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ETUDES POUR ZX81

PRESENTATION

Le ZX81 ouvre aujourd'hui une nouvelle ère dans le domaine 
de la micro-informatique. Pourtant, d'un prix modique, celui- 
ci apporte de nombreuses possibilités d'utilisation qu'il 
s'agissent de jeux, de gestion ou tout simplement de programmes 
pratiques.

C'est pour en faire la démonstration que l'auteur a choisi 
pour ce livre des domaines d'application très diversifiés. La 
priorité est toutefois donnée aux jeux, liant ainsi l'utile à 
l'agréable.

Cependant, ce livre n'est pas seulement une liste exhaustive 
de programmes mais plutôt un ensemble d' "Etudes" de cas pour 
lesquels vous trouverez donc dans chaque chapitre une présen­
tation et des exemples de ce que l'on obtient sur l'écran.

La structure générale des programmes est présentée sous for­
me d'un ou plusieurs organigrammes détaillés, parfois accompa­
gné d'un organigramme général pour une meilleure vue d'ensem­
ble.

Chaque ligne est ensuite abondamment commentée, expliquant 
les astuces utilisées. Le tout est associé à un tableau d'iden­
tification de variables ce qui permet une recherche ultérieure 
plus facile.

Toutes ces explications sont données dans un but essentielle­
ment pédagogique pour construire vous-mêmes vos applications 
personnelles.

Mais sans plus attendre, passons aux "choses sérieuses".
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Avertissement

Vue la complexité des programmes de ce livre, il est néces­
saire de posséder l'extension 16 ko du ZX81, la version de 
base n'ayant qu'un petit ko de mémoire vive.

Seul le programme "MACRO-LETTRES" nécessite une imprimante. 
Tous les autres programmes peuvent s'en passer. Mais, si vous 
en avez une, il sera particulièrement intéressant de l'utili­
ser pour des copies d'écran dans les programmes BIORYTHME, 
CALENDRIER, GRAPHIQUES, GESTION DE FICHIER, TRICOT et FICHIER 
TELEPHONE.

Dès que les programmes sont entrés dans le ZX81, sauvez-les 
sur votre magnétophone. Pour les programmes très longs, il est 
conseillé d'effectuer une première sauvegarde au milieu de la 
frappe du programme. N'attendez pas qu'il soit entièrement 
entré et testé... Une coupure de courant est si vite arrivée !

Méfiez-vous ! L'instruction FAST coupe complètement le signal 
vidéo de votre téléviseur, laissant, pendant quelques instants, 
l'impression que votre ZX81 ne marche plus. Il est toujours 
possible d'arrêter le programme en cours par la touche BREAK 
si vous pensez qu'il est arrivé une catastrophe et avant 
d'effectuer une manoeuvre qui perdrait définitivement votre 
programme.

Pour recopier les lignes comportant des caractères graphiques 
dont le découpage ne vous paraîtrait pas clair, reportez-vous 
aux exemples donnés avec chaque listing. Aidez-vous aussi des 
lignes précédentes pour repérer chaque caractère, en comparant 
avec le nombre et la position des caractères de ces autres 
lignes.
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Jack-Pot

Voilà un jeu qui peut paraître tout d'abord passif puisque 
le joueur intervient très peu ; mais attention pour le joueur 
acharné : il risque d'en perdre le sommeil!

Après avoir tapé RON, le JACK-POT se dessine, puis les combi­
naisons gagnantes, votre capital initial de 10,00 F., et c'est 
parti : la manette s'abaisse, les roulettes tournent.
Quand elles s'immobilisent, si vous n'avez rien gagné, votre 

capital se décrémente de 0,20 F. Il suffit d'appuyer sur 
n'importe quelle touche pour relancer le jeu.

Quand une combinaison gagnante apparaît à l'arrêt des rou­
lettes, votre gain s'affiche en clignotant en bas du JACK-POT 
et votre capital augmente.

Patience, patience, ce JACK-POT, digne de ses ancêtres, peut 
vous prendre beaucoup de temps...

9



ETUDES POUR ZX81

10



ETUDES POUR ZI81

11



ETUDES POUR ZI81

12



ETUDES POUR ZI81

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□ a 
5
6

10 
11 
ia
13

15
16

18 
19 
20 
30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 

18«. 
110 
120 
130 
300 
210 
220 
230 
240 
250 
260 
270 
300 
310 
320 
330 
340 
350 
400 
410■"
420 
425

430 
440 
450 
460
470 
480 
490 
500 
510 
530
600 
610 
630 
630 
640 
650 
655 
656

REM 
REM 
DIM 
DIM 
DIM 
LET 
LET

JRCK POT

C» (8,1.1

D (3)
C = 10
C* (1) =
C$(2)=
CÍ (3.» >
C$ (4) =
C$(5) = 
C*(6)= 
C»(7)«

LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
REM 
REM_________
PRINT TRB 
FOR 1=1 TO 
PRINT 
NEXT I 
FOR 1=1 TO 
PRINT RT - 
PRINT RT 
PRINT RT

DESSIN DE LR MRCHINE 
-- ---------- (10) ; 
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NEXT I 
PRINT RT 
PRINT RT 
GOSUB 900 
FOR !=' ~ 
PRINT I 
PRINT I 
PRINT I 
PRINT I 
PRINT I 
PRINT I 
NEXT I 
PRINT I 
PRINT I 
PRINT I 
PRINT 
PRINT I 
PRINT I..____
FOR 1=1 TO 4 
PRINT RT 16+1,11

RT 
RT 
RT 
RT 
RT 
RT

RT

RT

□ □□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□O

3, 12

1,18

a, 18 
3,18

Si,6+1

3,0

5,0 
6,0

6+1,8; 
6+1,24 
14+1,8 
14+1,24 
-1+1,10 
-1+1,22

REM PRINT RT 16+1,19 
REM PRINT RT 16+1,14

NEXT I 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT.

RT

RT

RT 
RT 
RT 
RT 
RT 
RT

RT 
RT 
RT

RT 
RT

= 10F

+ += 3F 
'■ ■= 2F

lé^lÀ;1 

11,12 
16,25 
17,25 
18,25; 
15,0;1
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□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

□□
□□

659 
660 
661 
662 
663 
664. 
665
666 
700 
703 
705 
715 
720 
730

770
780

3) =0

735 
790 
798 
799 
800 
810 
820 
830 
84-0 
850 
880 
890 
900 
910 
920 
930 
94*0 
950 
980 
990

1000 
1005 
1010 
1020 
1030
104.0 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
114.0 
114.8 
114-9 
1150 
1160 
1170 
1180
1190

REM 
REM 
FOR 
LET 
LET . ___
NEXT I 
GOSUB 800 
GOSUB 900 
FOR 1=1 TO 3 
IF T(I)=0 THEN GOTO 770 
LET Ttl) =T (I) -1 
LET D(I) =D(I) +1 
IF 0(1) =9 THEN LET D(I)=1 
PRINT RT 10,12+(1*2); O»(O(I

JEU 
1=1 TO 3 
D(I)=INT <RND*8)+1 
T(I)=INT ((RND*20)+5)

NEXT I
IF T(1)=0 RND T (2) =0 RND T( 
THEN GOTO 785 
GOTO 700 
GOSUB 1000
GOTO 661
REM------------------------------------------------------------
REM DESCENTE DE LR POIGNEE 
FOR 1=5 TO 13 
PRINT RT 1,25;
PRINT RT 1 + 1,2 
PRINT RT 1+2,2 
NEXT I 
RETURN
REM--------------------------
REM MONTEE DE LR POIGNEE 
FOR 1=13 TO 5 ST— 
PRINT RT 1,25;“I 
PRINT RT 1+1,25;
PRINT RT 1+2,25; 
NEXT I 
RETURN 
REM 
REM

P -1

LET
LET 
LET

IF 
IF

IF

I TOTRL OES GRINS 
0=0-.20 
CRP=C
D=D (1) »100+D (2.1 »10+D (3)
D1=D(1)»100+D(3) 

0=333 ---------- ----- " “ —
D=666 
D=222 
0=535

THEN 
THEN 
THEN 

_______ THEN 
01=707 
01=101 
01=808 
01=303

THEN 
THEN 
THEN 
THEN

LET i 
LET I 
LET i 
LET I 

I LET

0=0+20 
0=0+10 
0=0+5

0=0+3 
0=0+3 
CxC+2

PRINT RT 17,0;C;“ 
IF OCRP THEN GOTO______
IF INKEY»="" THEN GOTO 1130
RETURN 
REM---------------------------------------------------------
REM RFFICHRGE DES GRINS 
LET CRP=C-CRP ____
PRINT RT 19,15; ___
IF INKEY» <>•••• THEN RETURN
PRINT RT 19,15;CRP; “F" 
GOTO 1160

1150.

□ □□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□□O
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LE PROGRAMME

Lignes 5 à 17
On déclare un tableau C$ (8,1) contenant les symboles du 

JACK-POT.
Lignes 19 à 656

Le dessin de la machine est entièrement élaboré entre ces 
lignes, excepté la poignée qui est déterminée dans le sous- 
programme en 880.
Lignes 659 à 790

Le jeu entier est défini dans cette partie. Deux tableaux y 
sont établis :
- D() donne le symbole de départ à afficher. Les symboles 
suivants apparaissent dans l'ordre donné aux lignes 5 à 17.

- T() donne le temps, c'est-à-dire le nombre de symboles qui 
vont défiler sur la machine.
Dès que ces deux tableaux sont définis, on manoeuvre la 

poignée en utilisant les sous-programmes en 800 et 900 (respec­
tivement descente et montée), puis on affiche les 3 symboles 
à partir de D() pour un temps T(), donc (C$(D(I>)).

Lignes 1000 à 1140
Total des gains :
- On commence par décrémenter le capital C ; puis, on place 
dans CAP le capital restant.

- En additionnant D(l) à D(3), on obtient un chiffre qui sert 
de comparaison avec les solutions gagnantes du JACK-POT 
(variable D). La variable DI ne prend en considération que 
les deux extrémités d'une combinaison qui ne compte que 
deux symboles gagnants.

- On compare D et DI aux solutions gagnantes et on incrémente 
le capital (variable C). Quand C est supérieur à CAP, on 
gagne quelque chose.

- On va alors à la ligne 1150 pour afficher le montant des 
gains ; sinon, on retourne à un nouveau jeu.

Lignes 1149 à 1190
On affiche successivement le gain et un rectangle gris, ce 

qui donne un effet de clignotement ; ceci tant que l'on 
n'appuie pas sur une touche.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite(V)Editions du P.S.I.

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
JACk" - PD T /

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ /£ //// /

/ $ / / II / / /
/ S / TYPE(‘) / æ/5,Zs'/lONG./ OBSERVATIONS
/ / /¿Z?ZiZS7 /

/ 00 / /r/T3/ /

C j । ।
COHPTÊUI? X Capital

C|$| (| ) TñSí-CñU X ConHenl" |e.S signes du Jack . Tôt-

C|9tP| V/Aft/AgCfc X Capital Qt/anb tobali'sah'on des

i i i
Qains

D । । । 1/ARj/Aôi.f X Somme. des combinaisons

i i i
Sortes

Jt>, C,), TTASL-ERu X SÍQne â affîcher

Ii । । i/vcice X Boucle Fof? / (ve^T

7*i <i)i
TOSi-teOU X Temps de défi le. rne.nl- des

l i i
Signes •

i i i

i i i

i i i

1 1 1

1 1 l

1 1 1

1 1 1

i i l

i i i

i i i

i i i

III
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Saute mouton

Voilà en face de vous, à gauche, trois moutons maigres dans 
leur bergerie et, à droite, trois moutons gras dans le pâtura­
ge.

Comment faire revenir les moutons gras dans la bergerie et 
faire arriver les moutons maigres au pâturage ?

Les moutons ne peuvent sauter gu'un seul autre mouton à la 
fois et ne peuvent reculer.

Vous avez essayé et vous êtes bloqué ? Alors tapez sur zéro 
et recommencez !

17



ETUDES POUR ZÏ81

4tWWI
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jrauT

JXSSi n des 
mou ton S

dans A | ( )

jXpkxxmenfr- 
du 

moutbr»
------- * । 
6PPactm«n>-
du mooton 
déplacé

l/érj^/cohon 
ft replace rm nh 
d<s moutons
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10
20
30
40
50

S” _
70
80
90

110 
120 
130 
200 
210 
220
230 
240 
245 
246 
250 
260
270 
280 
290 
300

310
320
330 
34-0 
350 
360

REM 
DIM 
DIM 
PRINT

SAUTE MOUTON
K (7) 
A*(3,4,4)

PRINT 
PRINT 
PRINT

LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET

A$ (1,1) 
A$(1,21 
A$(1,3)= 
A*(1,4) 
A$(2,1) 
A$(2,2) 
A*(2,3)= 
A$(2,4)=

REM 
REM ______________
FOR 1=2 TO 30 
PRINT AT 13,I; 
PRINT AT 6,1;” 
NEXT I 
FOR X=1 TO 7 
PRINT AT 14,X»4;CHR« (X+156

RFFICHflGE JEU

LET C = 1
IF X=4 THEN LET C=3
IF X>4 THEN LET C=2
GOSUB 1000
LET K(X)=C
NEXT X
REM-------------------------------- -- ---------------------------
REM JEU
PRINT AT 21,0;” UOUS BOUGEZ

375
380 _______
QUEL MOUTON ?
390 ------------------
400
410 
420 
800 
430 
800 
440
800 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
530
540 
550 
560

3) =2 
570 
600
610 
700 
710

OUUE 
720

INPUT P
IF - - *

IF

IF

P=0 THEN GOTO 740
P>7 OR P<1 THEN GOTO 380
L-21P OR L+2<P ----------THEN GOTO

K (P)

K (P) =2

AND L<P

AND !_>P

THEN

THEN

GOTO

GOTO
IF I 
IF I 
LET 
LET 
LET 
LET 
GOSUB 1000 
LET C=K(L) 
LET X=L 
GOSUB 1000 
LET L=P 
IF K(l)=2 AND K (2) =2 
AND K(4)=3 THEN GOTO 
GOTO 380 
REM-------------------------------------------
REM FIN 
FOR 1=1 TO 150 
PRINT AT 18,6;“VOUS AUEZ TR

THEN GOTO 800 
03 THEN GOTO
=3K (P)

K (L)
K (L) =K (P)
K(P)=3
C=3 
X=P

PRINT AT 18,6

800

AND K ( 
700

730
740
750
780
790
800
810

820

NEXT I 
CLS 
RUN 
REM 
REM 
FOR _ _ -_ _
PRINT AT 18,11;"»IMPOSSIBLE

MESSAGE ERREUR 
1 = 1 TO 40

PRINT AT 18,11

830 NEXT I
840 GOTO 380

990 REM DEPLACEMENT MOUTON
1000 FOR V=1 TO 4
1010 PRINT AT Y+8,2+(X-l) *4; A» (C 
, Y)
1020 NEXT Y
1030 RETURN
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LE PROGRAMME

Lignes 20 à 240
Après déclaration du tableau A$, on y place les moutons 

maigres et gras.
La variable L est égale à 4 en ligne 240, ce gui correspond 

au numéro de la case libre au départ.
Lignes 250 à 360

Ces lignes dessinent, sur l'écran, le jeu tel gu'il apparaît 
dans les exemples. On utilise pour cela le sous-programme à 
la ligne 1000 gui dessine les moutons.

Lignes 380 à 570
On entre dans la variable P le numéro du mouton à déplacer.

Si ce nombre est erroné (égal à 0, inférieur à 1 ou supérieur 
à 7), il n'est pas accepté, mais le programme n'envoie pas de 
message d'erreur.

Par contre, si la case libre (variable) est éloignée de plus 
de 2 cases, les lignes 800 à 840 affichent un message d'erreur ; 
de même, si le mouton à déplacer veut reculer.

Quand la variable P est testée, on utilise le sous-programme 
en ligne 1000 pour déplacer le mouton sur l'écran.

On teste si les moutons sont bien placés avant d'aller au 
programme de fin de jeu.

Dans le cas contraire, on boucle sur la ligne 380 pour un 
nouveau déplacement de mouton.
Lignes 700 à 750

Dans le cas d'une erreur de déplacement, on affiche le 
message "IMPOSSIBLE" 40 fois avant de retourner en ligne 380.

SOUS-PROGRAMME

Lignes 1000 à 1030
Ce sous-programme dessine le mouton pointé par la variable C 

à la position pointée par X.
Rappelons gue C = 1 correspond aux moutons maigres, C=2 aux 

moutons gras et C=3 à une case vide.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite(c)Editions du P.SI.

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
SAure - mdutom

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ , / /origine/ /

ÿ /il / // Q / / II / / /
/ <ÿ / TYPE C) / Æ^A/lONG./ OBSERVATIONS
/ A? / / ¿/<?/i/^ / // / Zww // / /vvvv /

Al$|( |) TAS LCflU X Pepr-es enhah' on ¿graphique. des

1 l l
moutons

C । । । iMahblh X "fvjpe. de rnoulon c -A mouton maître.

1 1 1
C a«2 mouton aras 
c = 3 case, vt’âe

I, 1 1 itjbïce X Boucle Fof? / k/£k r

G ) ।
tableru X £mp\ace.nner\t~ des moulons

La I I I
UAfílAaC-E X Uomero de la case. libre.

p\ 1 1
VAAiAeiS X Mumero du mouton ô déplacer-

Xi i i
UARIAQui- X f position du moutSn a

Yi i i
i/AftiAôt-e X 1 dessiner

i i i

i i i

i i i

i i i

i i i

iii

.1... i i

i i t

i i i

i i i

i i i

-iii
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Awari

AWARI est un combat stratégique entre l'ordinateur et vous.
Le ZX81 vous demande d'entrer votre prénom ; puis, il 

dessine le jeu sur l'écran de cette façon :
3_|_3_|_3_|_3_|_3_|_3

0EXEMPLE 1 PARTIE 1
3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3

Tout au cours d'une partie, l'ordinateur affichera votre 
prénom, puis un message, soit :

PRENOM
JE JOUE EN 

ou :
PRENOM
QUEL EST VOTRE MOUVEMENT ?

L'ordinateur joue sur les cases du haut et le joueur sur les 
cases du bas.

Il y a trois pions au départ dans chaque case. Le jeu consiste 
à déplacer les trois pions d'une case de un en un dans les 
cases suivantes et dans le sens inverse des aiguilles d'une 
montre :

____3_|_3_|_3_|_3_|_3_|_3____
EXEMPLE 2 : 0 PARTIE 1 0
MOUVEMENT +1

3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3
-3 +1 +1 Z
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EXEMPLE 3 :
RESULTAT

3_l_3_|_3_|_3_|_3_|_3
PARTIE 1

3 3 3 0 4 4

Il conviendra de considérer 
suivants :

les cases sous les numéros

EXEMPLE 4

1 2 3 4 5 6
------------ -> 
sens du jeu

Ainsi, dans l'exemple 2, la case mouvementée était la case 4 :
PRENOM
QUEL EST VOTRE MOUVEMENT ?
Taper 4.

Si le dernier pion placé s'arrête dans une case TOTAL, le 
joueur doit jouer. Si le dernier pion s'arrête avant ou après 
cette case, c'est au joueur adverse de jouer. Dans l'exemple 2, 
c'est au joueur (et non à l'ordinateur) de rejouer.

La partie s'arrête quand toutes les cases de l'un des deux 
joueurs sont vides. Il y a alors affichage du nombre de parties 
gagnées par joueur.

Pour une autre partie, le jeu initial se redessine et le 
compteur de parties s'incrémente.

A vous de jouer !

24



ETUDES POUR ZX81

25



ETUDES POUR ZX81

26



ETUDES POUR ZI81

O 10 REM RURRI
o

O 50 DIM B (14.) o
60 DIM K (14.)O 70 DIM G (14)
30 DIM H(14) oO 90 PRINT "VOTRE PRENOM"

0 100 INPUT B$ o
110 LET PA = 1

O 130 LET T1=0 o
130 LET T2=0O 140 LET E = INT (RND+.5)
150 CLS o
150 PRINT RT 1,13; "RURRI"

O 170 FOR 1=1 TO 13 o
130 LET B(I)=3

O 190 NEXT I
200 LET B(7)=0 ___„ oO 208 PRINT RT 8,2;“ ";TRB 30;"

o 210 LET B (147 =0 o
312 FOR 1=1 TO 30 _

O 214 PRINT RT 7, I;"“";RT 9,1,’W 0
216 NEXT I oO 218 PRINT RT 19,0;BÍ
220 PRINT RT 8,1;8(14)¡TRB 3; 1 oPRRTIE A;PR;TRB 27; " I "i

0 B (7) o
230 FOR J = 13 TO 8 STEP -1

0 240 PRINT RT 6,3+((13-J)*4); I o

O ", B (J) ;
250 NEXT J

o

o 260 PRINT RT 6,27; "I" o
270 FOR J = 1 TO 6

o 280 PRINT RT 10,3+( (J-l) *4) ; " I o

o
"; B(J) ;
290 NEXT J o
300 PRINT RT 10,27;"|"

o 302 REM ------------------------------------------------------------
304 REM JEU o
310 IF E=1 THEN GOTO 1600

o 320 PRINT RT 20,0;"QUEL EST UOT o
RE MOUVEMENT“

o 330 INPUT R o
340 IF R<1 OR R>6 THEN GOTO 320

o 350 IF B(R)=0 THEN GOTO 320 o
360 GOSUB 1040

o 370 LET B=0
380 FOR 1=1 TO 6 „0 390 IF B(I)<>0 THEN LET B=1
400 NEXT I o
410 IF B=0 THEN GOTO 3000

o 420 LET B=0 o
430 FOR 1=8 TO 13

o 440 IF B(I)<>0 THEN LET B=1 o
450 NEXT I

o 460 IF B=0 THEN GOTO 3000 o
470 IF E=1 RND A=14 THEN GOTO 2 oo 20

o 480 IF R=7 THEN GOTO 220 o
490 IF E=1 THEN GOTO 520

o 500 LET E=1 o
510 GOTO 220

o 520 LET E=0
530 GOTO 220 o
980 REM ------------------------------------------------------------

o 990 REM DEPLACEMENT DES PIONS o
1000 LET A=J

o 1010 FOR Z=1 TO 14 o
1020 LET B(Z)=G(Z) 0
1030 NEXT Z

o 1040 LET P=B(A) o
1050 LET B(A)=0

o 1060 FOR 1=1 TO P o
1070 LET A=A7-1o 1080 IF R=15 THEN LET R=1
1090 LET B(R)=B(A)+1 o
1100 NEXT I

o 1110 RETURN o
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1580 REM ----------------------------------------------------------
1390 REM COUP DE L"ORDINATEUR

O 1600 PRINT RT ta0,0; "JE «JOUE EN o
O 1610 FOR J = 1 TO 14

1620 LET G(J)=B(«J)
o

O 1630 NEXT «J o
O 164-0 IF 8(13) =1 THEN GOTO 2500

1650 IF 6(13)>=3 THEN GOTO 2500
o

O 1660 IF 6(12)>=3 THEN GOTO 2520
1670 IF 6(11) >=4 THEN GOTO 254-0

o
O 1680 FOR J = 13 TO 6 STEP -1 o
O 1690 IF G(J)=0 THEN GOTO 1770 

1700 GOSUB 1000 o
O 1710 IF A=14 THEN GOTO 2600

1720 LET H(U)=R
o

O 1730 FOR U=9 TO 13 o
1740 LET Z=U+B(U)
1750 IF Z=14 THEN LET K(J)=K(J)+

O
1760 NEXT U o

O 1770 NEXT <J
1780 LET Z=0

o
O 1790 IF G(12)>=5 THEN GOTO 2520

1800 IF G(B)=1 THEN GOTO 2580
o

O 1810 IF G(9)=1 THEN GOTO 2560 o
O 1820 FOR J=8 TO 13

1830 LET U=K(«J) o
O 1840 IF U>Z THEN GOSUB 2620 

1850 NEXT <J
o

O 1860 IF Z>0 THEN GOTO 1980
1670 LET Z=8O 1880 FOR J=8 TO 12 o
1890 LET U=H(J)
1900 IF U>Z RND U>0 THEN GOSUB 2 
620

o

1910 NEXT «J o
o 1920 IF A >7 THEN GOTO 1980

1930 LET Z=7
O 1940 FOR J=8 TO 13

1950 LET U=HCJ)
o

O I960 IF U<Z RND U>0 THEN GOSUB 2 
620

o
O 1970 NEXT «J o
O 1980 FOR U=8 TO 13

1990 LET K(U)=0
O 2000 LET H(U)=0

2010 NEXT U
o

O 2020 LET C=A-7 
2030 PRINT RT 20,12;C

o
O 2040 LET J=A o

2050 GOSUB 1000
2060 GOTO 370

O 2480 REM ---------------------------------------------------------
2490 REM COUP CHOISI PRR ZX

o
O 2500 LET R=13

2510 GOTO 1980
o

O 2520 LET A = 12 o
O 2530 GOTO 1980

2540 LET R=ll o
O 2550 GOTO 1980 

2560 LET R=9
o

O 2570 GOTO I960 o
2580 LET A =8
2590 GOTO 1980

O 2600 LET R=«J
2610 GOTO I960

o
O 2620 LET Z=U

2630 LET A=«J
o

2640 RETURN o
o 3980 REM ------------------------------------------------------

2990 REM RESULTATS
O 3000 IF B(14)>B(7) THEN GOTO 310 

0
o

o 3010 IF B(14)<B(7) THEN GOTO 305 o
o V

3020 PRINT RT 20,0;"NOUS SOMMES o
o EXREQUO"

3030 LET E=INT (RND+.S)
o

o 3050 PRINT RT 20,0.; "VOUS RUEZ GR 
GNE

o

o 3060 LET T1=T1+1 o
3070 LET E=1o 3080 GOTO 3200

o 3100 PRINT RT 20,0," "J'"'fil GRGNE o

o 3110 LET T2=T2+1 o
3120 LET E=0

o 3200 LET PR-PR+l
3210 PRINT RT 16,5;"ZX= ";T2;TRBo (15) ; B*.; T1

o 3220 GOTO 170 o
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LE PROGRAMME

Lignes 10 à 210
Après la saisie du prénom du joueur, on initialise le 

compteur de jeu, le nombre des parties gagnées ainsi que le 
nombre de pions par case.

Lignes 212 à ¡00
La variable E détermine le tour du joueur si sa valeur est 

zéro, et le tour du ZX81 si sa valeur est un. Au premier tour, 
cette variable comporte un nombre aléatoire mais, dès la 
deuxième partie, ce sera le perdant qui commencera.

En ligne 310, le programme se sépare en deux, suivant la 
valeur de E.

E=0 : TOUR DU JOUEUR

Lignes 320 à 360
Dès l'entrée du mouvement, on vérifie sa validité. En cas 

de mauvaise réponse, comme il n'est pas possible de passer son 
tour, la question est de nouveau posée jusqu'à l'obtention 
d'une réponse correcte.

L'appel du sous-programme de la ligne 1040 déplace les pions 
des cases concernées.

E=1 : TOUR DU ZX81

Lignes 1600 à 2060
Pour déterminer son choix, le ZX81 utilise trois tableaux 

pour comparer les solutions possibles et les plus avantageuses.
La solution trouvée est placée dans A comme pour le joueur, 

ce qui permet d'utiliser le sous-programme de déplacement des 
pions des lignes 1000 à 1110.
Lignes 1000 à 1110

On déplace les pions de la case pointée par A en les distri­
buant dans les cases suivantes, en considérant que la case 15 
(inexistante) correspond à la case 1.
Lignes 370 à 530

Le jeu doit s'arrêter quand un des joueurs n'a plus de pion 
dans son terrain. Dans ces lignes, on vérifie, à chaque tour, 
cette éventualité.

Dans ce cas, on passe à la ligne 3000.
Lignes 3000 à 3220

Dès qu'un joueur n'a plus de point, on affiche le score de 
chacun, ainsi qu'un message concernant l'heureux gagnant... 
et le jeu continue.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeQcJEditions du P.S.I.

A i i i URRÍMÍLE X Votre mouvemenb

ß i i i
i-i-âts-e X Si B - O fln de partie.

8i$i i
UARÍRAlS X Voire pre<r>om

ß i í i ) i
Tfiecefíu X Nombre, de- puons dans Chaque

i i i
case

ci i i
VfiíUR&LE X Mumero de la CQSe Joueé f>ar ¿y

E i i i
fil&ViLUfiCE X Si E - <£ partie Z. X

i i i
Si E « O partie Joueur

6-i ( i ) i TAßLEfW X Sa ut/e«jarde du tableau 8 0

H, (,) i TAÖi-ERU X Aufennbre de pions dans chaque

i 1 i
CaSe après de placement-

I, , , lA/oicC X Boucle FC)/? f /VEXT

I, < ! //vû/ce- X Boucle Vor / wevr

/Ci G ) i
TAet-eftu X CoePficienb de chaque case

Pi^i i
compteur X A7umere> de partie

"Mi i compteur X AZambre, de parties ^açjnees par-

i i i
le joueur-

î|2i i
compteur X Membre de parités t^a^nées

i i i
par* ZX

U, j i
VAR.! AßL.^ X Cbe/Tict'cn)“ de la Case eîudi'eé

Z| i i
tablee' X Boude PoR ! rvEXT

III
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Guerre des étoiles

Les vaisseaux-robots ont envahi l'espace inter-sidéral ! et 
il devient de plus en plus difficile d'atteindre mars. Voilà 
pourquoi les pilotes s'entraînent sur ce simulateur de vol.

Dès le départ (-après avoir tapé RUN-), il est indiqué, sur 
l'écran, le temps de vol (60 secondes maximum), le nombre de 
lasers utilisés (vous en avez 10 au début du jeu), et le 
nombre d'ennemis abattus.

Vous appuyez sur n'importe quelle touche -sauf BREAK- pour 
tirer ; la cible change après chaque essai réussi ou non ; les 
compteurs de lasers et d'ennemis comptent les points en plus 
ou en moins ; le temps continue de s'écouler.

L'affichage des résultats s'effectue dans 3 cas :
- il ne reste plus de lasers, 
- les 60 secondes sont écoulées, 
- vous avez éliminé 5 ennemis.

Un message apparaît avec les résultats et vous pouvez 
repartir.

arrêt du jeu en cours : BREAK
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ECONOMISEZ VOS MUNITIONS ???? R LR PROCHRINE MISSION ????

TRPEZ SUR UNE TOUCHE TRPEZ SUR UNE TOUCHE
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AFFichf-/

FlU
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1 REM 
REM 
CLS 
DIM 
LET 
LET 
LET 
LET

LET

GUERRE DES ETOILES
3 
5

10

12
13

15
16

18 
19 
20
25 
30
35 
40 
4-5 
50
55 
60 
65
67 
70 
72

75

78 
80
82
84 
87
38
89 
90
92
94

100
110
200
210
220
255 

0
270
280

GOTO
300
480
490
500
510
515
520
525
530
540
550
580 

0

R«(5,5)
Z = INT (RND*5)+1 
R«(l) = 
R«(2)= 
R«(3)=

___  R*(5)b 
PRINT RT 10,0; 
PRINT RT 10,25 
PRINT RT 11,27 
PRINT RT 0,10; 
PRINT RT 21,11, , 
REM DESSIN DE LR 
FOR Ixl TO 11 
PLOT -- -
PLOT 
PLOT 
PLOT 
PLOT 
PLOT 
PLOT 
PLOT

30,4+1 
24+1,4 
30,27+1 
24+1,38 
11+1,22 
11,16 + 1 
37+1,22j f i- j. , an 

r'i-w i 48,16+1 
IF I>7 THEN GOTO 87 
PLOT 26+1,9 
PLOT 26+1,33 
PLOT 16,18+1 
PLOT 43,18+1 
IF I>3 THEN GOTO 87 
PLOT 28+1,14 
PLOT 28+1,29 
PLOT 21,20+1 
PLOT 39,20+1 
NEXT I 
REM 
REM 
LET 
LET 
LET 
LET 
LET . .. ...............................
PRINT RT 8+Y, 12+X; R« (Z).

JEU 
T=© 
K = 10 
E=0 
X = INT (RND+2) 
Y = INT (RND+5)

PRINT RT 11.1JT
IF INKEY« o'1" THEN GO5UB 50

PRINT RT 8+Y,12+X;"
IF E«5 OR T =60 OR K=0 THEN 
900
GOTO 100
REM---------------------------------------------------------------
REM DESSIN DU LR5ER
FOR P=0 TO 22 ^0 ?D
PLOT 8+P,P
PLOT 8+P,43-P
PLOT 52—£,P
PLOT 52-P,43-P
NEXT P
LET K=K-1
PRINT RT 11,27;K;"
IF Y=2 RND X=1 THEN GOTO 70
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**
*¥

**
**

¥¥
4 

**
**

*¥
**

*-
**

-¥
**

-*
**

**
*-

¥*

590
600
605

PRINT RT 8+Y, 13+X; R» tZ) 
FOR P=aa TO 0 STEP -1 
IF P = 15 THEN PRINT RT 8+Y

a+x;Ri(Z) 
610 UNPLOT 8+P,P 
615 UNPLOT 8+PM3-P 
630 UNPLOT Sa-P'P 
635 UNPLOT 52-P,43-P 
630 NEXT P 
635 LET Z = INT (RND+5)+1
540 RETURN 
63© REH ---------------------------------------------------------
690 REM DESSIN DE L"EXPLOSION
700 for p=aa TO 0 STEP -1
710 LET U=RND*11
730 LET U=RND»8 
730 PLOT W+24,U+18
740 UNPLOT 8+P,P 
750 UNPLOT 8+P,43-P
760 UNPLOT 52-P,P
770 UNPLOT S2-P,43-P
780 NEXT P 
790 FOR U=8 TO 13 
800 PRINT RT u,ia;"
810 NEXT U

* -¥
-¥

• -
¥ 

-¥
 * -

¥ 
* -¥

 4
 4

 * *
1000 PRINT " MOUS RUEZ LR FORCE

815 LET Z=INT 
(RNDiS)+1

630 LET E=E+1
840 PRINT RT 21,19;E
850 RETURN
850 REM--------------------------------
890 REM RESULTATS
900 CLS
910 PRINT TRS 10;"■3
920 PRINT
930 PRINT " TEMPS ";T
940 PRINT " LRSERS "; K
950 PRINT " ENNEMIS E
954 PRINT
955 PRINT
956 PRINT
950 IF E=5 THEN GOTO 1000
970 IF E+K>8 RND E>1 THEN GOTO

102©
980 IF E+K<6 THEN GOTO 1040
990 GOTO 1060

1010 GOTO 2000
1030 PRINT " PRECIS MRIS PRS RRP
IDE
1030 GOTO 9000
1040 PRINT " ECONOMISEZ UOS MUNI 
TIONS
1050 GOTO 2000
1060 PRINT " UOUS RESTEREZ R LR
BASE" 
1070 PRINT
ION . . . . " 
3000 PRINT RT a0,5; 
E TOUCHE" 
2010 IF INKEYÍO"" 
2030 PRINT RT 20,5;

" R LR PROCHRINE MISS

■TRPEZ SUR UN 

THEN RUN

2030 GOTO-20®0 •
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LE PROGRAMME

Lignes 5 à 14
On définit, dans le tableau A$, les dessins des vaisseaux 

ennemis.
Lignes 15 à 87

Dessin de la mire de tir, ainsi que des compteurs de temps, 
lasers et ennemis.
Lignes 90 à 94

On initialise les compteurs de temps, lasers et ennemis 
(variables T, K et E).
Lignes 100 à 200

On attribue, aux coordonnées X et Y des vaisseaux, des 
valeurs aléatoires, puis on affiche le vaisseau à ces 
coordonnées.
Lignes 210 à 300

Après avoir incrémenté le compteur du temps (variable T), 
on teste si une touche du clavier a été enfoncée. Si c'est le 
cas, on saute au sous-programme en ligne 500. Dans le cas 
contraire, on efface le vaisseau ennemi en affichant des 
blancs aux coordonnées X et Y.

Si le nombre d'ennemis est égal à 5, ou si le temps est égal 
à 60, ou s'il ne reste aucun laser disponible, on considère le 
jeu fini et l'on va directement en ligne 900 pour les résultats.

LES SOUS-PROGRAMMES

Lignes 500 à 640
On dessine, à ce sous-programme, les quatre lasers dirigés 

sur le vaisseau ennemi ; on affiche, pour cela, 23 petits 
carrés par l'instruction PLOT que l'on efface après par 
l'instruction UNPLOT.

Si le vaisseau est touché, on va au sous-programme en ligne 
700 pour simuler l'explosion.
Avant de retourner au programme principal, on assigne, à la 

variable Z, un nombre aléatoire pour changer de type de 
vaisseau.
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Lignes 700 à 850
On simule l'explosion du vaisseau ennemi en affichant aléa­

toirement des carrés par l'instruction PLOT.

On efface ces carrés en ligne 790 en imprimant des espaces 
pour que le jeu continue.

On affiche le nombre d'ennemis détruits avant de revenir au 
jeu principal.
Lignes 900 à 2030

Une des conditions de la ligne 280 étant vraie, on affiche 
les résultats du jeu : temps, lasers restants et ennemis 
détruits. Suivant ces résultats, on affiche un message corres­
pondant au niveau du joueur.
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ORIGINE

DATE NOM DU PROGRAMME :
G-UERRE ûes ETOILES

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

O
TYPE (*) «J’/LONG. OBSERVATIONS

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeÇcJEditions du P S I.

TñflLHñO X dessin des i/aiss<2aux

fi i i
COMPTEUR X Marntre d ' fcnne mi £ delrutli

I, i i
¡fJb'iCE' X Soucie. For/mext peur le. dessin

i i i
J* la mire de "hr.

K, i i
COMPTEUR X Membre Je lasers restante

Pi i i
!Nù\ce X Boucle FoR/ ivexT pour Je dessin

i i i
des lasers

T| ! 1
Compteur X Temps écoule

Vi i i
WRiflflue X Coordonnées aléatoires des

U/i i i
l/ARÍA BLE X pointe de l'explosion d'un ua'iSSQau

X i i i
varíable X | Coordonnées aléa toi ce s

Vl ! 1
varíagle X | du vaisseau

Zi I 1
VARÍA ELE X fJumero aléatoire du uaîsseau

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1 —

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1
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Course automobile

N’avez-vous jamais imaginé que vous preniez l'autoroute en 
sens inverse ?
C'est ce qui arrive à la petite voiture de cette course 

folle dont le conducteur devra piloter le mieux possible pour 
éviter tout ce qui surgira en face de lui.

Après avoir fait RUN, vous choisissez les difficultés de 
votre épreuve en tapant pour la largeur de la route, puis pour 
la densité de circulation : 1, 2 ou 3.

Puis, vous tapez sur n'importe quelle touche (sauf BREAK) et 
le jeu se dessine sur l'écran ; vous tapez encore sur n'importe 
quelle touche, et ça démarre !...

Une seule règle de conduite impérative : taper sur Q pour 
virer sur la gauche et sur P pour virer sur la droite.

Au bout de 5 accidents, vous découvrirez l'affichage des 
résultats de votre course et vous pourrez recommencer.
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1 
a 
s

DIFFICILE 
MOYEN 
FACILE

LARGEUR DE LA ROUTE ?

KILOMETRE : 178.7

ACCIDENTS : 5

* UOUS ETES UN AS » 

TAPEZ SUR UNE TOUCHE
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V$() s dassin cte 
la i/oiTüra. 

l/i():d»SVn dt U 
Moilbra an Sans 

inizersa

Z > A/b. altatvtra 
St Z tZ apparition 
d'unutàturt tn 
StrtS imzarSe

A t poslHor, 
aliahàrt. da. 
la routt .

P* posihon alaa- 
• hoir* da la 
t/aihjrt, an 
5*r>} Iniztrsa

I«d
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325 REM NIUEAU DU UEU
330 print tab is ; "isBanBaHi

10 REM COURSE AUTOMOBILE
100 DIM U*(5,2, 2)
110 LET U$(1,1)
120 LET U*(1,2) = X
200 DIM W*(1,2, 2)
210 LET U*(1,1) J-
220 LET U»(1,2) = " T
300 LET C=0
310 LET 8=0
320 REM

340 PRINT
350 PRINT "1....DIFFICILE"
360 PRINT "2....MOYEN"
370 PRINT "3....FACILE"
380 PRINT
390 PRINT AT 21,0;"LARGEUR DE L 

A ROUTE ?"
400 INPUT L
410 PRINT AT 21,0;"DENSITE DE C 

IRCULRTION ?"
420 INPUT T
470 REM ---------------------------------------------------------------
480 REM JEU DE DEPART
490 CL5
500 FOR 1=1 TO 11
510 PRINT TAB 32;" ";
520 PRINT TAB 9;"B";TAB 20;"B";TAB 32;" " "
530 NEXT I

LET X = 14590 ____ ..
500 PRINT RT 0,X;U*(1,1)
510 PRINT AT 1,X;U*(1,2)
520 LET D =(PEEK 16396425620 LET D =(PEEK 16396+256»PEEK 

16397)
700 IF INKEY* = "" THEN GOTO 700
710 REM
720 REM JEU
750 LET Z = INT (RNDiT) + 1
760 LET R = INT (RND+3) +4+L
770 LET P = INT (RND*5) +2+L
780 LET R=ll+L
800 FOR 1 = 1 TO 2

1000 IF I>1 THEN GOTO 1060
1010 PRINT
1020 SCROLL

AT 21,A+P;U*(Z,1); TRB

1030 PRINT TAB A;"»";TAB A+P;U* ( 
Z,2);TAB R+R;"B";TAB 31;" ";
1040 SCROLL
1050 GOTO 1110
1060 PRINT AT 21,31;" ";
1070 SCROLL
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PRINT,TRB R;"B";TRB R+R;"■ 
scroll' 
IF INKEY$■"" THEN GOTO 
IF INKEY»="Q" THEN LET

1080 
¿TRB 
1090 
1110 
1120 
a 
1130 
a 
1140 
1150
1160 ______  ___________ . . _ .

(D+68+X)<>0 THEN GOTO 2000
1170 - "
1200

IF INKEY»="P" THEN LET

PRINT AT 0,X,U$(i,l) 
PRINT RT 1,X;UÍ(1,2) 
IF PEEK (D+67+X)<>0 OR

:t B=B + 1

114-0 
X=X-

PEEK

1210 GOTO 750
1980 REH ------------------------------------------------------------
1990 REM ACCIDENT
2000 LET X1=X+1
2010 FOR 1=2 TO 8
2020 PLOT Xl*2,40-(1*2)
2030 PLOT (Xl»2)+1*2,40
2040 PLOT (XI*2)—1*2,40
2050 PLOT (Xl*2)+1,40-1
2060 PLOT (Xl*2)-I,40-1 
2070 PLOT (Xl»2) +1,40-(1*2) 
2080 PLOT (Xl*2)—1,40—(1*2)
2090 NEXT I
2095 REM ------------------------------------------------------------
2096 REM RESULTATS
2100 CLS __________________
2110 PRINT TRB 10;
2120 PRINT
2130 PRINT
2140 PRINT "KILOMETRE :";Bzl0
2150 PRINT
2160 PRINT
2170 LET C=C+1
2180 PRINT "ACCIDENTS :";C
2190 IF C=5 THEN GOTO 2220
2200 IF INKEY$="" THEN GOTO 2200
2210 GOTO 490
2220 PRINT
2230 PRINT 
2240 IF BZO150 THEN PRINT " *
UOUS ETES UN RS *" 
2250 IF BzC<150 RND BzC>79 THEN 
PRINT " * UOUS ETES DRNGEUREUX

2260 IF BzC<80 THEN PRINT “* UOU 
S ETES URAIMENT UN DANGER *

2270
* PUBLIC *"

2280
PRINT

2290
PRINT
PRINT "TPPEZ SUR UNE TOUCHE

2300 IF INKEY»="" THEN GOTO 2300 
2310 RUN
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LE PROGRAMME

Lignes 100 à 310
Après déclaration des tableaux V$ et W$, on y place les 

dessins des voitures, puis on initialise les compteurs d'acci­
dents et de kilomètres parcourus.
Lignes 330 à 420

On saisit au clavier les deux paramètres de difficulté, à 
savoir la largeur de la route et la densité de circulation ; 
on retrouve ces deux paramètres dans le reste du programme.

Lignes 490 à 700
Ces lignes dessinent, sur l'écran, les bords de la piste 

ainsi gue la voiture du joueur. En ligne 700, la fonction 
INKEY $ attend gu'un caractère (-autre gue BREAK-) soit tapé 
au clavier. Il est possible d'obtenir le même résultat en 
écrivant PAUSE 40 000 (ou tout autre nombre supérieur à 32 767), 
mais cette instruction a tendance a faire décrocher l'écran 
quand une touche est appuyée.
Lignes 750 à 1210

La variable Z définit l'apparition de voitures en sens 
inverse - W$(l) étant rempli, seul Z=1 fait apparaître une 
voiture. Les deux autres variables A et P positionnent respec­
tivement la route et la voiture.

Tout le jeu est basé sur l'effet du SCROLL qui a pour but de 
faire croire au joueur que sa voiture avance parmi celles d'en 
face (ce qui n'est pas le cas !).

On teste, par des INKEYS $, les déplacements à droite ou à 
gauche de la voiture, tout caractère autre que P et Q étant 
ignoré.

Pour déterminer si un obstable se présente, on va chercher 
directement, dans la mémoire de l'écran, les caractères face 
à la voiture.

Si ceux-ci sont différents de 0 (l'espace dans le code ZX), 
on saute au programme qui simule l'accident.
Lignes 2000 à 2090
Elles dessinent, par l'instruction PLOT, l'effet du CRASH 

provoqué par la rencontre de la voiture et de l'obstacle.

Lignes 2110 à 2310
Dès la fin du dessin de l'accident, on efface l'écran pour 

afficher les résultats, le nombre de kilomètres parcourus, 
ainsi que le nombre d'accidents.

Si ceux-ci sont au nombre de 5, on affiche, à l'écran, un 
message correspondant à vos dons de conducteur.
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DATE NOM DU PROGRAMME :
COURSE flUToHOBlLE

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

(’) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite(c)Editions du P.SI.

Al 1 1 VA Ri ABLE" X ■position de. la routé.

B| i l
COMPTEUR X Ki lo mé tre s parcourus

ci i i
compte u r X A/ombre. d ' accide nts

hi i i
VA ri a b u£ X 6b nié. nu de la Case. mémoire

_1_LJL_
det/anb la Voiture..

l 1
¡Ubi ce X Boucle. FoR / fJExr

Ai i i VARIABLE X Cholv de. la largeur de la roule.

Pi i i UARirt 8 LE X Position de. la Voilure, en Sens

_L l_l_
Inverse

^1 1 1 VARIABLE X largeur- oie. la rodtë.

Tl 1 1
VA Ri A Bue X choix de. la densité de clruolah'on

Vi$| (i) TABLERO X Zbessin voilure en Sens inversa

u/| i 1 ( 1 ) TAblEFIu X Zbessîn de. la l/oll-ure.

X| 1 1 VARiABlE X Coordonnées de. la voiture

Zi 1 1
Rio-UILAA g-e X Si sz=d. apparition dune

-1 1 l_
voiture en Sens inuerâe.

1 1 1

-III

_1 1 _

1 1 1

1 1 1

III
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Chasse au trésor

Il s'agit, pour deux joueurs, d'additionner, à tour de rôle, 
le maximum des points inscrits sur cette grille.

Il faut, pour cela, user de beaucoup de tactique, mais il y 
a aussi une grande part de hasard.

Après RUN, un écran gris apparaît, le temps du remplissage 
de la grille qui s'affiche d'un seul coup.

Le joueur déplace les pions $ ou * avec les touches — - t 4

Il gagne la valeur marquée de la position où il passe ; cette 
position se met alors à 0. Les emplacements des 2 pions de 
départ ont des valeurs cachées qui se révèlent si on repasse 
dedans.

Les scores sont indiqués au bas de la grille tout au long du 
parcours.

La chasse au trésor s'arrête lorsque l'un des joueurs arrive 
à 200 points ; il y a alors affichage des résultats.-

On tape sur NEWLINE pour avoir une nouvelle grille.
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LET R=0

1 REM CHRSSE RU TRESOR
5 REM

10 REM INITIALISATION
15 DIM R«(4,1)
20 DIM A (22,32)
25 DIM X (4)
30 DIM Y (4)
35 DIM P (4)
36 REM
37 REH AFFICHAGE JEU
40 PRINT RT 0,7; "M El

4.9 FAST
50 FOR Y = 1 TO 10
50 FOR X = 1 TO 14
70 LET RtY,X)=INT <RND«10)
80 PRINT RT Y»2,X»2;AtY,X)
90 NEXT X

100 
110 
130 
190 
200 
210 
220 
230
240 
250
260 
270
300 
305 
310

NEXT Y 
SLOW 
REM 
REM

LET 
LET 
LET

JEU 
X (1)
X (2) =8
Y <B1 =S

PRINT AT Ytl)*2, Xtl) 
PRINT RT Y(2)*3,X(2) 
LET R«(1)a"»" 
LET A« (2) =•■»•• 
FOR 1=1 TO 2
LET R=0 
PRINT RT Y(I)*2,X(I)

*2, 
+2

+2,R«(I

315 IF Pt I) >200 THEN GOTO 3000
320 IF INKEY«<>"“ THEN GOTO 350
330 PRINT RT Ytl)»2,X(I)»S;" "
340 GOTO 310
350 GOSUB 500
355 IF R=1 THEN GOTO 305
360 PRINT RT 21, 11-1) *5;R»(I) ¡ " 

=" ;P II)
365 NEXT I
370 GOTO 300
480 REM ---------------------------------------------------------------
490 REM DEPLACEMENT
500 LET D« =INKEY$
505 IF CODE D»<33 OR CODE D«>36
THEN LET R=1
510
515
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610

IF R=1 THEN RETURN
LET D=UAL D* 
GOSUB 1000+(0*100)
IF R = 1 THEN GOTO 2000
PRINT RT YtI)*2,X(I)
IF D=5---------- --------------------THEN
IF D=6 THEN
IF D=7 THEN
IF D=8 THEN

LET
LET
LET
LET

Xtl)
Y (I)
Y(I)
Xtl)

LET P(I)=PtI)+RtY(I)
LET R tY 11) , X 11) ) =0
PRINT RT Y(I)í2íX(

) 
620 RETURN

I)

*2; O
=X II)
=Y (I)
=Y (I)
=X tl)
,X (I)

*2.; R«

1010 REM UERIF DEPLRCEMENT
1500 IF Xtl)=l THEN LET R = 1
1510 RETURN
1600 IF Ytl)=10 THEN LET R=1
1610 RETURN
1700 IF Ytl)=l THEN LET R=1
1710 RETURN
1600 IF Xtl)=14 THEN LET R=1 
1810 RETURN

-1 
+ 1
-1 
+ 1
)

<1

1990 REM MESSAGE ERREUR
2000 FOR K=1 TO 20
2010 PRINT RT 21,15;"»IMPOSSIBLE 
»"
2020 PRINT RT 21,15;"

2030 NEXT K
2040 RETURN
<2. s?or\L.i I
2990 REM FIN DE PARTIE
3000 CLS _ _
3010 PRINT TAB 10; "■3S9HSBV
3020 PRINT
3030 PRINT
3040 FOR 1=1 TO 2
3050 PRINT R*(I);*' ------- > ";PCI)
3060 PRINT
3070 NEXT I
3060 IF INKEY«="" THEN GOTO 3080
3090 CLS
3100 RUN ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
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LE PROGRAMME

Lignes 10 à 35
On initialise dans ces lignes cinq tableaux :

- A$ pour les symboles des joueurs,
- A pour les points à gagner (tableau à 2 dimensions), 
- X et Y pour les coordonnées des joueurs, 
- P pour le total des points par joueur.
Lignes 40 à 110

On place, dans le tableau A (10,14) des nombres aléatoires 
que l'on affiche sur l'écran aux coordonnées de ce même 
tableau. Pour plus de rapidité dans le remplissage de ce 
tableau, on utilise l'instruction FAST qui provoque l'efface­
ment de l'écran pendant quelques secondes.
Lignes 200 à 370

On affiche successivement le symbole du joueur et un blanc 
pour donner un effet de clignotement.

Dès qu'une touche est appuyée, on va au sous-programme en 
ligne 500 pour tester si elle est valable. Au retour de ce 
sous-programme, on affiche les points du joueur.

SOUS-PROGRAMME

Lignes 500 à 620

On vérifie que la touche appuyée corresponde bien à une des 
flèches (en fait, aux touches 5 à 8).

Si ce n'est pas le cas R=1 et on retourne au programme 
principal.

En ligne 520, on saute à un des sous-programmes "calcule" 
à partir de la ligne 1500.

Au retour de ce sous-programme, si R=l, c'est qu'il n'est 
pas possible de se déplacer dans ce sens (sortie du cadre).

Sinon, on modifie les coordonnées du joueur et on incrémente 
le nombre de ses points (ligne 590).

On place, dans la case correspondante du tableau, la valeur 0.

SOUS-PROGRAMME

Lignes 2000 à 2040

Dans le cas où R=1 (déplacement impossible), en ligne 530, 
on affiche 20 fois le message "IMPOSSIBLE" que l'on efface 
aussitôt pour donner un effet de clignotement.
Lignes 3000 à 3100

Si un joueur a plus de 200 points (ligne 315), le programme 
efface l'écran et affiche les résultats des points obtenus par 
chaque joueur.
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DATE NOM DU PROGRAMME: c^e PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite(c ^Editions du P I

fl|í| i| )
Tfí&LEfíu X Symboles de.s> joueurs

fil ( 1 )|
TfíBLEAu X Tableau des potn/s

^1 ¿1 1__ VARIABLE X ZDeplacemejn b du Joueur

D| 1 1
VfíRi fi BLE X i>eplacemenl- du Joueur

I| 1 1
ivb'ice X Soucie VoR / MEYT

i i
IMblCE X Boucle, tor / /urxt

Ml), TñBLEñU X Total des potn/s des Joueurs

i i
AlCrUI LLffiCrë X R = d si erreur de oieplaoemen/

Xi i 1
indicé X Boucle ToR / NE'XT

Xi (| )| TABLEAU X Coordonnées»

Vi G X
TABL6RU X ( des ‘Joueurs

Vi i i
IMbicer X Boucle FOF?/MeKT

i__ i i

i i i

i i i

i i i

i i i

i i i

i i i

111:
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Calendrier

Comme son titre l'indique, ce programme permet d'obtenir, 
mois par mois, le calendrier d'une année du 20ème siècle.

En effet, après avoir tapé RUN, l'ordinateur demande l'année 
que vous désirez ; cette année doit être entrée sous la forme 
des deux derniers chiffres : EX=pour 1982, entrez 82, cela 
limite, ici, les demandes de 0 à 99, des années 1900 à 1999.

Après avoir enregistré l'année, l'ordinateur en présente le 
mois de janvier sur l'écran. Il suffit d'appuyer sur n'importe 
quelle touche pour voir apparaître ensuite le mois de février, 
etc...

Ce qui permet, entre chaque nouveau mois, de faire une COPY 
sur l'imprimante et d'obtenir, ainsi, un calendrier complet 
de 1'année.
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REH 
REM 
DIM 
LET 
LET 
LET

10 
20 
30 
40 
50

100 
38MARS
31JUIN

CALENDRIER
M»(133)
B = 0
J=0
H»x"JANVIER 

31AVRIL 
30JUILLET

31FEURIER 
30HAI
31AOUT

31SEPTEHBRE30OCTOBRE 31NOUEM
BRE 30DECEHBRE 31"

180 REM -------------------------------------------------
190 REM JOUR DE LA SEMAINE
800 PRINT AT 21,0; "ANNEE D

ENDRIER ?"
310-------------
320
330
240

ANNEE DU CAL

(P) +Ö

INPUT U 
LET P-(U-l)Z100 

OxiNT (P/4) 
H»36+INT ( <1LET INT

350
360

LET Y=M-(7*INT (H/7))
IF INT (Uz41xUz4 THEN LET B

390 REM CALENDRIER
300 FOR I»1 TO 12
310 LET NJxUAL CM»(1*11-1 TO I*

11) )
320 IF 1=2 AND B-l THEN LET NJ=

29
330 
350 

1-10 ._ __ 
8-J;TAB 29

360 PRINT 
370 PRINT 

D 
PRINT 
PRINT 
FOR K*i TO NJ 
PRINT TAB Y»4;K;

CLS 
PRINT

f. ; U
H» CI»1 

365+

S
380 I
390 I
400
410
430
430
440
450
460
470
500
510
520
530
540
550
560
570

¿TAB 31 
L M M

IF Y=8 THEN PRINT 
IF YxB THEN PRINT 
IF YxB THEN LET Y=1 
NEXT K 
LET JxJ+NJ 
FOR Lx0 TO 31 
PRINT AT 3,L;
PRINT AT 19,L; «■" 
NEXT L 
FOR L«3 TO 19 
PRINT AT L,0,">” 
PRINT AT L,31j"J" 
IF L=3 OR L»19 THEN PRINT A

580 L=3 OR L«19 THEN PRINT A

590 NEXT L
500 IF INKEY»="
510---------- “
620
630

NEXT I 
CLS 
RUN

THEN GOTO 600
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LE PROGRAMME

Lignes 30 à 100
Le tableau A$ contient la liste des noms des mois de l'année 

ainsi que le nombre de jours par mois.
Cette formule permet de palier au manque des instructions 

DATA et READ.

Lignes 200 à 260
On saisit l'année du calendrier dans la variable U. Cette 

variable est alors utilisée pour connaître le numéro du jour 
de la semaine du 1er janvier de cette année (lundi=l, mardi=2, 
etc... ) .

En ligne 260, on regarde s'il s'agit d'une année bissextile ; 
si c'est le cas, on met la variable Bal.

Lignes 300 à 630
Pour chaque mois de l'année, on extrait, du tableau A$, le 

nombre de jours par mois (variable NJ).
S'il s'agit du mois de février, on vérifie le contenu de la 

variable B (année bissextile).
La ligne 350 affiche, à l'écran, le nombre de jours écoulés 

(variable J), le nom du mois (on cherche celui-ci dans le 
tableau A$), l'année étudiée et le nombre de jours restants.

La variable Y donnant la position du jour suivant, on inscrit 
le numéro de ce jour en utilisant l'instruction TAB (Y).

Quand Y=8 (le 8ème jour de la semaine), on remet cette 
variable à 1, et ainsi de suite.

En ligne 470, on incrémente le nombre de jours écoulés du 
nombre de jours que l'on vient d'afficher.

Les lignes 500 à 590 dessinent un cadre autour du calendrier.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeÇcJEditions du P.S.I.

DATE NOM DU PROGRAMME : „• PAGECALÉ^bRifR

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ , / /origine/ /g il/// /

/ & / type o / 4%A/long./ observations

//^ / i/ffi // 09 / / /Vvv /

B| i i
AiGuat-flc-e X B = 4. Si anneè. bissejrh/e

Il i i
lUblcE X Boucle. For / tv<~xT pour-

i i l
1'¿di+îon des 12 mois de 1 anneé

T । । । coMpreuR X Membre de ¡buis écoutés

/c । । ।
iMb'ice X Boucle tüR /MExT pour

1 1 1
l'édition des J"ours

£> । । । itutéice X Boucle PdR / tVEXT pour le

1 1 1
dessin du cadre

M1$| (l) TABi-Sfiu X Liste, des mois eh du nombne

1 i l
de jours par mois .

Mi । ।
OAfí'iñace X Utilisée pour le calcul du ¡oui-

i i i
de |q Semaine.

A/| 3*| । VARIABLE X JVombre de "Jours par mois

Pl 1 1
VARIABLE X (jHlt'sees pour le calcul du

Q i । । VARIABLE X four oie la semaine

u । । । vWR.iflBi-ff' X Année a étudiér

Vi i i
VAR.lfiQi.ii X Kiumeno du "Jour de la Semaine :

i i i
Lundi = -4 , mardi « -2., ....

i i i

i i i

1 1 1

111
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Tiercé

Et maintenant, les paris sont ouverts !
Huit joueurs peuvent suivre cette course à Auteuil ; le 

programme demande d'ailleurs, dès le début, le nombre de 
joueurs, de manière à prévoir la tenue des paris.

Puis, vous notez les noms des parieurs (pas plus de 7 
lettres par nom). Après cela, vous donnez, pour chaque joueur, 
une combinaison des numéros de trois chevaux sur 7 partants.

Les résultats de ce tiercé seront
0 point pour aucun cheval arrivé dans les 3 premiers,
0 point pour 1 cheval arrivé dans les 3 premiers,
2 points pour 2 chevaux arrivés dans les 3 premiers,
5 points pour 3 chevaux arrivés dans le désordre,

10 points pour le tiercé dans l'ordre.

A la fin de vos paris, tapez sur n’importe quelle touche,
le terrain de •course apparaît. Vous déclenchez le jeu en
tapant sur NEWLINE.

La barrière descend et la course NO 1 est partie...
A la fin de la course, l'affichage de l'arrivée se fait au 

bas de 1'écran.
Pour avoir les résultats complets par joueur, on tape sur 

NEWLINE ; de même, pour refaire une autre course.
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REM TIERCE 
LET C=0 
GOSUB 4000 
GOSUB 6000 
LET “ “ 
DIM 
DIM 
FOR

R=0

30 
40
50 
60
70 
80
90

100 
110
115 
120
125 
126
130 ____
DEPRRT"
140 
150

C; " 
160 
170 
180 
200 
210 
220 
300 
310 
320 
330 
340 
350
360 
980
990 

1000 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2930 
2990 
3000 
ARRIVEE: 
3020 
3030 
3040 
3050 
3930 
3990 
4000
3S5B"
4010 
4020

R (7) 
1=1 TO 7 
Rd) =0 
X(I)=1 
Y = (1-1) *3LET . _ _____

GOSUB 2000 
PRINT RT Y+1,0;I
NEXT I
FOR 1=0 TO 20
PRINT RT 1,31; "J»" 
NEXT I 
FOR 1=2 TO 41 
PLOT 10,1 
NEXT I
REM---------------------------------------------------------------
REM JEU 
PRINT RT 21,0;"RTTENTION HU

IF INKEY»="" THEN GOTO 140 
PRINT RT 21,0;"COURSE N0
FOR 1=1 TO 20 
PRINT RT 1,5;" " 
NEXT I
LET I = INT (RND+7) +1 
LET Y=(1-1)*3 
LET X(I)=X(I)+1 
GOSUB 1000 
IF R<7 THEN GOTO 200 
PRINT RT 21,0;"RESULTRT " 
IF INKEY$="" THEN GOTO 330 
GOSUB 7000 
CLS 
GOTO 5
REM---------------------------------------------------------------
REH DEPLACEMENT DES CHEVRUX 
IF X(I)>27 THEN RETURN 
PRINT RT Y+0,X(I);" , 
PRINT RT Y + 1,X(I);" 1 
PRINT RT Y+2,XCI);" 
IF X(I)=27 THEN GOTO 
RETURN 
REM-------------------------------------------
REM VERIFICATION ARRIVEE 
IF R=0 THEN PRINT AT 21,0,"■=■=■.
LET R=R+1 
PRINT RT 21,8+CR*2); I; 
LET R(R)=1 
RETURN 
REM------------------------------------------------------------
REM SRISIE JOUEURS_______________
PRINT tab 10;

PRINT 
PRINT RT 18,0;"NB

5000 
PR

GOSUB 
INPUT . .. 
IF PR>8 THEN GOTO 
DIH C(PR,3) 
DIM NS(PR,7) 
DIM P(PR) 
FOR 1=1 TO PR 
PRINT RT 18,0.:. X; ..

4030 
4035 
4040 
4045 
4050 
4055 
4060 
4070 
UR ", 
4080 INPUT N»(I) 
4090 NEXT I 
4100 RETURN

100

DE PRRIEU

4020

NOM DU PRRIE
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4-980 
4.990
5000
§010 

020
5030
5980
5990
6000
6005
6010
6020
6030
6032

6035 
6040 
DE ",

REM
REM FLECHE DES INPUT 
PRINT AT 19,0 
PRINT AT 20,0 
PRINT AT 21,0 
RETURN 
REM------------------------
REM SAISIE DES PARIS
CLS
LET C=C + 1 __________

GOSUB 5000
FOR 1=1 TO PA
PRINT AT 10,0;

: FOR J=1 TO 3
i PRINT AT 18,0;•COMBINAISON 
; N»(I);” CHEUAL "; u

6050 INPUT C(I,U) 
6052 PRINT AT 10. CU-1)*10;"CH

> "; C (I, J) 
NEXT J 
NEXT I 
CLS 
RETURN 
REM-----------------------------------------------------
REM RESULTATS 
CLS _________________________
print " SERBSEBHHB 
PRÎNT 
PRINT “PLACE NO CHEUAL" 
PRINT 
FOR 1=1 TO 7 
IF I>3 THEN GOTO 7050 
PRINT "-> ";CHR» — 
--------- (R(I) +156); 
--------- 7060 
PRINT "-> "; 1; "

6055 
6060 
6070 
6080
6980 
6990 
7000

¿C

7030
7035
7040
7042
7046 ______

-‘"J CHR»
7047 GOTO 
7050

(1+156);

R(I); "

7060 
7052 
7054

PTS 
7066 
7070 
7072 
7074 
7076 
7080 
7090 
7100

NEXT I 
PRINT 
PRINT "NO NOM 

TOTAL" 
PRINT 
FOR “ -----M
LET 
LET 
LET 
FOR 
FOR 
IF R(<J)=C(I,K) THEN LET P=P

Cl C2 C3

1 = 1 TO 
P=0

PR

K = 1 TO

IF J=K

NEXT K 
NEXT <J

3 
3

AND RtJ)=C(I,K) THEN

IF T=3 THEN LET TO=TO+5
IF P=3 THEN LET TO=TO+5
IF P=2 THEN LET TO=TO+2
LET P(I)=P(I)+TO
PRINT I;" ";N»(I);" ";C(I,

■■;C(I,2);"
"¿PCD

7105 
LET

7110 
7120
7130
7140 
7150 
7160 
7180

7190 NEXT
7200 IF INKEY»="" THEU GOTO 7200 
7210 RETURN uy

uQ
uy

Q
U

M
Q

yv
yy

vu
ou

q
u

q
uy

uy
uy

uu
uy

yy
yy

yy
yy

yy
yy

yy
yy

yy
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Lignes 3 à 120
Cette partie du programme construit le jeu du départ. Après 

initialisation des principales variables (voir identification 
des variables), le sous-programme en 4000 saisit le nombre de 
joueurs et leurs noms. Pour que les entrées soient plus faci­
les, le sous-programme de la ligne 5000 dessine une flèche 
désignant l'endroit de l'écran où doivent être tapées les 
données. Puis, c'est la saisie des paris du sous-programme 
des lignes 6000 à 6080. Comme précédemment, on dessine une 
flèche pointant les entrées par le clavier.

Le jeu de départ utilise le sous-programme des lignes 2000 
pour dessiner les chevaux.

Lignes 130 à 360
Après l'enfoncement d'une touche, c'est le jeu qui commence. 

On tire aléatoirement en ligne 200 le numéro du cheval qui 
doit avancer d'une case. Le cheval choisi est déplacé par le 
sous-programme des lignes 1000 à 2040.

Dans le cas où un cheval est sur la ligne d'arrivée, le 
sous-programme en 3000 affiche son numéro et incrémente le 
nombre de chevaux arrivés.

Dès que les sept chevaux sont sur la ligne d'arrivée, le 
sous-programme de la ligne 7000 affiche le tableau d'arrivée, 
ainsi que les points gagnés par chaque parieur.

Après consultation de ce tableau, on retourne à la ligne 5 
pour une nouvelle course.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeQcJEditions du P.S.I.

DATE NOM DU PROGRAMME : ■ ' PAGE
Tierce /

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ /3 [/// /

/ ÿ / TYPE (*) / /^A/long./ observations
/ / /¿/y/jT/?'/ // /

/ 00 / / v/'v V /

C । । ।
coHPrevR X )Jürr>¿ro de la course

C । (| ) ।
TABLEAU X Tableau ConTenanl* /es paris

I 1 1 1
COMPTEUR X A/uméro du cheuoi a avancer

Tl 1 1
íwúíce X Boucle POR / ME/r

A/iíi (| ) TABLEAU X K/om des parieurs

P, i i
COMPTEUR X A/ombre de chevaux dans /ordre

P, Ci >i
TABLÉ RU X Tableau conbenanb /es pointe, des Joueurs

P\ Ri i
variable X Membre de. parieurs

/?i i i
coHpre"uR X tUumére> d ' Qrriueé

R| ( । ) ।
VAS LS F) u X Tableau d arr-ii/té

T| ! !
cauPTSuFi X KLombr'e de cheuaux dans (e deSor-dre

T|O| i
coMPreuft X Toho/ des poin/s

X, (|)| TRBLeau X posi/ions des

Yi(i)i
TAQlEAU X c het/aux

1 1 i

1 1 1

i i i

1 l 1

i i i

i i i

i i i

iii
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Fusée lunaire

Un navigateur spatial s'entraîne en conduisant une fusée 
d'un côté à l'autre d'une montagne lunaire.

Au début du jeu, la montagne se dessine sur l'écran, ainsi 
que la fusée et l'endroit opposé où elle doit retomber ; sont 
aussi indiquées la quantité d'oxygène initialisée à 20 et la 
quantité de carburant initialisée à 90.

Le joueur doit donner la hauteur et la largeur du déplace­
ment en deux temps chaque fois ; il doit :
- préciser le sens positif ou négatif ;
- donner l'amplitude de 1 à 9.
L'oxygène et le carburant diminuent à chaque coup.

En cas d'erreur de navigation, 6 messages peuvent apparaî­
tre :
- ECRASEE SUR LA MONTAGNE,
- SORTIE DE L'ESPACE,
- MISE EN ORBITE,
- LA FUSEE S'ECRASE,
- PLUS DE CARBURANT, 
- PLUS D'OXYGENE.

Des paramètres précis régissent les rapports des données 
entrées par le joueur. Au cas où il ne parviendrait jamais à 
poser sa fusée, il pourrait jeter un coup d'oeil au programme...

Sinon, le message "GAGNE" apparaîtra ; l'oxygène et le 
carburant se réinitialiseront.

Dans tous les cas, un nouveau jeu se redessine tout seul, 
après quelques instants.
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Ä AÄ Ä----------------
10 REM FUSEE LUNAIRE
20 LET RPU=0
30 LET APH=0
40 LET OX=20
50 LET CR=90
60 REM ---------------------------------------------------------------
90 REM DESSIN DE LR MONTRGNE 

100 LET XM=20+(RND+16) 
110 LET YM=16+(RND+18)
200 FOR 1=0 TO YM n
210 PLOT 14 + ( t (XM/2) /YM) *1) , 1+2 
220 PLOT XM+14—C ( (XM/2) /YM) *1) , 

1+2
230 NEXT I
24.0 FOR 1=0 TO 63
250 PLOT 1,2
260 NEXT I
270 PLOT 51,3
300 LET XF=7
310 LET RXF=7
320 LET YF=3
330 LET RYF=3
340 GOSUB 2000
345 REM ------------------------------------------------------------
346 REM JEU
350 PRINT RT 21,21;" UERTICRLE

360 GOSUB 2500
370 LET PU=O
400 PRINT RT 21,21;"HOPIZONTRLE

410 GOSUB 2500
420 LET PH=Q
430 LET DXF=XF
440 LET DYF=YF
500 LET XF=XF+PH+RPH
510 LET YF=YF+PU+RPU
520 LET RPUsPU/2
530 LET RPH=PHz2
540 IF PU>0 THEN GOTO 570
550 LET CR=CR—PH+PU
560 GOTO 700
570 LET CR=CR-PH-PU
700 GOSUB 4000
750 LET OX=OX-1
760 PRINT RT 18,10;“OX;";OX;" " 
770 PRINT RT 19,9;"CR:";CR;" 
780 IF OX < =0 THEN GOTO 5080 
790 IF CR<=0 THEN GOTO 5100 
800 IF INT (XF)=50 RND INT (YF) 

=3 THEN GOTO 6000
900 GOTO 350 

1980 REM ---------------------------------------------------------
1998 REM RFFICHE LR FU5EE 
2000 IF YF>=40 THEN GOTO 5000 
2001 IF YF<3 THEN GOTO 5020 
2002 IF XF>=58 OR XF<3 THEN GOTO 
5040

2005 UNPLOT RXF,RYF
2010 UNPLOT RXF+2,RYF
2020 UNPLOT RXF,RYF+1
2030 UNPLOT RXF+2,RYF+1
2040 UNPLOT RXF+l,RYF+i 
2050 UNPLOT RXF+l,RYF+2 
2060 UNPLOT RXF+l,RYF+3 
2070 UNPLOT RXF+l,RYF+4 
2100 PLOT XF,YF 
2110 PLOT XF+2,YF 
2120 PLOT XF,YF+1 
2130 PLOT XF+2,YF+1 
2140 PLOT XF+1,YF+1 
2150 PLOT XF+l,YF+2 
2160 PLOT XF+l,YF+3 
2170 PLOT XF+l.YF+4 
2180 LET RXF=XF 
2190 LET RYF«YF
2200 IF XF + 1>CXHZ2)+14 THEN GOTO 
2230

2210 IF XF+3 > = 14+( < (XMz2) /YM) < <Y 
F-2)) THEN GOTO 5060 
2220 GOTO 2300
2230 IF XF—1<=XM+14—<((XHZ2)/YM) 
*(YF—2)J THEN GOTO 5060 
2300 RETURN
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2480 REM ---------------------------------------------------------
= 490 REM CHOIX O. CRRBURRNT
2500 PRINT RT 21,0;"SENS + OU -

=505 IF INKEY»="" THEN GOTO 2505
2510 IF INKEY*<>"+" RND INKEY*<> 

THEN GOTO 2500
2520 LET S*=INKEY$
3000 PRINT RT 21,0;" 1.2.3.4.5.
&.7.S.9";
3030 LET 0=5
3035 IF INT (O)<>O THEN GOTO 305

3040 PRINT RT 21,0*2;CHR* (0+158 
)
3045 GOTO 3055
3050 PRINT RT 21,0*2; "B"
3055 IF INKEY*="" THEN GOTO 3055
3080 IF INT (O)<>O THEN GOTO 307

3065 PRINT RT 21,0*2;CHR* (0+26) 
3070 GOTO 3080
3075 PRINT RT 21,0*2;"."
3080 IF INKEY*=CHR* 118 THEN GOT 
3 3200
3085 IF 0=1 THEN GOTO 3095
3090 IF INKEY*="O" THEN LET 0-0-
0.500 
3095 
3100

IF
IF

0=9 THEN GOTO 3110 
INKEY*="P" THEN LET 0=0+

. 5
3104 IF O<0.5 THEN LET 0=0
3105 REM PRINT RT 21,28;O
3110 GOTO 3035
3200 IF S»="-" THEN LET O=O*-1
3210 RETURN
3980
3990
4000
4001
4002
4003
4005

REM------------------------------------------------------
REM DEPLRCEMENT FUSEE 
IF YF-DYF=0 THEN GOTO 4003 
LET INC =(XF-DXF)Z(YF-DYF) 
GOTO 4005
LET INC-XF-DXF 
IF DXF<XF RND INC<0 THEN LE

T INC=INC*(—1) 
4010 IF DXF>XF RND INO0 THEN LE
T INC=INC»(-1)
4015 LET XF=DXF—INC
4020 LET ST=1
4025 IF DYF>YF THEN LET ST--1
4030 FOR I=DYF TO YF STEP ST
4035 LET YF=I
4840 LET XF=XF+INC
4050 GOSUB 2006
4060 NEXT I
4100 RETURN
4980 REM ---------------------------------------------------------
4990 REM PERDU
5000 LET M»="MISE EN ORBITE"
5010 GOTO 5200
5020 LET M»="LR FUSEE S""ECRR5E"
5030 GOTO 5200
5040 LET M*="SORTIE DE L""ESPRCE

5050 GOTO 5200
3060 LET M*="ECRRSEE SUR LR MONT 
AGNE"
5070 GOTO 5200
5080 LET M*="PLUS D""OXYGENE"
5090 GOTO 5200
5100 LET M*="PLUS DE CRRBURRNT"
5200 FOR 1=1 TO 30
5210 PRINT RT 0,0;H*
5220 PRINT RT 0,0;"

5230 
5240 
5250 
5980 
5990
6000 
5010 
6020 
6030 
6040 
5050 
S0S0
5070 
5080

NEXT I 
CLS 
RUN 
REM--------------------------------
REM GRGNE 
PRINT RT 0,6;".. 
FOR 1=0 TO 20 
PRINT RT 18,13;I 
NEXT I 
FOR 1=0 TO 90 STEP 5 
PRINT RT 19,12;I 
NEXT I 
CLS 
RUN

GRGNE
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LE PROGRAMME

Lignes 20 à 50
On initialise, dans ces lignes, les différents paramètres du 

jeu (voir identification des variables).

Lignes 100 à 340
On définit la largeur du pied et la hauteur de la montagne 

par deux nombres aléatoires XM et YM, puis l'on dessine cette 
montagne en utilisant l'instruction PLOT.

Lignes 350 à 900
Pour entrer le mouvement et la guantité de carburant néces­

saire, on utilise le sous-programme des lignes 2500 à 3210. On 
incrémente (ou l'on décrémente) la position de la fusée en 
fonction de ces valeurs.

L'appel du sous-programme en 4000 déplace la fusée sur 
l'écran en prenant les anciennes coordonnées pour la position 
de départ et les coordonnées nouvellement calculées pour sa 
position d'arrivée.

Après affichage de l'oxygène et du carburant restant, on 
teste s'ils sont supérieurs à zéro. Si ce n'est pas le cas, 
on affiche un message de condoléances correspondant au type 
d'erreur de vol commis (à partir de la ligne 5000).

Dans le cas où les nouvelles coordonnées de la fusée corres­
pondent à celles de l'arrivée, on saute aux lignes 6000 pour 
le message de félicitations et le renouvellement du carburant 
et de l'oxygène.

Lignes 2000 à 2300
On efface, par l'instruction UNPLOT, la fusée à ses anciennes 

coordonnées et on la dessine à sa nouvelle position.
Dans le cas où l'on sort du cadre de l'écran, un des messages 

des lignes 5000 apparaît.
Lignes 4000 à 4100

La trajectoire de la fusée, suivant ses anciennes et nou­
velles coordonnées, est calculée dans ces lignes. A chague 
nouvel incrément de sa position, le sous-programme en 2000 la 
déplace.
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6,

19
80

DATE NOM DU PROGRAMME :
posee t-uMA/fte

PAGE
A/2

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ /
/ & / / / / / // Q / / Z?/ / / /
/ o' / TYPE (*) / /ft4,Zr/LONG./ OBSERVATIONS

/ / Zttv0/ /

A|P|M|
■ ......... 1-------------------

(/A RiftQ Le Y \ flccé^ratîon 1/e.riïcaIe.

A.PiV,
UAftlAÖLF X et- horizontale.

MlFl
w4«/ä8Le X 'j anciennes coordonn««s de lq

A|V|P< X fuSeé avant- déptacemenl-

c\fi 1 1
coMPreui? X Qarburanb restant

D|X|F,
U/Ofti/iecr Y \ l/orioble de Sauvegarde des

i//Qfti/»8Le X coordonnées uertïcoles tl“

1 1 1
hon'zoni-ales de la ■Tuseé

1 1 1
pendant-- le déplacement-

Il 1 1
iMJtùce X Boucle Foi? / h/erxr

I| h/|C|
UAftÎAÔLE' X Incrément- do cléçdacemenb

1 1 1
hon'zonl-al de la -CuSec

Mi ii i
uapi/sle X Message d erreur

O| Xi i
COMPTE UA? X cdXL^a£ne restant-

P|H| I
UA AtASC^" X poussée horizontale

P|V| i
Mai se ce- X pousse^ uert/ca/c.

Q| i i
iMdfiec.e' X Quantité de carLuranb Q

i i I
utiliser-

^iii i
UA «¡ASLC X Sens du déplacement-

S|T. i
tZAÆî/jQLe X J^ncrément du déplacement-

1 1 1

t/ertical de lq ïuséa .

III

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeÇcjEditions du P.S.I.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeÇcjEditions du P.SI.

DATE NOM DU PROGRAMME : > < PAGE

/

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ /

g /// // Q / / f / / / // 3 / TYPE!*) / /^/q,/s,/lONG./ OBSERVATIONS

/ / / // // /

x.ñ । X Coordonnée-. de la

Yiñ । X ■foseé ■

X|M| । X I Coordonnées de lq

y 1M1 । X irenlá^ne. .

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

—1.1 1
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Morpion vertical

Vous connaissez certainement le jeu du morpion que le ZX81 
vous permet, ici, de jouer à deux.

Il vous demande, d'abord, les initiales des deux joueurs (à 
donner en quatre lettres maximum).

Puis, il trace, sur l'écran, une grille de 8 x 8 cases et 
attend que le premier joueur, dont la couleur est signalée en 
haut à gauche de l'écran (carré gris ou noir), tape le numéro 
de la colonne où tombera son pion.

Puis, c'est le tour du deuxième joueur et ainsi de suite. Il 
suffit d'appuyer sur une des touches de 1 à 8, et le déplace­
ment s'effectue.

Au gré des deux joueurs, celui qui gagne la partie peut être 
le premier qui aligne horizontalement, verticalement ou en 
diagonale, 4 ou 5 pions. C'est à eux d'en décider, car une 
partie ne s'arrête pas automatiquement, mais en rentrant à 
la place d'un numéro. Une nouvelle grille se dessinera alors, 
et le jeu repartira.
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initia li'saKc« 

des •tableau*

changer 
de jbkwk
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10 
20 
30 
40 
45 
50
•30 _____

JOUEUR "; I 
70 ---------

60 
90 
95 
97

100

MORPION VERTICALREM 
REM 
DIM 
DIM 
DIM 
FOR _ _ _ _
PRINT RT 21,0;"INITIALES DU 1_IO •• r T 
INPUT NS(I) 
NEXT I 
CL3 
REM--------------------------------
REM DESSIN DE LA 
PRINT TAB 8;"»-=

P(10,10) 
N$(2,4) 
PS(2,1) ' 
1=1 TO 2

GRILLE 
MORPION = -

105 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
165 
170 
180 
190 
200 
210 
22® 
230 
240 
250 
260 
270 
260 
290 
300 
310 
380 
390 
400

D) ; ") 
410 
420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
580 
590 
600 
610

(D) 
620 
630

PRINT 
FOR 1=1 TO 9 
PRINT TAB 7; 
FOR J=1 TO 8 
PRINT 
NEXT J 
PRINT 
IF 1=9 THEN GOTO 
PRINT TAB 7i'':"; 
FOR J=1 TO 8 
PRINT " :"J 
NEXT J 
PRINT 
NEXT I 
PRINT TAB 7; 
FOR 1=1 TO 8 
PRINT " ";I; 
NEXT I

£30

B4® 
680 
69® 
700 
710 
720 
730 
740

PRINT RT 2_______ .
PRINT RT 4,0;NS(2);" 
LET D=INT (RND»2)»1 
REM-------------------------------------------
REM JEU
PRINT AT 21,0; NS (D) ; " (" ; PS ( 

NO COLONNE 7"
IF INKEY$="" THEN GOTO 410 
LET R$=INKEY$ 
IF RS»"»" THEN RUN
LET R=UAL RS
IF R<1 OR R>8 THEN GOTO 400
FOR 1=1 TO 8
IF P(R,I)<>0 THEN GOTO 490 
NEXT I
LET 1=1-1 
IF 1=0 THEN GOTO 400
LET P (R , I)=D

;NS(1)

REM 
REM 
FOR _ _ . _ _ 
PRINT RT (J*2)+1,(R»2)+6;P$

AFFICHAGE DES PIONS

IF I=J THEN GOTO 700
PRINT AT (J*2)+l,(R»2)+6;"

HEXT d
REM------------------------------------------------------
REM CHANGEMENT DE JOUEUR
IF D-l THEN GOTO 730
LET D = 1
GOTO 4-00
LET 0=2
GOTO 400
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LE PROGRAMME

Lignes 30 à 90
On dimensionne trois tableaux :

- P pour connaître l'emplacement des pions sur la grille.
- N$ pour les initiales des joueurs.
- P$ pour les caractères graphiques représentant les pions de 
chaque joueur.
On saisit, aux lignes 50 à 80, les initiales des deux 

joueurs en utilisant une boucle POR/NEXT.

Lignes 100 à 310
On dessine, sur l'écran, la grille du jeu en utilisant 

plusieurs boucles imbriquées. Puis l'on assigne, au tableau P$, 
les caractères graphiques correspondant aux pions. On les 
affiche en haut à gauche de l'écran avec les initiales de 
chaque joueur.

En plaçant, dans la variable D, un nombre aléatoire compris 
entre 1 et 2, on désigne le joueur qui doit commencer la 
partie.
Lignes 400 à 510

Après affichage du nom du joueur, on saisit, au clavier, le 
numéro de la colonne choisie. Si une étoile est tapée, on 
considère le jeu comme terminé et l'on retourne au début par 
l'instruction RUN.

Pour la colonne désignée, on recherche, dans le tableau P, 
la première case libre. Si la colonne est déjà remplie, on 
retourne à la saisie (ligne 400), sinon on place dans le 
tableau le numéro du joueur.

Lignes 600 à 640
En partant du haut de la grille, on affiche le pion du joueur 

que l'on efface immédiatement tant que l'on n'est pas sur la 
première case inoccupée.
Lignes 700 à 740

Avant de retourner à la saisie d'une autre colonne, on 
place dans la variable D le numéro du joueur suivant.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeÇcjEditions du P S I.

DATE NOM DU PROGRAMME : _ „ • • PAGE
HORPlOtJ vePTtCRL

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ // J, / / / / / / /

/ O / / /j>/ / / /
/ cV / TYPE (*) / Æ/^Zs/LONG./ OBSERVATIONS
/ .§?<£> / /¿t/<?/i/S'/ /

/ / /T/W /

3> । । ।
Vumero du Joueur en cours

Il i l
itv&ice Soucie “FoR ! K>e*T

T l । ।
i voice Boucle. -Toft /Mê’XT

W|$|(। )
TRSceau Ini+ia/es des joueurs

P|( । )|
TRBi-eñu 7cdJe.au ûcn/ènanb /es pions

i i l
de chaque. Joueur.

Pili O
TA BLE BU Represenbah'on graphique des

i i l
pions de chaque Joueur

R 1 1 1
VAAlABuE Tck-nhque. à R$ mais Valeur*

1 1 1
numén'q ue

R i ii i varí as te fteponse du Joueur

i i i
( W? de ¿¿>lonne ou pour

i i i
^n de parhe J.

l l l

1 1 l

l 1 1

i i i

i i 1

i i i

i i i

i i i

1 । ।

83

7cdJe.au


ETUDES POUR ZX81

Graphiques

Les quatre programmes qui suivent ont quelque chose en corn 
mun. Ils sont en effet identiques, à l'exception d'une seule 
ligne. Mais quel changement dans les résultats ...!

Alors . . . donnez libre cours à votre imagination et modifiez 
la ligne 30 pour obtenir de nouveaux graphiques de plus en plus 
originaux.
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10 FOR 0=1 TO 10
20 FOR 1=0 TO 0*12
30 PLOT 32+O#2*SIN (IZ(O»6)*PI 

,22+0*2»COS (IZtO*3)*PI)
4.0 NEXT I
50 NEXT O

1 FAST 
10 FOR 0=1 TO 10 
20 FOR 1=0 TO 0*12 
30 PLOT 32+O*2»5IN 

2+0*2«COS (Iz(0*3))
+0 NEXT I

(Iz(0*6)

50 NEXT O 
50 SLOW
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10 FOR 0=1 TO 10
£0 FOR 1-0 TO U*12 

„ 30 PLOT 32 +J *2 *3 IN 
),22+U«a*COS

4.0 NEXT I
50 NEXT <J

tlz(0*3)»PI 
»PD

1 FRST
10 FOR 0=1 TO 10
20 FOR 1=0 TO 0*12

32*O*2»SIN tIZ(O>6)).,2 
(Iz(0+3)*PI)
I 
O

2+J*2»COS
4.0 NEXT
50 NEXT
50 SLOU
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Tours de Hanoï

Au départ, plusieurs disques d'inégales largeurs sont 
empilés sur une tour située à gauche de l'écran. Il y a une 
deuxième tour vide au centre et une troisième tour vide à 
droite. Il s'agit de mettre les disques de la tour gauche sur 
la tour droite et dans le même ordre.

Dès le début, un message "NOMBRE DE DISQUES!3 à 7) ?" vous 
demande avec combien de disques vous voulez jouer.

Puis les tours se dessinent et le ZX81 vous demande votre 
mouvement par :

“TOUR DE DEPART" : à entrer 1, 2 ou 3 (numéro des 
tours de gauche à droite)

et “TOUR D"ARRIVEE" : à entrer,
jusqu'à ce que tous les disques soient sur la troisième tour.

Le message "BRAVO, VOUS AVEZ TROUVE" récompense alors vos 
efforts.

Au cours de jeu, en cas de fausse manoeuvre, un message 
d’erreur s'affichera. Il est, en effet, impossible de poser 
un disque sur un autre plus petit. Par contre, un disque peut 
aller de la tour 1 à la tour 3, puis revenir à la tour 2...

Si vous voulez un autre jeu, il suffit de taper sur n'importe 
quelle touche à l'apparition du message "BRAVO".
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I nombr-a 
'd* disquefj

Risque* 1-

lor^lür • 45

Remplir 
tableau 

avec 
brqem

^écrementlt* 

largtvr

S.
Jttttin 

des tours

N0 du 
dîique. 
SupiriiUr

d'erreur
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10 
20 
30
40 

100
3 (3 

110 
120 
100
130 
140

REM TOURS DE HANOI 
REM--------------------------
DIM T(7,3J 
LET C-0 
PRINT RT 21,0; 
R 7) 
INPUT NBD 
IF NBD<3 OR NBD>7 THEN GOTO

eus

?"
NB DE DISQUE

TO 1 STEP -1

ar : D=7200 LET
210 LET L-15 3o
220 FOR X=NBD •
230 LET T(D,i)
240 LET L—L—®
250 LET D-D-1
260 NEX1■ X
270 GOSUB 2000
290 REM
300 REM JEU
310 

RT"
320
323 

10
330
340
350
3S0

380
390
400

EE"

PRINT RT SI.0;"TOUR DE DEPR

INPUT TD
IF TD<1 OR TD>3 THEN GOTO 3

LET NT=TD
GOSUB 3000
IF Q-0 THEN GOTO 390
UET M»-"PRS DE DI3QUE"
GOSUB 4000
GOTO 310 
LET DD=I 
PRINT RT 21,0;"TOUR D RRRIV

INPUT TR
IF TR<1 OR TR>3 OR TfisTD TH

410
420 _ _____  _.. _____ _.. ... ._ ...

EN GOTO 310
430 LET NT=TR
440 GOSUB 3000
450 LET DR-I-1
460 IF DR-7 THEN GOTO 500
465 IF T(DD.TD)<T(DR+l.TR) THEN
GOTO 500
470 ------------------ ----------------- ------- “■ ----

RND" 
480 
490 
500 
510 
520 
530 _______

DO)*2)410
540 NEXT K
550 PLOT (21*(TD-1))+10,((8-DD) 

*2)+10
550 FOR K=1 TO T(DR,TR)
570 PLOT ((15—T(Dfi.TA))Z2) 

1*(TR-1)) +K, ((8-DR)*2)+10
580 
590 
60© 
610 
620 
630
540

RUEZ 
650 
650

LET M»="DISQUE SUP. PLUS GR

GOSUB 4000
GOTO 310
LET T(DR,TR)=T<DD,TD1
LET T (DD,TD) =0
FOR K = 1 TO 15
UNPLOT K +(21*(TD-1))+2,((8-

NEXT K

PRINT RT 19.28;C
FOR 1=8-NBD TO 7
IF T(I,3)=0 THEN GOTO
NEXT I
PRINT RT 21,O;"BRRUO, 
TROUUE" 
IF INKEY$- 
RUN

+2 + 1'2

310

UOUS

THEN GOTO 650
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ntii lui i

1980 REM------------------------------------------------------
1990 REM DESSIN DES TOURS
2000 REM
2010 FOR J = 1 TO 7
2020 IF T(J,1J=0 THEN GOTO 2090
2030 LET X =((15-T(J,1))/2J+2
204.0 FOR K=1 TO T (J, 1)
2050 PLOT X+K,((8-J)»2)+10
2060 NEXT K
2090 NEXT J
2130 FOR 1=1 TO 3
214.0 FOR K=12 TO 25
2150 PLOT 10+(21*(1-1)),K
2160 NEXT K
2170 NEXT I
2160 RETURN
2980 REM------------------------------------------------------
2990 REM NO DU DISQUE SUP.
3000 FOR 1=1 TO 7
3010 IF T(I,NT)<>0 THEN GOTO 310
0
3020 NEXT I
3070 LET Q=1
3080 RETURN
3100 LET 0=0
3110 RETURN
3980 REM------------------------------------------------------
3990 REM MESSAGE D ERREUR
4000 FOR 1=1 TO 25
4010 PRINT RT 20,0;M»
4030 print rt 20,0;;;

4030 NEXT I
4-04-0 RETURN
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LE PROGRAMME

Lignes 30 à 270
On dimensionne un tableau T de sept sur trois, pour connaî­

tre, pendant le jeu, l'emplacement des sept disques sur les 
trois tours.

Puis, l'on saisit le nombre de disques à jouer entre trois 
et sept.

On remplit le tableau de départ en mettant tous les disques 
sur la première tour, le disque le plus grand étant placé à la 
position 7.

Le sous-programme des lignes 2000 à 2180 dessine le jeu du 
début, c'est-à-dire la première tour avec le nombre de disques 
que vous avez choisi et les autres tours vides.

Lignes 310 à 490
On commence le jeu en saisissant le numéro de la tour de 

départ (on déplace, dans tous les cas, le disque supérieur). 
Le sous-programme en 3000 trouve le numéro de ce disque. Si 
cette tour ne comporte aucun disque, on met le drapeau à 1 
(variable Q), et le sous-programme en 4000 affiche le message 
clignotant "PAS DE DISQUE" ; puis, l’on revient à la saisie 
(ligne 310).
On utilise le même principe pour la tour d'arrivée. Au 

retour du sous-programme en 3000, on teste si le disque du 
dessus n'est pas plus petit. Si c'est le cas, le sous- 
programme en 4000 affiche le message clignotant "DISQUE 
SUPERIEUR PLUS GRAND", et l'on revient à la saisie de la tour 
de départ (ligne 310).

Lignes 500 à 600
On déplace le disque de la tour de départ sur la tour d'arri­

vée dans le tableau T. Comme on efface une partie de la tour 
de départ, la ligne 550 replace la partie manquante.

La ligne 590 incrémente le compteur d'essais, puis la ligne 
600 l'affiche sur la ligne 19 de l'écran.

Lignes 610 à 660
On teste, sur la troisième tour, le nombre de disques déjà 

placés. S'il correspond au nombre total de disques, on affiche 
le message "BRAVO", puis l'on attend qu'une touche soit 
appuyée pour commencer un autre jeu. Dans le cas contraire, on 
retourne à la ligne 310.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeQcJEditions du P.S.I.

DATE NOM DU PROGRAMME :
tours j>s hano >

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ // £ / / / / / /

/ $? / / /&/ / / /
/ Q / TYPE)*) / /^4ZS’/lONG./ OBSERVATIONS
/ / /£/?/,'%'/ // / ZÎW /

/ °9 / /v/vv /

ci i i COMPTEUR X Mombra d 'essais

1 i 1 VARÍABLé X Mombre maximum de. disques

3>l A| । VARIABLE X Emp lace men P~ du disque dans

1 1 1
la tour cl arrivée

i^l । VARIABLE X Emplacement o|u disque dqns

1 1 1
fcr tour de depcr-b

Ti i i
ÍK/bicE X Boucle For. /IvExT

i i IhJbtce X Boucle For / MExT

i I
¡NbicE X Boucle FOR / NEXT

¿•1 i l bWrtl /T BlE X d<J errand dtSque.

M i$i i varí able X Message. d'erreur

N |8 |J)f VARIABLE X fJombre. de. disques

N|T| । VARIABLE X fi/umeno de la tour q elûdier

1 1 l
dans le Sous -programme. 3ooo

Qi i i ZRaPeau X Si -*• erreur de saisie

TA 9 LEA is X Tab/eau conléhanb les positions

i i i
des disques de chaque 'Four.

T|R 1 |
UA n i A BLE X Tour cJ Qrrti/ei

T^i i VARIABLE X Tour de déparb

Xi । i ItJDiCE X Boucle. For / K/ext .

i i i

iii
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Alphabet

Quel est l'heureux parent qui ne désire pas savourer un quart 
d'heure de sérénité, tout en sachant que les chers bambins ne 
sont pas en train de démonter le lavabo... Voici, pour eux, un 
programme qui joindra l'utile à l'agréable.

Dès le début, l'alphabet se dessine sur l'écran, sauf une 
lettre remplacée par un carré noir et désignée par une flèche.

On peut essayer jusqu'à trois lettres, en réponse de la 
lettre manquante. Si le ZX81 affiche un carré noir, c'est que 
la réponse est bonne.

A la première bonne réponse, le message "carré noir -GAGNE- 
carré noir" s'inscrit en clignotant ; le carré noir étant un 
rappel du carré noir de la lettre à trouver.

Si toutes les réponses sont fausses, le message "carré gris 
-PERDU- carré gris" s'inscrit en clignotant ; le carré gris 
signifiant une erreur.

Puis, le jeu repart tout seul au bout de quelques instants.
Les carrés noirs et gris sont les moyens visuels pour les 

enfants qui jouent seuls (et qui ne savent pas forcément lire) 
de savoir si la lettre qu'ils donnent est bonne ou mauvaise.

Le manque de graphisme précis du ZX81 empêche des messages 
plus parlants, tel un bonhomme à l'air heureux ou malheureux. 
Mais les programmeurs persévérants pourront essayer de trouver 
des messages tout aussi suggestifs !
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+ 0 REM
30 REM
30 LET 

TUUUXYZ"

RLPHRBET

R$ = "fleCDEFGHIJKLMNOPORS
40
50
60
70
90

100

DIM 
LET 
LET 
LET 
CL. S 
PRINT TRB 10;"+-=RLPHRBET=-

Ft(3,3)

110 
130 
130 
14-0 
150 
150 
170

LET X = INT (RNDi26)+1 
PRINT AT 10,3;A» 
PRINT AT 10,2+X;"»" 
FOR 1=1 TO 3
PRINT AT 10+1,1+X;F»(I) 
NEXT I
PRINT RT 17,0;"QUELLE EST L 

A LETTRE QUI MANQUE?"
175 PRINT RT 19,0;
130 FOR J=1 TO 3 
190---- ------------------
300 
310 
320 
300 
230 
54-0 
350 
360 
370 
300 
310 
400 
410 
420 
430 
440

IF INKEY$ = ‘‘" THEN 
LET R»=INKEY» 
PRINT " ";R»¿ 
IF R$=CHR$ (37+X)

GOTO ISO

THEN GOTO
PRINT "
LET R$=INKEY$ 
NEXT J
LET G« = "BPERDUai" 
GOTO 400
PRINT " ■ "
LET G«="|gAGNEB" 
FOR K=1 TO 8© 
PRINT AT 21,15;G$ 
PRINT AT 21,12 
NEXT K 
GOTO 90

*-=RLPHRBET=-*

RBCDEFBHIUKLMNOPQRSTUUUXYZ
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LE PROGRAMME

Lignes 30 à 70
On initialise la variable A$ avec l'alphabet, ce qui est 

plus rapide que de passer par une boucle et d'afficher, à la 
suite les uns des autres, les codes du ZX81 de 38 à 63 (A à Z).

Après dimensionnement, on place, dans la variable F$, le 
dessin d'une flèche.
Lignes 90 à 340

Après effacement de l'écran (CLS), on affiche le titre 
"ALPHABET", puis l'on place, dans X, un nombre aléatoire 
entre 1 et 26, pour désigner le caractère de l'alphabet que 
l'on doit trouver.

En lignes 120 et 130, on affiche l'alphabet et un carré noir 
sur le caractère pointé par X.
Acceptant trois réponses, on passe par une boucle FOR NEXT. 

Si la réponse correspond au caractère à trouver, on saute à 
la ligne 300 qui place dans la variable G$ le message "GAGNE". 
Si on sort de la boucle normalement (par le NEXT J), on place 
le message "PERDU" dans G$.
Lignes 400 à 440
On affiche successivement (et quatre vingt fois) le message 

G$ que l'on efface immédiatement pour donner un effet de 
clignotement.
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ORIGINE

DATE NOM DU PROGRAMME :
RLPHfißer

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

O

J? TYPE (*) LONG. OBSERVATIONS

(’) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite(c^Editions du P S

filíl 1 i/ARiAece X Chaîne, de caraeféres contenant"

1 1 1
/ ' alphabet"

Mi O taslepiu X 2>essin d ’ une flèche.

&ii| i
JA ni AßLe X ConTien/- ’ g-rg-mê’ ou

i i i
PeRbu ’’

^i i i
itJOÍc e boucle. FOR / fJexr pour le.

i i i
dessin de la -flèche-

J, i i
ibjc>]ce X Boucle. VOR / meut des 3

i i i
essais.

Ri i i
» moi ce X Boude For [ tu Ext pour- l'affichage

i i i
du message

Ri$i i uaai/»e>ue X réponse, du Joueur-

Xi i i X nombre aléatoire. cteSiQnan/-

_ 1 1 1
la lettre, et ■trouver

1 1 1

■ III

1 1 1

__1 1 1 _

1 1 1

1 1 1

1 1 1

_l 1 1
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Tricot

Indispensable à toute tricoteuse, ce petit programme permet 
de connaître rapidement, sans calcul, le nombre de mailles ou 
de rangs à monter et à tricoter, et d'adapter ainsi, à toutes 
les tailles, les explications des tricots aux mesures standar­
disées .

Il suffit de rentrer le nombre des mailles et des rangs d'un 
échantillon tricoté de 10 cm sur 10 cm, les mesures diverses 
du dos et du devant (largeur à la base , largeur après diminu­
tions des emmanchures, hauteur sous les bras, hauteur totale) 
et les mesures des manches (largeur poignet, largeur à l'épau­
le, hauteur à l'épaule, hauteur totale). Cela est demandé sur 
l'écran par l'affichage d'une page pour 1‘échantillon puis, 
automatiquement, par le passage à l'autre page des mesures. 
Au bout de quelques instants, une troisième page se dessine, 
donnant les mailles à monter, le nombre de mailles des diminu­
tions ou des augmentations, ainsi que les rangs à tricoter, 
aussi bien pour le dos et le devant que pour les manches.
Entre chaque page, l'instruction COPY, intégrée au programme, 

lancera l'édition des données de l'écran. Au cas où vous ne 
possédez pas d'imprimante, il faudra supprimer les lignes 116, 
475 et 980 et augmenter la valeur de I aux lignes 110 et 460 
(boucle d'attente plus longue) pour avoir le temps de recopier 
1'écran.

La dernière page restera, dans ce cas, le temps que vous 
voudrez sur l'écran.
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A L EPAULE ?

MANCHE •?

NOMBRE DE MAILLES ? 
26 MAILLES

ECHANTILLON 
10 CMS SUR 10 CMS

POITRINE ?

SOUS LES BRAS ?

MANCHE

MANCHE

TOTALE

MESURES MANCHES 
POIGNET ?

un* Ci / 'tni«CS. 
n* a I •rd’oth.

NOMBRE DE RANGS ? 
34 RANGS

MESURES DOS OU DEVANT 
LARGEUR DOS DEVANT A LA BASE ? 
48 CMS 
LARGEUR 
40 CMS 
HAUTEUR 
40 CMS 
HAUTEUR 
38 CMS

TOTALE DOS OU DEVANT ?

LARGEUR 
2 2 CMS. 
LARGEUR 
36 CMS 
HAUTEUR 
43 CMS 
HAUTEUR 
56 CMS

A L EPAULE ?

MONTAGE DOS OU DEUP* 
MONTER 124. MAILLES,SOIT ^8 CMS 

-TRICOTER 136 RANGS,SOIT 40 CMS 
-A 40 CMS, RABATTRE DE CHAQUE 
COTE 10 MAILLES, EN PLUSIEURS 
FOIS, POUR LES EMMANCHURES. 
-TRICOTER ENCORE 61 RANGS,SOIT 
13 CMS. 
-A 58 CMS,FERMER SELON L ENCO 
LURE.

MONTAGE MANCHES 
-MONTER 57 MAILLES, SOIT 22 CMS 
-TRICOTER 146 RRNGS.SOIT 43 CMS 
EN AUGMENTANT REGULIEREMENT CHA 
GUE COTE DE 18 MAILLES.
-A 43 CMS,RABATTRE LES 93 MAIL- 
llES RESTANTES REGULIEREMENT SOIT 
\ 46 MAILLES DE CHAQUE COTE.
V-A 56 CMS, FERMER LE TRICOT
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Calculer- 
rurkjs eh 

mailles 
Sur -i Cm

Calculer rangs 
eh mailles pour 

le dcuank ou
le. dos •

Calculer- rangs 
eh /mailles 

pour les manches

102



ETUDES POUR Z181

* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
*
* 
* 
* 
* 

* 

* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
* 
*

REM 
REM 
REM

10 1
20 I
30 1 

10CMS
40 PRINT
45 PRINT

CMS"
50 

LUES
50
65

MESURES TRICOT

ECHANTILLON 10 CMS SUR

AT 3,10;"ECHANTILLON" 
AT 4,7, 10 CMS SUR 10

PRINT

INPUT 
PRINT

PRINT

AT 9,0;"NOMBRE DE MAI

NMA 
AT 10,0¡NMA;" MAILLES

AT 15,0;"NOMBRE DE RA70 
NGS ?" 

80 “ 
85 
90 

100 
110 
115 
116 
120 
130 
140 
145 
DEUANT"
150 PRINT "LARGEUR DOS DEUANT R 
LA BASE ?" 
160 
170 
175

INPUT I 
PRINT I 
LET MA ...................
LET RA-NRAZ10 
FOR I=«l TO 50 
NEXT I 
COPY 
CLS 
REM---------------------------------------------------------------
REM MESURES DEUANT ET DOS 
PRINT TAB 5;"MESURES DOS OU

NRA 
AT 16,0;NRA;“ RANGS"

I «NMA?10

180

INPUT 
PRINT 
PRINT 
INPUT 
PRINT 
PRINT

190 
200
310 ._____

U DEUANT ?
220 
330 
240 
250
260 
265
265
270 
275
280 
290
295

5"

LDD
LDD;" CMS"
"LARGEUR POITRINE ?"
LRP
LRP‘" CMS""HAÛTEUR SOUS LES BRA

CMS"

INPUT ____
PRINT HSB; " CMS"
PRINT "HAUTEUR TOTALE DOS OQKJT
INPUT HDD
PRINT HDD;" CHS" 
LET HLDD-INT (MA*LDD)
LET ---------- ----------- ---------- ------------

HSB
CMS"

(RAtHSBJ 
(RA»HDDJ 
(MA»LRP)

RHSB-INT 
RMDD»INT 
MLRP-INT _________ .

___  D»INT ((MLDD-HLRP)z2) 
PRINT 
PRINT 
REM--------------------------------------------------------
REM MESURES MANCHES 
PRINT------------- ---------------------TAB 7;"MESURES MANCHE
PRINT 
INPUT 
PRINT 
PRINT

300
310
320
330 _______

PAULE 7"
340 INPUT
350 PRINT
360 PRINT

PAULE ?"
370
380
390

INPUT 
PRINT 
PRINT

"LARGEUR POIGNET ?"
LP;" CMS"
"LARGEUR MANCHE

LE;" CMS"
HAUTEUR HANCHE

HE 
HE; ' ____
"HAUTEUR TOTALE

CMS"

A L C

ALE

MANCH
4.08 
410 
420 
430 
440 
450 
455 
460 
470 
475 
480

INPUT 
PRINT ... , 

-- MLPxINT 
MLE=INT 
RHE-INT 
RHT«INT ...................
A = INT t tMLE-MLP) Z2) 
1-1 TO 50

LET 
LET 
LET 
LET 
LET 
FOR _ 
NEXT I 
COPY 
CLS

HT 
HT;" CMS"

(MA*LPJ 
(HA*LE) 
(RA*HE) 
(RR*HT)

vi
, Q

. kL
. Q. 

kL
. 

*£
• Q

. *£
• *1

. *£
. 

»X
. vt. kL. 

«£
• Q

. sL
. «X

. vf
. sL

> *£
• sL

.
*7

» *7
* *7

* *7
* *7

* T
* *7

* *7
* *7

* *7
* *7

» "7
» *

7»
 T*

 *7*
 

*7
* *7»

 *7*
 *7*

 *7*
 "7*

 *7*
 *7»

 *7»
 '7»

 iT» *7
» *7

»
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**
**

**
**

**
**

**
:£ 708 REM ------------------------------------------------------------

710 REM CALCULS DOS ET DEVANT
720 PRINT TAB 5;"MONTAGE DOS OU 
DEVANT"

f,-AI -H ;HSB;" CHS, RABA 
— CHAQUE COTE ";D;" MAIL 
EN PLUSIEURS FOIS, POUR L

, 730 PRINT "-MONTER ";MLDD;" MAI 
LLES,SOIT ";LDD;" CMS."

740 PRINT "-TRICOTER ";RHSB;" R
RNGS,SOIT ";HSB;" CMS." 

750 PRINT ~ ------- ------- ----------
TTRE DE T 
les. r:____________
ES EMMANCHURES." 

760 LET MsRHDD-RHSB 
770 LET N=HDD-HSB 
780 PRINT "-TRICOTER ENCORE "; H

;" RANGS,SOIT ";N;" CMS."
790 PRINT "—A HDD;" CMS,FERME

R SELON L ENCO- LURE." 
800 ----------
810 
900 
910 
920

ES"

PRINT
PRINT
REM---------------------------------------------------------------
REM CALCULS MANCHES 
PRINT TAB 10;"MONTAGE MANCH

930 
LES, 

940
PRINT "-MONTER ";MLP;" MAIL 
SOIT ",LP;" CMS."
PRINT "—TRICOTER ";RHE;" RA 

"¿HE;" CMS,EN AUGMENTAN

; o;

NGS,SOIT ;nc;- uhb,cn AUGMENTAI. 
T REGULIEREMENT CHA-QUE COTE DE 
";R;" MAILLES."
950 LET O«(MLP+(A*2)) 
955 LET P=INT (0/2) 
960 PRINT "—A ";HE;" CMS,RABRTT 

RE LES ";O;" MAIL- LES RESTANTES
REGULIEREMENT,SOIT ";P;" MAILLE 

S DE CHAQUE COTE ” 
970 PRINT "-A " 

R LE TRICOT." **
**

**
**

**
**

**
*

; P

HT;" CMS, FERME
980 COPY
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeÇcjEditions du P.S.I.

DATE NOM DU PROGRAMME : . PAGE
TRICOT"

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ /
/ g / // / / / // o / / Z$>/ / / /
/ ô7 / TYPE)*) / Æ4Zs’/lONG./ OBSERVATIONS

/ / ZwW/ /

W|H|A, iZAPlABX-E" X Mb de mailles pour d.o cms

Ml R|A| VARIABLE X Mb de nanqs pour -ïo cms

M|R| |
VARIABLE X )Vb de. mailles pour A. Cm

Ri Ai i
D'Art) fi 8 LE X Mb de rangs pour d cm

L|b|b| VARIABLE X largeur dos ou det/anlr

L,R|P, VARIABLE X larqtur- â la pdhrine.

Ri S । B, VARIABLE X Hauteur Sous le. loras,

Hibib, VARIABLE X Houfeur tolî3t& doi ou deuanlr

VA A4 A BLÉ X Mb de mailles labeur dos ou dei/ani-

MiLiRiP VA ai A 8 LE X Mb de. majles largeur- poitrine.

Ri H |S |b VARIABLE X Mb rancis haufe-ur sous. bras

R|H|b,b VA RI A BlE X Mb mrvjs hauteur totale, dos ou devant-

*1 l l
VARIABLE X iiiviinu’fions e.mrr\arichures oie choque

1 1 1
cale

t|P| l VARIABLE X largeur poiqnel-

L| il | variable X loueur ô l’epaule.

^L^L. 1 VAR» A RLE X HauTe.ur épaule.

i
VARIABLE X Hauteur Totale.

H|L|P, VARIABLE X Mb de. mailles poiqneJ-

M| L|5| VARIABLE X Mb de. mailles a 1’ epau/e.

Pi H i E । VARIABLE X Mb de ranqs a l’epaule.

51^1 Tl UA ai A 8 LE X Mb de mnqs haufèuir totale.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeÇcJEditions du P S I.

DATE NOM DU PROGRAMME : . PAGE
TfflCoT

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ // 3 / / / / / /

/ $ / / h/ / / /
/ S / TYPE (*) / Æ4ZS'/lONG./ OBSERVATIONS
/ / /^/*?///o/ // / Zww /

/ / / / /vv /

Ai i i y Aüqrnenl'ah'on manche de. chaque.

i i i
cote'

Mi j ।
VARIABLE y h/ambre. de ranqS entre l'épaule.

i i i
et le tofal doi ou deuanb.

XJ 1 1 1 variable y Oms entre l'épaulé. eh le total

1 1 1
dos ou de.vanl'-

Oi i i
variable y Mombre de mailles q l'épaulé.

1 1 1
de la manche

Pi i i
VARIABLE X A/ambre de mailles a rabattre. de

i i i
chaque. coté de la manche .

Il i i
ivbice X Bouclé For ! NExT

i i i

1 i i

l i i

1 1 l

1 1 1

i i i

i i I

i i i

i i i

i i i

ill
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Ravitaillement en mer

Un supertanker attend son ravitaillement que vous allez lui 
envoyer de votre avion.

En tapant sur n'importe quelle touche (sauf BREAK), un para­
chute descendra les précieux colis.

Mais attention, il peut y avoir du vent. Cela sera indiqué 
à gauche sur l'écran : à vous de prévoir la trajectoire 
corrigée.

Si vous n'êtes pas un bon viseur, adieu les colis !...
A chaque lancée, il y a un affichage des résultats, puis le 

jeu repart tout seul.
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J>«ssin du 
bateau

*
( ) » 

d* 
l'auian

P$ ( ) r 
.bissin du 
poraihuT«.

---- ♦»-----
Flaq » O, 

coo» Vanné» 
parachuta • o

X • O

X=XH
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10 
20
30 
40
90 

100 
110 
190 
200 
210 
290 
300 
310 
320 
330 
4-4-0 
4-50 
4-50

480 
4-90 
500 
505 
510 
520 
530 
550
550

REM 
REM

LET 
DIM 
LET

DIM 
LET 
LET 
DIM 
LET

REM 
REM

RAVITAILLEMENT EN MER

P=0 
G=0 
B*(2,5) 
B 
B 
A
A* (1) 
A) (2)
P$(2,2)
PÍ (1) = ’ 
P» (2)

JEU 
YP=0 
XP=0 
FLAG=0 

___ X = 1 
GOSUB 2000 
PRINT AT 0,28;" " 
PRINT AT 1,28;" 
IF X=28 THEN GOTO 1200 
PRINT AT 0,X;A»fl) 
PRINT AT 1,X;A»(2) 
LET X«X+1 
IF X«28 THEN GOTO 1200 
IF INKEYiO"" THEN LET FLAG

LET 
LET

570
580
590
595
597
600
505
610
620
530

1000
1200
1210
1380
1390
14-00
14-02
OTO 1500
14-03-------
14-04
1405
1410
1420
1430
1440
-I 
1450
-I 
1460 
1470 
1480 
1490 
1500 
1510 
1580 
1590 
1500 
1610 
1620 
1630 
1640 
1650 
1660 
1690 
1700 
1710 
1980 
1990 
2000 
2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 
2070 
2075 
2080 
2090 
2100 
2110 
2120

IF FLAG=0 THEN GOTO 510 
IF XP=0 THEN LET XP=X 
PRINT AT YP,XP;" 
PRINT RT YP+1,XP;" "
IF XP>26 THEN GOTO 1700 
LET YP-YP+1 
LET XP-XP4U 
PRINT AT YP,XP;P»(1) 
PRINT AT YP+1,XP;P<(2) 
IF YP=20 THEN GOTO 1400 
GOTO 505
IF FLAG=0 THEN GOTO 440 
GOTO 580
REM GAGNE OU PERDU ..? 
LET' P=P + 1
IF XP>XB AND XP<XB44 THEN G

REM 
REM

FOR 
PLOT 
PLOT 
PLOT

PERDU.. 
XP=XP+1

CXP*2) 
(XP*2) 
(XP*2)

-I,fÍ20-YP)*2)—X 
+1,((20-YP)*2)-I 
-1*2,((20-YP)»2)

PLOT (XP»2)

I 
1600

NEXT 
GOTO 
REM 
REM GAGNE

4-1*21 t (20-YP) *2)

GOTO 1600
REM-------------------------------------------------
REM RESULTATS
PRINT AT 10,10;"PARTIE
PRINT RT 12,10;"GAGNE
FOR 1=1 TO 100
NEXT I
CLS
GOTO 440
REM-------------------------------------------------
REM HORS DE L”ECRAN

GOTO 1600REM ——————————————— 
REM AFFICHE LE BATEAU 
FOR 1=0 TO 29
PRINT AT 20,1;" “
PRINT AT 21,1;"-" 
NEXT I
LET XB=RND*24
PRINT AT 20,XB;B»(1) 
PRINT AT 21,XB;B»(2)
LET U = INT (RND»2)Z2 
IF U=0 THEN GOTO 2090 
PRINT AT 10,0;"UENT" 
FOR 1=1 TO 50 
NEXT I
PRINT RT 10,0;" 
RETURN

¡ P
; o

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
eo

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee

ee
ee
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ee
ee

ee
ee

ee
ee
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LE PROGRAMME

Lignes 30 à 310
On assigne respectivement, aux variables B$, A$ et P$, les 

dessins des bateaux, avions et parachutes.

Lignes 440 à 1210
On commence par initialiser les coordonnées de 1'avion et 

du parachute, puis on affiche le bateau en utilisant le sous- 
programme des lignes 2050 à 2120.

Ce programme principal (lignes 440 à 1210) boucle sur 
lui-même pour afficher, sans interruption, l'avion et le 
parachute, tout en les déplaçant pour donner cet effet de 
mouvement.

Tant qu'une touche n'est pas appuyée (ligne 560), le para­
chute n'apparaît pas. Dans le cas contraire, la variable FLAG=1 
et le parachute commence sa descente jusqu'à la surface de 
1'eau.

Quand le parachute est au niveau de l'eau (YP=20 en ligne 630) 
on saute au programme en ligne 1400 pour vérifier que le para­
chute est oui ou non sur le bateau.
Lignes 1400 à 1402

On incrémente le compteur de parties jouées P. Si le para­
chute est tombé sur le bateau, on va à la ligne 1500 (programme 
"GAGNE"), sinon, on continue (programme "PERDU").

Lignes 1405 à 1470
Le parachute n'étant pas arrivé sur le bateau, on dessine le 

jaillissement de l’eau provoqué par la chute.

Lignes 1500 à 1510
Le parachute étant sur le bateau, on incrémente le nombre de 

parties gagnées.
Lignes 1600 à 1650

On affiche, au milieu de l'écran, le nombre de parties 
gagnées avant de retourner à un nouvel essai.
Lignes 1700 à 1710

Si le parachute est sorti de l'écran, on incrémente simple­
ment le nombre de parties jouées.
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DATE NOM DU PROGRAMME : • . _
RRUITOI LLEMEA/r ev MER

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ 40 / /origine / /

/ / / / / /
TYPE (*) /ZvlZr/l-ONG./ OBSERVATIONS

/Wi/j'/ /
/ / A/W/sv // > -k // °9 / /û/y cycy /

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditefc ^Editions du P S I.

A |$| ( |) TH8t6RU ibessùn de. l’oiz/on

Bi$i(|)
TRÔLERU dessin du baîèau

F| L |R| G"
ñlCrUI LLfiG-e" S¡ on lac he, le.

1 1 1
parac. huîê.

6% 1 1
coMpreruR ( de porfíes c^aranees

II 1 1
/Möice ( Boucle FOR /MEUT

ñ 1 1
COMPTEUR ) A/ombre. oie parties

p|$i G) rnet-enu )( hessin du parachute

V, , !
tZ4Äi>8LE' )( Force, du uenb

*1 1 1
U4RÍ<ea¿.e- • ( Cooràon ne.es> de 1 ‘ a. uion

y 1 ß 1 1
l/A ffifiÖLF )( coordonnées du ba/êau

X|P| 1 ) A coordonnées

V|P| 1
vscü fiber ) Í du parachute.

1 1 1

1 1 1

-III

1 1 1

111

1 1 1

1 1 1

1 1 1

_1.1, 1
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Biorythme

Ce programme permet la représentation graphique du biorythme 
de chacun pour un mois donné.

Les courbes obtenues dessinent les trois principaux cycles 
qui influencent la vie humaine, avec leurs périodes positives 
et négatives : le cycle physique de 23 jours, le cycle 
émotionnel de 28 jours et le cycle intellectuel de 31 jours. 
Ces données, tout-à-fait sérieuses, ont fait l'objet de 
longues études statistigues.

Pendant les périodes positives, notre énergie se libère et 
nous sommes actifs. Pendant les périodes négatives, notre 
organisme récupère ses forces. Aux points zéro des courbes, 
nous vivons des jours critiques.

Ce ne sont pas forcément des jours dangereux, mais ce sont 
sûrement des jours où il faudra redoubler d'attention. Une 
grande prudence est nécessaire pendant les jours critiques 
doubles (deux courbes aux points zéro), et il est vivement 
conseillé de ne pas sortir de chez soi les jours critiques 
triples.. .

Pour calculer votre biorythme, le ZX81 demandera successive­
ment le prénom (sur 6 lettres maximum), le jour de naissance, 
puis le mois et l'année, le mois du biorythme souhaité, puis 
l'année. Toutes ces données sont à entrer en tapant sur NEWLINE.

Le biorythme se dessine alors sur l'écran.
Les possesseurs d'imprimante pourront en garder une recopie 

d'écran en utilisant l'instruction COPY.
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10 REM BIORYTHME
20 REM
90 DIM Z$(6) 

100 DIM Ml12) 
110 LET M(1)=31 
120 LET Mt2)=28 
130 LET M(3)=31 
140 LET M 14) =30 
150 LET MIS)=31 
160 LET Mt6)=30 
170 LET M17)=31 
160 LET Ml6)=31 
190 LET M¡9)=30 
200 LET Ml 10) =31 
210 LET Mill)=30 
220 LET Mt 12) =31
230 LET R=0

REM 
REM 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
INPUT 
PRINT

235
236 
24-0
250
260
310
320
330

SRNCE 7"
34-0 INPUT
350 PRINT

SANCE 7"
360 INPUT
370 PRINT

S5RNCE 7"
380 INPUT
390 PRINT

YTHME 7 ”
4.00 INPUT
410 PRINT

RYTMME 7"
420 INPUT
430 CLS

SRISIE BIORYTHME PT -

RT

RT

RT
S 
RT

U 
RT

U 
RT

U

19,0; "
20,0; W "21,0;"T " 
18,0;"PRENOM ?

18,0;"JOUR DE NR IS

18,0;"MOIS DE NRIS

18,0; “RN.NEE DE NR1

16/0;“MOIS DU BIOR

18,0;"RNNEE DU BIO

440 REM ---------------------------------------------------
450 REM CRLCUL DU NOMBRE DE

JOURS UECUS
500 IF S>2 THEN GOTO 550
510 IF S=2 RND T=29 THEN GOTO 5 

50
520 IF INT tIU-1900)Z4)<>(U-190 

2)/4 THEN GOTO 550
530 LET R=1
550 LET R=R+M(S)—T
550 IF S=12 THEN GOTO 600
570 FOR X=S + 1 TO 12
580 LET R=R+MtX)
590 NEXT X
600 IF W-U<2 THEN GOTO 650
610 FOR X=U-1899 TO U-1901
620 IF INT IXZ4)=XZ4 THEN LET R 

=R + 1
630 LET R=R+365
640 NEXT X
650 IF U=1 THEN GOTO 700
660 FOR X=1 TO U-l
670 LET R=R+MIX)
680 NEXT X
700 IF U>2 RND INT t(U-1900)Z4) 

=CW-1900)Z4 THEN LET R=R+1
710 REM
720 REM EDITION DU BIORYTHME
890 print “inrni ■ ■»■■■ “,z»;

DU “;u;" "; U+1900
810 PRINT 
32» FOR 1=1 TO 10
830 PRINT RT I ,0;"+"
840 PRINT RT 1+11,0;"-"
350 NEXT I
860 PRINT RT 11,0;"0“
870 FOR 1=1 TO 31
380 PRINT RT 11,1;"-"
890 NEXT I

1000 LET R=M(U)
1010 LET B=0
1020 LET B=B + 1
1030 LET C = INT 110+SIN I IB+R) « 12
iPI/231)+11) 
1040 LET D=INT 110+SIN I IB+R) * 12
iPI/28))+11) 
1050 LET E=INT (10+SIN t IB+R) #■ 12
+PI/33))+11)
1100 PRINT RT C,B,"+"
1110 PRINT RT D,B;"*“
1120 PRINT RT E,B;"O"
1150 IF B<R THEN GOTO 1020
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LE PROGRAMME

Lignes 90 à 230
Après dimensionnement du tableau M(), on y place le nombre 

de jours de chaque mois.
EXEMPLE : janvier (1er mois de 31 jours) : M(l) = 31.
Lignes 236 à 430

On saisit, dans ces lignes, tous les renseignements néces­
saires à l'élaboration du biorythme. Pour préciser l'endroit 
où sont tapés ces renseignements, les lignes 240 à 260 
dessinent une flèche désignant le bas de l'écran.
Lignes 450 à 700

On calcule, dans ces lignes, le nombre de jours vécus par 
l'intéressé, en tenant compte des années bissextiles évidemment.
Lignes 800 à 1150

Avec les renseignements collectés ci-dessus, on peut éditer 
le biorythme. Après les axes, on dessine, point par point, les 
trois courbes en calculant leurs ordonnées par une fonction 
sinus.

Leurs abcisses correspondent aux numéros des jours concernés.
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DATE NOM DU PROGRAMME :
ÔIOffVTHMe'

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite(c^Editions du P.S.I.

A| i i X Ltombre. cie, Jours. du mots a

1 1 1
eludier

ß 1 i i
COMPTEUR X Membre de Jours dé^o a friches

C J i i
VARIABLE X Coordonnées du pcxnb " PhtfStque.

1 1 1
Sur la courbe-

1 1 1
VARIABLE' X Coordonnées du point ’’ Êmotionel *'

1 1 1
Sur la courbe.

£ i i i
UARIAQuE X Coordonnées du point " int-eJlecb "

i i i
Sur Ici courbe.

11 1 1
IfvbicG X Boucle FoR /tuexr de 1'édition

1 1 1
du biorythme

Hi G ) 1
TABLEAU X Contient- le nombre de Jours par mots

R i i i
vARiablG X Membre de Jours vécus

Si i i
UARJABLe X Mois de Moisson ce

T| i ।
VARIABLE X Jour de naissance

U । । ।
uarâable X année de naissance

V| i ।
VARIABLE X dois do biorythme

Mi i i
VARIABLE? X année, du hîory thme.

X, i i
INJÙC E X Boucle Fof? //VOT p>our- le

1 1 1
calcul du nombre, de Jours vécus .

Z 1¿1(1)
TABLEAU X prénom .

III
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Macro-lettres

Pour créer la banderole en gros caractères du texte que vous 
voulez, utilisez le programme présenté ici.

Il suffira, après avoir tapé RUN, de donner votre message en 
bas de 1'écran.

Votre ZX81, possédant sa matrice de caractères en mémoire 
morte (ROM8K), il est possible d'y accéder facilement.

Une matrice de caractères est ni plus ni moins que l'image 
informatique des caractères dessinés sur l'écran. Chaque 
point est défini dans la mémoire par des 1 et des 0, le 1 
correspondant à un point, le 0 à l'absence de point.-

011110 
100001 
100000 
100000 
100001 
011110

1111 
1 1
1
1
1 1 

1111

100001 
110011 
101101 
100001 
100001
100001

1 
11
1
1
1
1

1
11

1
1

11111
1 1
1 1
mu
i

limo 
100001 
100001 
111110 
100000 
100000
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10
20

REM MACRO LETTRES

30
40

REM---------
INPUT «» 
FAST

50 REM ------------------------------------------------------------
55 REM CALCUL
60 FOR K»1 TO LEN A»
70 DIM BÎ(24,6,5)
60 FOR 1=0 TO 6
90 LET P=PEEK t7680+f8+CODE A$ 

(K))+1)
100
120

39

5

FOR 0=7 TO 0 STEP -1 
IF P«2**U THEN GOTO 150 
LET B$((8-U)*3+0,(7-1))="«i

LET B* ( (8-J) *3 + 1, (7-1) ) = "BR

LET B» ( (8-U) *3+2, (7-1) ) ="H|

150
160
170
180
190

P=P-2**J

200
210
220
230
240
250
260

LET , ______
NEXT J 
NEXT I
REM-----------------------------
REM IMPRESSION
FOR Y = 1 TO 24 
FOR X=1 TO 6 
LPRINT B»(Y,X); 
NEXT X 
LPRINT 
NEXT Y 
NEXT K 
SLOW

121



ETUDES POUR ZX81



ETUDES POUR ZX81

123



ETUDES POUR ZÏ81

Sorti». 
imprimante. 
M (v, *>

X » X+4

K * K+4

mode 
lenK
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LE PROGRAMME

Ligne 30
On saisit, au clavier, le message à imprimer sur la bande 

papier. Ce message peut avoir n'importe quelle longueur. Pour 
gagner du temps dans les calculs qui vont suivre, on passe en 
mode rapide (FAST).

Lignes 60 à 160
Pour générer les caractères, on utilise trois boucles 

imbriquées.
La première boucle prélève un à un les caractères du messa­

ge. La deuxième boucle prélève les sept lignes de la matrice 
de caractères. La troisième boucle décompose les huit points 
de chaque ligne.

La matrice de caractères du ZX81, étant placée dans la 
mémoire morte (ROM), il est inutile de récréer l'image de ces 
caractères. Par des PEEK dans cette mémoire (la matrice 
commence à l'adresse 7680), on extrait chaque point à imprimer, 
en sachant que zéro correspond à un point blanc, et un à un 
point noir. Chaque point est placé dans le tableau B$ et 
agrandi 5 fois.

On utilise un tableau pour obtenir des caractères plus 
grands que l'écran, ce qui est possible sur le papier, 
celui-ci étant infini sur sa longueur !

On retourne bien sûr ces caractères de 270 degrés pour qu'ils 
soient lisibles, c'est-à-dire non inversés (comme dans une 
glace) et écrits de gauche à droite.
Lignes 190 à 260

Le tableau B$ contenant un caractère, on l'imprime sur la 
bande papier par l'instruction LPRINT.

Dès que tous les caractères sont imprimés, on revient en 
mode lent (SLOW).
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DATE NOM DU PROGRAMME : MACRO _ LETTRES PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeQcJEditions du P.S.I.

tableau X Message, a écrire.

|) tableau X Lcffre 5 écrire.

£ i i i i VARIABLE X. Message, a écrire.

JT i i i
ÎWûicF X Soucie for /me*t

T i i i
iMo'ice X Boucle. FoR 1 hjE\T

Kt i i
iL/b'ice X Boude For /Vê’XF

Pi i i variable X HaJrice du CQrqcTére ô trixprimer

X
IfUb'lCE X Boucle FoR/n/oT

X, , !
/A/ûi CE X Boucle ToR j K/fcXT

i i i

i i i

i i i

i i i

i i i

i i i

i i I

i i i

i i i

i i i

i i i

i i i

—1 1 1...
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Fichier téléphone

Pourquoi ne pas simplifier votre annuaire et vous réserver 
quelques numéros de téléphone ?

Alors, voici un petit fichier qui vous permettra de garder 
les numéros d'une vingtaine de personnes.

PREMIERE UTILISATION :

Après avoir tapé RUN, vingt lignes s'affichent.
L'ordinateur vous demande le numéro de la ligne à remplir, 

puis le nom, puis le numéro de téléphone. Pour modifier une 
ligne, il faudra réécrire sur cette même ligne. Pour supprimer 
une ligne entièrement ou non, il faudra remplacer ce qui est 
écrit par des espaces.

Si vous voulez sauvegarder votre fichier sur cassette, vous 
donnez n'importe quel numéro, puis vous marquez "FIN" comme 
nom.

Le message suivant apparaît : 
"MAGNETO O.K ? TAPEZ SUR UNE TOUCHE"

Vous devez mettre votre magnétophone en position d'engistre- 
ment. Dès qu'il est prêt, vous tapez sur n'importe quelle 
touche et la sauvegarde complète du programme et du contenu 
des tableaux s'effectue.

DEUXIEME ET AUTRES UTILISATIONS :

Quand vous chargez à nouveau votre "programme et tableaux", 
le message "GOTO 50" apparaît. N'oubliez pas de le taper, 
sinon vous perdriez toutes les informations de votre fichier. 
En effet, la commande RUN ferait repartir le programme à zéro 
en vidant les tableaux.

Bien sûr, vous pouvez avoir un listing sur papier de vos 
numéros en faisant BREAK puis COPY. Ne jamais utiliser RUN 
pour repartir, mais "GOTO 50".
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1

3

10 REM FICHIER TELEPHONIQUE
20 REM ------------------------------------------------------
30 DIM T$(20z9)
4-0 DIM N* (20,10)
50 CL5
55 PR INT TAB 8; "

50 FOR 1=1 TO 20
70 PRINT I;TAB 3; "; N» ( I) ; "- .•» 
T»(I)
30
90

100
110____

VEGRRDE)
120 -------
130 
140

50"
230 SAVE "TEL

NEXT I 
PRINT I 
INPUT I 
PRINT I

INPUT B*
LET N« (N) =A$ 
LET T*(N)=B$ 
GOTO 50

A»

- >

-THEODORE 
-JOSEPHINE 
-MICHKA 
-FLORA

->123.45.67
->345.63.94
->675.73.93
->654.63.53

AT 21,0;"NUMERO" 
N 
AT 21,0;"NOH (FIN=SAU

INPUT
IF A»="FIN" THEN GOTO 200
PRINT AT 21,0;"TELEPHONE

150
150
170
180_____ ___
200 PRINT AT 21,0;"MAGNETO. O.K

TAPEZ SUR 1 TOUCHE"
210 IF INKEY» = "" THEN GOTO 210
220 PRINT AT 21,0;"TAPER ""GOTO

- >

10
11

13

TAPER "GOTO

15
16

1S
19

6
9

S

2

5 
6

-THEODOR 
-JOSEPHINE 
-MICHKA 
-FLORA

= -* 
45.67 

->345.63.94 
->675.73.93 
->654.63.58

- >

3
9
10
11
12
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LE PROGRAMME

Lignes 30 et 40
Ces deux lignes dimensionnent les tableaux des noms (N$) et 

des téléphones (T$). On limite le nombre d'éléments à 20, ce 
qui correspond au nombre de lignes sur l'écran (en laissant 
toutefois un peu de place pour la saisie du fichier !).

Le dimensionnement de tableaux (instruction DIM) efface le 
contenu des tableaux portant les mêmes noms.

Après chargement d'un programme contenant déjà des éléments 
des tableaux, il faudra sauter cette étape et passer directe­
ment aux lignes suivantes.

La commande de lancement ne sera plus RUN, mais "GOTO 50".

Lignes 50 à 180
Après effacement de l'écran, on affiche, un à un, les élé­

ments du fichier. Puis l'on saisit le numéro de 1 ' "enregistre­
ment" que l'on veut modifier ; puis le nom et, enfin, son 
numéro de téléphone.

Après rangement de ces éléments dans les deux tableaux, on 
retourne en ligne 50 pour afficher de nouveau le fichier.

Lignes 200 à 230
Si l'on tape le mot "FIN" à la place d'un nom, le test de la 

ligne 130 renvoie à la partie sauvegarde du programme.
Pour vous permettre de placer votre magnétophone en mode 

enregistrement, on affiche un message d'attente et l'on teste 
si une touche est enfoncée par la fonction INKEY$.

Une sauvegarde de programme enregistre aussi le contenu de 
l'écran et le restitue au moment du chargement.

Pour que vous n'oubliez pas de taper "GOTO 50" au lieu de 
RUN, lors d'un chargement ultérieur, on envoie ce message à 
1'écran.
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DATE NOM DU PROGRAMME : . .
FrCHItfR TtitPHüMQuE

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditefcjEditions du PSI.

fl |$| 1 V/) R.ÍR6 Le" K kJbm a saisir

8141 i X k/umero de "téléphoné.

1 1 1
Q Saisir

T, 1 1 /MDILC X Soucie. F-OR f t'JS'AT

1 1 1
l echKon do tableau

A/, 1 1
WttÍÑñU? X Mumero dans le -fichier

Mi Q Tfi 80=7)0 X Tableau des roms

Q TAßLe-piu X 7ctble.au des numéros de

i i i
Téléphoné .

iii

i i i

■ i i

.. i i i

i i i

„i i i

i i i

i i i

i i i

-L1 1

1 1 1

1 1 1

III
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Gestion de fichier

Ce programme permet la gestion et la sauvegarde, sur cassette, 
d'un fichier d'une centaine d'articles.

La première fois gue vous utiliserez ce programme, vous tapez 
RUN pour le lancer. Mais, dès gu'un article sera rentré en 
mémoire, et si vous interrompez l'exécution par BREAK ou 
sauvegarde et arrêt d'exécution pour la reprendre ensuite, il 
faudra taper GOTO 500. En effet, RUN réinitialisant à vide les 
tableaux définis par DIM, toute information précédemment 
rentrée serait perdue.

Au lancement du programme (la 1ère ou les autres fois), un 
MENU s'affiche, signalant toutes les possibilités de travail : 
création, consultation, suppression, listing, édition, sauve­
garde. Pour l'obtenir, vous devez taper le numéro du travail 
demandé : 1, 2, 3, 4, 5 ou 6.

CREATION

Vous pouvez rentrer le nom, le prénom, la rue (adresse), le 
code postal et la ville d'un individu.

Après avoir écrit chaque renseignement, tapez sur NEWLINE. 
Après avoir rentré le nom, le ZX81 trie son fichier, rangeant 
le nom par ordre alphabétique, d'où, parfois, le message 
d'attente : "JE TRIE".
TRES IMPORTANT : Il ne faut jamais utiliser la touche espace 
dans les données d'un article :
Exemple : DE BIZET

25 AV DE LA GARE
faux 
faux

En effet, le ZX81 considérera la valeur de cette touche comme 
un BREAK et arrêtera l'exécution du programme. Il conviendra de 
donc d'utiliser des points "." comme séparateurs.
Exemple : DE.BIZET

25.AV.DE.LA.GARE
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Au cas où toutefois, à tout moment de l'exécution, vous 
tapez BREAK, vous pouvez repartir en tapant GOTO 500 (et 
surtout pas RUN ) . Si vous aviez rentré le nom de l'article, 
celui-ci sera déjà enregistré en mémoire, mais le reste de 
l'article sera vide.
Comme l'option modification n'existe pas, il faudra suppri­

mer l'article et en créer un autre ; même chose pour toute 
autre modification sur l'adresse.
Tous les articles se comparent sur le nom ; quand vous créez 

un article qui existe déjà, un message "EXISTE DEJA" apparaît.
A la fin de l'affichage complet d'une création, le ZX81 vous 

propose une autre création ; si vous ne la souhaitez pas, 
retapez sur NEWLINE et vous retournerez au MENU. La démarche 
sera la même pour la SUPPRESSION et la CONSULTATION.

CONSULTATION

Après avoir donné un nom, la fiche entière apparaît. Si votre 
article n'a pas été créé, un message "INEXISTANT" vous répond.

SUPPRESSION

La suppression d'un article s'effectue après en avoir rentré 
le nom. Si votre article n'a pas été créé, un message 
"INEXISTANT" apparaît, tout comme pour la consultation.

LISTING

Il s'agit du listing sur l'écran en une ou plusieurs pages 
du fichier (nom et prénom seulement) par ordre alphabétique.

EDITION

Vous obtiendrez, sur papier, tous les articles complets du 
fichier.

SAUVEGARDE

Cela permet la sauvegarde du fichier sur cassette (remplis­
sage des tableaux). La marche à suivre est indiquée sur 
1'écran.

En cas de demande de sauvegarde involontaire, taper BREAK, 
puis GOTO 500 pour repartir.

Pour plus d'explications sur le procédé de la sauvegarde, 
lisez les explications du programme "FICHIER-TELEPHONE".
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DUPONT EXISTE DEJA
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API 
©ECHU 
BONET 
CHRIS 
DATUI 
DRUDET 
DIMO 
DUPONT 
FOUGERES 
GOL 
ISTRES 
LALANDE 
LION 
MENUI 
NIHIL 
QLIUE 
RIUIERE 
ROCHE 
SANTA

TAPEZ UNE

AUGUSTE 
NICOLE 
SOPHIE 
CHANTAL 
PRUL 
LEON 
LOUIS 
JEAN 
LEA 
MARCEL 
CLAUDE 
DANIELE 
DAUID 
ALPHONSE 
SEXTUS 
RRMELLE 
LUC 
DENISE 
YUES

TOUCHE POUR LA SUITE

*- = LISTING FICHIER

API AUGUSTE
ROND.POINT
4.4. NANTES

5ECHU
UES.PINS 
53 LAUAL

NICOLE

BONET SOPHIE
3.RU.DE.LA.GARE 
68 GRENOBLE

CHRIS CHANTAL
RUE.COLLY 
37 TOURS

DRTUI
GARE 
62 PASO

PAUL

DAUDET 
MOULIN 
13 MARSEILLE

LEON

OIMO LOUIS
PLACE.ROUGE 

RENNES35

DUPONT JEAN
4.5 . BD . LAENNEC 
75 PARIS

FOUGERES LEA
RUE.UERTE 
35 GUICHEN

SOL MARCEL
RUE.KENNEDY 
59 LILLE

ISTRES CLAUDE 
2.RUE.JEANNE.D.ARC 
75 PARIISS

LALANDE DANIELE
PLACE.BLEUE 
75 PARIS

SIMO 
TOLSTOI 
VASCO 
WALTER

MARTINE 
IUAN 
LOUISE 
JOAN

TOUCHE POUR LE MENU

LION DAUID
RUE.MONGE 
35 RENNES

MENUI
HLM . 3 
60 MERU

ALPHONSE

TAPEZ UNE

ARMELLE
4.5

RIUIERE LUC
SP. 59

RDA

NIHIL 
LE.COLISEE 

ROME

OLIUE 
LA.GARE 

ORLEANS

SEXTUS
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ORfrnwic-RnriMC s-înmal
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m—------------------------------- —^4
Mpf 
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Soi 

caroc 
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T€re

<\fc>rr> 
non

«” ^>-

rtc h 
d«c 
rrwc

trche 
'ks bo­
ut-

/APocher- 7 /
< Jei'ure Lt OU| -s'rù .

1 jbgjcu ** /
no»

/fl FF. 
/> T

chir/
Ri» ’/

mcren
connp 

d '¿ér

xnilr-
>ltur- 
ntnïi

/dani 
\Îïcn

non

Zbecal 
ToWOj
H

tr» le 
au utn 
naub

placer 
nom c 
le ‘hxl

le 
ian£ 
>leau

r~Ën\ 
/ pr<r 
/ odr 
lacdt.
[ Villt

/ 
\oro, / 
asie., / 
p*eh»//

• /

placer 
e/¿m«
Je fut

ces 
di 

lecuy

<----------------------------------------- —---------- 3
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CQ*DC.r«f< 

OaracfVr*

rxchcrch* 
dtchoferw-

que •
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LE PROGRAMME

Lignes 1000 à 1140
Le programme utilise une recherche dichotomique qui sert 

aussi bien à la création, à la consultation et à la suppression.

Imaginons la recherche d'un mot dans un dictionnaire. On 
pourrait tout simplement le consulter de la première à la 
dernière page (METHODE SEQUENTIELLE). Mais cela risque d'être 
long, surtout si le mot commence par Z ! LA METHODE PAR 
DICHOTOMIE consiste à ouvrir le dictionnaire au milieu et à 
regarder si le mot trouvé est inférieur ou supérieur au mot 
recherché. Si le mot est inférieur, on prend la partie supé­
rieure et on la partage en deux ; même chose si le mot est 
supérieur en ce qui concerne la partie inférieure. On repète 
le processus le nombre de fois nécessaire pour trouver le mot 
recherché.

Ici, la variable I représente le pointeur inférieur, et la 
variable S, le pointeur supérieur (nombre de noms déjà saisis). 
Si S est inférieur à 1 ou I supérieur à 5, le nom est inexis­
tant dans le fichier. On saute alors directement à la ligne 
1110 pour mettre Q=2, ce qui indique, au programme d'appel, 
que ce nom n'est pas dans le fichier.

On attribue, à la variable M, le milieu du tableau en 
divisant par 2 la somme de I et de S (ligne 1040). Si le nom 
pointé dans le tableau est identique au nom recherché, on va 
en ligne 1130 pour mettre Q=l, ce qui indique que le nom est 
bien dans le fichier.

Si l'article pointé est supérieur, on diminue le tableau par 
le haut (S=M-1).
Dans le cas contraire, on diminue le tableau par le bas 

(I=M+1).
Les autres lignes du programme sont facilement explicables 

en utilisant conjointement les organigrammes et les tableaux 
"identification des variables".
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Exemple de recherche dichotomique sur un fichier de prénoms :

A( )

N” PRÉNOM
On recherche Sojanne

4 ALAIN r z 4

2 ARTHUR

3 ERIC

4 ■FRRNÇOÎS

5 FRIDERIC

6 GEORGES

4 HENRI

8 ISABELLE > n = 8

9 JULES I-. 9

40 LILIANE

44 ODILE

42 PASCAL > MzAZ

43 RAYMOND I . 45

41» Suzanne

4S THIERRY

16 zoé Sx 46 y
5x46 J S s 46
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10
20
30 
40 
50
60 
70 
80 
90

100 
110 
480 
490 
500 
510 
520 
530
540

REM 
REM 
DIM 
DIM 
DIM 
DIM 
DIM 
DIM

GESTION DE FICHIERS

N*(100,10) 
P*(100,10) 
R*(100,20) 
C*(100,5) 
U*(100,20) 
R*(10) 
NBR=0

DIM 
REM 
REM 
CLS 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT

M»1
Y* (20)

MENU

TRB

550
560

PRINT 
PRINT

570 PRINT
550 PRINT

600
PRINT 
PRINT

610 
,620

630
640

PRINT 
PRINT

PRINT 
PRINT

TRB

TRB

TRB

TRB

TRB

TRB

10;

660 
670 
630
690 
700
720

90
730 
74-0
980 
990

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 
1140

PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT ____
IF INKEY* _____ _____ ________
LET C«CODE INKEY* 
IF C <29 OR 034 THEN GOTO 6

TRB 8; "VOTRE CHOIX .■ 
THEN GOTO 690

GOTO C»1000
REM---------------------------------------------------------
REM RECHERCHE DICHOTOMIQUE

LET 6*NBR
IF S<1 THEN GOTO 1110
IF I)S THEN GOTO 1110
LET M=INT ((I+S)z2)
IF N*(M)«R* THEN GOTO 1130
IF N*(H)>R* THEN GOTO 1090
LET I=M+1 
GOTO 1020

GOTO 1020

RETURN 
LET 0=1 
RETURN
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1100
1190

1200
1201
1205
1210
1220
1225
14- THEN
1230
1235 
124-0
1250
1250
1300
1310
1320
1330 
134-0
1350
1980
1990
2000
2010
2020
2030 
204-0
2050
2050
2100
2110
2120
2130
2140
2150
2160
2200
2218
2212
2214-
2216
2218
2220
2225
2230 
224-0
2250
2260
2270
2280
2290
2300
2310
2320
2330
2340
2350
2360
2370
2380
2390
2400
2700 
EUR"
2710
2720

REM------------------------------------------------------
REM SAISIE CARACTERE PRR 
CARACTERE
LET X=2

LET X*=INKEY$ 
IF X»="" THEN GOTO 1205 
IF CODE X»=118 THEN RETURN 
IF CODE X*=119 OR CODE X»=l 
EN GOTO 1300 
IF X=21 THEN GOTO 1205 
LET Y»(X TO X)=X$ 
PRINT X»;
LET X=X+1 
GOTO 1205 
IF X«1 THEN GOTO 1205 
LET X=X-1
PRINT RT Y,10+X;" ";
PRINT RT Y,10+X; 
LET Y»(X TO X) 
GOTO 1205 
REM--------------------------
REM CREATION 
CLS 
PRINT TRB 
PRINT RT 6

GOSUB 1200
IF CODE Y*=0 THEN GOTO 500
LET R»<=Y|
GOSUB 1000 
IF 0=1 THEN GOTO 2700 
PRINT RT 21,10;"JE TRIE" 
IF NBA=0 THEN GOTO 2150 
IF N*(M)<R» THEN LET M=M+1
LET NBAa>NBR + l 
IF M=NBR THEN GOTO 2225
FOR ----- ---------------

LET 
LET

J=NBR TO M+l STEP -1 
N»(J)«N»(J-l)
P* ( J)-----* ’ ' ‘
R* (J) 
C* (J) 
U» (J)

=P» (J-l) 
=R$(J-l) 
=C» (J-l) 
=U$ (J-l)LET _ T _

NEXT J 
PRINT RT 21,10;"

GOSUB 1200 
LET P» (M) =Y»

LET Y = 12 
GOSUB 1200 
LET C*(M)=Y»

LET Y = 10 
GOSUB 1200 
LET R*(M)=Y«

LET Y=14 
GOSUB 1200 
LET U»(M)=Y» 
GOTO 2000 
PRINT RT 21,4;R»;" EXISTE D

IF INKEY#="" THEN GOTO 2710 
GOTO 2000
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3980 REM ------------------------------------------------------
3990 REM CONSULTATION
3000 CUS _______________________
3018 print TRB 8; “■BBBiHKEBBi
3030 PRINT RT 6, 1;
3030 LET Y=6 1 ,
3035 GOSUB 1200
3036 IF CODE Y»>0 THEN GOTO 500
3040 LET R»-Y»
304-5 GOSUB 1000
3050 IF 0-2 THEN GOTO 3300
3050 PRINT
3070 
• CM) 
3080

PRINT RT 8, 1; "g&SBBSBB ";P B fi H pf :
PRINT

3090
A* CM)

PRINT RT 10.1; ; puy P ff’?

3100 PRINT
3110 
C* CM)

PRINT RT 12.1: “BffWBW—

3120 PRINT
3130 print RT 14,1;

3140 
UCHE’ 
3150

PRINT RT 21,6;"TRPEZ UNE TO

IF INKEY»—"" THEN GOTO 3150
3160 GOTO 3000
3300 PRINT RT 21,0;Y»;"INEXISTRN
3310 IF INKEY»-"" THEN GOTO 3310
3320 GOTO 3000
3980 REM---------------------------------------------------------
3990 REM SUPPRESSION
4-000 CLS
4010 print TRB io; "■affiæsHni
4-020 PRINT RT 6,1; "BEBBBBMI
4-030 LET Y=6 —
4-04-0 GOSUB 1200
4-050 IF CODE Y»=0 THEN GOTO 500
4-050 LET R»=Y»
4070 GOSUB 1000
4-080 IF 0-2 THEN GOTO 4300
4090 IF H-NBA THEN GOTO 4170
4100 FOR I-M TO NBA-1
4110 LET N$(IJ—N»(I + 1J
4 120 LET P»(I)-P0CX+1)
4130 LET R»(I)=fi((I+l)
4140 LET CÏ (U >CÍ (I + 1J
4150 LET U» (IJ =U*(I + 1J
4160 NEXT I
4170 LET NBR-NBA-1
4180 GOTO 4000
4300 
T"

PRINT RT 21,0; Y»; "INEXISTRN
4310 IF INKEY»-"" THEN GOTO 4310
4320 GOTO 4000
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4-980 REM---------------------------
4.990 REM LISTING
5000 CLS
5005 LET L=0
5010 FOR 1=1 TO NBR
5020 LET L=L+1
5030 IF L<20 THEN GOTO 5050
504.0 PRINT
504-1 PRINT “TfiPEZ UNE TOUCHE POU
R LR SUITE" _ _
504.2 IF INKEY»="" THEN GOTO 504-2
504-4. CLS
504.6 LET L=0
5050 PRINT N* (I);" ";P»<IÏ
5060 NEXT I
5070 PRINT
5080 PRINT "TfiPEZ UNE TOUCHE POU 
R LE MENU“
5090 IF INKEY»="" THEN GOTO 5090
5100 GOTO 500
5980 REM ------------------------------------------------------
5990 REM EDITION
5000 CLS
5010 LPRINT TRB 5;“»-= LISTING F 
ICHIER = -*"
5015 LPRINT
5020 FOR 1=1 TO NBR
5030 LPRINT N»(I);" ";P»4I>
504-0 LPRINT R»tl)
5050 LPRINT “;V$(I)
5060 LPRINT
5070 NEXT I
5080 GOTO 500
5980 REM ---------------------------------------------------------
5990 REM SRUUEGRRDE
7000 CLS
7010 PRINT TRB 10; "EEIIIEBSB"
7020 PRINT
7030 PRINT " OURND VOTRE MRGNETO
PHONE"
704.0 PRINT " EST EN POSITION ENR
EGISTREMENT" _ ___
7050 PRINT " TRPER SUR UNE TOUCH
E POUR" 
7050 PRINT " LR SRUUEGRRDE DE UO
TRE FICHIER"
7070 IF INKEY$="" THEN GOTO 7070
7080 CLS 
7090 FOR 1=1 TO 16 
7100 PRINT TRB I;“TfiPEZ 
00........
7110 NEXT I

GOTO 5

7120 PRINT
7130 PRINT "ET SURTOUT PRS ""RUN

714.0 SRUE "FICHIER"
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DATE NOM DU PROGRAMME :
^e'STiow l>e FIGHIÊf?

PAGE

IDENTIFICATION des VARIABLES

/ £ / /origine / /

/ S // // // 09 /
/ R / / /

TYPE (*) / //AaS/LONG./

Zww //¿Wo/q/ /

OBSERVATIONS

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite(c ^Editions du P.SI.

7/9 8 ce fio X Tfibleau des adcesses

c» 1 1 1
vW fil SQL.E' X choix de 1 option (de A ¿¡¿T)

<7i$i ( 1 )
TfieuepU X Tableau des Codes postaux

JT, 1 I
UflRifißLC X Pointeur de- la padie. mPéri’cure

i i 1
du tableau des honns dans la.

i i i
recherche okchofomique

3” i i i
iÑ»D>i c e X Boucle. FoR / /VfxT

L\ 1 1
com fireu r X Momôrc de. lignes a/T/chee-s

1 1 1
Sur /'écran dans 1 option listing •

Ml 1 1
1/ARÍ/9 6LC X Milieu du tableau des noms

1 1 1
dans la Recherche. dicholomi que

Mi 3|R i
CoMPTe UR X Mordre. oie noms dans le

i i i
-/■¡’chier- .

W|$ i (P TP8LEPO X Tableau des noms

Ml Q TRQLofiU X tableau des» prénoms

<?l 1 1
Alû-Ul LlAÛ-E X Si <x ■= <£ le nom cherche’ existe

1 1 1
Si G = 2. le nom cherché n'exAtë pas

M, i X Mom a trouver dans le "tableau

i i i
dans la recherche dichotomique ,

1//1A4SBLC X foin leur- cle la partie Supérieure

1 1 1
du Tableau des noms dans

-1.1. 1 .
la nednerche d/ohofomiq ue .
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interditeQcJEditions du P.S.I.

DATE NOM DU PROGRAMME : _ ■ _
OcStiom fichier

PAGE
2/i

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ , / /origine/ /$ / / / / / /

/ ^ / / 1^1 / / // o' / type (•) / /^4/î'/long./ observations

/ > -V / /•¡s/S7 fs/s/ // / / / / vv /

Xi i i
\JAR\ABUc X Posihbn du prochain caractère

1 1 1
a affiche*- dans la Saisie.

1 1 1
Caractère par- caractère

Xiii i X/fifUABceC X Caractère. Saisi ou clavier

Y, 1 1
\ZñR.ÍAALCr lUurréra de la l/o^r>e en cours

1 1 1
dans la Saisie caractère par

1 1 1
Caractère. ■

Vi $i ।
VflfUA&Lc' Y btin'abie tampon de la. Saisie

1 1 1
caractère pan caractère ■

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

1 1 1

111
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Addition

Finis les ardoises et les cahiers d'essai pour le calcul 
mental 1 Ce programme d'addition va permettre à vos enfants 
un entraînement efficace avec un correcteur patient qui ne se 
fâchera jamais.

A la première utilisation du programme, vous taperez RUN ; 
ne vous inquiétez pas si l'écran se brouille un instant, c'est 
que le ZX81 charge un tableau des chiffres de 0 à 9 qu'il vous 
présentera tour à tour, ainsi que les signes + et =.

Après ce premier chargement, si vous interrompez le programme 
par BREAK ou si vous le réutilisez après l'avoir sauvegardé 
(lui et aussi son tableau, puisqu'au moment de la sauvegarde 
le ZX81 considère la mémoire entière), vous ne devez jamais 
taper RUN, mais GOTO 400, sinon vous n'auriez plus le contenu 
du tableau remis à zéro.

L'utilisation du programme est simple. Une addition en gros 
chiffres est proposée sur l'écran. Le ZX81 demande 3 fois la 
réponse en bas, à gauche de l'écran I LI■

Si elles sont toutes fausses, il affichera de lui-même le 
bon résultat, puis reposera une nouvelle addition au bout de 
quelques instants.

Il fera de même si la bonne réponse est donnée en premier, 
deuxième ou troisième coup.
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10 
20 
50
60 
70
30 

100 
105 
110 
120

ADDITIONREM : 
REM 
DIM I 
DIM ! 
LET 
FAST 
FOR 1=0 TO 12 
IF I>9 THEN LET Q=-18 
FOR ' - ---- “
LET

A*(13,8,8) 
8» (8) 
0=0

J=0 TO 
P=PEEK

6 
(7680-1- (8* (28 + 1+0

0 STEP -1FOR . . ._ _ _____
IF P«2**K THEN GOTO 
LET B»(6-K TO 8-K) = 
LET P=P-2**K 
NEXT K 
LET A*(I+1,J + l)=8» 
LET 8*="" 
NEXT J 
CLS 
SLOW 
FOR K=1 TO 7 
PRINT A»(I+1,K) 
NEXT K 
FAST 
NEXT I 
REM 
REM I 
DIM I 
DIM I 
DIM I 
SLOW 
CLS 
FOR 1=1 TO 2 
LET C(I)=INT (RND»99)+1 
IF C(I)>9 THEN GOTO 560 
LET D(I,2)=C(I) 
GOTO 580 
LET D(I,1)=INT (CiI)Z10) 
LET D(I,2) =C (I) -D(I,1) *10 
NEXT I 
FOR 1=1 TO 2 
FOR J=1 TO 2 
IF D(I,J)=0 AND J = 1 THEN GO

130 
14-0 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
24-0 
250 
260 
270 
380 
390 
4-00 
4-10 
4-20 
4-30 
4-4-0 
500 
510 
530 
54-0 
55© 
560 
570 
580 
600 
610 
620 ________

TO 660
630 FOR K=1 TO 7
64-0 PRINT AT ( ( 1-1) *7) +K-1,8* ( J 

*8) ;A«(D(I, J) +1,K)
©50 NEXT K 

NEXT J 
NEXT I 
FOR 1=0 TO 31 
PRINT AT 14,l;“«“ 
NEXT I 
FOR 1=11 TO 12 
FOR K=1 TO 7 
PRINT AT ( (13-1) *3) +K-2, (I-

LE JEU 
0(8,2) 
C (2) 
E (3)

, i 
©50 
660 
670 
680 
690 
695 
700 
710 
720 ________ ...

11J *8;R»(I,K) 
730 I------ "
74.0 I 
800 I 
810 I 
820 
830 
84.0 I 
850 I 
860 I 
870 I 
900 I 
910 
920 
930 I 
94-0 I 
950 I 
960 ! 
970 i 
980 I 
990 I 

1000 i 
1100 I 
1105 

114.0 
1110 
1120 
+ 1,K) 
1130 
114.0 i 
1200 I 
1210 I 
1220 i

NEXT K
NEXT I 
LET T=C (1)+C(2) 
FOR 1=1 TO 3 
INPUT S
IF S=T THEN GOTO 870
NEXT I
LET S*»"REPONSE" 
GOTO 900
LET 30 = ” JUSTE"
PRINT AT 16,1;S0
IF T>100 THEN GOTO 980
IF T>10 THEN GOTO 950
LET E(3)=T
GOTO 1100
LET E(2)=INT (T/10)

GOTO 1100
LET E(1)-1
LET E(2)»INT <(T-100)Z10)
LET E(3)«T-100-E(2)*10
FOR 1=1 TO 3 
IF E(I)=0 AND 1=1 THEN GOTO

FOR K=1 TO 7
PRINT RT 14-+K , ( 1*8) ; A* (E ( I)

NEXT K
NEXT I 
FOR 1=1 TO 80
NEXT I 
GOTO 4-00
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LE PROGRAMME

Lignes 50 à 220
On dimensionne un tableau A$ pour y placer les chiffres en 

grand format. On passe en mode rapide à la ligne 90 pour 
gagner du temps sur la constitution de ce tableau. On va 
chercher, dans la mémoire morte du ZX81, la matrice de tous 
les chiffres que l'on décode et que l'on place dans le tableau 
(voir les explications dans le programme MACRO-LETTRES). On 
place chaque point de chaque ligne du chiffre traité dans la 
variable tampon B$. Quand un chiffre est constitué, on 
l'affiche sur l'écran (pour faire patienter l'utilisateur) en 
passant du mode rapide au mode lent.

Lignes 400 à 800
On place, dans le tableau C(), deux nombres aléatoires 

compris entre 1 et 99 pour constituer l'addition. On décompose 
chaque nombre dans le tableau D() pour le cadrage sur l'écran 
des chiffres en grand format ; puis, on les affiche un à un, 
ainsi que les signes + et = et le trait du total.
Lignes 810 à 900

On demande trois fois la solution par l'intermédiaire de la 
boucle FOR/NEXT. Si une réponse est bonne, on passe directe­
ment à la ligne 850 pour placer, dans la variable S$, le 
message "JUSTE".

Si aucune réponse n'est juste, on place, dans S$, le 
message "REPONSE". La ligne 900 l'affiche.

Lignes 910 à 1220
Quelles que soient les réponses, bonnes ou mauvaises, le 

programme affiche la solution.
Pour cela, on utilise la même méthode de découpage de 

nombres en chiffres, mais en les plaçant cette fois dans le 
tableau E(). Le découpage est un peu plus complexe puisque la 
solution peut comporter trois chiffres.

Après une boucle d'attente à la ligne 1200, on revient en 400 
pour une nouvelle addition.
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(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite^c^Editions du P.S I.

DATE NOM DU PROGRAMME : . . PAGE
RiblTIOM /

IDENTIFICATION des VARIABLES
/ / /origine/ // ÿ / [/// /

/ O / / /«>/ / / /
/ O / TYPE (’) //^î,/S'A ON G./ OBSERVATIONS

/ ^¿0 / / / / 77 /

Aj$i (| ) TABLEAU X Tableau contenant les chiffres

i i i
grand forma)-.

Bi$i । WWABCf X Vanable, tampon pour 1 eJaborah'on

i i i
des Qnos caractères

C| i|) | XfiBLSfíU X Contient les nombres aléatoires

1 1 1
de 1‘ addition.

(l)l XABuEñu X Contient' le decoupage. des Chiffres

1 1 1
â afficher.

£, C, ), TABLERO X Cbnh'en)- le decoupage des chiffres

i i i
de la sduh'on.

Ii i i
Wb'iCE X Boucle PoR / Uryt

J i । i
if/ûice X Boucle FoR / NCiT

Ri i i
îtJbicE X Boucle For / N/exr

P, i i VARIA Bue X Marrt'ce. du caractère a imprimer-

<?i i i
VARÎABLe X Aiguille la matrice, de caractères

i i i
des chiffres aux Signes + et =

S i i i X Solution RropQSee

S । i । । VARIABLE X Solution guste ou fausse.

T| ! | VARIABLE X Total de l'addition .

i i i

1 i 1

111
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