@.

La ligne 90 calcule la couleur de la carte ti-
rée.

La ligne 10§ vérifie que cette carte n'a pas
déja été tirée.

Les lignes 110 et 120 s'occupent de 1l'impres-
sion complémentaire dans le cas ou l'on tire
un 10, un valet, une dame, un roi ou un as.
L'impression est réalisée par les lignes 130,
140 et 150.

La ligne 160 permet d'éliminer les cartes dé-
ja tirées, et la ligne 180 réalise un arrét
entre chaque affichage.

On lance le programme par RUN.

Une premiére série de 13 cartes est affichée
verticalement. Il suffira d'appuyer sur la
touche SHIFT pour obtenir la deuxiéme série
de 13 cartes. On procédera de méme pour la
troisiéme et la quatriéme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer de représenter les 13

cartes sous une forme plus conventionnelle.
On peut aussi ajouter la possibilité de faire
des annonces (et de les comparer a celles du
Commodore, par exemple), ou introduire des
possibilités de jeu de la carte, y compris
pour le Commodore.
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RERTDY.

FEM BRIDGE
PRIMT""
F¥="2343c782 1 VIEA"
FE=RE+RE+EI+RE
F="TRCACOF IBAAOS"
Jo= 1 T 4
=1 T0 13
Foe= T = 12%IMTOCI~10"120
= [MTCRMDC 1“+LEH REI+1
98 5 = ZEIMTOOH <130
F

Pt R R T N

SO
5
'
eai

168 IF MID#:RS$ ﬁﬁ",- A" THEM &6
118 T = % - 12#INT(H/ 130

126 T = T ~ 13%CT=H)

128 PHIHTTHB{1@*J“1@9iﬂ1ﬂ$i€$;%u1?5

146 IF T = 53 THEM PFIHTHIfoPT Talx:

158 PPIHTTHP 16%.T-50 s MIDECEE, 3,20

1668 E$ = LEFT#C PIJK—IJ + VB 4 RIGHTHORE, LEMORE DA
178 MEXT 1

180 PRIMT"MRFAIRE -~ SHIFT - POURE COMTIHUER":WAIT &3%.1
1268 FPEINT"&"

2B MHERT T

RERD'Y.
WA TR 18 FI £ ©O RS CA
4 TR @ co 3 Co ROOCO
£ PI 9 CH & TR DA CA
4 o FZ TR = CH £ H
2 FI WH 0 3 TR A5 L0
5 Lo 4 FI g8 PI 18 TR
YA FI s TR 7 PI Z A
RO PI 5 CH yoooo 7 TR
3 FI DROTR & TR 5 TR
18 CA 4 CR RS FI G0
5 PI FOOOTR & CO DA CO
VAOCAR S CR DA FI  FI
7 CA 6 o0 2 TR RO CH

FRIRE = SHIFT -~ FOLURE COMTIHUER
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Le loup et les agneaux

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

C'est un jeu assez connu qui peut étre prati-
qué indifféremment sur un damier 8 sur 8, ou
10 sur 10. Il est présenté, ici, dans une ver-
sion pour un damier de 8 cases ; l'un des
joueurs choisit le loup qui se déplace suivant
les diagonales, en restant sur les cases noires,
d'une case a chaque coup, et gui peut avancer
ou reculer. Les agneaux se déplacent également
sur les cases noires, en diagonale, mais n'ont
pas le droit de reculer. Les cases déja occu-
pées 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'oc-
cupent celle du haut ; les agneaux gagnent
dans ce dernier cas, ou s'ils arrivent a blo-
quer le loup.

Une variable Ag, en ligne 17, contient les
positions de départ.

La boucle I (80-16@) dessine le damier, et les
lignes 17¢ a 27¢ placent le loup et les agneaux.
La ligne 280 gere le changement de joueur.

La ligne 3@¢@ affiche "JEU DU LOUP" si c'est le
joueur qui manipule le loup qui a le trait, et
la ligne 31¢ "JEUX DES AGNEAUX" dans le cas
contraire.

Les lignes 335 a 34¢ analysent la réponse, en
fonction du joueur concerné.

RUN déclenche l'arrét sur l'attente d'une en-
trée : @ et RETURN si l'on veut que les agneaux
commencent, et 1 pour le loup. Apres quoi, le
damier s'affiche 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 gauche).

Ainsi 2D provogque le déplacement de 1l'agneau
numéro 2 qui monte en diagonale d'une case
sur la droite. Le déplacement effectué est
affiché, puis on obtient une question iden-
tique pour le loup qui répondra en tapant A,
S, X ou Z, suivant la direction choisie

A S
\\\\ x//
////Li;\\
Z X
On devra veiller a ne pas sortir de 1l'échi-

quier et a ne pas venir sur l'adversaire, au-
cun contrdle n'ayant été prévu.

’

’
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra prévoir un repérage des cases,
un graphisme plus soigné, des contrdles de non
dépassement des limites du terrain, de non
venue sur une case déja occupée...

On pourra aussi envisager de jouer sur un da-
mier de 10 cases sur 10 cases, ce qui augmente
légérement la difficulté du jeu pour les
agneaux. Mais l'extension la plus intéressante
a réaliser sera certainement la réalisation
d'un programme permettant au Commodore de se
comporter en adversaire honorable, soit avec
le loup, soit avec les agneaux (et, dans ce
cas, il sera possible de définir une straté-
gie gagnante pour le Commodore).

RERDY.

10 REM LE LOUP ET LES AGNERUX

15 INPUT"TRGNERUX (@) OU LOUP (1375
17 A$="3183855714"

28 PRINT"D"

38 DS = " Semm"

49 B§ = "3 W

58 C$ = " Gemmll3"

&0 FPRIMT" A B C D E F B H"
20 FOR I =1 70 2
99 FOR J =170 8

180 IF C(I+J)/2 = INTOOI4+T3/20 THEM 148

119 PRIMTTABC3%.J) ;D% :PRIMNTL: TRBC3%J) ;B3 :PRINTTRE(2#J).C$;
138 PRINT"TTI"

142 HEXT J

158 PRINMT"M"

163 MEXT I

178 Z = 2%YALCMIDECASE, 2,100 GOSUR 500

126 PRINTTABC3#VALCMIDECAS, 19, 120 +1) ;" ML=
133 PRINT" @5"

200 Z = 2#YAL(MID$CAS. 1,122 GOSUR 590

210 PRINTTABCZ#YALCMIDSCAS, 2. 100410, "1"

228 2 = 2¥VAL(MID$FCA%. 3,120 :GOSUE 509
PRINTTAEBCZ#VAL CMIDSCAS. 4, 100+1) 2"

Z = 2#VALCMIDECA$. 5,120 GOSUB 500
FRINTTABCZ#YALCMIDSCAS, S, 10 0+1),"3"

Z = 2%VALC(MID$CA$, 7,120 GOSUR 500
PRINMTTREBC3#YALCMIDECAS, S, 100+10 0 "4"

% = AB3(E-12
Z =28 © GOSUB 288
PRINT"D a

IF S = 8 THEN INPUT"JEU DU LOUF (A,S.Z2.52".R$

IF S = 1 THEW INPUT"JEU DES AGMEAUX <ND OU NG)":E$:GOTO 256
] 10

VALCRIGHTECAS, 22 2 +CC+1 AMD RE="x"1+(C-1 AND RF="Z"2

A - ¢C+1 AMD EF="A")> - (C-1 AHD RFE="S")

0 329

2#YALCMIDS(RE . 1.100

2 VALCMID$CAS.C-1.2)2-(F9 AND RIGHT#CE$, 12="D"2-C11 AND RIGHTH(RE.11="G">
380 A$ = LEFT$(AS, C-2)+RICHTS(STRECAL . 22 +RIGHTH (A%, LENCAF ) -C)
398 GOTO 24

560 PRIMT"&"

519 FOR K =1 T0 2

520 PRIMT

538 NEXT K

5489 RETURM

RERDY.

A B C D E F G H
waR wEm sl
1 A R W T
e wmER W o
2 v WER O WME W
e mER e
3 R PR R R
(A
4 WmE  BEE SRR R
]

IxTI0

I

o
W= un

b il

wEy  wsw w9
Ry tERE WER BUR
g mEm MER R
© MR R e vl
% W R R
7 R WwE wEn e
K R MR WD
S WE ¥EE E3F B2

JEU DES RGNEAUX (ND QU NG»?
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Hanoi

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

Il est présenté, ici, dans une version pour

un joueur. On dispose d'un certain nombre de
disques (8 au plus) et l'on doit les transfé-
rer de la tour numéro 1 a la tour numéro 3, en
respectant une seule régle : a aucun moment,
un disque ne peut étre recouvert par un dis-
que d'un diamétre supérieur.

Le nombre de coups n'est pas comptabilisé par
ce programme mais, par contre, les coups illi-
cites seront refusés.

La variable D@, en ligne 5@, servira a dessi-
ner les disques.

Le nombre de disques est entré en ligne 6@ et
refusé s'il y a plus de 8 disques.

La boucle I (8¢-10¢) permet de fabriquer une
variable A (I) qui contient 1'état de la pile
sous forme numérique (en ligne 3@, trois va-
riables sont prévues pour conserver l'état
des trois piles).

Les socles sont dessinés par la ligne 130 et
les trois piles par les boucles emboitées I
(159-219) et J (160-200).

Le contrdle du coup est effectué par la li-
gne 27¢ et 1'état des piles est modifié par
les lignes 280 et 290.

Aprés un RUN qui lance le programme, on entre
le nombre de disques demandés, suivi de RETURN.
On obtient le dessin de 1'état initial et, a
la question TOUR DE DEPART, on répond en don-
nant le numéro de la tour de départ. Ce numé-
ro (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. Si le coup n'est pas possible, on
sera obligé de recommencer a TOUR DE DEPART.

Si le coup est possible, le déplacement est
réalisé et l'on recommence.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra dessiner des disques de dif-

férentes couleurs, introduire un compteur de
coups et, surtout, définir un jeu pour 1l'or-
dinateur.

On peut aussi essayer de compliquer 1le jeu
avec deux tiges de plus et deux joueurs, cha-
cun ayant des disques d'une couleur diffé-
rente, par exemple.
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REM HAMOT

FRINT"Z"

IIM AC3

ALY =9 ¢ ACZ) = 8 ¢ AC3) =
If ="

IMFUT"MOMERE TE TOURS ¢ MOING DE & "iHM

[¥%]

IF M 2= 3 THEM RLM
FOR I =8 TO H-1

AR Tt ER L R ]

ACLy = YALCETRECACL D) +ETRECH-10 0

P ey LR 2 I Wn VR I O AR B L R

g8 HEST 1

16 PRINT"D"

28 CF o= "5 "

20 PRINT" MeleieieeIasm”  C4, TREC 120 i C£iTRBCZ24 CF

48 FRIMT"H" TARC4D "1 i THECIG "2 S TREBC2E 3

S8 OFOR T =6 TO H-1

g OFOR T =1 TO 3

TA BE = RIGHTHCSTRECACT) DL LEHCETRECACT 2 3-12

26 PREIMT"S":FOR K = @ TO 16-1 @ PRIMT @ MEST K

3 IF LEMCEF) > I+1 THEM FRIMT" SEi"TABC12#J-110 LEFTHCDE, YAL

CHIDFECEE, T+2, 1000

FRIMNT"®"

HE®T T

HEST 1

THPUT " wnleTele] e eInle ol e Mo IRl eI T OLE. DE DEFART "D
IF AcDy = 2 THEM 220

IMPUT"MTOUR D-AREIVEE" (A TF A=D THEM 226
E$ = RIGHT#OE AT 3 LEHCETRECACD Y 2013
= RIGHTECSTRERECACHY 2, LEMOSTRECACAY 2 0-13
IF MIDf'Bf LEMCEEY 10 o MIDFCCE, LEMCCEY, 1 THEW 2Z6
HEAY = ”HLflf+HID$fEf LEMCEED, 100

ACDy = VALCLEFTECBE, LEMCEE ~122

A GOTO 114

I
LT
[ I 1]

P

oS

FEADY.

[ 11}
S

—
13
Wl

TOUR DE DEFART?

[

TOUR D'ARRIVEE? 1
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NIVEAU 4

N° Nom du programme Théeme et particularités
1 Tirage de dés Suffisamment souple pour étre
utilisé partout.
2 Jeu de loto Gagnez sans probléme, au prochain
tirage.
3 La bombe Saurez-vous la découvrir a
temps ? (1 joueur).
4 Ardoise magique Mettez au point vos créations
graphiques, sans papier ni crayon.
5 Affichage publicitaire Si vous ne savez pas quoi mettre
dans votre vitrine.
6 Evasion Il vous faudra beaucoup de chance
pour réussir.
7 Chapeaux Soyez trés observateur, et vous
réussirez (2 joueurs).
8 Combat aérien Pas si facile de descendre un
appareil qui bouge tout le temps.
9 Dessin de dés Améliorez vos jeux de dés en
incorporant ce programme.
10 Le jeu du missile Une mission bien périlleuse
(un seul joueur).
11 Le singe Un jeu de lettres pour 2 joueurs,
ou il faut de bons reflexes.
12 Le jeu du 15 Un jeu de reflexion utilisant
des chiffres (2 joueurs).
13 Adresse Jeu de reflexe pour un joueur,
tres visuel.
14 Sous-marin Un classique des jeux vidéos
(1 joueur).
15 Zombies Un peu farfelu, mais trés vi-
suel (un joueur).
16 Diago Etes-vous vraiment slGr de vos
reflexes ? Un joueur.
17 Decomaque Pour vous éviter de sécher trop
longtemps sur "Nicomaque'.
18 Chasse au sous-marin Il vous faudra pas mal de ré-
flexion, et beaucoup de chance.
19 Clavier Apprenez a taper a la machine
en vous amusant.
20 Calculatrice Un programme de simulation

trés réaliste.
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Animation

SAISIE AU VOL D'UN OU PLUSIEURS CARACTERES
FRAPPES AU CLAVIER : GET

Le principe d'un jeu graphique, en animation, est que le jeu
doit se dérouler tout seul, d'une certaine maniére, pendant
un certain temps, tant qu'aucune intervention n'a été faite
par le joueur.

Il faut donc disposer de la possibilité d'observer s'il y a
eu ou non intervention du joueur, sans pour cela interrompre
le déroulement du programme.

Cette possibilité est disponible par la fonction GET, suivie
d'un nom de variable alphanumérique, GETA$ par exemple, qui
enregistre le nom de la derniére touche frappée ; on pourra
d'ailleurs enregistrer dans A@ une suite de caractéres frappés,
qui seront restitués a chaque lecture de A, dans 1l'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 Ag sera souvent utilisé dans une boucle d'attente,
tant que A@ est vide (rien n'a été frappé), on attend, et l'on
sort de la boucle dés qu'une touche a été frappée. Une petite
temporisation sera avantageusement utilisée dans certains pro-
grammes, pour faciliter la lecture de la touche.

Dans les programmes de jeu, sauf indication contraire, les
touches retenues pour les déplacements dans les 4 directions
sont :

< (on frappe en réalité ,) pour les déplacements vers la
gauche.

> (on frappe en réalité .) pour les déplacements vers la
droite.

t (on frappe en réalité—) pour les déplacements vers le haut.

| (on frappe en réalitél) pour les déplacements vers le bas.

On pourra fatilement modifier les programmes, si l'on désire
utiliser d'autres touches.
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DEPLACEMENT D'OBJETS DE BAS EN HAUT
SUR L'ECRAN : SIMULATION DU SCROLL

Le Commodore 64 réalisant automatiquement un "Scrolling"
vers le haut lorsque l'on écrit sur la derniére ligne en bas
de 1'écran, cette propriété a été mise a profit dans de nom-
breux jeux : cela permet, en effet, de déplacer d'une ligne
vers le haut les divers objets (textes ou graphiques) présents
sur l'écran a un moment donné. La ligne du haut est bien évi-
demment perdue. Si un objet doit rester immobile sur 1l'écran,
il sera nécessaire de l'effacer dans sa nouvelle position, et
de le replacer a son emplacement initial.

Pour réaliser un SCROLL, il suffit des lors d'incorporer
dans le programme une ligne :

PRINT " Q] Q] vvvevevennnnnnn. [Q]

«——— 24 fois

correspond a HOME (renvoi du curseur en haut de
1'écran, sans effacer).

[] correspond a CRSR bas (touche CRSR }).
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Tirage des dés

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

LE JEU : Le programme proposé ne réalise pas un jeu en

lui-méme, mais pourra étre utilisé en sous-
programme pour de nombreux jeux.

Il offre simplement la possibilité de lancer
de 1 a 9 dés, par simple pression d'une
touche. Les dés sont ensuite affichés avec
un graphisme tres simplifié.

LE PROGRAMME : La ligne 49 saisit le caracteéere frappé au cla-
vier et le transforme en nombre (si ce n'est
pas possible, le programme refuse 1l'entrée).
Une variable D non dimensionnée recoit la va-
leur indiquée par chaque dé.

Une boucle J (7¢-10@) est utilisée pour des-
siner un fond gris, et une autre boucle I
(6@-14¢) sert au tirage (tirage en ligne 110
et impression en ligne 130).

La ligne 16@ offre la possibilité de refaire
un tirage.

.

POUR JOUER : On lance le programme par l'ordre RUN et on
obtient 1'affichage NOMBRE DE DES A LANCER
auquel on répond en frappant un chiffre.

Le résultat est alors automatiquement affiché ;
il suffit alors de presser une touche quel-
congue pour recommencer le programme.

Pour arréter, il est nécessaire de taper RUN/
STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra, bien slir, utiliser le cane-
vas fourni par ce programme pour la réalisa-
tion de tout jeu se servant de dés (421, YAM'S,
CRAPS, etc.).
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Jeu de loto

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

LE JEU : I1 s'agit de réaliser un tirage complet de
loto, c'est-a-dire d'obtenir 6 numéros,
compris entre 1 et 49, plus un numéro complé-
mentaire, tous différents, qui pourraient
étre, par exemple, utilisés pour remplir votre
prochaine grille de loto.

LE PROGRAMME : On utilisera un tableau N (7), dimensionné en
ligne 3@, pour enregistrer les résultats.
Le tirage des nombres est effectué dans une
boucle I (4¢-1¢@), une deuxieme boucle J
(70-99¢) étant utilisée pour contrdler qu'il
n'y a pas deux tirages identiques.
Le tirage (ou le retirage) est effectué en
ligne 5¢@.
La boucle I (12¢-140) affiche le résultat, et
la ligne 15@ affiche le numéro complémentaire.
Les lignes 160 a 18f s'occupent du cas ou
l'on voudrait refaire une partie.

POUR JOUER : Il suffit de taper RUN pour lancer le pro-
gramme et obtenir l'affichage d'un premier
loto.

La question VOULEZ-VOUS UN AUTRE TIRAGE (O/N) 2
s'affiche en bas de 1l'écran ; on répondra O
si 1l'on désire continuer.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer un programme qui pour-

rait tenir compte, soit de ses propres résul-
tats, 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 réa-
liserait des cartons pour le jeu de loto plus
usuel, tel qu'il est encore couramment prati-
qué dans le midi de la France.

150



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64
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La bombe

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

LE JEU : Vous étes sensé trouver, a l'aide d'un détec-

teur spécialisé, un colis radioactif piégé
disposé par un voyageur mal intentionné, dans
une chambre d'hdtel. Seul probleme, mais de
taille : 1'hétel comporte un million de cham-
bres (100*100*100) .

Votre détecteur affiche, en permanence, un si-
gnal qui vous renseigne sur la proximité de

la bombe, et le temps qui vous reste est affi-
ché en permanence, décompté de 10 en 10.
Pourrez-vous découvrir la bombe avant 1'ex-
plosion ?

LE PROGRAMME : Une variable numérique R, non dimensionnée,
contient les trois coordonnées définissant
la position du joueur.

La position de la chambre contenant le colis
piégé est définie par un tirage aléatoire de
3 variables A, B, C, aux lignes 3¢, 40, 50.

La boucle I (7@¢-14¢) dessine le détecteur.

Le signal de proximité est calculé en ligne
150 et la ligne 160 permet 1l'affichage des
coordonnées de la chambre a découvrir, dans

le cas ou l'on a perdu.

La ligne 19@ permet 1l'affichage, a la fois

du signal et du temps restant a courir.

La ligne 200 réalise le décompte du temps.

La ligne 21§ contrdle si l'on a trouvé ou non.
La boucle I (28@-320) permet d'entrer les
nouvelles coordonnées, en utilisant le sous-

programme placé aux lignes 4@ a 44¢.

POUR JOUER : Aprés le lancement du programme par RUN, le
signal et le temps (en principe 200) sont
affichés.

Le joueur est alors en position x=0, y=0, z=0,
et on devra introduire successivement les
trois coordonnées x, y, z de la chambre a
explorer.

On fera, par exemple, 13, puis RETURN, 45,
puis RETURN, etc.

Le nouveau signal est alors affiché, et le
temps est décrémenté de 10.

On continuera ainsi, soit jusqu'au bon résul-
tat (arrét du jeu et fin de programme), ou
jusqu'a l'apparition de 3 nombres (x, y, z)
sans sortie du programme, ce qui signifie
alors que 1l'on a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera sans doute indispensable d'amé-
liorer le graphisme, d'ajouter une explosion
(sonore et visuelle) pour symboliser 1'explo-
sion, d'afficher symboliquement la position
dans 1'hétel, etc.
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Ardoise magique

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

Comme le titre peut sembler 1l'indiquer, il
s'agit, tout simplement d'utiliser 1'écran du
téléviseur comme une ardoise, en manipulant
un point sur 1l'écran suivant 8 directions, a
l'aide des touches de 1 a 8, suivant la
convention

On dispose aussi de la possibilité de dépla-
cer le point sur 1l'écran sans laisser de trace
en appuyant sur la touche @ (ce qui permet
l'effacement partiel) et de laisser de nouveau
une trace en réappuyant sur @.

On peut choisir la couleur du point en ap-
puyant sur une touche de A a M ; il est pos-
sible d'effacer tout 1l'écran en appuyant sur P.

La ligne 3§ contient le choix des possibilités
de couleur (obtenues avec CTRL, 1 a 8 et Com-
modore, 1 a 8).

Les lignes 6@ et 70 impriment le point élé-
mentaire.

Les lignes 8¢ a 105 contrélent les entrées.

La ligne 14¢ appelle 1l'un des guatre sous-
programmes effectuant le déplacement.

La ligne 150 vérifie que l'on ne sort pas des
limites de 1l‘'écran. ‘

La ligne 18p effectue l'effacement s'il y a
lieu.

Le sous-programme 3@@-31f choisit la couleur ;
40P-419 réalise ou non l'effacement.

On lance le programme par RUN ; un point ap-
parait vers le milieu de 1'écran. On devra
taper @ pour le déplacer sans afficher.

Si on frappe une lettre de A a M, la couleur
du point change.

La touche P efface tout, et 1l'on recommence.
On peut sortir a tout moment, en tapant RUN/
STOP.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra, bien sir, envisager d'écrire
un programme identique en utilisant la haute
résolution, prévoir un sous-programme qui per-
mette la sauvegarde du dessin réalisé pour
une utilisation ultérieure, etc.
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Affichage publicitaire

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

Un texte quelconque devra é€tre introduit en
début de programme. Il pourra étre relative-
ment long (4 ou 5 lignes) ; on choisira en-
suite 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 défi-
ler, a la vitesse choisie, et dans le sens
choisi.

Le texte sera introduit lettre par lettre

aux lignes 50 a 74¢.

L'affichage sera tronqué a 38 caractéres au
plus, gréce a la ligne 14@.

Le défilement vers la gauche est préparé a la
ligne 15@, et le défilement vers la droite

a la ligne 16@.

Le texte sera affiché en ligne 14¢, et la du-
rée de l'affichage (vitesse de défilement)
est choisie par la ligne 17§.

La ligne 19¢ permettra de changer, si besoin
est, les conditions du défilement.

On lancera le programme par RUN et, a l'af-
fichage de la question ENTRER VOTRE TEXTE, on
introduira le texte a faire défiler, suivi de
RETURN.

On obtient ensuite l'affichage DEFILEMENT A
DROITE (D) OU A GAUCHE (G) auquel on répon-
dra en tapant, soit D, soit G, suivi de RE-
TURN.

Puis a la question VITESSE, on répondra en
introduisant un petit nombre pour une vitesse
rapide, et un grand pour une vitesse lente
(par exemple, de O a 40 ou plus).

Le texte commencera a défiler dés que l'on
aura frappé RETURN.

Si 1l'on désire changer les conditions du dé-
filement, il suffit d'appuyer sur la touche

0 pour retrouver les questions SENS et VITESSE.
On tapera RUN/STOP pour interrompre le pro-
gramme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra introduire de la couleur,

réaliser un affichage ondulant, faire remon-
ter les lignes sur l'écran, etc.
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Evasion

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

Votre seul probléme : réussir a traverser
l'écran, sans que le Commodore vous ait aupa-
ravant touché par 1l'un des nombreux obus ex-
plosifs qu'il va tirer sur vous.

Vous pouvez vous déplacer dans 4 directions
(a 1'aide des 4 fléches), et vous devez réus-
sir a sortir du terrain par le bord droit,
sans, bien slr, avoir été touché une seule
fois.

La ligne 3¢ définit la position de départ du
joueur.

La ligne 4@ choisit la coordonnée horizontale
de la case ou Commodore va tirer (liée a
votre position), et la ligne 5@ choisit la
coordonnée verticale (arbitraire) de cette
case.

Le déplacement du joueur est contrdlé par les
lignes 11§ et 12@ : sa trajectoire est tracée
par la ligne 90, et sa position actuelle (sur
l'écran, un pique) est imprimé par la ligne
149.

La ligne 150 regarde s'il est touché ou non.
La ligne 16§ effectue le contrdle de fin de
partie.

On commence 1l'exécution du programme par RUN.
Un premier tir a lieu, et ce n'est qu'apres
gue le joueur apparait, représenté par un
pique.

Les 4 touches de direction (>,<,T, =) ser-
vent a déplacer le joueur.

S'il est touché, on obtient, sur 1l'écran, le
message PERDU et la partie s'arréte.

S'il réussit a sortir par la droite de 1l'écran
sans étre touché, on obtient le message BRAVO,
et la partie est également terminée.

Oon peut terminer a tout moment en tapant RUN/
STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : La couleur et un graphisme plus soigné

amélioreront considérablement l'attrait du
jeu. On pourra aussi rendre le tir des bombes
plus aléatoire, introduire des obstacles a
contourner, ajouter des contrdles, faire par-
ticiper plusieurs joueurs, etc.
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REFERENCES

LE JEU :

LE PROGRAMME :

LE PROGRAMME :

Chapeaux

Difficulté de programmation : assez facile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe, pour deux
joueurs.

Difficulté du jeu : facile.

L'idée en est trés simple : deux personnages
se déplacent l'un vers l'autre sur l'écran et
se croisent. Au moment ou ils se croisent, il
est possible qu'ils échangent leurs chapeaux.
Il s'agit d'étre le premier a dire si oui ou
non il y a eu échange des chapeaux lors du
croisement.

Les lignes 2§ et 3@ contiennent le dessin des
deux chapeaux (dans deux variables alphanumé-
rigques Bg et Cg).

La ligne 4@ contient, dans une autre variable
Ag, les symboles qui permettront de dessiner
les personnages.

Les lignes 6% a 8¢ permettront, s'il y a lieu,
l'échange des chapeaux.

La variable T de la ligne 9@ sert a repérer
s'il y a eu échange ou non.

Le dessin des deux personnages est réalisé
par une boucle I (12¢-149), et leur déplace-
ment est réalisé par les lignes 150 et 160.
Le test, permettant ou non le changement des
couvre-chefs, est effectué en ligne 180.

Les lignes 2@@ a 23¢ déterminent si le pre-
mier joueur ayant appuyé sur une touche a ga-
gné ou perdu.

Lancer le programme par RUN.

Les personnages commencent immédiatement a se
déplacer l'un vers 1l'autre.

Le joueur de gauche dispose des touches 1 et 2
et celui de droite, des touches 9 et 0.

S'il y a eu changement de chapeau, les touches
a appuyer seront 1 (a gauche) et 0 (a droite).
S'il n'y a pas eu de changement, il faudra,
pour gagner, étre le premier a appuyer sur 2
(a gauche) et sur 9 (a droite).

L'affichage indiquera alors BRAVO GAUCHE ou
BRAVO DROITE, ou, encore, PERDU GAUCHE ou PER-
DU DROITE.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera possible de prévoir un affichage

couleur, avec une animation des personnages.
On pourra aussi compliquer le jeu a plaisir
avec plusieurs objets échangés de fagon aléa-
toire (il faudrait alors en trouver la liste
complete).
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Combat aérien

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (1 joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

Au centre de l'écran, se trouve le viseur de
votre appareil, et l'avion ennemi se déplace
devant vous, d'une fagon qui pourra vous sem-
bler au début incohérente.

Vous pouvez vous déplacer dans toutes les di-
rections, grdce aux fléches de mouvement, et
vous allez essayer d'amener l'appareil ennemi
au centre de votre viseur.

Vous tirerez sur lui en frappant @, et vous
voyez vos projectiles qui convergent sur lui.
Mais, il continue a se déplacer, méme pendant
votre tir, et il n'est pas du tout évident que
vous réussirez a l'avoir.

La partie continuera a se dérouler jusqu'a ce
que vous l'ayez touché (affichage de GAGNE)
ou gqu'il soit sorti de votre champ de vision.

La ligne 4§ dessine 1'appareil ennemi dont le
déplacement aléatoire sera réalisé par les
lignes 6@ et 7@.

Les lignes 9¢ et 1¢@ vous permettent le pilo-
tage de votre appareil.

La ligne 14@ dessine le viseur de votre appa-
reil.

Le sous-programme, gérant le tir, va de la
ligne 219 a la ligne 27@, et le test de fin
de partie est effectué en ligne 250.

La ligne 150 regarde si vous avez tiré ou non.

Dés que le programme a été lancé par l'ordre
RUN, vous devez manoeuvrer pour essayer de
faire en sorte que 1l'appareil ennemi soit ca-
dré dans votre viseur.

Pour cela, vous disposez des fleches de dé-
placement (touches>,<,4|,, 2 ) et vous pou-
vez tirer a tout moment en pressant la touche
a.

L'appareil ennemi peut continuer a se déplacer
de maniére aléatoire, méme lorsque vous avez
tiré.

La partie se terminera avec l'affichage de
GAGNE, si vous touchez 1l'avion ennemi, ou
exceptionnellement, par le fait que 1l'appareil
ennemi sort des limites de 1l'écran.

On peut aussi arréter a tout moment en frap-
pant RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera assez facile de faire un affi-

chage au graphisme plus soigné, utilisant la
couleur. On pourrait aussi envisager de sta-
biliser la position de l'avion ennemi pendant
le tir (il suffit de modifier la ligne 15¢).
On peut aussi introduire plusieurs avions,
compter les points ou le temps, tenir compte
de sa propre réserve de carburant, etc.
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Dessin de dés

REFERENCES :

LE JEU :

LE PROGRAMME :

POUR JOUER :

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

Le programme proposé est surtout intéressant
par son cdté graphique puisqu'il permet de
représenter, de facon trés convenable, de 1 a
5 dés sur 1l'écran, en utilisant une technique
de dessin un peu particuliére.

Chaque réponse a la question NOMBRE DE DES
provogque immédiatement un nouveau lancer du
nombre de dés indiqué.

La ligne 30 permet de contrdler s'il y a eu
ou non action sur une touche de 1 a 5.

Les lignes 6@ et 70 initialisent les deux
variables de dessin des dés.

La boucle I (8@-190) et les lignes 90 et 100
dessinent le cadre du dé.

La ligne 11@ réalise le tirage, et la boucle
J (120-180) dessine les points en relation
avec le tirage réalisé ( en appelant les va-
riables A et Bg).

On lance le programme par l'ordre RUN, et, a
la question NOMBRE DE DES, on répond en frap-
pant une touche de 1 a 5. Les dés demandés
sont alors représentés, et la question NOMBRE
DE DES est de nouveau posée. Il suffira de
taper RUN/STOP pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra conserver la partie dessin

utilisée dans ce programme pour réaliser toute
sorte de jeu de dés, avec une représentation
graphique de qualité convenable et facile a
modifier si besoin était.
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Y.

REM DESSIN DE DES

PRINT" "

FRINT"AMBHOMERE TE DES"

GET Mg @ IF HF = "" THEM 3@

H = YALCHED © IF HCL OR HXS THEM RUM

PRINT "

A$ ="

Bf = "1213]

FOR I = 1 TO M

PRINT "SI TAB CBH 15 i " 0 mmwren

PRINT " SN THE (S -5 " 0 m"
THT CRHDE 13 #E+1

T =170 S

Pl
i

a3 HE = TEVAL CMIDECE
FPIHT“ﬂ“5FDP o= B T0 2%I-1 ¢ F
IF J <= 3 THEM FRIMTTAECS#I-7) HID$'H$
FRIMT"S" FOR J = BTOT o FRIMT ¢ HE
FREIMTTABCEET-20 0 "B TABCS® -2
HEST T
MEWT 1
GOTO 2

'
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Le jeu du missile

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : contre le Commodore.
Difficulté du jeu : moyenne.

Le Commodore 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 (représen-
tée par un H inversé), et de revenir sain et
sauf sur votre base : mais, dés que le Commo-
dore vous aura repéré, il va envoyer, a votre
poursuite, un missile trés 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 ?

La ligne 5@ dessine la base ennemie a survo-
ler (sous forme d'un H inversé).

La ligne 70 dessine votre base de départ.

Les lignes 9@ et 11p choisissent 1l'instant
de départ du missile.

La ligne 140 dessine votre avion.

Les lignes 16§ et 17@ définissent son mouve-
ment suivant 8 directions, en utilisant les
sous-programmes en lignes 1000, 2000, 3000 et
4009 .

La ligne 18@ assure le départ du missile qui
est dessiné par la ligne 20f et dont le dé-
placement est géré par les lignes 21¢ et 220.
Les lignes 230 et 24¢ contrdlent la fin de
partie.

Lancer le programme par RUN.

Le terrain de jeu s'affiche et vous pouvez
déplacer votre appareil en utilisant les
touches de 1 a 8, avec la convention suivante

Vous devez lui faire contourner le territoire
ennemi (si vous, ou le missile, touchez ce
territoire, une deuxiéme partie commence).

Si le missile vous détruit, vous obtenez un
message TOUCHE, et la partie s'arréte.

Taper RUN/STOP pour arréter la partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 sera sans doute nécessaire de rajou-

ter divers contrdles dans le programme (1l'a-
vion a-t-il survolé la base ennemie, est-il
revenu a sa propre base...).

On peut aussi prévoir divers niveaux de jeu
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en faisant, par exemple, varier la vitesse du
missile, prévoir l'utilisation de leurres par
ltavion, l'explosion du missile au bout d'un
certain temps, etc.

1H REM LE JEL DL MISEILE

5 %= 14
AT CRMIG 1 1L

; don GUOELE S0
215 PRIHTTHL'?';“*”
bOGET Hf IF :

THEH 1756

. -1
e WAL H$'+M+ F=13 GOSUE 106868, 2080, 2008, 420
IF = <58 THEH 118
198 2 = U ¢ GOSUE 566
ZR0 FREIMTTAEC oo e
| R ERS RN
P =t
doOFMD N =% THEW PRIMT"METOUCHE" @ EMD
5OFMDN Y o= 1F THEW REUH
b 17 THEH M = 1

= LE AMD Y = 3 THEM FREIMT "R s TN ACComPLTE"
FE TR
FEFTY
il i
L H +
o e
TOLICHE s £~
i g
i 4
o .
h .
e E
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LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER
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Le singe

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : difficile.

Il s'inspire de 1'idée déja ancienne du singe
qui, frappant au hasard sur une machine a
écrire, a des chances non nulles de finir par
écrire un texte signifiant.

Le r8le du singe est, ici, tenu par le Commo-
dore qui va afficher des groupes de 3 a 6 let-
tres pendant un temps relativement court. Si
1'un des joueurs estime qu'il peut réussir a
faire un mot avec les lettres proposées, il
doit taper rapidement sur sa touche de jeu

(1 ou 0).

Le mot devra alors étre accepté ou refusé par
l'adversaire qui répondra JUSTE ou FAUX.
Chaque mot juste rapporte 1 point, chague mot
faux enléve 1 point.

La ligne 30 contient une liste Vg des voyelles
courantes, et la ligne 4§ une liste Cg 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 Vg ou deux R dans Cg,
etc).

La ligne 5@ définit la longueur du mot (en
principe, de 3 a 6 lettres, mais on peut éga-
lement modifier cette longueur).

La boucle I (9¢-14¢) permet la confection
d'un "mot" en prenant une lettre, soit dans
l'alphabet complet, soit dans la liste C$
(ligne 11¢), soit dans la liste Vg (ligne 120).
La ligne 160 temporise 1'apparition du résul-
tat.

La ligne 17@ gére la fin de partie, avec af-
fichage du score.

La ligne 18f@ regarde si 1l'un des deux joueurs
a réagi.

Enfin, les lignes 210 et 220 comptabilisent
les points de chaque joueur.

On lance le programme en tapant RUN.

La premiere série de lettres est alors affi-
chée sur 1l'écran. Le joueur de gauche devra
taper 1 s'il voit qu'il peut réaliser un mot,
celui de droite devra taper @.

Si rien n'a été frappé, une autre série de
lettres sera affichée aprés peu de temps.
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Si 1'un des joueurs a frappé 0 ou 1, la ques-
tion (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 Commodore, et la série
de lettres suivante est alors affichée.

Pour sortir du programme, il faudra taper P

au lieu de 0 ou 1 : le score final est alors
affiché.

EXTENSTONS POSSIBLES : On pourra modifier la longueur des mots,
la fréquence d'apparition des lettres, le
décompte des points, la régle du jeu, etc.

FEATY .

18 FFH LE STHGE

=Il

§ = "ECOGLMMPRST.

W o= IMTORMDOL vkd 4+ 20

'::‘;E:' r,-l. . - "nn

vEPRIHTIY

ZE FPRETRHT" Mnke "

S8 FOR T = 1 TO ¥

168 Ef = CHREECIMTORHDOL %26 + 500

118 IF RHDCLY < B.4 THEM E$ = MIDECCE, THTOLEMCCE SRHNICLY + 13,10
L IF RHDCLY < 8,5 THEW EF = MIDECYE, IMTOLEMOMEERMOC LY +10, 13
136 ME = ME + EF ‘

MEST I
PR THT " STeleTale H$

HEXT 1

MT"EMECORE DE A "M SCORE DE B "B END
. AU oL OTHEMW S
IHFHT"NWIfJ)UBTE DL CFaAE I RE

g0 ORI AF=TET 0 o+ CRE="FY AMD AS=tEe
=00 ORI A=Y 3 4 CRES"FY AMD FFs=lt )

l1|l]l| S

FERIY,

ECIHLNL

CIAUETE O CF AL 7 F
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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 exacte-
ment 3 jetons, arrive a faire un total de 15,
a gagné.

LE PROGRAMME : La boucle I (5@-8¢) dessine le terrain de jeu,
et les lignes 9¢ a 110 s'occupent de la ges-
tion du tour des joueurs (numéro 1 ou 2 pour
chagque joueur, et jeton O ou X correspondant).
La ligne 12@ attend le coup joué.

La boucle I (13¢-15@) vérifie la validité du
coup.

La ligne 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 ini-
tiale, ligne 99).

Les lignes 22¢ et 230 s'occupent de 1l'affi-
chage du coup, et la ligne 24§ l'enregistre
dans une variable R$. La partie la plus in-
téressante du programme, qui pourrait servir

a définir une stratégie machine, va de la
ligne 27¢ a la ligne 34§ : on utilise 3 bou-
cles emboitées pour vérifier si 1l'un 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, gqui a choisi les
X, devra donner le numéro de la case ou il
désire jouer ; si elle est libre, son coup y
sera enregistré.
On obtient, ensuite, l'affichage JOUEUR 2 : O
et le deuxieme joueur procede de la méme fa-
¢on. Si 1l'un des joueurs gagne (total de 15
sur 3 coups), il obtient 1l'affichage BRAVO et
la partie s'arréte.
En cas de match nul, la machine affiche C'EST
FINI.
On fera une autre partie en tapant RUN.

EXTENSIONS POSSIBLES : Le plus intéressant sera sans doute
d'essayer de définir une stratégie machine
(en essayant d'éviter que la machine ne joue
toujours le 5 lorsqu'elle doit commencer).
On peut aussi, bien sGr, améliorer le gra-
phisme et introduire des effets sonores pour
les différents messages.
On pourra modifier la longueur des mots, la
fréquence d'apparition des lettres, le dé-
compte des points, la régle du jeu, etc.
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READY.

18 FEM LE JEU DU 15
1% PRIMT"I"
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Adresse

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie du jeu : réflexe (pour un joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

Des chiffres, entre 0 et 9, vont apparaitre
au hasard, en divers emplacements de 1l'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 af-
fiché en grand format sur la gauche de. 1'écran
et chaque réponse exacte rapporte 10 points.
La durée de la partie est aléatoire et le
score sera affiché en fin de partie.

Les lignes 4§ et 5@ contiennent, dans deux
variables alphanumériques C$ et Bg, les réfé-
rences qui seront utilisées pour dessiner les
chiffres en grand format.

L'emplacement du chiffre tiré par le Commo-
dore est choisi aux lignes 6@ et 70, et le
chiffre est tiré en ligne 8@.

La ligne 10§ réalise l'impression, et la
ligne 11¢ détermine la durée d'affichage.

La ligne 13@¢ définit la durée du jeu, et la
fin de partie est traitée par la ligne 160.
La boucle I (210¢-25@) réalise le dessin grand
format du chiffre frappé par le joueur.

Le contrdle de 1l'exactitude du résultat est
effectué par la ligne 260.

Le programme sera lancé par RUN, puis un pre-
mier chiffre apparailt, apres une courte pause,
vers le milieu de 1l'écran. Le joueur devra
réagir suffisament vite, tant qu'il reste a
ltaffichage, et le retaper.

Le chiffre qu'il a tapé se dessinera alors

en haut et a gauche de 1'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 apparaitront a 1l'af-
fichage.

En fin de partie, le score sera affiché.

Il sera possible de s'arréter a tout moment
en tapant RUN/STOP.

EXTENSTIONS POSSIBLES : On peut envisager de modifier le jeu

pour faire participer plusieurs joueurs, en
modifiant éventuellement l'affichage et en
codant les touches du clavier mises a la dis-
position de chacun des joueurs.

On pourra aussi enlever des points a chaque
résultat faux, modifier les régles de calcul
du score et la durée du jeu, etc.
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FEADY.

18 REM ADRESSE
15 PRIMT"O"
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5 =8
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Sous-marin

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexes (un seul joueur).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Vous manoeuvrez en surface un chasseur de sous-
marins, et des sous-marins passent tres régu-
lierement en dessous de votre unité, a diffé-
rentes profondeurs.

Vous pouvez, a tout moment, larguer des gre-
nades sous-marines et vous pouvez méme envi-
sager de toucher plusieurs fois le méme
sous-marin.

Votre score sera affiché en permanence, sur
la gauche de 1'écran (rapport nombre de coups
au but sur nombre de sous-marins apparus).

LE PROGRAMME : La ligne 7@ permet au Commodore de choisir la
profondeur du sous-marin.
La ligne 1@@ dessine votre batiment.
Les lignes 120 et 13¢ affichent le score et
dessinent la surface de 1l'eau.
La ligne 15@ dessine le sous-marin.
Le tir est effectué par un programme spéci-
fique placé aux lignes 240 a 3¢0.
Le déplacement (trés rapide) de votre navire
est réalisé par les lignes 200 et 210.
Le test, permettant de savoir si 1l'on a tou-
ché ou non, est effectué en ligne 17@.

POUR JOUER : Taper RUN pour commencer la partie.
Le batiment sera déplacé grice aux fleches
droite et gauche (CRSR >ou CRSRK ).
La touche @ autorise le tir.
Le navire, se déplagant trois fois plus vite
que les sous-marins, il sera possible de tou-
cher plusieurs fois le méme batiment.
Pour terminer la partie, il conviendra de
faire RUN/STOP.

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 déplacant a des vi-
tesses différentes, éventuellement méme, de
permettre aux sous-marins de tirer...
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REFDY .
18 REM S0US~MARIH
AP =00 o= (5
I OPRIMT
4B 7 o= 5 o GOSUE S0
SH FRIMT" :
68 T = 27
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128 PRIMT"SCORE :"F
176 PRIMT" See0eL] T
148 7 = 5 @ GOSUR 568
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240 7 = % ¢ GOSUB S00
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SRE GOTO 1668
500 PRIMT"&"
510 FOR L = @ TO 2 : PRIMT @ MEXT L
S8 RETURH
REFIY,
-
v}
ol
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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 l'obscurcissent. Sur 1'é-
cran, est tracé un cadre qui définit votre
espace vital. Dans ce cadre, vont apparaitre
de fagon aléatoire, les ZOMBIES (ce sont des

Z inversés), les trous noirs (des carrés noirs)
et le joueur (un 0). Les ZOMBIES convergent
vers le joueur pour essayer de le capturer,
mais celui-ci se déplace plus rapidement
qu'eux, et il va essayer de leur faire avaler
tous les trous noirs, sans se faire prendre.
La partie se termine, soit avec la dispari-
tion du joueur, soit par 1'élimination de

tous les trous noirs.

LE PROGRAMME : La position des ZOMBIES est définie par un
tableau Z non dimensionné (c'est inutile en-
dessous de 10).

Les lignes 3¢ a 149 (boucle I) dessinent le

cadre, les ZOMBIES et les trous noirs.

La ligne 15@¢ définit la position initiale du
joueur.

Une deuxiéme boucle I (16@-240) réalise le

déplacement des Z.

Les lignes 3@ a 340 contrdlent le déplace-

ment du joueur.

POUR JOUER Aprés avoir lancé 1l'exécution par RUN, le
joueur devra se déplacer en utilisant les 4
fléches et en veillant a ne pas sortir des
limites du terrain.

Il devra manoeuvrer de fagon a faire venir

les ZOMBIES sur les trous noirs, sans se faire
lui-méme coincer.

Pour arréter la partie, il suffira de taper
RUN/STOP.

EXTENSTIONS POSSIBLES : Il serait intéressant d'agrandir le
terrain de jeu, d'augmenter le nombre de ZOM-
BIES ou de trous noirs, d'améliorer les
contrdles (pratiquement inexistants), de pla-
cer le joueur de fagon plus aléatoire, éven-
tuellement de modifier la reégle (par exemple,
faire disparaitre les ZOMBIES dans les trous
noirs).
On pourra aussi, bien slr, améliorer la gqua-
lité du dessin et introduire la couleur.
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18 FEM ZOMBIES
28 FPRIMT"O"
28 FO0R I =@ T 21
40 £ o= B GOEUE S99
S8 FRIMT"#"TABCI+1) ;" %"
g8 2 =1 @ GOSUB 588
7R PREIMT"S" i THBCZ230 "%
28 2 = IMTORMDOLO#%28 + 13 @ GDIZUR 566
560 IF EMDC1278.4 THEW PRIMTTABCI X "BEE"
188 5 = IMTCRMDC1)#14 + 10
118 ZCINTOI 20410 = 5 + 5
128 2 = 21 ¢ GOSUR 566
120 PRIMTTAECI+10: " 4"
148 HERT I
158 K = IMTCRMDO12#18 + 10
1e@d FOR I = 1 TO 4
1V 2 = Z0ly ¢ GDEUER 566
1260 PRIMTTRECZCI+400:" "
128 201y = 20l - SGMHCZCT-50
288 ZoI+d4r = Z0l+d) — SGMHOZCT+d -k
218 2 = 20Ty ¢ GOEUR S00
ZeB PRIMT"W"TRECZCT+d0 ;a2
238 IF 20l = % AMD Z0I+4) = K THEW PRIMT"PERDU":EMD
298 MEXT 1
258 £ = 5 ¢ GOSUR 506
A PRIMT"S"THECK ) "8
FOR T = 1 TO 12688 @ HEAT I
o= % 0 GOSUB 589
FEIMTTAECKY " "

L L)
B OF K = 22 THEM PRIWT"PERDU" @ EHD
SHCCRE="M"2 ~ (A= R0
B 0F = = 21 THEW FPRIMT"FEEDU" @ EHD

58 R

GOTO 166

FRIMT" "

FOR F =8 "0 & ¢ PRIMT @ HEXT F
RETURH

LR R DY Ol

R R Y 3
B ey i)
RO L

READY .
"
"n #

== "

H
=
=

3

A

-..'-..'-.f-.’--.-.‘.-.-.-.-.-.-!-'..-

ol il el L

2

ETTTTELET T PR eree)

-‘
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Diago

REFERENCES : Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexes (un 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 l'on
arrive a 0 seconde. Des points noirs apparais-
sent alors en bas et a gauche de l'écran, for-
mant une ligne diagonale, et il vous faudra
appuyer sur la touche 0 pour arréter l'affi-
chage des points dés que vous estimez que le
nombre de points demandés au début est apparu
a l'écran.
On obtient alors un affichage BRAVO ou PERDU
selon le résultat obtenu.

LE PROGRAMME : Le nombre de points noirs sera choisi au ha-
sard, en ligne 34.
Le temps est décompté par les lignes 4§ a 8¢.
Les points sont imprimés et la ligne diagonale
est fabriquée par la ligne 1§5.
La pression de la touche 0 est détectée en
ligne 13¢, et la ligne 15@ contrdle la fin de
partie (aucun réflexe).
Les affichages de fin sont exécutés par les
lignes 170 a 200.

POUR JOUER : On lancera l'exécution par RUN.
On obtient alors l‘'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 l'apparition de la
diagonale.
A l'affichage de 0, la diagonale apparait et
commence a se déplacer sur l'écran.
Si 1l'on estime que le nombre de points ré-
clamés a €été atteint, on devra presser la
touche 0.
L'affichage indique alors BRAVO si 1l'on a ga-
gné, 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 tes-
tant la coincidence lors de la pression de la
touche affectée au joueur.

On peut aussi réaliser un graphisme plus soi-
gné et modifier le principe du déplacement
des objets sur l'écran (déplacement horizon-
tal, vertical ou apparition au hasard...).
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READY.

19 REM DIARGO

28 PRINT"I"

28 ¥ = INTCEMDC1D#13 + 30

48 TI$ = "Go008"

568 PRIMT"LE EOM REFLEXE EST A"H

B8 A = 18 - YALCTI$) A% = STRECAD

78 PRINT"SMREREATTEMTION @ IL RESTE":R$:;" ZECOWMDEZ "
g8 IF A <8 THEH &8

28 PRIMNT"I"

180 1) = 8

185 PRIMT " femiaIaia e o e AR THE LD " e
118 FOR I = 1 TO 28 © MWEXT I

128 U = 1 + 1

128 GET A%

148 IF A% = "W" THEM 178

158 IF U 2 22 THEM PRIWT"TFERDU" : EMD
1668 GOTO 183

178 IF U <% THEWM PRIMT"TTFERDU" @ EHND
128 PRIWNT"TIBRAYOD"

138 IMPUT"MRUTRE ESSAI ¢ O-H " RF

208 IF LEFTE#.RE. 10 = "0" THEM RUH

RERDY.

ERAYO L]
]
AUTRE ESSAI ¢ O/H 7 H
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Décomaque

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : solution du programme
Nicomaque.

Difficulté du jeu : aucune.

C'est une réplique au programme Nicomaque,
proposé dans les pages précédentes ; vous en-
trez les restes successsivement dans les divi-
sions par 3, 5 et 7 d'un entier compris

entre 1 et 100, et le Commodore calcule et
affiche cet entier. Le procédé retenu peut
d'ailleurs étre généralisé (a vous de trouver
comment) .

Les lignes 30 a 5@ affichent quelques lignes
d'explication.

La ligne 8¢ attend que vous frappiez un reste,
qui sera refusé s'il est incompatible avec
la division par le nombre affiché.

La ligne 9¢ emmagasine les restes dans une
variable non dimensionnée A (S).

La ligne 12§ réaffiche les restes entrés, et
les lignes 130 et 140 calculent la solution,
gui est imprimée par la ligne 15@.

Les lignes 160 a 18@ gérent la fin de partie.

On lance le programme par RUN. Un texte de
présentation est affiché, puis le message
"reste dans la division par 3" s'affiche.
On doit répondre 0, 1 ou 2, et l'on obtient
le message "reste dans la division par 5",
etc.

La solution est affichée dés que l'on a donné
les 3 restes.

Pour une autre partie, taper "O" a la ques-
tion "VOULEZ-VOUS UN AUTRE ESSAI (O/N) 2
Taper "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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FEADY.

18 REM DECOMARLE
aﬁ FRIMT"O"
FREIMT"WOUZ DEVEZ EMTRER LES TROIS RESTES"
4H PEINMT"MDAMS LEZ DIVISIOMS PAR 3 s S ET TM
FREIMT" - UH EMTIEE IMFERIELR 1ag"
I =2 2=1
FPIHT“1HHH“N”HEMNHFEJTE DHH“ LA DIVISIOW PAR "1
GET R : IF A% = "" OR A% < "@" OF FAF > CHR$C47+ID THEM =6
H = HSCOAE ) ~-43
4 + 1 0 =1+ 2
BOIF I < 2 THEM 78
al PRIH1“ﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂﬂRESTE PAR Z:"ACL ", PAR S5:"HCZ0
"o PAR Y:IUACED
1260 T = ML #TA+ACZIEZ1IHACEI#1D
148 IF T > 1895 THEM T = T - 185 GOTO 148
156 FRIMT"MLA SOLUTION EST 0T o s A
166 FRIMT"SMVOULES-SOUS UM AUTRE ESSAT O OCH 3 0
170 GET AF : IF A = "" THEM 179
128 IF A ="0" THEM FLH

l!D

o

= D00 ) T O
AR L R R N

FEATMY .

YioLks DEVEZ EMTRER LES TEODIZ REZTEZ

DAMS LES DIVISIOHS PRR 2 . 5 ET 7
DM EMTIER IWFERIEUR A 166

RESTE DAMS LA DIVISIOH PAR 7

]
=
=4
KN

RESTE PAR 3: 2 . PAR 3: 1 . F
LA S0LUTION EST © 11
WOULEZ-40US UM AUTRE ESSAT O OSH 2 7
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Chasse au sous-marin

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

Vous étes a bord d'un bitiment de surface,
chargé de traquer un sous-marin caché quelque
part dans votre secteur ; vous devez vous dé-
placer jusqu'a venir au-dessus du sous-marin
et tirer a une certaine profondeur : mais,
attention : le sous-marin, lui aussi, est mo-
bile ; il ne coupera ses moteurs que lorsque
vous serez exactement a sa verticale, pour ne
pas étre repéré.

La boucle I (4¢-12¢) affiche le terrain.

La ligne 14@ définit la position initiale du
sous-marin ; la ligne 15@ permet son déplace-
ment, contrb6lé par la ligne 160 (on reste
dans les limites du terrain).

La ligne 18@¢ affiche votre position.

Les lignes 23@ a 25@ contrdlent votre dépla-
cement.

La distance est calculée en ligne 26§, affi-
chée en ligne 280 et testée en lignes 290 et
300.

Le test de fin de partie est effectuée a la
ligne 420@.

On lance le programme par RUN et on entre la
dimension ; la grille de jeu s'affiche.

Vous étes au départ en position (0,0) et vous
vous déplacez avec les touches CURSEUR.

Apreés chaque déplacement, la nouvelle dis-
tance du sous-marin s'affiche ; a chaque coup
le sous-marin se déplace. Si vous réussissez
a vous placer a sa verticale, la distance 0
est affichée et il ne bouge plus.

Vous tirez en donnant une profondeur entiére
(entre 2 et 4, bornes comprises). Si vous le
ratez, il se replace n'importe ou, et on re-
commence ; si vous le coulez, vous obtenez
1'affichage BRAVO et la partie s'arréte.

On peut arréter le programme a tout moment

en utilisant la touche RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : 11 est possible de prévoir une amélio-

ration du graphique, d'améliorer les possibi-
lités 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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REM CHRZSSE AL S0US-MARIH
PRIMT"2"

IMPUT"DIMENSION DE LA GRILLE":H
PRIMT"";

FOR I =8 TO H

£ = ¢ GOSUE 564

&8 PRINTTHB( 2¥I+3205 1

78 Z = 2%1 + 1 ¢ GOSUB 5696

=15] PRINTIJ

58 FOR J =8 T0 H

188 PRIMTTAEBCZHT + 40", ",

118 HEHXT J

128 HEXT 1

128 I =1 xw=8:%=48§8

148 % = IJTiEHD(l)*H) S = IMTORMDCL d#H D
1 U=0+1:V=4+]

168 IF <@ OR USH OR W<B OF WiH) THEM I = -1
170 £ = 2#%x + 1 © GOSUR 3088

175 IF ¥ <8 THEM PRIMTTHE.Z¥Y+20:". ",
128 PRINTTRECZ%Y+4,, "Jd =3,

185 IF ¥ <>H THEW PRIMNTTARECZ#Y+E " "

S

R R R B T e R

£ W I PRI NIRIPIRIPIDI PO P

o= 0
0 S O O O e S O

41“
4208
438
e
518
bS5

FEA

5]

R

g

i &

&y

e

£ = 2%4 ~1 ¢ GOSUR 508

IF V <38 THEM FRIMTTABCZ%Y+40:","
+ 3 0 GOSUBR 5686

IF “ 2FH THEM PREIMTTAECZ#Y+d ", "
PET A% @ IF A% = "" THEMW 238

Yo=Y - CHF="." AMD YIHD 4+ CHE="." RAMD YR80
wo=on o~ CAF="EM" AND K THY 4+ CAE="ET OAND =0E0
D = IMTCERRCARS -2 T2 + ABS -2 1200

= 18 © GOEUE 508

FPlHTTHBfZ AUDIST. "IETREECDN+" M
IF I = 8 THEM 4608

IF D < 2 THEHW 158

GOTO 17E

£ o= 12 ¢ GOSUE 08

TNPUT"hepRRERRRRERRRNRERRRRRRRDRERRRFFECOF, " D

IF I = IWTCEMDO12%3 + 23 THEN FPRIMT"ERAYO" © EHD
GOTO 146

FEIHT"S".

FOR P =@ T £ @ PRIMT © HEWT F

FEETLIEM
Y.

Bl1E3435e7E

DIsT. &
- . 0.
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Clavier

REFERENCES : Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (apprentis-
sage du clavier).

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU : Une reproduction du clavier de votre ordina-
teur apparait sur 1'écran ; un point apparait
en-dessous, et la colonne dans laquelle se
trouve le point indique le caractére corres-
pondant, qu'il convient de frapper au clavier.
Plus 1l'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 30,
contiendra la liste des touches concernées.
Les valeurs des touches sont entrées de la
ligne 4¢ a la ligne 9¢, par appel d'un sous-
programme situé en 4¢0.

Les boucles emboitées J (19@-15¢) et I (11@-
14¢) dessinent le clavier.

La ligne 160 définit la position de la balle,
imprimée par la ligne 18@.

La touche frappée est testée aux lignes 200,
210 et 22¢.

Le nombre d'essais est totalisé en ligne 234,
et la balle est effacée par la ligne 240.

Les affichages de fin sont réalisés aux lignes
3¢90 a 34¢.

On lance le programme par RUN. L'on dispose
alors de quelques secondes pour frapper 1la
touche qui occupe la colonne au-dessus de la
balle, puis une autre colonne est affichée,
etc.

La durée de la partie n'est pas limitée ; il
suffit de taper @ pour obtenir 1l'affichage du
score, et du temps total.

Faire RUN pour une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra envisager de faire clignoter
les lettres, ou de les afficher en couleur,
au lieu d'indiquer la colonne par une balle.
On pourra afficher les lettres devinées
justes en bas de l1'écran, et éventuellement
s'entrainer a taper un texte qui défile en
haut de 1l'écran, lettre par lettre.

POUR JOUER
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REM CLAYIER
FRIMT" 2"
S =@ : TI$="BEEEEE" @ P = @
DIM A$C1E, 3
5% = "OUERTYUIOR" © J = 1
GOSUE 498
5% = "ASDFGHJIKL:" @ J = 2
GOSUE 466

S o= CZHCVEMM,. .0 ¢ T = 3
GOSUER 498

FOR J = 1 TO 3

3 OFOR T = 1 TD 18

o= o3I 0 GOEUR S80
FRIMTTHECS#®I+T0 AECL, T
MHEXT I

HEWT J

wo= IMTORMDCL ) #16+10 @ Y
Z = 11 @ GOSUR 506

FRIMT "6 THEC 2%:+70 "@"
FOR F 1 TO SE+7a#RHDCLY 0 GET F#
IF A% " THEM HEXT F
IF A% = AEH.Y) THEM % =
IF A% "@" THEM 288

it

THTCRMIG L v #3+1 2

fix)

[ ]

+

Zo= 17 0 GOSUE SE6
FRIMTS: " TROUVES JUSTES SUR".FP," ESSAIs ¢

FRIMT"MATEMFZ TOTAL " LEFTFCTI®, 200" HEUREES |

LS PR
FRIMTREIGHTECTI®, 200" SEC, "
EHD

A FOR T = 1 TO 18 ¢ AFECT, Jr=MIDECSE, I 10 HEXT 1

RETURH
PRINT"&" ;

FOR P = 8 T0 2 @ PRIMT © HERT F
RETLRH

Y.

4
]

=
fal
—_
=
=

TROUYES JUSTES SUR 12 ESSAIS

TEMPS TOTAL 88 HEURES . 98 MM, . 48 SEC,
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Calculatrice

Difficulté de programmation : trés difficile.
Catégorie de .jeu : simulation d'une calcula-
trice.

Difficulté du jeu : moyenne.

Il s'agit de la simulation, en affichage grand
format, du fonctionnement d'une petite calcu-
latrice de poche, de type 4 opérations. Les
applications pédagogiques de ce programme

sont évidentes et son fonctionnement trés
simple a maitriser.

Les variables Bg et Cg, des lignes 20 et 340,
contiennent les informations codées qui per-
mettront le dessin des chiffres en grand for-
mat.

Les lignes 6@ a 125 s'occupent de la repré-
sentation, en grand format, des chiffres sur
l'écran, au fur et a mesure des entrées.

Le point décimal et le signe - sont gérés par
les lignes 170 et 180.

Le nombre total de symboles entrés est contrd-
1é par la ligne 194.

Le résultat est inscrit grdce a un programme
fonctionnant en automatique qui se trouve aux
lignes 22@ a 27¢ (1l'automatisme est géré par
la ligne 2@@, dans le programme principal).
Les sous-programmes placés aux lignes 3@¢@-319¢
350-360, 400-419 et 450-46¢ effectuent 1'o-
pération indiquée, selon la valeur de Z (ligne
227).

Chaque résultat est mémorisé en A (F-1)
(ligne 229).

On devra lancer le programme par RUN.

Puis, on tape les chiffres du premier nombre
a entrer qui vont s'afficher un par un, au
fur et a mesure (on ne pourra entrer plus de
8 symboles, y compris le signe - et le point
décimal). La frappe d'un signe opératoire
laisse 1l'affichage intact, mais 1'introduc-
tion du prochain chiffre ou symbole provoque
l'effacement immédiat et 1'affichage du nou-
veau symbole. Il est a remarquer que les
chiffres s'introduisent de gauche a droite,
sens de 1'écriture usuelle.

L'appareil accepte, comme signes opératoires
les symboles +, -, *, / ; le signe = provo-
quera l'affichage du résultat. Les opérations
sont enchainées automatiquement, le résultat
précédent étant pris en compte comme opéra-
teur du calcul suivant.

Pour faire une autre opération, il faudra
taper RUN/STOP, puis RUN.

Taper RUN/STOP pour sortir du programme.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On devra, tout d'abord, améliorer 1l'af-
fichage du signe - (représenté, ici, par un
point), puis on pourra améliorer le dessin
des chiffres (en utilisant, par exemple, le
générateur du Commodore) ; on peut aussi envi-
sager une extension a 8 chiffres, autoriser
des opérations plus complexes (COS, SIN,...),
ajouter des mémoires, etc.).

18 REM CALCULATRICE
15 PRINT"2"

C$ = " B

30 BF = "1444133333121211312144133121321121411333321414114131"

406 F =1 : L =9

BM=0:T=0:K=0 Rg=""

€0 GET A% :© IF A% = "" THEN €0

E5 IFK=1THEMN =8 : R$ ="" ! K =8

78 IF AE = "=" THEW 220

73 W o= (1 AND A ="+")+(2 AHD AS="-")+(3 AND FA$="#")+(4 AND RS$="/")
20 R$ = R$ + A%

98 IF % <>0 THEM 228

93 IF R$ = "-" THEN A% = R§ @ GOTO 178

160 IF A$ < "." DR A% > "9" OR A$ = "/" THEM €9
119 IF N = B THEN PRINT"I"

120 IF A$ = "." OR A% = "-" THEN 170

1273 PRINT"&"

130 FOR I =1 TO 5

149 S = 3#VAL(MID$(BS, I+S#VAL(A%$) . 1)2~2

150 PRINTTAB(N)Y;MID$(C$.S, 3>

160 NEXT I .
170 IF A% = "~" THEN PRIMT" 3DDDMk:"
188 IF A% = "." THEM PRINT"SN00WA" TRBCM+10,"5"

1990 N = N - 4%(N{28)

300 R$ = STRECACF-1> + ACFY) : ACFY = YALIRE) : L

IF T <8 THEW NEXT T

IF K =1 AND L <>1 THEN 50

T=0

GOTD &8

IF R¥ ="-" AND ACF) = B THEN 395

N=0g '@ K=1

IF(A$="%" OR R$ ="/")AND YALC(RF>=0 THEM ACF) = 1 : (GOTO 225
ACFY = YAL(RS)

IF X <0 THEN Z = ¥

ON 2 GOSUE 380,250,408, 450

IF A$ >"=" THEN F = F + 1

A(F~1) = VALC(RE)

IF YAL(R$) = B THEM ACF-1) = ALF)

R$ = ZTRSCVYAL(RSI)

IF LEFT$(R$,1> = " " THEN R$ = RIGHT$C(R$ ., LEMIRE)-1)
FOR T = 1 TO LENCRS$)

A$ = MIDS(R$.T,1)>

GOTO 110

1

318 RETURHN

238 IF F {1 THEHM R¥ = STREC(ACF-1> - ACF2» @ ACF)

it

VALCRS) - L =1

368 RETURN .

408 IF F <> 1 THEM R$ = STR$(AF-1) #% ACF)>) @ ACF) = YAL(RS$) : L =
419 RETURN

430 IF F {>1 THEM R$ = STR$(ACF-12 / ACF>) : ACF) = VYAL(R$)

460 RETURN
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NIVEAU 5

N° Nom du programme Theme et particularités
1 Smokey Fumez sans risque, avec ce pro-
gramme original pour un joueur.
2 Course de voiture Un jeu de réflexe pas trop diffi-
cile, pour un joueur.
3 Echecs Un programme assez simplifié, pour
deux joueurs.
4 Danger spatial Serez-vous assez adroit pour évi-
ter toutes les météorites.
5 Tic Tac Toe Un classique, mais pas sans inté-
rét (deux joueurs).
6 Horloge 2 Utilisation du générateur de
caractéres de l'ordinateur.
Dames Pour deux joueurs : classique.
Anagrammes Un bon jeu de réflexes , pour
deux joueurs.
9 Oeufs Ne laissez pas faire la pondeuse
diabolique (un joueur).
10 Affichage tournant Une utilisation intéressante de
(vertical) votre appareil.

11 Quatre a quatre Un jeu de réflexion un peu diffi-
cile, pour deux joueurs.

12 Taquin de lettres Un proverbe est caché dedans : a
vous de le découvrir.

13 Cibles Un peu d'adresse, beaucoup de
chance : trés visuel.

14 Gouttes Un véritable gag visuel. A ex-
ploiter.

15 Obstacles Beaucoup d'obstacles a éviter
dans ce jeu d'adresse pour- un
joueur.

16 Captures Votre mission serait facile, sans

dans 1'espace ces damnés météorites.

17 Anomalie Exercer votre perspicacité dans
la reconnaissance des symboles.

18 Plusieurs en un Un terrain de jeu et les pions,

pour deux joueurs.
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Parcours du cavalier

Mur de briques

Othello

Mathieu

Imprime

POUR COMMODORE 64

Trés spectaculaire, et instructif
a plus d'un titre.

Un grand classique dans une ver-
sion trés compléete.

Pour deux joueurs ; il retourne
les pions a votre place.

Haute résolution et dessin au
hasard.

Si vous avez une imprimante...
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Inscription directe
dans les mémoires

LES INSTRUCTIONS D'EXPLORATION
DES CASES MEMOIRES : PEEK et POKE

Sur le Basic Microsoft fourni a l'origine sur le Commodore
64, on ne dispose pas d'un certain nombre d'instructions pra-
tiques (VTAB, COLOR, SOUND, etc.). Mais il est tout a fait
possible (et rentable, pour ce qui est de la vitesse d'exécu-
tion) de simuler un certain nombre des fonctions absentes en
agissant directement sur les cases mémoires concernées.

La §onction PEEK permet La Lecture directe du contenu de £'une
des cases mémoinres adressables par Le microprocesseun.

La §onction POKE permet au contrainre L'inscrniption directe
d'une quantité (de O a 255, en décimal) dans L'une de ces
cases mémoinres.

On pourra par exemple, colorier la bordure de l'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 colo-
rier le fond. La mémoire d'écran commencant a l'adresse 1024
et finissant en 2023, on pourra lire le caractére présent sur
l'écran en ligne X et colonne Y en faisant : PEEK (1024 + Y +
40 * X), qui donne un nombre de O a 255, représentant le code
écran (et non ASCII) du caractére présent ligne X, colonne Y.

De méme, les couleurs de chaque caractére (ou graphique)
présent sur l'écran sont définies dans une mémoire de couleur
allant de 1l'adresse 55296 a 56295. On fera POKE 55296 + Y +
40 * X, 5 pour colorer en vert (couleur 5) le caractére pré-

sent en ligne X, colonne Y.
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Smokey

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

Une colonne de fumée grise apparait sur 1'é-
cran. Le joueur, représenté par un point noir,
devient visible sur la droite. Il doit dans un
premier temps se positionner sur la colonne

de fumée, puis a partir de la, il va automa-
tigquement avaler la fumée, a condition qu'il
réussisse a se maintenir sur sa trace.

Les lignes 79 et 80 font apparaitre la fumée
au bas de l'écran : la ligne 9@ permet de
changer (vers la droite ou vers la gauche) 1la
direction de la colonne, et la ligne 110 fait
monter la colonne.

Le joueur apparalt grédce aux lignes 130 et
140, et son déplacement est effectué par les
lignes 18¢ et 190¢.

Les lignes 270 et 28@ se chargent de l'affi-
chage du résultat.

On doit lancer l'exécution du programme par RUN.
La fumée commence a s‘'élever, tandis que le
joueur, apparu sous forme d'un rond coloré
dans un coin de l'écran, va se déplacer sur
elle a 1l'aide des 4 fléches. Dés qu'il arrive
sur la fumée, il va automatiquement commencer
a l'avaler, et devra essayer de suivre la
colonne sans dévier (grice aux fléches).

Il gagne s'il arrive en bas de l'écran avant
gue la fumée n'arrive en haut.

L'affichage final indique alors BRAVO ou PERDU,
ainsi que le score obtenu.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra, tout en conservant 1'idée

de départ, imposer d'autres régles : par
exemple avaler toute la fumée, qui pourra
aussi repartir d'un autre endroit si 1l'on
dévie de la colonne initiale.

On pourra aussi améliorer les contrdles de
fin de partie, et la qualité du graphisme.
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READY.

18
28

FEM SMOKEY
POKE 53281.92

30 POKE S3280,%
48 5 =B : ¥ o= 24 0 ¥ = INTCRHDCLI#24)
Sa =@ Y= 15

FRINT""

POKE 1824 + ¥ + 40¥x , 23
FOKE 55296 + ¥ + 40%% , 3
Y = W - (RMDC13<B.5 AND ¥ < 243 + (RHDC13<B.5 AND v > 8

oo e T

IF “ = 8 THEM 258

POKE 1824 + % + 4@#%) ,
FROEE S5296 + W o+ 40%)
IF T <x8 THEHM FOR I =
IF T <28 THEM HEXT I
POEE 1824 + W + 49%0)
o= = CAg="N" AMD T AHD w
Lboe ) o= 0 T = B2

Wom A - CFE=",Y OAMD N D 240
o= PEERC1BZ24 + W o+ S0

= THEM 78

BRI |

4 THEH 1326

1 . &

21
18
1 TO 486

GET A%

SRR o

oy
e

wo2dy + CAF="N" AMD T AMD &

]
R

H
L

=

o

] Rt s e e e e = U0 ) T
SO NN RGN, R RRRS

CHE=T," OAMD Y 6

5 (5]
B PREIMT""
IF T = & THEH PRIMT"BRAYO"
FREIMT"FERTL"

FREIMT"SCORE "0 %

GOTO 238

FERAIMY .

L2 B % % N 3

L R
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Course de voitures

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (un 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 pos-
sible. La trace de votre parcours reste affi-
chée en permanence, et votre score est affiché
dés que vous avez un accident.

LE PROGRAMME : L'impression de la route est assuré par la
boucle I (6@-8@) et les lignes 9¢ a 110 im-
priment la couleur.

La ligne 12§ fait avancer la route, et les
lignes 130 et 14¢ impriment la voiture.

La ligne 16@ contrdle son mouvement, et la
ligne 17@ détermine si la route fait ou non
des virages. .

La ligne 190 regarde si l'on a touché le

bord de la route.

La ligne 2@@ incrémente le score, et la ligne
21p efface l'ancienne position de la voiture
(une trace claire apparait a l'emplacement de
sa trajectoire).

La ligne 24¢ affiche le temps avant l'accident.

POUR JOUER : Lancer l'exécution du programme par l'ordre
RUN, le dessin de la route commence a évoluer,
et votre véhicule, représenté par un coeur
apparait.

Pour le déplacer vers la droite ou vers la
gauche, vous devrez utiliser les touches —>
et <— (fléches de déplacement du curseur).
Il vous faudra éviter le plus longtemps pos-
sible de toucher une bordure noire, ce qui
provoquera l'arrét du programme et lt'affi-
chage de la mention ACCIDENT, suivie de 1'in-
dication sur le score réalisé.

On pourra arréter le déroulement de la partie

N

a tout moment en pressant la touche RUN/STOP.

EXTENSTIONS 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 voitures.

On pourra aussi s'inspirer des jeux d'arcades
qui sont particuliérement nombreux sur ce
théme.
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FERD'Y,

14
15
A

VMIOTTURES

=8 T0 &

B24 + Y o+ JEEE +]
IF I <20
ME®T 1

SR 15T, R D SRR )

Y+ 4%
S5 4 Y+ 4

Bl o+ Y o+ 4D%E, 5
D+ +40%, 8

5

5

POKE S S P

PR IMT " STeORTe A Te T el N NN NN

FOKE 1824 + B + 40#%A . 232

FOKE 535296 + B + 40%A , 2

145 FOR I = 1 TO &8 © GET A% & IF A% <" "THEH 155

158 NESXT 1

1535 C =B

168 B = B - (Ag=",") + (Af="
=Y - (2Z¥RMDC1Y AMD NOoHCZ¥RMDOLY AMD Y o 20

138 IF FEEKC1824 + B + 40#%(A+11) = 182 THEHM 23

208 & 5o+ 1

E 1824 + C + 40%A . 322

228 GOTO £O

238 PRIMT"ACCIDEWMT : SCORE

248 FPRIMT"TEMPEZ " MIDFCTIE.

S MINUTES ET "JRIGHT#OTI®, 20" SECOMDES"

ACCIDENT © SCORE
TEMFS wa MIMUTES ET 22 SECOMDES
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Echecs

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion, pour
deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.

Le programme propose seulement a deux joueurs
de disputer une partie en se servant de 1'é-
cran du téléviseur comme plateau de jeu. Il
n'y a pas de contrdle de la validité des coups,
mais seulement gestion de la position des
piéces sur 1'échiquier. '

Les pions sont représentés par des "piques"
et les autres piéces par leurs initiales (T
pour tour, F pour fou, C pour cavalier, Q
pour reine, et K pour roi). La couleur (vert
ou jaune) permet de distinguer chagque coup.

Les lignes 6@ a 160 dessinent 1l'échiquier.
Les lignes 17@ a 24¢ définissent les condi-
tions initiales, a l'aide de deux tableaux :
R (I,J) pour les codes des pieces, et C (I,J)
pour la couleur.

Les boucles emboitées J (260-320) et I (27¢-
31¢) dessinent les piéces.

La ligne 350 permet l'entrée de la ligne et
de la colonne de départ, avec contrdle en
ligne 37@.

La ligne 39@ permet d'entrer colonne et ligne
d'arrivée.

La ligne 41¢ note la nouvelle position.

La ligne 42@ assure le changement de joueur.

On lance l'exécution par RUN.

L'échiquier est dessiné, puis les pieces, et
enfin l'inscription JOUEUR JAUNE, suivie de
DEPART (C et L) ; on entre la colonne et la
ligne de départ, sous la forme E7 par exemple,
on obtient alors l'affichage de ARRIVEE (C et
L) et on répond de méme.

Le déplacement est alors effectué, et c'est
au tour de l'autre joueur.

Pour arréter, il suffit de taper RUN/STOP et
RESTORE.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra chercher a réaliser un gra-

phisme plus précis, introduire le contrdle du
mouvement des piéces. Et pourquoi pas, écrire
un programme qui permette au Commodore de se
comporter en partenaire honorable. Bon courage!
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REHDY.
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CIHTOCT4I0/20 THEM 148
VA3 PRINTL TRECZHT0BE PRINTTAECS#1 ) 08;

111;1 IF
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TOLIELIR THLUIHE
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197



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

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 météo-
rites. 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 chagque météorite est déterminée
par les lignes 3@ et 45 ; elles sont imprimées
par les lignes 40 et 50.
L'avance des météorites est réalisé par la
ligne 60.
Les lignes 70 et 8@ vérifient si vous avez
ou non heurté une météorite.
Les lignes 9§ a 11¢ dessinent votre vaisseau
spatial, et la ligne 13@ permet de le déplacer.
Le compteur se trouve en ligne 140.

POUR JOUER : Le.jeu est lancé par 1l'ordre RUN.
Votre vaisseau apparait vers le milieu de
l'écran, et les météorites viennent a votre
rencontre en partant du bas de 1l'écran.
Pour vous déplacer, vous pouvez utiliser les
touches de déplacement horizontal (— et «).
On peut arréter la partie a tout moment en
tapant RUN/STOP. Sinon, le jeu s'arréte lors-
que 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 apparal-
tre de plus en plus de météorites au fur et
a mesure du déroulement de la partie.

On peut aussi essayer de détruire les météo-
rites en les pulvérisant au fur et a mesure
de leur apparition.
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FEATY .

18 FEM DAHGER ZPATIAL
15 PRIMT"O"
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:ﬁ FOKE S2281 . 2
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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, pro-
posé ici dans une version ne comportant pas le
jeu machine ; chaque joueur devra placer a son

tour un symbole (pique ou coeur) dans une case
libre de la grille de jeu, et le premier qui
réussit un alignement de 3 symboles identiques

a gagné (l'alignement peut étre horizontal,
vertical, ou suivant 1l'une des deux diagonales).

LE PROGRAMME : Le terrain de jeu est dessiné a 1'aide d'une
boucle I (4¢-70).
Les lignes 100 et 110 s'occupent d'afficher le
symbole coeur ou pique correspondant au joueur
qui a le trait.
Un symbole clignotant (ligne 14@) est affiché
en haut et a gauche du terrain, méme si la
case est déja occupée ; les lignes 170 et 180
permettent de déplacer le symbole sur le ter-
rain de jeu.
La ligne 19¢ vérifie si la case ou l'on veut
jouer est libre, et si 1l'on désire jouer.
La ligne 2@@ affiche le coup, et la ligne 21¢
réalise le changement de joueur.

.

POUR JOUER : Le terrain de jeu sera affiché dés la frappe
de RUN.
Un symbole clignotant apparait alors en haut
et a gauche de 1l'écran ; le joueur peut le
déplacer sur le terrain de jeu a l'aide des
4 fléches (touches «— — et ™ L ).
Lorsqu'il arrive sur la case ou il désire
jouer, il suffit qu'il appuie sur la touche 0,
le coup sera refusé si la case n'est pas
libre.
Si la case était libre, le symbole qui corres-
pond a ce joueur sera inscrit, et on change
de joueur.
Lorsque la partie est finie, il convient de
taper RUN/STOP pour sortir du programme.
On pourra ensuite faire une autre partie avec
RUN.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourrait réaliser aprés chaque coup
un contrble pour vérifier si 1l'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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RERDY.

18 EEM TIC TAC TOE
28 FPRINT""

38 POKE 53281 ., @

48
=8
=1

FOR I =1 T0 7

IF 1/2 <3INTCI1/2) THEW PRINTTABECE) ;" ol "
IF1/2=INT(1/2) THEMPRIMTTABC(B):"® "; TREC18); "8 "; TABC12);
"@ " TABC143; "8 "

7@ MEST 1
20 PRIMT"®R"

90 Kk = 8

186 PRIMT" s TOUELR #

118 IF K = @ THEN FRIMT"IOUEUR »"

1206 I =8 JT =20

1328 C = PEEh 1113 + Z¥] + BO%T): D=PEEK(S52B3+2#]+30%])
148 POKE 1112+2%1+20%.T, 182 PU#E SOZED+IK]+EORT, 1

158 POKE 1113+2%1+20%], 0 POKES3325+2%[+20% T, D

168 GET A%

179 J = J ~ CA$="M" AMD J<2d + CAS="N" AHD J>E2

120 1 = I ~ (A$="." AWD I<20 + 'Hﬁ'";" AHD 182

198 IF © <>32 OR H$ <H'B" THEMW 132

200 FPOKE 111Z2+2%1+00%T, 23-K#%15: FUFE SIACTH2E[+E0%T, 3+EED
218 K = RBS(K-10

220 GOTD 188

FERDY.

JOUEUER »
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REFERENCES :

LE JEU :

LE PROGRAMME :

POUR JOUER :

Horloge 2

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

C'est un autre programme de simulation d'une
horloge digitale grand format, qui présente
la particularité intéressante d'utiliser le
générateur de caractéres du Commodore, trans-
féré a une adresse convenable. Ce sont donc
les caracteres d'origine qui seront repro-
duits notablement agrandis, sur 1l'écran.

La ligne 5§ protége la zone mémoire qui con-
tient le générateur.

La partie du générateur de caractéeres qui
contient les chiffres de 0 & 9 est recopiée
en mémoire vive par la boucle I (6@-80).

Les lignes 9@ et 1#f assurent le retour aux
conditions initiales.

L'heure est entrée en ligne 11§, sous forme
d'un entier de 4 chiffres.

La variable temps TI$ du Commodore est utili-
sée en ligne 120.

Les lignes 150 a 179 affichent les secondes,
et contrdlent le changement d'affichage.

La boucle K (3@@-420) dessine les 4 chiffres.
Le générateur de caractéres est appelé en
ligne 320.

L'affichage de chaque ligne est effectué par
la boucle T (340-409).

Faire RUN, puis a l'affichage de la question
"ENTREZ L'HEURE" (il faudra attendre quelques
instants), on répond en donnant un entier de
4 chiffres : les deux premiers représentent
l'heure, et les deux suivants les minutes.
0416 signifiera ainsi 4 heures et 16 minutes.
On attendra le quatriéme top pour appuyer sur
RETURN, et 1l'affichage commence.

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

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra améliorer 1l'affichage des

secondes, ajouter une possibilité de réveil,
prévoir un agenda automatique, faire appa-
raitre un coucou chantant au moment des
heures.
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Dames

REFERENCES : Difficulté de programmation : trés difficile.
Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU : C'est le jeu classique de dames a la fran-
¢aise, mais un peu incomplet puisqu'il ne
prévoit pas la possibilité de faire des
dames. La régle du jeu reste classique, mais
les contrdles ont été un peu simplifiés. Les
mouvements de piéces sont entrés en une seule
manoeuvre (position de départ et direction
du déplacement) et les prises sont réalisées
automatiquement, si elles sont possibles.

Par contre le changement de joueur étant réa-
lisé & 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 (8@¢-160) et J (90-14@) dessi-
nent le damier.
Les boucles I (17¢-230) et J (180-220) défi-
nissent 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 emboitées J (26@-320)
et I (27¢-319).
Les lignes 330 et 34¢ indiquent le joueur qui
a le trait.
Le coup est entré en ligne 350.
La ligne 355 réalise le changement de joueur
(on tape 0).
La ligne 37@ regarde si le déplacement est
possible.
La ligne 4¢p traite le cas d'un déplacement
et la ligne 410 celui d'un saut.
La ligne 45@ assure le changement de joueur.

POUR JOUER : Dés le lancement du programme par RUN, le
damier est affiché avec ses pions, et un ca-
ractére O inversé apparait en-dessous pour
indiquer que le trait appartient au joueur
gui a choisi les blancs.

On joue en indiquant par un mot de 3 lettres
(pouvant commencer par un @) la ligne

et la colonne de la piéce a déplacer, puis la
direction du déplacement (codée de 1 a 4)
suivant la convention

4 1
——,
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Par exemple 9Cl signifie que le O situé en
ligne 9, colonne C, se déplace dans la direc-
tion 1 (ne pas oublier de faire RETURN).

De méme, @G3 signifiera piéce noir, ligne @,
colonne G, direction 3.

Le changement de joueur étant effectué auto-
matiquement il faudra taper ¢ pour rejouer si
le coup est refusé ou s'il y a eu prise (tou-
jours terminer par RETURN). Le programme ne
contrdle pas l'arrivée a dame, et n'interdit
pas les déplacements en arriére.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera assez facile de commencer par

2

TN $ e D) D) T
AR AR

510

REA

IF H
IF D¥
IF R(L.

T=1
S = (1

RETURH

Y.

PPIHTTHP\"”J 2" H
INPUT""DODDRRBDRDREDRERIRRRIEDRRRIRRRRDRI" ; DS
="@" THEM 43@

0sUB 580

améliorer les contrdles (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 pro-
gramme permettant au Commodore de se méler
avec de bonnes chances de réussite a vos
passionnantes parties.

REM DAMES

DIM RC18,182 ¢ DIM C(18,183

PRIMNT" "

A% = " "

E¥ = "H L

g o= " "

PRINT" A B C D E F G H T J

FOR I =1 70O 19

FOR T =1 70 18
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FRIMTTABCZ®T ) (A%  PRIMTI-1:THEC3%J) i B$ PRINTTAB(3%J),CS;

EE;I(:I#TJTH A B C D EF G H I I
FRIMT"®" L] _—— — _—— ——
MEXT I B KB WER e e B
FOR I = 1 T 18 — W e e A7
FOR J =1 TO 18 1 B v W K WS WG e W% e

5 R(I1.J)=32 T — — a——-—
IF (I+I0/2 < IHT'-I+Y'z2, THEN 228 2 K BB N R TR AN e W
IF J ( =81 : C(1.J) =8 — NSNS .

8 IF T = 51 Col,Iy = 1 2O A TR Y R R e W e

B MNEXT J T — e— w— w— e
NEXT I 4 u GG v TR TR e TR e
H=1 — — — — —
FOR J =1 TO 18 SO v W Y YRR W e B e
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S IF CI+Jos2 CHIMTCCI+T3/20 THEM 318 I @ % L] @ L] 3_"’@
W= 1 o+ 3%] ¢ = 1 + Z#] — — w— —
POKE 1824 + ¥ + 4@#Y , RCI,.J) ) % % o THEe

3 POKE 995296 + X + 40%Y 2 o — —
NEXT 1 3 e TER e B
NEAXT .J T — w——
PRINT"W"THB’?F'-"I. o a8 El % L} % ]

= B THEMW F‘PIHT”"J"TFIB'?E, Jrae et

Cr=32 OR (CCL.CO)=1 AND H = 1)0R (CCL.Co=@ AND H=8) THEN 339
AND D=1 OR D=2)) - (1 AWD (D=4 OR D=3))
AND ©D=32 OR D=2)) - (1 AND (D=1 OR D=4))

IFRCL4S, C+T)=32THENRCL ., CY=32 :R(L+S, C+T)=B1:CCL+3, C+Tr=-1H=0) : GOTO470

IFCCL+S,
GOTO 338

RCL,CO=32 :RIL+S, C+T)=32 ' RCLA2HS, C+2HT =81 - CCL+2¥E, C+2%T ) =-(H=0)

GOTO 262

H = ABS(H-1)

GOTO 268

L = VALCLEFT$<D$.,1>>+1 : C = ASCI(MIDECD%.2.17>-€64 * D = YAL(RIGHTS(DE, 1)

C+Tr==(H=1)ANDR(L+Z, C+T)=B1ANDR(L+2#S . C+2#T )=32THEN430
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102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Anagrammes

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexes (2 joueurs).
Difficulté du jeu : selon le niveau.

Des lettres sont choisies au hasard par le
Commodore, le nombre de lettres étant fonction
du niveau de difficulté désiré. Puis les let-
tres du mot ainsi obtenu sont brouillées, et
affichées au bas de 1l'écran ; un nouveau mot
est alors confectionné, de facon aléatoire, a
partir des mémes lettres, et il est affiché
sous le premier, et ainsi de suite ; les

deux joueurs (gauche et droit) disposent cha-
cun d'une touche (1 ou @) et doivent 1l'ap-
puyer dés qu'ils voient s'afficher au bas de
1'écran un mot déja présent sur 1l'écran ; leur
score est alors évalué, et un message corres-
pondant a leur résultat sera délivré.

Le niveau du jeu est entré a la ligne 30.

La boucle I (6§-80) réalise le choix des let-
tres.

Une deuxiéme boucle I (10p-170) effectue le
brouillage, et la ligne 120 permet de détec-
ter la pression d'une touche.

La ligne 18f¢ affiche un nouveau mot, et fait
monter d'une ligne sur l'écran les mots déja
obtenus.

Les lignes 230 et 240 cherchent quel est celui
des deux joueurs qui a pressé une touche.

La boucle I (25¢0-320) explore les mots pré-
sents sur l'écran ligne par ligne, alors que
la boucle J (27¢-30@) saisit un par un les
caractéres de ces mots. On obtient ainsi un
nouveau mot qui est comparé au mot initial en
ligne 319 et le résultat BRAVO apparait si
c'est exact.

Sinon, la partie s'arréte sur l'affichage
PERDU (ligne 33¢).

On lance le programme par RUN.

On devra ensuite entrer le niveau de diffi-
culté (en principe de 1 a 3) et faire RETURN.
Les mots s'affichent en partant du bas de 1'é-
cran, et montent au fur et a mesure ; si l'un
des joueurs croit reconnaitre dans le mot qui
apparait un des mots déja affichés, il devra
immédiatement presser sa touche (1 ou @), et
son résultat sera affiché aprés un court ins-
tant. La partie sera alors terminée.
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EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra utiliser d'autres affichages
que des mots, modifier les temps d'affichage,
faire participer plus de deux joueurs, intro-
duire le son et la couleur, etc.

18 FEM AMAGEAMMES
28 PRIMT"I"
1OIHPLUT"HIVEAL ¢ DE 1 A 2 0 "
IF M1 OF M3 THEHW RLH
'::l I o= "nn

DR T o= 1 TO M+3
mE 4 CHEFCIMTORMDC L c2a+850 0

: Hf S - S
FOR T = 1 TO LEHCEE:

Bos THTORMDC L s #LEMCEE 41 2

GET DF

IF DF="1" O DE="G" THEM 236

IF MIDECEE.H, et THEM 118

FE = FAF + MI BE M1

B¥ = LEFTFCEE.MH-10 + =" + RIGHTECBEE, LEMCEF ) ~H
HE=T 1

“REIHT" "IUIl'I!I!I!{!!I!!I!!I!.I!!Il'.[!'!I!I!IFI!J[EI!IEI!!IEIEIFL[M"

TR T = 1 TO 2O#LEMCEE) HEXT I

ORI = @
= PR IH

FAERE T 4.0 G
BF = 55 THEM PRIMTTHECLEMCSEi+47; ""TIRRAVD . " HE
IMTUEY ¢ EMD

A
FRIMTTABCLEMCSE Crda 0 " TTRFERDL 0 " HE

R

FERDLL o JOLELR DE DEQITE
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Eufs

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

LE JEU : Un oiseau mystérieux se déplace en battant
des ailes au hasard sur l'écran. Il pond des
oeufs (représentés par des 0O) que vous (un
carré gris) devez essayer de récupérer. Votre
score (nombre d'oeufs récupérés) sera affiché
en permanence, et la partie se déroule en un
laps de temps fini.

LE PROGRAMME : L'oiseau est dessiné er deux parties (pour le
mouvement) aux lignes 7@, 8¢ et 12¢ ; son
déplacement aléatoire est géré par le sous-
programme 3@@-41¢ (en particulier les lignes
379 a 4¢9).

La ligne 14f¢ permet de reboucler le programme
sur la ligne 70.

Le déplacement au joueur est régi par les li-
gnes 160 et 17¢, et le test permettant de dé-
tecter la présence d'un oeuf est effectué en
ligne 18¢.

La ligne 2@@ permet l'affichage du score.

La fin de jeu est détectée en ligne 32f.

POUR JOUER : On lancera le programme par RUN.
L'oiseau commence alors a se déplacer au ha-
sard sur l'écran, et se met a pondre ses oeufs.
Lorsque le symbole qui représente le joueur
(un carré gris) apparait sur 1l'écran, celui-ci
peut se déplacer en utilisant les 4 touches
de déplacement. Il vous faut dés lors essayer
de récupérer un maximum d'oeufs avant la fin
de la partie.
On pourra arréter de jouer a tout moment en
tapant RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : Sur le méme principe, on pourra facile-
ment imaginer d'autres thémes de jeu. On pour-
ra bien slr introduire la couleur, les sons,
améliorer le graphisme, et éventuellement, dé-
finir un jeu a plusieurs joueurs, chacun
essayant de récupérer un maximum d'oeufs.
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FEADY.

18 REM DEUFS

8 PRIMT"I"

28 POKE 53280, 2 POKE 5328

48 F = 288

28w IMTCRHDN 1 0#260 @ % = THMTCRMDCL %210

AR =18 % =18 : T = E

78 POKE1@24+-+40%Y ., 115 POKE 1825+ +40%Y, 112 POKE 1BZE+:+40%Y , 197
5

21,3

i

28 POKE 35226+k+40%Y, @ FOKESIZI7+A+40%Y, 0 POKESSZ98+ X +40%Y . B

90 FOR I = 1 TO 38 © GET A%

25 IF AE="" THEM MERT I

1968 IF A% <:""THEM GOSUER 158

118 GOSUE 2608

1268 FOKE1B24+<+40%Y , 107 FOKE1DZ5+K+40%Y . 114 FOKELIBZE+H+40%Y, 115

léB GOSUE 208
148 GOTO 7a
158 FORE1G24+R+40%5, 22

168 B = R - (A$="." AND R < 36) + CA$="," AND R 2@)
178 5 = 5 - (A$="NW" AND 5 < 213 + (AF="N" AMD 5 >0
180 G = PEEK(1A24+R+4043)

128 T =T - (G = 81
286 FRIMT " meiuiaieeeraTelaiaereaiuiniaalele eiamen ; THEC 1S "SCORE <" T
218 RETLUREH
2E8 R =W 0 B =Y
e P =P -1
228 IF F = 8 THEH PO KE D3281, 6 PRINT"COEST FIHI":EMD
1

] FOEE 184 +FA4 6 A2 POEES EF+ !
3 PORE L2 4+A-+ 5 2 PORE1BZS5+A+40%E 21 POKE 1 B2E+A+40%E, 22
FPOFEISE37+HA+ 0%

fFSHII' 1J “ l' ';i'

%6 THEM ¥ = 1
21 THEM ¥ = 1

418 PETHFH

FERT'Y.

SCORE ¢ 18
COEST FIMI
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Affichage tournant
(vertical)

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : affichage publicitaire.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU : Le programme proposé réalise le défilement
d'un texte, affiché en gros caracteres, sur
l'écran. L'utilisation du générateur de ca-
ractéres a permis de simplifier considérable-
ment le programme.

LE PROGRAMME : La ligne 5@ permet de protéger la zone mémoire
qui contient le générateur.
La boucle I (6@-80) recopie en mémoire vive,
a partir de l'adresse 12288, les codes du gé-
nérateur de caractéres (on ne recopie pas tout
le générateur).
Les lignes 9¢ et 100 permettent de revenir
dans les conditions initiales.
Le texte est introduit en ligne 114, et 1la
boucle A (120-16@) calcule le code générateur
de chaque lettre (ligne 13@) avant d'envoyer
dans le sous-programme d'affichage (ligne 140).
La ligne 15@ fait monter 1l'écran d'une ligne.
Le générateur (recopié en mémoire vive) est
appelé en ligne 214.
La boucle T (23¢-28@) réalise l'impression
d'une ligne du caractére, et la boucle Y
(20P-300) appelle les lignes suivantes.

POUR JOUER : On doit d'abord lancer le programme par l'ins-
truction RUN, puis on entre le texte, on tape
ensuite RETURN, et on regarde.

Le programme boucle sur lui-méme et le défile-
ment ne pourra étre interrompu que par un
appui sur la touche RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : I1 suffira d'avoir un peu d'imagination
pour adapter ce programme a toutes sortes d4d'af-
fichages de types publicitaires (il s'agit alors
d'attirer l'attention, d'une part, et d'infor-
mer, d'autre part). On pourra a cet effet uti-
liser la couleur, personnaliser les messages,
utiliser plusieurs lignes, etc.
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FEATY .

18 REM AFFICHAGE FUELICITHIRE
28 PRINT"I
28 FPORE 36334,PEFPQJE:T4W AMD 254
48 FOKE 1,PEEKCLY AMD 2351
58 POKE 52.42:FPOKE 56,48 CLE
BOFOR I =8 TO 584
FORE 1:;J3+I FEEK COE236+10
HE=T I
FORE 1.FPEEKCLY OR 4

FOKE 56334, PEEK (3E3340 OR 1
THFUT"EMTEER WOTRE MESZRAGE "0 AF
FORE A = 1 TO LEMCAE

W= ASCOMIDECAE, A, 12 2+e3#CMIDECAS. AL L2 ="A"D
GOSUE 288

PR THT " el e e eTe e e T TerT ] ]
HEXT A

PRIMT  FRIMT

GOTD 128

FOR Y =8 T0O 7
FEER . 122808+ 05%x+Y )

D= 128

FOR T = 13 TO 22
&= IHTORAZD

F = F =

A THEN PRIMHT " SSIaTeInT T e T n e T o e e THE CT 2 0 " i "
MEXT T

FREINT""

HE=T

FETURH

CIPIPIPIPIPIRI DI PIADI DI v = = v e e e L0 00 ) T
=R W Q0 T A R LW Py = 200 T O P Py = S O
TR R[OOI DEOEOODO 0SSR

)
1 :

Tl

FEADMY.

211



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

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'ar-
river a échanger les pions X avec les pions
O ; si 1'on joue en solitaire, cet échange
devra étre réalisé avec le moins de coups pos-
sibles. Les pions sont déplacés alternativement
en respectant les régles de déplacement du
cavalier aux échecs ; il n'y a pas de prise,
et on ne peut passer son tour.

LE PROGRAMME : La variable alphanumérique Ag, en ligne 4§,
contient la table des coups possibles (dépla-
cement du cavalier).

Les boucles emboitées I (5¢-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 179 permet 1l'affichage du curseur
clignotant (ici un rond dée couleur) qui in-
dique sur quelle case on se trouve.

Les lignes 2@ et 21@ permettent le déplace-
ment du curseur.

La ligne 22§ regarde si l'on a appuyé sur une
touche de 1 & 8, donnant la direction du dé-
placement.

La ligne 23§ réimprime la figure qui était
sous le curseur. La ligne 26§ transforme en
nombre le symbole chiffre frappé. La ligne
25p réalise le contrdle du départ. Les lignes
279 et 28@ effectuent le déplacement. La
ligne 3¢@ réalise le contrdle d'arrivée.

Le résultat est imprimé par la ligne 31§, le
changement de joueur est réalisé par la ligne
320 et un . est imprimé a l'emplacement de
départ (ligne 33¢). Le sous-programme 35@-
360 est utilisé pour les divers contréles.

POUR JOUER : On lance le programme par RUN. Le terrain de
jeu est affiché, ainsi que le symbole permet-
tant d'identifier le joueur qui a le trait.
Le joueur peut choisir le pion qu'il désire
déplacer en manoeuvrant le curseur clignotant
grdce aux touches D, G, H, B.

Gé—I—————-——)D
B
Pour déplacer son pion, il suffit, lorsque le
curseur est sur ce pion, de taper la direction
du déplacement, suivant le code

6] |7 1
sv\\xz/zw 5 3
/
4 !
r 4 1
37 I2
ER )
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Le coup sera refusé si la case de départ n'est
pas conforme ou si la case d'arrivée est occu-
pée. Sinon, le coup est réalisé, et le trait
passe a l'autre joueur, qui déplace le cur-
seur clignotant jusqu'a l'amener sur l'un de
ses 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 1l'adversaire.
On peut interrompre la partie a tout moment
en tapant RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut utiliser la couleur, améliorer
les contrdles, prévoir un test de fin, utili-
ser un terrain de jeu différent ; on pourra
aussi envisager 1l'écriture d'un programme
permettant au Commodore de participer au jeu
avec de bonnes chances de l'emporter.

18 REM QURTREE A RUATEE

28 FRIMT"Z"

BH=1

48 AF = "SecBIz2a35
b

FUP

=4 =43
D)

pAi]

g i ﬁfd9f+9ﬁ*I.J FULE’?29£+_¢I.S
! THEH PDHL 1024+2% ] +20%.T, 13

F3 THEM FOKE 18Z24+2%1+20%.T, 24

16 HE#T I

wo= 1oy =]

FRIMT" sale s aeIa el TOUE LR O
IF H = @ THEM FEIMT"TUIOUELER #*"
A GR350

SRER T B0 10

22 a0y 81 POKES

W R

T

="R"OAMD Y 4+ CRE="H" O FEMD Y
. '"L "OAMD + CREE=TTIYOFMD
AHD SUEY THEM 25
SHEFHSOEER T PORESS22E+

ZHAHSEO¥E, 1

OF CI=15 AD H=ad OF CI=24 AD H=13 THEM 238

+ YALCMIDECAE, T,130 — 4
4ok VALCMIDECAE, J+2, 100 - 4
{4 VRLONIDECRS 42,1 . ——
LT 1HgH PR 12245

+ 15-2 H=00 .
GOTO 230 RN
J o= PEEKCIAZd- 280+ HEy .
2E8 RETUREH I R
4 0.

JOLELRE O
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Taquin de lettres

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

LE JEU : Qui d'entre nous n'a pas, un jour ou l'autre
eu dans les mains un de ces petits puzzles ou
l'on essaie de déplacer d'une case a une autre
des petits carrés de plastique colorés, jusqu'a
l'obtention d'un résultat bien précis ? En son
temps le 14-15, de SAM LOYD, a eu autant de
succés que notre célébre RUBIK'S.

Le taquin qui vous est proposé ici utilise 35
lettres, disposées au hasard dans un carré de
6 cases sur 6 cases, et ces lettres peuvent,
replacées dans leur ordre initial, pour per-
mettre de reconstituer un proverbe trés connu.
Une case grise vous permet de déplacer les
lettres, et un compteur affiche en permanence
le nombre d'essais : arriverez-vous a retrou-
ver le proverbe ?

LE PROGRAMME : La phrase a reconstituer (qui pourra bien sir
étre modifiée) est placée dans une variable
Rg en ligne 74.

Le mélange des lettres et l'impression sont
faits par la boucle I (8¢-150).

La ligne 18f¢ réalise 1l'affichage du carré
gris ; celui-ci est déplacé par les lignes
229 et 23@ en utilisant les 4 fleches.

Les lignes 240 et 25@ réimpriment la lettre
concernée a l'emplacement du carré gris.

La ligne 26§ comptabilise le nombre d'essais,
qui est imprimé gréce a la ligne 17@.

POUR JOUER

On lance le programme par RUN.

La partie sera évidemment d'autant plus dif-
ficile que l'on ne connait pas le proverbe a
reconstituer. On peut déplacer les lettres et
les faire passer a l'emplacement du carré
gris a 1l'aide des 4 touches de direction
(— , «— .1 , T .

Le nombre d'essais est affiché en permanence,
a droite du puzzle.

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

EXTENSIONS POSSIBLES : Le méme principe peut étre appliqué a
toute sorte de taquins (manipulation de nom-
bres, de couleurs, de sons éventuellement).

On peut aussi prévoir plusieurs phrases, avec
un choix effectué par un générateur aléatoire,
etc.
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FERDY .

18 REM TREUIM DE LETTEED
2B PRIMTIY

FOR T = 1 T0 18
FETHT" "l @"
HE=T 1T

F1$ - "nn

FE ="0HAZOUVEHTEEZDTHD LUHFLUSFET I TOUEZOT"
FOR T = 1 T0 33
B ow o= THTCORMING L p#35+1 0
A0 IF MIDECEE. «. Tt THEN 26
BOAF = FAF + MIDFCRE. H. 10

B EF = LEFT#CE lﬁ PRI FIGHTECRE., LFHfE$PWH?
F o= ABCOMITECAS, T, L0 +E4w CMIIECHE, T, 107

< E. ot TS THT O LS Db THT O T e,

[ 55“11 TR THT O 8 4B THT O L

£8
78

%)

168 Wos @ o R=R o 0= 3R
178 FPIHT”#WEEHHHHHWTHE 1“""HWHPFF U”:f'"'i
B OPOKELL4a+0 s, 182 PORESS 1

BOGET T#
@ oIF 13“"" THEHPHPF114F*?P4ﬁ+r.53GUT013W
Bl o= Jom= Y
0w o= V.'“ CTE="H" FMD S
DER Y m Yo~ (TE=",U AMD YOS
a4 o= PEEKCL 146+ +a0i#
253 PO h114F+T+4ﬁ¥[
2EE 5 5o+ 1

278 GOTD 178

1
1

3 s it LG O

T="1" AMD X200
= AMD Y

FEAT'Y .

TE” lIP
LHMEOTT
TIOHEDL HOMBRE D-EZZAIS ¢ 3
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REFERENCES :

LE JEU :

LE PROGRAMME :

POUR JOUER :

Cibles

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

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 af-
fiché en permanence. Si 1l'on touche le bord
d'une cible, la partie s'arréte. On marquera
d'autant plus de points que le nombre sur
lequel on tombe sera plus grand.

Le nombre de cibles est entré en ligne 3¢. La
boucle I (65-75) effectue 1l'impression des
cibles.

La ligne 9@ affichera le score en permanence.
La boule est affichée par la ligne 1¢@.

La boucle I (120¢-179) réalise l'impression
des chiffres contenus dans les cibles, et per-
met le déplacement de la boule (ligne 160).
La ligne 190 regarde si l'on a tiré, et la
ligne 2@ regarde si la boule est encore sur
la ligne de départ.

La ligne 21¢ fait progresser la boule d'une
case vers la droite, et la ligne 22§ vérifie
si 1'on a ou non atteint les cibles ; puis
les lignes 230 et 24f regardent ce que l'on
a touché.

La ligne 250 incrémente le score.

Les lignes 26 et 270 s'occupent de la fin

de partie.

Lancer le programme par RUN, et taper le nom-
bre de cibles désirées suivi de RETURN.

Les cibles s'affichent, et la partie commence.
Votre balle, représentée par un O est affichée
en bas a gauche ; vous pouvez la déplacer
avec les fleches haut et bas (touches 1 et} ),
et vous pouvez tirer a tout moment en tapant
8.

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, 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 régle d'appari-
tion des nombres dans les cibles pour la ren-
dre moins hasardeuse, s'arranger pour que la
balle elle-méme soit représentée par un chif-
fre qui devrait coincider a l'arrivée avec
celui de la cible.
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READY.

REM CIBLES

PRINT"0"

IHPUT"HOMERE DE CIBLES "M

F=1@ : 1= 30

5=8:B=1

FRINT """

FOR I = 1 TO M

PRINTTAECT:" 1" PRINTTAECI+10" " PRINTTAE T " "
MEXT 1

K =@ @ A= 13

e A0 N T A B W
SRS A T I IO L ot A A Ry ]

B FPOEE1B24+K+40%H, 21 POKESSZ236+E +I0%A, 5

B0 ="

@ FOR I= 1 TOH

128 U = IWTORMDNCL v#F s

1468 PORETSZ4+T+02% T-1 0dE, U+48  POKESS296+ T4+ 2% T~ 1 0 %48, 8
158 GET A¥

168 A = A - C(AF="B") + C([AFE="H")

178 ME=T I

128 FOKE1BZ4+k-+40%D, 22

126 IF A% = "@" THEW B = E+1 @ GOTO 218

SR8 IF K o= B THEH 1668

o=k o+ ]

LoV THEM 1668

PEEE C TBEZd+F -+ E%A

i » 57 THEM PEIMT"FERDU" @ EHD

SCORE @ - BALLES @ 1
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Gouttes

: Difficulté de programmation : difficile.

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

C'est un véritable programme de dessin animé
que l'on peut considérer, en fait, comme un
interlude ; un récipient est dessiné sur 1'é-
cran, vu en coupe, et il contient déja des
obstacles. Une goutte d'eau, symbolisée par

un rond gris, apparait au-dessus du récipient
et tombe en remplissant le récipient au fur

et a mesure. Sa trajectoire, lorsqu'elle ren-
contre un obstacle, est entiérement déterminée
par le hasard : elle part a droite ou a gauche,
jusqu'a ce qu'il n'y ait plus aucune possibi-
lité. Alors, une autre goutte tombe, et ainsi
de suite, jusqu'au débordement final.

Les deux boucles emboitées I (20-90) et J
(3¢-8¢) dessinent le récipient et les obs-
tacles.

La ligne 13 dessine la goutte.

La ligne 15@ efface la goutte précédente et
la ligne 17@ envoie dans un sous-programme
(40P-420) qui permet de déterminer s'il y a
ou non rencontre avec un obstacle.

Si c'est non, on va en 3@@ et la goutte conti-
nue de tomber.

Si c'est oui, la goutte part a droite ou a
gauche (ligne 19¢) selon la valeur définie
pour K en ligne 110.

On regarde de nouveau s'il y a ou non obs-
tacle, ou si la goutte peut continuer a tom-
ber (lignes 20@, 210 ou 22¢).

Selon le résultat du test, on utilisera 230,
309, 329 ou 35¢.

Le RUN déclenche le dessin du récipient et
des obstacles, la goutte apparait, se met a
tomber et finit par se trouver une place. Une
autre goutte apparait et 1l'on recommence.

Le programme ne s'drréte pas de lui-méme
lorsque le récipient déborde ; on peut l'ar-
réter a tout moment en tapant RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut, bien entendu, ajouter la cou-

leur 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

Difficulté de programmation : assez difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe (pour un
joueur).

Difficulté du jeu : moyenne.

Des obstacles se déplacent sur 1l'écran pour
venir a la rencontre d'une petite voiture
symbolisée par un Y inversé, qui dispose de

la possibilité de se déplacer vers la gauche
ou vers la droite pour les éviter et qui devra
tenir le plus longtemps possible.

La distance parcourue sera affichée en perma-
nence, et le jeu se termine lorsque la voi-
ture rencontre, soit le bord du terrain, soit
un obstacle.

La ligne 4@ fait avancer les obstacles vers
la voiture du joueur qui est imprimée gréace

a la ligne 35.

Les lignes 5@, 60 et 70 fabriquent la route
(les lignes 6@ et 7@, bien gqu'identiques, sont
toutes deux indispensables, car la valeur de
RND ne sera, en principe, pas la méme sur ces
deux lignes).

La ligne 8@ affiche le score.

La ligne 1¢@ permettra de déplacer le véhi-
cule.

Les lignes 11@ et 12¢ permettent de contrdler
s'il y a ou non un obstacle et arrétent le
programme s'il y a lieu.

Le score est incrémenté par la ligne 130.

On lance le programme en tapant RUN.

La route et les obstacles apparaissent en bas
de l'écran et montent vers la voiture repré-
sentée par un Y inversé.

La voiture peut se déplacer a l'aide des fle-
ches de déplacement horizontal (touches «— et
—> ).

La rencontre avec un obstacle interrompt le
déroulement du programme et provoque l'affi-
chage du score.

On peut, cependant, sortir du programme a
tout moment en utilisant la touche RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : Il sera assez facile d'améliorer le des-

sin de la voiture, de la route, des obstacles.
On pourra aussi introduire la couleur, admet-
tre un certain nombre d'accidents, enregistrer
le meilleur score (pour plusieurs joueurs),
éventuellement dessiner plusieurs voitures,
etc.

220



FE

18

~m
oS
oo

71

— et et e W00

1
o

RE

102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

HI .

REM OBSTACLES
PRINT" "
S=8 Y =5
PRINT "5 TRECY) ; " cllymEy”
PR THT " SNl e DT
PRINT" g0 Lo
PRINT" 7" TABC INTCRNDIC1I#E+10) "8
PRINT"" TRECIHT CRHIC 1 0#8+100; " 4"
PRINT " &6 TRBL 15 " "
FRINT"SN0" TREC 150 "SCORE" S
GET A3

Yy
C = PEEKC1BE4 + ')

IF C = 98 OR C = 182 THEM END

g =5 + 1

i

4]

4
GOTO 35

Ay,

221

W o~CAFE"L Y RAHD YOS 4 CFES",

"

RAHIE



102 PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

Captures dans I'espace

REFERENCES

LE JEU

LE PROGRAMME

POUR JOUER

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

Votre vaisseau spatial navigue dans un dange-
reux champ de météorites et votre mission est
de vous emparer de la plus grande quantité
possible de minerai d'urane, un métal indis-
pensable que 1l'on ne peut trouver que dans ces
lieux particuliérement dangereux.

Vous devez arriver a manoeuvrer pour recueil-
lir l'urane, sans vous faire heurter par une
météorite.

La ligne 5@ permet de faire apparaitre les
météorites.

La ligne 7@ fera apparaitre le minerai d'urane.
Leur déplacement, sur l'écran, est assuré par
la ligne 840.

Les lignes 10@ a 12¢ contrélent le déroulement
du jeu (a-t-on heurté une météorite ou a-t-on
capturé un bloc d'urane).

La rencontre d'une météorite provoque la fin
de partie.

Votre vaisseau spatial est imprimé par les
lignes 130 et 140 et son déplacement est
contr61é par la ligne 160.

On lance le programme par RUN et les météo-
rites commencent a monter sur l'écran, ainsi
que les blocs d'urane.

Les touches de déplacement horizontal (€— et
—>) seront utilisées pour déplacer votre
vaisseau et récupérer l'urane, mais le moin-
dre heurt avec une météorite provoquera la

fin de la partie et 1l'affichage de la quanti-

té d'urane capturée.
On pourra aussi arréter a tout moment en ta-
pant RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut rendre le jeu de plus en plus

difficile en augmentant progressivement le
nombre de météorites, ou encore, en minutant
la durée de la partie.

On peut aussi prévoir un affichage permanent
du score, introduire un deuxiéme vaisseau
spatial manoeuvré par une puissance étrangeére
et qui cherche aussi a s'emparer de l'urane...
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Anomalie

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

Il repose essentiellement sur une bonne capa-
cité d'observation. Deux grilles de 25 cases
chacune sont dessinées sur 1l'écran. Des sym-
boles identiques sont affichés en des endroits
différents des deux grilles, mais 1l'un des
symboles a été modifié sur la grille de droite.
Le jeu consiste a trouver lequel, en entrant
ses coordonnées dans l'ordre ligne-colonne.

La boucle I (40-9¢) imprime les chiffres de
repérage des grilles.

La boucle principale I (1¢@-16@) imprime les
symboles des deux grilles, dans un ordre dif-
férent.

La ligne 11¢ choisit le caractére a imprimer.
Le sous-programme(1@@P-1040) s'occupe de faire
l'impression a un emplacement libre (on 1l'ap-
pelle deux fois pour les deux grilles).

Les lignes 1709 et 18¢ changent, de fagon aléa-
toire, l'un des caracteres.

Les coordonnées du point essayé sont entrées
aux lignes 19¢ et 20@, et le contrdle est ef-
fectué par les lignes 210 et 220.

Les lignes 230 a 27¢ s'occupent de 1l'affichage
du résultat.

Aprés avoir lancé le programme par l'instruc-
tion RUN, on obtient 1l'affichage des deux
grilles. On’'devra alors chercher, par compa-
raison, quel est le caractére qui a été modi-
fié (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.

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

possible d'utiliser des symboles graphiques

de diverses couleurs, ce qui pourra simplifier
la recherche.

On peut aussi envisager d'utiliser des des-
sins plus sophistiqués, améliorer le contrdle
du résultat, admettre la bonne réponse sur la
grille de droite ou celle de gauche, intro-
duire un minutage, etc.
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Plusieurs en un

REFERENCES : Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : deux joueurs.
Difficulté du jeu : variable, selon l'utili-
sation.

LE JEU : Plusieurs jeux sont en réalité possibles avec
ce programme qui va se comporter comme un
crayon électronique vous permettant d'inscrire
des symboles O ou X, en n'importe quel empla-
cement de votre feuille-écran de télévision.
On pourra, par exemple, l'utiliser pour un jeu
de morpions (le premier a réaliser un aligne-
ment de 5 pions identiques gagne) ou pour un
GO (on réalise des encadrements des pions ad-
verses) ou tout autre jeu, selon son imagina-
tion.

LE PROGRAMME : Le terrain de jeu est délimité par 4 symboles
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 (O ou X) se placer en limite du cadre
(ligne 8¢).
Les lignes 110 et 12¢ permettent, aux deux
joueurs, de déplacer le symbole sur le ter-
rain.
Les lignes 13¢ & 160 contrdlent si le dépla-
cement est possible (case libre et non dépas-
sement des limites).
La ligne 22§ permet d'écrire sur une case
libre.

POUR JOUER : RUN provoque l'affichage des limites du ter-
rain et du numéro du joueur, ainsi que des
symboles correspondants (O ou X) que l'on
devra déplacer sur 1l'écran a l'aide des 4
touches de direction (— , «— , T ., | ).
Il n'est pas possible de venir sur une case
déja occupée et il faudra appuyer sur la
touche @ pour inscrire son propre symbole
dans une case disponible.

Dés que cela a été fait, le symbole du second
joueur apparait dans la colonne de gauche, a
peu prés au milieu, et le joueur procédera de
la méme maniére que son adversaire.

Pour sortir du programme, il suffira de taper
RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra utiliser 1l'écran tout entier
comme terrain de jeu et réaliser des contrdles
en fonction des différents jeux que l'on dé-
sire pratiquer : contrdle d'alignements de 5
piéces pour le morpion, contrdle du nombre de
piéces capturées pour le GO, etc.
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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 pro-
bléme assez difficile a résoudre : comment

déplacer un cavalier sur un échiquier de fa-
¢on qu'il passe une fois, et une seule, sur
chacune des 64 cases du damier.

Le cavalier se déplace suivant les reégles
communément admises aux échecs, et sa posi-
tion de départ est définie par le joueur ;
par contre, ses déplacements sont effectués
au hasard. Arrivera-t-il a parcourir les 64
cases ?

LE PROGRAMME : Les lignes 4§ et 5@ définissent les divers
déplacements possibles, dans deux variables
alphanumériques Ag et Bg ; les deux boucles
emboitées I (6@-110) et J (7p-10@) dessinent
le terrain.de jeu.

On entre les coordonnées de la case de départ
(ligne, puis colonne) aux lignes 120 et 130.
La ligne 16§ imprime le numéro du coup.

La ligne 180 permet le tirage au hasard d'un
déplacement du cavalier.

La boucle Z (19@-240) cherche si le déplace-
ment est possible ; si ce n'est pas le cas,
on essaie tous les autres (toujours dans le
méme ordre).

Les lignes 20@ et 210 effectuent le déplace-
ment.

La ligne 22@ contrb8le que l'on ne sorte pas
du terrain de jeu.

La ligne 23§ envoie en ligne 3@f# si le coup
est possible.

La ligne 250 gere la fin de partie (cavalier
bloqué) et affiche le score.

Les lignes 3¢@0, 310 et 32@ réalisent le coup
et incrémentent le score.

POUR JOUER : On lance le programme par l'ordre RUN. Le ter-
rain de jeu s'affiche ; on choisit alors la
position de départ en tapant d'abord un nu-
méro 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 fagcon entiérement automatique jusqu'a ce
que le cavalier soit bloqué. On peut, bien
sr, arréter a tout moment par RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut imaginer de nombreuses varian-
tes sur ce théme, ne serait-ce qu'en commen-
cant par faire varier la taille des échiquiers
on peut aussi améliorer considérablement le
graphisme, utiliser la couleur. Mais le plus
intéressant est d'arriver a définir un al-
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gorithme donnant la ou les solutions du pro-
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Mur de briques

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (pour un joueur).
Difficulté du jeu : difficile.

S'il est un jeu que l'on peut présenter comme
un grand classique des jeux d'arcades pour
micro-ordinateur, c'est bien le mur de briques
(en anglais BREAKOUT).

Il est offert, ici, dans une version simpli-
fiée, mais offre néanmoins de bonnes perfor-

mances : affichage du score en fin de partie,
rebonds aléatoires, etc.
La régle en est trés élémentaire : vous dis-

posez d'une raquette qui peut étre déplacée
horizontalement pour renvoyer une balle (ma-
térialisée par un point) qui va démolir les
briques dessinéés en haut de 1'écran.

Votre probléme est d'en démolir le plus grand
nombre possible, sans rater la balle, ce qui
provoguerait la fin de partie et l'affichage
du score.

La boucle I (4@-60) dessine le terrain de jeu
et les briques sont mises en place par les
boucles emboitées I (7@0-110) et J (8¢-100).
La ligne 13p dessine la raquette dont la po-
sition est contrdlée par la ligne 150.

Les lignes 2@@ a 230 regardent si l'on a tou-
ché le mur, les briques ou la raquette.

Les rebonds sont gérés en conséquence avec
des éventuels aléas, par les lignes 24¢ a
310.

La ligne 17@¢ affiche le score en permanence.

Le programme sera lancé par l'instruction
RUN, ce gui provoque 1l'affichage du terrain
de jeu puis, trés rapidement, l'envoi de la
balle. Le joueur devra alors essayer de dé-
placer sa raquette a 1l'aide des touches de
déplacement horizontal (—>et<—).

Si, a un moment quelconque, sa balle ne tou-
che pas la raquette, le score sera affiché et
la partie s'arréte.

On peut aussi terminer a tout moment par
RUN/STOP.

EXTENSIONS POSSIBLES : On peut envisager d‘'agrandir le terrain

de jeu, augmenter le nombre de briques, de
prévoir plusieurs balles, de dessiner chaque
rangée de briques d'une couleur différente,
d'introduire des effets sonores.

On peut aussi, en s'inspirant des jeux d'ar-
cades, introduire de petits ouvriers qui
viendront reconstruire votre mur de briques,
au fur et a mesure que vous le démolissez.
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ZEB K = <K T =8

278 GOTO 130

280 5 = 5 + 1 -
290 K = -(K - (Z#(RHDCLICB,S0+10#RNDC L /30
308 H = -H

218 Go0To 128

READY.

e RTRR T T I LI AL L L L 2
R TTTTTTI LA DL L DL L L 5

SCORE 5
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Othello

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

Difficulté du jeu : difficile.

Devenu un grand classique des jeux sur micro-
ordinateur, le jeu d'OTHELLO ou REVERSI gagne
méme si comme ici il est pratiqué a deux
joueurs, a étre géré sur ordinateur, avec vi-
sualisation ; en effet, le jeu consistant es-
sentiellement en des retournements des pions
de 1'adversaire, ceci peut se révéler, a la
longue, trés fastidieux, surtout si vous étes
un joueur assidu. Le principe est que le jou-
eur, possédant les X, doit pour pouvoir jouer,
réussir a encadrer une ou plusieurs des piéces
de son adversaire, dans une ou plusieurs di-
rections ; s'il y réussit, les O seront alors
retournés pour devenir des X (le retournement
pourra étre fait horizontalement, verticale-
ment ou suivant les diagonales).

Le joueur ayant les O procedera de la méme
fagon, et ceci jusqu'a ce que le damier soit
rempli ou que personne ne puisse plus jouer
(si un joueur ne peut retourner des pions, il
doit passer son tour).

Les boucles emboitées P (4¢-90) et Q (60-80)
dessinent le terrain de jeu et les lignes

119 et 12¢ affichent un X ou un O, selon le
joueur qui commence.

La boucle P (19¢-3@0@) contrdle la validité du
coup (la case est-elle libre ? : lignes 28§
et 290), en utilisant une partie de programme
gui se trouve aux lignes 350 a 41¢ (a-t-on
pris un ou plusieurs ennemis en ligne 350 et
retournement éventuel, autorisé par la ligne

379 : on refait un balayage dans toutes les
directions, si l'encadrement s'est révélé
possible).

La ligne 19¢ définit les 8 directions d'ex-

ploration.

Les lignes 230 et 24¢ calculent les déplace-
ments a effectuer pour explorer ces 8 direc-
tions.

La ligne 220 réalise les déplacements.

La ligne 32§ assure le changement de joueur,
s'il y a eu retournement (contrdlé en ligne

319).

Aprés RUN, chagque joueur entrera a son tour
les coordonnées (ligne, RETURN, puis colonne,
RETURN) de la case ou il désire jouer ; si le
coup est accepté, les pions sont retournés et
1l'on change de joueur ; si un coup n'est pas
possible, on entre @ en premiére coordonnée
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pour le changement de joueur.

EXTENSIONS POSSIBLES : Avant tout, bien slir, améliorer 1l'affi-

chage avec des couleurs, une grille plus
aérée.

On pourra aussi imaginer un jeu machine pour
le Commodore.

Nota : Aprés avoir lancé le programme par RUN, il

convient d'entrer la dimension de la grille
(4, RETURN ou 6, 8...).

RERDY.

1@ REM OTHELLO

28 PRINT"D"

3@ INPUT"DIMENSION DE LR GRILLE ";A

32 IF A2 <OINTCA/2) THEN RUN

35 FRINT"O"

43 FORP =1 TO A

S0 FOKE 1024+2%P,43+P:POKE S55296+2%P,2

#@ FOR Q@ = 1 TO A

78 POKE1024+80%P . 43+P : POKESS296+30%P , 8 POKE 1024+2%0+30%P , 46 : POKESS296+2¥0+S0%P , 1

TS IF Q= A2 + 1 AND P = A/2 THENPOKE1B22+2#R+50%P . 24 : POKE 1024+2%Q+30%P, 15

77 IF Q=R-2 + 1 AND P=A/2 + 1 THENPOKE1D22+2WG+80%P, 15: POKE1024+2%0+80%P, 24

28 NEXT R '

90 NEXT P

1900 K = 1

11@ PRINT"=@4": TAB(23)" JOUEUR X"

120 IF K = B THEN PRINT""TAB(23»:"JOUEUR 0"
139 PRINT"M"TAB(23);" "

140 INFUT""DDODBDREDRBRRPRRBPRBPBPL IGNE" ; 1)

150 IF U =8 T
160 INFUT"XDDDRDPBRBRED
170 PRINT""TAB(23»;"

N 320

PRRBPRBRBRRPIOLONNE" ;

188 H = 1
198 FOR P = 1 TO 8

n

»H

(]
OHIYI—=DOMN—HEW®

%]

2%J R = 2%y

(P>3 AND P<{7)> - (P<3 OR P>7»
(P>1 AND P<5) - (P>=6)

46 + 22%(S=1) + 31%¥(S=2)
S = @ THEN 278
E 1824+R+40%T,0

T+ 2%F : R =R + 2%
PEEK(1024+R+40%T)

LI L (I (O [

am
nn=x

290 IF C'= 15 OR C = 24 THEN 350

380 NEXT P

310 IF H <> 8 THEN 118

320 K = ABS(K-1)

330 GOTO 110

3580 IF (C=15 AND K=1) OR (C=24 AND K=@) THEN W=1
260 IF S <> OTHEN POKE1024+R+40%T,Q

3708 IF W=1 AND ((C=13 AND K=1) OR (C=24 AND K=8)>)> THEN 279
380 IF W=@ OR S<>0 THEN 300

398 S = 1 - (K=0)

400 H = -H¥(S=0)

419 GOTO 210

RERDY.

12345356
1 <. .0 JOUEUR X
2 . . ADHK LIGNE? 3
3. A0 .. COLONNE? S
4 o/ .
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Mathieu

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : dessin aléatoire.
Difficulté du jeu : aucune.

On utilise la définition d'une courbe en
coordonnées polaires et la haute résolution
pour obtenir sur l'écran des dessins aléa-
toires, de type fleur, plus ou moins élégants.
La méthode utilisée pour obtenir le passage
en haute résolution pourra, bien entendu,

étre reprise avec profit pour d'autres pro-
grammes.

La ligne 3¢ permet de choisir l'origine de la
mémoire d'affichage, et la ligne 4§ fixe la
plus haute adresse mémoire disponible pour
Basic.

La ligne 5@ remplit la mémoire de couleur HR
avec des 8.

La ligne 6@ fait un effacement de la mémoire
d'affichage HR (qui va de 8192 a 16191, soit
8000 octets).

La ligne 65 met le Commodore en mode HR.

La boucle M (8@-14¢) définit la courbe en
coordonnées polaires, et les lignes 10§ et
11p assurent la conversion en coordonnées
cartésiennes.

Les lignes 120 et 130 appellent les deux
sous-programmes de calcul de la position d'un
point.

La ligne 15@ contrble la fin de partie.

On lance le programme par RUN et 1l'on attend
patiemment que l'initialisation soit terminée.
Le dessin est alors effectué automatiquement.
On pourra modifier les couleurs en changeant
les nombres contenus dans les lignes 5@ et 60.
Pour faire un autre dessin, il suffit de ta-
per RUN et d'attendre.

EXTENSIONS POSSIBLES : L'accés a la haute résolution ouvre la

Remarque

voie & d'immenses possibilités : il sera pru-
dent au début de commencer l'exploration de ce
domaine en faisant tracer au Commodore des
courbes mathématiques plus ou moins complexes,
en s'inspirant de la méthode donnée ci-contre.

L'exemple d'exécution n'est pas fourni poun
ce proghamme, La haute nésolution n'étant pas
possible sun L'imprimante avec £Le programme
de copie d'écran dont disposait L'auteunr.

234



102

READY.

FEM MATHIEL
FREINT""
FOKE 32272,
FOKE 5
FOR I
FOR I

PEEKCSE
2;:2 ¢ FOEE
1824 TO 2
2192 TO 1

I
DRV IRD

POKE 53265, FEEK Y
A = 2%EMDC1Y B
FOR H = @8 TO n#2
R FHSIM(2#H )

“ 1568+ THT C2kR#C0S

00 Oy

W o0
S @A

=

186
118
128
128
146
158
168
288
218
228
288
2168
328
238

GOZUR 288

GOSUE 266

MEXT H

IF A% = "" THEM 1560
EHID
=
F = B132+320%\+2%)
FETUREH

K.o= ¥ AWD 7

@B =P+ 5

FOKE B, PEEK (D)
RETUREH

-

ot

=Y

CIF;

RERDY.

2ra
56,
r‘;—n
f.._
12

TEEED]
7¥PHD 13
STEP ns

2107

PROGRAMMES POUR COMMODORE 64

©OHERT

1 PﬂkE I MEXT 1

i)

P

R
128

i 0 F#H 2D
Y= 108+IMTCDERES T

E#H

THT G/ i = THT Y 30

AMD 7

=k
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Imprime

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : programme de reproduction
d'écran.

Difficulté du jeu : aucune.

Il ne s'agit pas ici d'un jeu,mais d'un uti-
litaire qui pourra rendre service a ceux qui
ne disposent pas de la carte d'extension Com-
modore, permettant la copie d'écran. Le pro-
gramme se contente d'explorer la mémoire
d'écran, ligne par ligne, et de transformer
les codes écrans obtenus en code imprimante
(la transformation n'est pas réalisée pour
tous les codes écran possibles).

Les lignes 3@10@ et 3@20P dirigent la sortie
sur l'imprimante.

La boucle I (3¢390-3098¢) permet l'explora-
tion ligne par ligne, et la boucle emboitée

J (30400-309090) permet l'exploration des
colonnes.

La ligne 3@60@9 1it le contenu de chaque posi-
tion.

La ligne 39709 transforme les codes écran en
codes imprimante, et la ligne 3@71f élimine
les cas douteux.

La ligne 3080@ réalise l'impression.

La ligne 3§990 provoque une erreur, qui retire
la main au périphérique imprimante.

on affichera le programme sur l'écran par
LIST, puis on effectuera le chargement du
programme a exécuter.

Le programme d'impression sera alors incor-
poré au programme a exécuter en reprenant les
lignes 3¢0@@P a 3¢980%, présentes sur l'écran,
a l1l'aide des fléches "curseur haut" et de la
touche RETURN.

Les numéros de lignes (3@p@0 a 39980) sont
choisis de telle sorte qu'il n'y ait pas de
risque de suppression de lignes dans le pro-
gramme principal.

On utilisera le programme soit en prévoyant
une ligne GOTO 3¢@@P dans le programme prin-
cipal, soit en arrétant le programme (RUN/
STOP) et en écrivant GOTO 30@@P directement
en bas d'écran.

EXTENSIONS POSSIBLES : On pourra améliorer le programme en

évitant le probléme des espaces sur 1'impri-
mante, en affinant le contrdle des codes
écrans, etc.
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FER

FEM COMMENTAIRES ZUR L-AFFICHAGE
FEM

FREINT" L“AFFICHAGE DES CARACTERE
FRINT"
REM
FRIMT"DEFLACEMENT: DU CURZEUR"
FPRINT" "
REM
FRIMT" =~ CURSEUR A DROITE S7IMFRIME : W "
REM

FRINT" - CURZEUR A GRUCHE S IMFREIME - B "
R

SPECIAUR"

ﬁRIHT" - CURSELR EN HAUT 57 IMFRIME : 7 »
FRINT" - CURSEUR EW BRAZ S7IMPRIME : M "
FRINT" SHIFT - CLE/HOME S-7IMFRIME @ 00"

FRINT" CLRE~HOME S°IMFRIME B
FEM

-H-mn"
REM

FRINT"FOUR LEZ COULEURS"
FRINT " et

B REM

PRINT"ON FEUT UTILISER LA TOUCHE - CTREL - SUIMI DYUM NUMERD DE 1 A @ "

@ REM

FEINT"CTRL 1 DOMME : ® < HOTR»"
FRINT"CTREL & DOMME @ 2 (¢ BLANC> "
FRINT"CTREL 2 DONNE : '§ ¢ FOUGE>»"
FRINT"CTEL 4 DONNE - & TURRUOISE> "
FRINT"CTEL 5 DONNE - 4 VIOLET>"
FREINT"CTRL € DONNE : i YERT>"
FRINT"CTRL 7 DONNE : & BLEL"
FRINT"CTRL 2 DONNE o JHUHE "

FPRINT"DE PLUZ CTRL j . S0IT @ . PERMET LE FASSAGE EM COMTRASTE IWVERSE"

@ FRINT'ET CTRL ©® . SOIT ® , PERMET DE REVEMIR EM CONTREASTE NORMAL"

PRINT"ON OBTIEWMT LEZ AUTRES COULEURS EM ACTIOMHAMT LA TOUCHE COMMODORE *
PRINT'AIMET COMM 1 DOWNE 3 ¢S0IT ORAMGE"

FRINT'COMM 2 DONNE B (S0IT MARROMX"
FRINT"COMM 3 DONME & (30IT ROUGE ILHIR“"
FRINT"COMIM 4 DONME ® (20IT GRIS 17
PRINT"COMM 5 DOMNE 3 (SOIT GRIS 2"
FRINT"COMM 6 DONNE B CSOIT YERT CLAIR)"
FRINT"COMM 7 DOMME 03 ¢S0IT BLEU CLAIR"
FRINT"COMM 2 DOWME & ¢S0IT GRIZ 32"
@ FRINT"LES INqTPUPTIUN” FRINT PELWEWT CONTENIR TOUTES CES COMMAHDES"
END
Y.

239

FPRINMT"LES TOUCHES UTILISEES FOUR DEFLACER LE CURZEUR LORS DES JEUX SONT ¢
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Apprendre en se distrayant, tel est l'objectif de ce livre.
Au fil de ces 102 programmes de jeux il vous guidera dans
I'exploration du Basic Commodore 64. Les programmes sont classés | <
| par niveau, chacun d'eux faisant appel a de nouvelles connaissances
et a une plus grande maitrise du Basic. Chaque niveau commence |f
par une présentation concise de nouvelles instructions utilisées. &
Tous les jeux sont décrits, et les programmes abondamment §
commentés; un exemple d'exécution est fourni pour | 4
chaque version. [
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