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INTRODUCTION

Les applications d’un micro-ordinateur sont innombrables et vous en
découvrirez sans cesse de nouvelles, que ce soit dans le cadre de votre travail,
de vos études, de vos loisirs etc...

Dans un monde, qui dépendra de plus en plus de I’informatique et de la
télématique dans I’avenir, le micro-ordinateur ZX 81 est actuellement le
moyen le plus économique pour acquérir une compréhension et la pratique des
ordinateurs.

Les enfants surtout sont concernés par cet apprentissage de I’utilisation
des micro-ordinateurs, et I’informatique commence a étre enseignée dans cer-
taines écoles primaires.

Le micro-ordinateur ZX 81 peut étre utilisé pour compléter I’enseigne-
ment regu a I’école, ou pour préparer ces enfants a affronter plus tard avec
davantage de chances de succes, une entrée dans la vie professionnelle ou les
connaissances en informatique vont devenir de plus en plus nécessaires quel-
que soit le métier choisi.

Dans cet ouvrage nous verrons un nombre important de programmes pré-
sentés sous forme de jeux, ceci parce que nous poursuivons un double but :
d’une part nous apprendrons ainsi plus facilement la programmation et
d’autre part nous pourrons nous instruire tout en nous amusant.

D’autres micro-ordinateurs permettent les mémes applications que le
ZX 81, comme I’établissement de programmes d’applications mathématiques,
de jeux divers, de calcul de votre budget, la tenue de vos comptes. Ils permet-
tent aussi de stocker sur la bande magnétique d’un magnétophone les infor-
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mations que vous voudrez conserver, telles que les recettes de cuisine, les
numéros de téléphone, les adresses etc. Par la suite a tout moment vous
pourrez faire apparaitre ces informations sur I’écran de votre téléviseur. Par
contre la plupart de ces autres micro-ordinateurs sont bien plus coliteux que le
ZX 81.

Il existe actuellement une ignorance du grand public a I’égard de I’infor-
matique et des ordinateurs. L’utilisation de micro-ordinateurs a usage indivi-
duel peut amener le grand public a une meilleure compréhension de I’informa-
tique et de ’ordinateur. En effet, il n’existe aucune différence fondamentale
entre un gros ordinateur servant a la gestion d’une grosse entreprise et un
micro-ordinateur comme le ZX 81.

La plupart des programmes que nous allons donner dans cet ouvrage peu-
vent fonctionner avec la version de base du ZX 81 avec une mémoire vive de
1 Kilo-octet. Lorsqu’un programme nécessitera la présence de I’extension
mémoire qui porte a 16 Kilo-octets la mémoire centrale, nous le signalerons
dans la présentation de ce programme.

Cet ouvrage présente 70 programmes différents mais comme chaque pro-
gramme comporte plusieurs variantes, c’est un bien plus grand nombre de
programmes virtuels qui seront a la disposition du lecteur.

Nous ne nous étendrons pas sur le raccordement du micro-ordinateur
ZX 81 ou sur la maniére d’introduire les programmes dans la mémoire vive a
I’aide du clavier ou d’un magnétophone. En effet toutes ces informations se
trouvent parfaitement expliquées dans la notice d’utilisation livrée avec le
micro-ordinateur ZX 81. Aussi nous aborderons directement 1’étude des pro-
grammes.
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MULTIPLICATION

Pour effectuer une multiplication nous pourrons utiliser le ZX 81 comme

une calculatrice de poche.
En nous servant du clavier nous écrirons sur I’écran du téléviseur

PRINT 4x6

Lorsque nous pressons sur la touche NEW LINE, nous voyons s’inscrire
sur I’écran du téléviseur le résultat de ’opération :
24,

Pour effectuer cette opération nous n’avons pas utilisé un programme, et
comme pour une calculatrice de poche les données de I’opération disparaissent
aussitot I’opération effectuée, ne laissant que le résultat inscrit sur I’écran.

Ecrivons maintenant un programme pour multiplier les nombres 4 682 et

263.
A 1’aide du clavier nous écrivons le programme suivant :

PRINT * MULTIFLICATIONR®
PR INT )
LET R=46562
LET B=263
LET C=8=x2
PRINT A" X ":18:" = g

geen-iu

B (A 1g

Lorsque le programme est lancé par I’instruction RUN nous voyons le
résultat de cette opération s’inscrire sur I’écran, comme indiqué ci-dessous.

MIULTIPLICRTION
4582 XN 263 = 1231366




Quel est I’intérét d’écrire un programme pour réaliser une telle opéra-
tion ?

Premiérement, contrairement a la méme opération réalisée sur une calcu-
latrice de poche, I’exécution du programme par le micro-ordinateur laisse le
programme intact et si le résultat n’est pas correct il est facile de vérifier si les
données du programme sont bonnes.

Deuxiémement, une fois qu’un programme est écrit, il peut étre enregistré
sur la bande magnétique d’un magnétophone sous son nom qui dans le cas
présent est « MULTIPLICATION », et il pourra ensuite étre replacé dans le
micro-ordinateur sans que I’on ait besoin a nouveau de se servir du clavier
pour écrire ce programme.

Troisiémement, les données d’un programme peuvent facilement étre
modifiées ; ainsi dans ce programme les nombres multipliés 4682 a la ligne 10
et 263 4 la ligne 20 peuvent étre changés pour obtenir une autre multiplication.

Il est bien évident que pour un programme simple comme celui d’une
multiplication, ces avantages n’ont pas grande importance. Il n’en va pas de
méme pour des programmes plus complexes, par exemple dans le cas d’un
programme de calcul de la résistance des matériaux pour la construction d’un
pont métallique.

En informatique il existe une infinité de facons d’écrire un méme pro-
gramme. A titre d’exemple voici une variante de programme de multiplica-
tion. .
Le programme qui suit établit une sorte de conversation entre I’opérateur
et le micro-ordinateur : on dit que celui-ci travaille en mode conversationnel.

S SCROLL
1@ PRINT " ML TIPLICHTION

20 SCROLL

39 SCROLL

4@ PRINT "ECRIUVEZ LE NOMBRE A"
45 INPUT A

58 SCROLL

55 PRINT R

£@ SCROLL .
78 PRINT "ECRIVEZ LE NOWERE B
58 SCROLL

9@ INPUT B
198 PRINT B
118 SCROLL
12@ SCROLL

13@ LET C=AxB -

1@ PRINT R;™ R “;B;" = “iC

Lorsque ce programme est lancé, la conversation suivante s’établit entre
I’opérateur et le micro-ordinateur.
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48382 ® 26838 = 1231358

L’on voit que le résultat final est le méme que dans le cas du premier pro-
gramme.

L’on remarque que le résultat du programme s’inscrit en bas de I’écran au
lieu de s’inscrire en haut comme dans le programme précédent. Cela est du

aux instructions SCROLL du programme. Chaque SCROLL décale 1’affi-
chage de I’écran d’une ligne vers le haut.
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DIVISION

Nous pouvons de méme établir des programmes pour réaliser d’autres
opérations arithmétiques.

Le programme suivant montre un programme de division.

Pour montrer la variété des possibilités de programmation ce programme
a été établi d’une maniére légérement différente du précédent.

S PRINT " LIVISION®
7 PRINT
18 PRINT Y"ECRIUEZ LE DIUIDENDE

2 INPUT R

23 SRR Tne e

58 PRINT "ECRIVEZ LE DIUVISEUR”
5@ INPUT 8

72 PRINT “"B= ";B

82 PRINT

2@ LET CT=RA«sB " N .
1@ PRINT RA; "~ B = "L

Lorsque ce programme est lancé la conversation suivante s’établit entre le
micro-ordinateur et I’opérateur.

DIVUISIOM

ECRIVMEZ LE DIUIDENDE
A= 33aa

ECRIVEEZ LE DIUISEUR
B=x 28

geed »~ 285 = 352

Pour s’exercer : En prenant exemple sur le modéle ci-dessus, établissez un
programme d’addition et un programme de soustraction.
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3

FONCTIONS TRIGONOMETRIQUES

Le micro-ordinateur ZX 81 posséde un jeu complet de fonctions trigono-
métriques.

Comme de nombreux utilisateurs sont habitués a utiliser les fonctions tri-
gonométriques a partir d’angles exprimés en degrés, il est important de rappe-
ler que PI radians valent 180 degrés.

Les fonctions trigonométriques du ZX 81 opérant sur des angles expri-
més en radians, il faut faire une régle de trois afin de convertir convenable-
ment les angles exprimés en degrés.

Le programme suivant donne la valeur du sinus d’un angle donné en
degrés.

Attention : le nombre © doit
étre écrit gréce a la touche
qui porte les deux lettres [PI]
et non en_utilisant les

touches [P] puis

S PRINT “ SINUS D UN ANGLE®

1@ PRINT

28 PRINT “DONNEZI LA LVRLEUTR DE
L ANGLE R EN DEGRES"

3@ INPUT A
35 PRINT “A = “;A

4@ LET S=5IN (ARFI/1807

5@ FRINT .
60 PRINT " LE SINU3S DE “:8:" ©

EGRES = "; 5

Lorsque ce programme est lancé, le micro-ordinateur vous demande la
valeur de I’angle et vous donne le sinus correspondant a cet angle, comme le
montre ’exemple ci-aprés.

11



SINUS D UN ANGLE

SONNEZ LA UWHLEUR DE L ANGLE &
N DEGRES

= 35

L.E SINUS DE 35S DEGRES = @.5

o444

—
TEET

Variantes : Etablissez le méme programme pour obtenir le sinus d’un
angle exprimé en radians.

Etablissez des programmes donnant le cosinus et tangente d’un angle.

Les fonctions arc sinus, arc cosinus et arc tangente (baptisées respective-
ment ASN, ACS et ATN) correspondent a I’inverse des fonctions SIN, COS et
TAN, ces fonctions permettent de trouver a quel angle correspond un sinus,
un cosinus ou une tangente.

Ainsi vous désirez savoir a quel angle correspond un sinus donné ; le pro-
gramme suivant va vous donner cette valeur en degrés et en radians.

5 PRINT " URLEUR D UN ANGLE"

18 PRINT
_ 2@ PRINT "DONNEZ LA UALEUR DU
SINUST

3@ INPUT 8

35 PRINT "8 = AR

482 LET X=RA5SN &

45 PRINT

5@ PRINT "L RNGLE WRUT ";X;" R
AL IRANS™

68 PRINT

T PRINT "L ANGLE WAUT " Xx1(18
@sPI}." DEGREST

Lorsque le programme est lancé le micro-ordinateur vous demande la
valeur du sinus dont vous désirez I’angle. Si vous répondez .5, vous voyez le
message ci-dessous sur I’écran du téléviseur.

URLEUR D UN RANGLE

gONNEZqLR URLEUR DU SINUDS

L. ANGLE VRUT 8.52359878 RRADIANS
L. RANGLE URUT 38 DEGRES

Pour s’exercer : Ecrivez des programmes semblables en utilisant les fonc-
tions arc cosinus et arc tangente (ACS et ATN).
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FONCTIONS LOGARITHMIQUES

Les fonctions LN et son inverse EXP permettent d’employer les logarith-
mes dans des calculs mathématiques.

Le micro-ordinateur ZX 81 travaille sur les logarithmes naturels, mais on
a souvent I’habitude d’utiliser les logarithmes a base 10.

Pour obtenir le logarithme a base 10 a partir d’un logarithme naturel, il
suffit de diviser ce dernier par le logarithme naturel de 10.

Le programme suivant donne le logarithme naturel et le logarithme a base
10 du nombre que vous entrerez a I’aide du clavier du micro-ordinateur.

g F‘RIN}'_ * LOQGRRITHMESY

i PRINT "ECRIUVUEZ LE HNOMBRE A7
22 INPUT B
32 PRINY "R = “;R

4@ PRINT _
S@ PRINT “LE LDE N DE ~;®;" €5
T “;LN A
S8 PRINT

6@ PRINT "L E LOG 1@ DE ":R;"” E
3T “:LN AsAN IR

Vous voyez ci-dessous ’exécution de ce programme : le micro-ordinateur
vous demande de donner le nombre A dont vous désirez le logarithme.

Sitdt ce nombre écrit, il vous donne les valeurs du logarithme naturel et &
base 10 de ce nombre.

LOGARITHMES
SCRI}:EZ LE NOMBRE R

LE LOG N DE 4 EST 1.3862D4¢
LE LOG 1@ DE 4 EST 9.822a0oes
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Vous savez que vous pouvez élever un nombre au carré ou a la puissance
2 en multipliant ce nombre par lui-méme.

Mais savez-vous élever ce nombre a une puissance quelconque, par exem-
ple a la puissance 1.25 ?

Le programme suivant va vous permettre d’élever un nombre a la puis-
sance 1.25, en utilisant la fonction LN et son inverse EXP.

S PRINT " ELEURTION & L& PUIS
SHANCE 1.25"%

1@ PRINT

28 PRINT “ECRIUVEZ LE NOMBRE &

S8 INPUT &

4@ FRINT A/ = “|R

S0 PRINT

60 LET X=LhN &2

T8 PRINT R; " A
25= "IEXP X

.25

LA PUISSANMCE 1.

L’on voit ci-dessous 1’exécution de ce programme.

ELEURTION A LA PUISSANCE .28
ECRIVEZ LE NOMBRE R

= 3

=
S R LA PUISSANCE 1.25= 353.394533=2

Pour s’exercer : Changer la puissance a laquelle est élevé le nombre en
changeant a la ligne 60 du programme le nombre 1.25.

Exécuter un programme ayant la méme fonction en vous servant de I’opé-
rateur élévation a la puissance, touche H sur le clavier du ZX 81 (*¥).
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EXERCICES DE MULTIPLICATION

Le ZX 81 peut étre programmé avec une infinité de programmes destinés
a faciliter ’apprentissage des différentes matiéres scolaires.

Un des avantages de ce type d’apprentissage est que celui-ci peut étre pré-
senté sous forme de jeux.

Des éléves réfractaires a I’enseignement traditionnel pourront trés bien se
passionner, si ce méme enseignement est présenté sous la forme de jeux contre
le micro-ordinateur.

Le programme suivant illustre ce principe en présentant sous forme de
jeux, des exercices de multiplication.

Le multiplicande et le multiplicateur sont des nombres compris entre 1 et
100 dont le choix est laissé librement au ZX 81.

S SCROL
1E PRINT Y MUTIPLICAT IONT
20 LET =INT (RND*190) +1

25 LET B=INT (RND *108) +1%

30 LET C=R=xB

42 SCROLL

‘SEHPRIN‘T “QUE FONT “;A:" X ™“;B
» -

50 SCROLL

T8 INPUT D

8@ PRINT D

4 §gRgLB THEN GOTO 208

120 =

131® PRINT “ERREUR LQVREPONSE ES
T “:C

120 GOTOD =210 .

200 PRINT ' EXACT EBRAWO

210 PARAUSE 40600

22 CLS

23 GOTO S

Lorsque le programme est lancé, le ZX 81 vous demande le résultat de la
multiplication.
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Dans I’exemple ci-dessous la réponse est bonne.

MUT IPLICRTION
QUE FONT 38 X 17 7
S8%

EXRCT BRRUWD

Dans I’exemple suivant la réponse est mauvaise.

MUT IPLICAT ION

GLIE FONT &2 X 87 7

6114

ERREUR LA REPONSE EST 601is&

Au bout de quelques secondes la réponse s’efface de 1I’écran et le micro-
ordinateur pose une nouvelle multiplication.

Pour varier les exercices : Vous pouvez adapter ce programme suivant
I’4ge et la capacité de ’opérateur. Par exemple pour les jeunes enfants il sera
préférable de réduire le multiplicateur a un seul chiffrede 1 a9, pour cela, dla
ligne 25 du programme, remplacer le nombre 100 par 9.

Il est également possible de limiter & 20 le nombre de multiplications pro-
posées a chaque lancement du programme, et de marquer un point a chaque
réponse exacte, le but étant d’obtenir la note la plus proche de 20.
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6

EXERCICES DE DIVISION

Ce programme est congu de la méme maniére que le précédent et répond a
des buts identiques : aider ’enseignement d’une matiére scolaire rébarbative
en la présentant sous forme de jeu.

Les termes de la division sont choisis au hasard par le micro-ordinateur,
le dividende étant compris entre 10 et 981, et le diviseur ente 1 et 9.

Ce programme de division est étudié de maniére a ce que le résultat soit
toujours un nombre entier.

5 SCROLL
1@ PRINT " DIVISIONT
29 LET A=INT ({(RND1GD) +18
25 LET B=INT {RNDx1®)
38 LET C=RxbB
40 SCROLL
HSQHPRINT “QUE FONT 2 C:™ » “:B
&0 SCROLL
8 INPUT D
88 PRINT D
S0 SCROLL
108 IF A=D THEN GOTO 2008
118 PRINT "ERREUR 1.8 REPFOGNEE ES
ll-n

120 GOTO =210

20@ PRINT " EXACT BRRAUOY
218 PRUSE 4080

220 CLS

238 §oTL 5

T

Une fois le programme lancé, le micro-ordinateur propose une division et
si la réponse est bonne il félicite I’opérateur comme dans I’exemple suivant :

DIVISION
QUE FONT 112 ~ ¥ 7

1&
EXACT BRAWD

17



Pour progresser : Augmentez la difficulté des divisions en remplagant a
la ligne 20 le nombre 100 par 1000 et a la ligne 25 le nombre 10 par 100.

Faites de la méme fagon un programme de soustraction et un programme
d’addition.
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7

TABLES DE MULTIPLICATIONS

Les micro-ordinateurs permettent de présenter les résultats des calculs
sous forme de tableaux, ce qui est trés pratique par exemple en comptabilité.

Il est possible également de dresser des tables numériques, tables des loga-
rithmes, tables trigonométriques etc...

Le programme suivant va nous permettre de dresser des tables de multi-
plication.

5 PRINT * TRELE DE MULTIPLICRH
TIONY
18 PRINT
1S PRINT VECRIUVEZ LE NOMERE DE
LA TRELE"Y
= INFUT R
FRINT
FOR X=1 TQ 1B
PRINT A:" X “,TARE S:X,;TRE &
JTRE 11 XxH
NEXT X

N

o il CHI RN

2]

-
-

Lorsque ce programme est lancé, le ZX 81 vous demande quelle est la
table de multiplication que vous désirez ; dans I’exemple suivant c’est le chif-
fre 7 qui a été écrit a ’aide du clavier, et voici le résultat du programme tel
qu’il s’inscrit sur I’écran du téléviseur.

TAREBLE DF MULTIPLICRTION
EFECRIUWES LE NOMBRE DE LA TAREL
T X 1 = 7

T X 2 = 14

T X 3 = 21

T X 4 = 28

T X = = ==

T X =) = 4.2

T X i = 49

T X a8 = 86

T X Q = 863

T X 1@ = i

T OX 11 = s

T X 12 = 84

T X 13 = gl

T X 14 = a8

T X 15 = 185

19



Vous n’étes pas obligé de vous limiter a des tables d’un seul chiffre, vous
pouvez trés bien demander au micro-ordinateur de vous écrire la table de mul-
tiplication par 75 par exemple.

Variantes : En vous inspirant de ce programme créer un programme de
table d’addition et de table des racines carrées.

20



8

TABLES MULTIPLES

Lorsque I’on établit des tableaux de valeurs numériques, il est possible de
constituer plusieurs tables sur un méme tableau au lieu de faire plusieurs
tableaux.

Le programme suivant va écrire les nombres de 1 a 18 accompagnés de
leurs carrés et de leurs cubes.

S PRINT ™ TRE&8LE DES CARRES ET
DES CUBES"

8 PRINT

18 PRINT N NE™ L UNST

2@ PRINT

30 FOR N=1 TO 18

4@ PRINT N TAREB 7 Nxx2.Nxx3

S@ NEXT N

Lorsque ce programme est lancé vous voyez le tableau suivant s’inscrire
sur I’écran du téléviseur.

TRBLE DES CRARRES ET DES& CUBES
N N2 N3

1 1 1
=2 4 1=
3 Q 27
4 16 54
= 25 125
= 35 215
7 <9 3I%3
& 64 51z
= =3 729
1e 18 1608
11 121 1331
12 144 1728
13 169 2197
14 196 2744
18 228 3375
156 256 4996
7 283 43313
138 324 85832
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Lorsque ’on écrit des programmes, il faut faire attention car le
moindre signe de ponctuation a son importance. Par exemple si a la ligne 40
I’on remplace la virgule par un point-virgule entre 2 et N. Le programme
s’exécutera bien avec les mémes chiffres sur ’écran, mais le tableau sera prati-
quement inexploitable comme le montre I’exemple suivant.

TABLE DES CRRRES ET DES CUBRES
N2 N3

i3l

45

27

1584
2512%
SERLE
49343
645132
51729
18612866
1211331
288 1TEE
1592197
1262744
IRASTTIVE
=554T55
253449135
SELTII2

PREPODONEYDR  Z

B3 10 gt
G-OGPHN~S

Pour s’exercer : Réalisez des variantes de ce programme en établissant
d’autres tables numériques, par exemple des tables trigonométriques comme
sinus et tangentes, des tables des logarithmes, des tables des racines cubiques
et racines carrées etc...
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9

PROBLEMES DE CROISSANCE

Les problémes de croissance peuvent faire I’objet d’une infinité de pro-
grammes.

L’exemple le plus souvent utilisé dans ce type de programme est celui de
la croissance d’un capital placé pendant un certain temps avec le réinvestisse-
ment des intéréts.

Dans le programme qui va suivre nous allons prendre un exemple sembla-
ble sur le principe mais complétement différent au point de vue des implica-
tions humaines.

Nous partons de statistiques qui donnaient pour 1’Algérie en 1959 une
population de 10 millions d’habitants et une croissance démographique de 2,3
pour cent par an.

Le programme suivant va nous donner I’évolution de la population de ce
pays pendant une période de 200 ans.

Nous supposerons que la croissance démographique, qui constitue la
principale donnée de ce probléme, reste constante.

S PRINT U PORULARTIOCHNT
1@ LET X=1&
15 LET R=195%9
2@ LET T=9
I@ FQR N=1 TQ 221
42 LET X=X%1{1+.223)
S@ LET R=R+1
e@ LET T=T2+1
TR IF T=18 THEN cOo3uR =2ag
SQ NEXT N
SVv STOR .
S]/B PRINT |:;7AE 1@8:X:" M."
21@ LET T=w
22@ RETURN

Lorsque ce programme est lancé, nous voyons le tableau ci-dessous s’affi-

cher sur I’écran du téléviseur.
Il est & remarquer que les statistiques récentes tendent a montrer que

I’évolution de la population de I’Algérie suit en gros les prévisions de ce
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tableau pour la période antérieure a I’époque actuelle. Pour I’avenir la popu-
lation de I’ Algérie devrait dépasser la population actuelle des U.S.A. vers ’an
2100.

FOFULAT 10N

igae 12.23 M.
izgye 12.941238 M.
i9ge 1. 129804 M.
1202 29.236231 M.
2cea 2S.4@3934 M.
2E1Q 31.52@208 M.
seze 40 . PIDERT M.
2030 58.252225 M.
2948 6T.835Q33 M.
Zesa 73192248 M.
SEER 99, 412045 M.
207 124 .723447 M.
2e8@ 1568 .85768 M.
208 1238 .05037 0.
i@ 248.868775 M.
ziie 3R2.32237 M.
2129 380.@2457 M.
2139 433 . 35245 M.
214@ S13.24128 M.
2is@ 7E9.S6E3 M.
216@ 266.@5818 M.

En utilisant les données figurant dans les encylopédies, transformez ce
programme pour établir des tableaux de I’évolution de la population d’autres
pays.

Vous inscrivez la population du pays en millions d’habitants a la ligne 10
du programme, I’année de référence a la ligne 15, sans oublier a la ligne 40 le
taux de croissance démographique.

Ce type de calcul est indispensable lors de 1’établissement des plans de
développement pour un pays. Car les besoins de la population en logements,
emplois, nourriture etc... seront trés différents des besoins actuels lorsque le
plan de développement aboutira quelques décennies plus tard.
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10

CONTINUEZ LA SERIE

Le programme suivant est destiné a développer ’esprit mathématique
chez les enfants, mais est également valable pour les adultes.

Comme pour d’autres programmes nous avons présenté celui-ci sous
forme d’un jeu dans lequel le ZX 81 pose une devinette a laquelle I’opérateur
doit répondre.

Lorsque le programme est lancé le ZX 81 écrit une série de 5 nombres et
attend que vous donniez le sixiéme.

S PRINT " CONTINUEZ LA SERIEY

1® LET R=INT (RND*13) +18

2@ LET B=INT (RND*2) +1

3® LET C=INT (RND*9) +1

35 PRINT

+@ PRINT R-8

5@ PRINT R+C

BY® PRINT R¥2-B

T@ PRINT R¥2+C

S@ PRINT Rx=2-B

98 LET D=R/33:+C

10@ INRPUT E

A2@ IF E<>D THEN PRINT £:" ERRE
UR C EST i b

13@ IF E=D THEN PRINT E:. " CTORRE
CYT BRRUQY

14@ PAUSE S

15@ CLS

16@ RUN

Lorsque le programme est lancé, si vous donnez la bonne réponse le
ZX 81 vous félicite. Voici deux types de scénarios selon que ’opérateur a
donné ou non le nombre correct.

CONT INUEZ LR SERIE

#HID
(o1 1]

42
44 ERREUR © EST S7

f
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CONT INUEZ LR SERIE

G0 13 s g -
oo 00

CORRECT BRRUVQ

En partant du méme principe il est facile de transformer ce programme,
ce qui permet d’obtenir des séries de nombres qui seront constituées d’une
maniére différente de celle du premier programme.

Ci-dessous un exemple d’une variante possible.

PRINT " CONTINUEZ LR SERIE"™
LET R=INT {ENO*9)+1
LET B=INT (RNDx2}+23
LET C=INT (RNDx2+1
PRINT
PRINT B
FRINT B
PRINT C
PRINT R
5@ PRINT B
a@ LET D=C
1@@ INPUT E
i2@ IF E<»>D THEN PRINT E: " ERRE
UR © E3T R
13@ IF E=0 THEN PRINT E. " CTORRE
CT g8RrRRVQ”
1480 PRAUSE Saa@
15@ CLS
15@ RUN

14 ) L3 T pa
BENGE G

]
o

*
*3
*

~]

o1 ho

Le programme lancé, 1’on voit s’inscrire sur I’écran la série de 5 nombres
et le micro-ordinateur vous demande le sixiéme. Dans I’exemple ci-dessous la
réponse était fausse.

CONTINUEZ LR SERIE

1is
17

v

P2 =44

ERREUR O EIST 1z

Pour inscrire une nouvelle série de nombres il suffit de presser la touche
New Line, si ’on ne veut pas attendre la fin de la pause de la ligne 140.
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SURFACE DU CERCLE

Un algorithme (1) est une formule mathématique qui permet d’obtenir le
résultat numérique recherché en remplagant les variables de cette formule par
des valeurs numériques.

La formule qui donne la surface d’un triangle lorsque I’on connait sa
base et sa hauteur est un exemple simple d’un algorithme qui s’énonce ainsi
S=1/2xH xB. Ce qui veut dire que pour avoir la surface de ce triangle ’on
doit multiplier la moitié de la hauteur par la base de ce triangle.

Nous allons écrire un programme basé sur un autre algorithme simple,
celui de la surface du cercle.

L’utilisation des algorithmes permet d’écrire des quantités de program-
mes de physique, de mathématiques, d’électricité etc...

Dans le programme suivant le ZX 81 vous demande d’écrire le rayon
d’un cercle dont il vous donnera aussitot la surface.

S PRINT  CERCLE"
T PRINT
1@ PRINT “ECRIVEZ LE RAvYOM DUT

2@ PRINT "CERCLE EN HETRESY
3I@ INPUT R
1@ LET q—PI*&R**E\

I

f

S@ PRINT "SI R SR RETRES
LA_SURFRACE" C L
68 PRINT "0l CERCLE EST ;i35

METRES CRRREYR’

Lorsque le programme est lancé, le ZX 81 vous demande d’écrire le
rayon. L’opérateur écrit 7, et le micro-ordinateur donne alors la surface.

(1) Il existe aussi des algorithmes basés sur des données logiques et non mathématiques. Le mot algorithme

sera pris ici dans un sens restreint : formule mathématique.
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CERCLE
ECRIVET LE RAYON OU

CERCLE EN METRES

3I R_= 7 _METRES_LA_SURFACE
QU_CERCLE EST 153.935@4 HETRES
CRRRES

I1 est possible d’écrire une infinité de programmes pour le micro-ordina-

teur ZX 81 en utilisant les algorithmes les plus divers.

Le programme suivant donne le volume d’une sphére dont on définit le

rayon.
S PRINT ° IFHERE™
T ORRINT
I8 PRINT "ECRIVEZ LE RARYON DE"V
28 FRINT LR SPHERE EN METRERS™
S§ INPUT R
48 LET U=s{3-.3%FPI) #TR*x#J3)
S PRINT "SI R = ";R:" HETRES

LE DL UME"

agd RPRINT "DE LR SPHERE EST ¢
TE& FRINT U HETRES Ccupea”

L’exemple qui suit montre I’exécution du programme pour une spheére

d’un rayon de 5 métres.

SPHERE

ECRIVEZ LE RRAYQON DE

LR SPHERE EN HETF-‘

I R_=_§ METRES LE UDLUHE
DE LA SPHERE EST

S23.52878 METRES CUBES

Etablissez d’autres programmes semblables en utilisant des algorithmes

relatifs & des calculs mathématiques ou a des phénoménes physiques.
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PROBLEMES D’ELECTRICITE

Le programme qui suit utilise ’algorithme W =UxI qui énonce que la
puissance en watts dissipée dans une résistance électrique est égale au produit
de la tension par l’intensité du courant dans cette résistance.

Le programme suivant donne la puissance en watts dissipée dans un
radiateur électrique, branché sur le secteur 220 Volts, en fonction de I’inten-
sité électrique dans le radiateur.

LT§ PRINT " PUISSANCE EN 228 uD
5

7 PRINT

1@ PRINT "DONNEZ LE CQURANT EN
AMPERES™

18 PRINT

2@ INRPUT R _

3@ PRINT R; ' BMPEREX"

4@ LET W=22a*R

485 PRINT _ .
S@ PRINT "PUISSANCE DISIIPEE ©
6@ PRINT W " WRATTX"

Voici I’affichage sur ’écran du téléviseur résultant du lancement de ce
programme, avec intensité électrique de 15 ampéres.

PUISSRANCE EN 229 URLTS
DONNEZ LE COURRNT EMNM RMPERES
18 RMPERES

PUISSANCE DISSIFPEE
I3 UARTTS

Quantité d’autres programmes basés sur les lois élémentaires du courant
électrique peuvent étre établis.

Le programme suivant donne le courant qui traverse une résistance don-
née lorsqu’elle est branchée sur le secteur électrique 220 Volts.
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T PRINT “ COURANT ELECTRIGUE®
& PRINT
‘Hiﬁ PRINT “DONNEZI L& URLEUR DE
—
28 PRINT "RESISTARNCE EN ORMST
& PRINT
48 INPUT R
E® PRINT R; 7 OHMEY
&8 LET I==238-R
B85 PRINT
T8 PRINT "SUR 220 QOLTS LE Ccou
RANT EST"
80 PRINT I A&MPERES"

Ce programme une fois lancé donne le résultat suivant dans le cas d’une
résistance de 40 Ohms.

COURANT ELECTRIQUE

DONNEZ L UARLEUR DE LA
RESISTRNCE EN OHMS

480 OHMS

SUR 220 WOLTS LE COURAGNT EST
S.5 AMPERES

Lorsque I’on se sert d’un ordinateur pour effectuer des programmes de
calcul scientifique, il est bien évident que la formulation utilisée est beaucoup

plus complexe que celle que nous venons de voir.
Mais notre but est de montrer le plus simplement possible I’utilisation du

ZX 81 dans diverses applications.
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OPERATIONS MYSTERES

Le ZX 81 permet de réaliser, présentés sous forme de jeu, une quantité de
programmes éducatifs.

Le type de programme suivant peut constituer une approche a ’appren-
tissage de ’algebre et de toute maniére il servira a perfectionner I’utilisateur en
matiére de calcul.

Lorsque ce programme est lancé le ZX 81 affiche une multiplication dont
le résultat est fourni mais dont le multiplicateur est remplacé par la lettre B. Le
ZX 81 vous demande d’écrire la valeur de la lettre B a I’aide du clavier.

S PRINT “"MULTIPLICRTIGNT

10 PRINT

28 LET RA=INT (RNDx&SS1 +1

38 LET B=INT (RNDx3O7¥ +1

48 LET C=8xE

58 PRINT RV X B = "

&0 PRINT

T PRINT "ECRIUEZ LA uaLEUR DE

&E@ INPUT v

2 PRINT

10 IF Y»B THEN GOTO _ 1G@

118 PRINT Y. " EXACT BRRUOT

120 GGTO 1408

I3 PRINT Y:© ERREUR C EST ":B
140 PRUSE S000

1S® CLS

168 RUN

Voici I’exécution de ce programme lorsque la réponse donnée est exacte.

MULT IPLICAT ION

T8 X B = 39E

ECRIVESZ LA URLEUR DE &
5 EXACT BRAWD
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Méme exécution mais la réponse est fausse.

HMULTIPLICATION
35 X B = 218
ECRIVEZ LA UARLEUR DE E

7 ERREUR © EST &

Variantes : Ce programme peut étre rendu plus ou moins difficile en aug-
mentant ou en diminuant la valeur des termes de la multiplication aux lignes
20 et 30. Il est également possible de procéder de la méme maniére. pour
d’autres opérations : addition, soustraction, division.

Voici un programme de division écrit suivant le méme principe.

S FRINT "DIUISIONT
12 PRINT
28 LET A=INT ({(BND SOy +1
S8 LET B=INT (RNDxZOJ +1
40 LET C=RxBE
SR PRINY C;" &~ B = " A
&8 PRINT
E?a PRINT “"ECRIWVEZ LA UVRLEUR DE
S0 INPUT ¥
20 PRINT
Qe IF YorE THEN GOTO 1SE
119 PRINT Y " EXACT BRAEUVOY
12 GOTO 1488
IS FRINT YV ERREUR & EE&ET “ B
14@ FRLSE Shep
150 CLS
A58 RUN

Lorsque le programme est lancé ’on obtient ’une ou I’autre des réponses
suivantes selon que la valeur de B est exacte ou non.

SIVISION

1281 B = &1

ECRIVEZ LR URLEUR OE B
21 EXRCT BRRAUVQ
DIVISION

183 ~ B = 99

ECRIUVEZ LR UARALEUR DE B
22 ERREUR C EST 2@
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NOMBRES CROISES

Les programmes que nous avons vu jusqu’a présent ne nécessitaient pas
la présence du module d’extension mémoire du ZX 81 ; par contre ce module
est nécessaire pour le programme suivant.

Les nombres croisés sont I’équivalent numérique des mots croisés et ils
peuvent fournir un divertissement tout aussi appréciable.

Lorsque ce programme est lancé I’on voit s’inscrire sur I’écran un tableau
semblable a celui qui suit le programme.

Dans ce tableau figurent des nombres et des lettres. Ces lettres A, B, C,
D, E, F représentent des nombres que vous devez deviner.

Le ZX 81 vous demande de donner la valeur de la premiére lettre A,
valeur que vous devez écrire a I’aide du clavier.

Aussitdt que vous aurez rentré ce nombre, vous verrez celui-ci prendre la
place de la lettre A ; ensuite le ZX 81 vous demandera de donner la valeur de
la lettre suivante, B, et ainsi de suite.

Chaque ligne horizontale du tableau comprend 3 nombres ou lettres, le
total de I’addition des trois éléments de la ligne est écrit a gauche de cette
ligne.

Chaque colonne verticale du tableau comprend également 3 nombres ou
lettres et le total des trois éléments de la colonne est écrit au bas de la colonne.

En regroupant les informations données par les lignes et les colonnes vous
ne devrez pas avoir trop de difficultés a reconstituer les nombres du tableau.

Lorsque toutes les lettres du tableau ont été remplacées par des nombres,
si le résultat obtenu est conforme aux totaux des lignes et des colonnes, le
ZX 81 vous félicite sinon il vous invite & recommencer.

Voici le programme de Nombres Croisés.

S REMN "NOMBRES CRQISES”™
1@ TQsSuUR 7aa

2@ LET RA=X

IR GOSUR Faa

e ——— S
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31@ INPUT
3I2&@ PRINT
33@ PRINT
OMBRE BT

F48 INPUT
358 PRINT
G658 PRINT
Cll

SV@ INPUT
38@ PRINT
3@ Pg;NT
498 INPUT
418 PRINT
128 PRINT

OMBRE E"

43@ INPUT
448 PRINT
158 PEENT
458 INPUT
470 PRINT

4 b A
[70 fd "1 D (55
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S22 IF J>P+R+8 THEN GOTO 3aa
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MM\/\NVM

830 IF K<< »R+H+S THEN GOTO 3a@
Z4& IF L<>I+T+U THEN GOTQ 3R
S8 IF M>»P+R+I THEN GOQTO 3aa
S60 IF N »>Q+H+T THEN GOTO S
S7@ IF Q<>G+5+U THEN GQTQOQ Ida
S8 PRINT RT 15.2;: "EXACT BRRUOD

S9@ 3STOP

TOQ LET X=INT (RND*32) +1

Ti1d RETURNM !
S0 PRINT AT 15,2; "ERREUR RECOHM
MENCEZ *

51@ FOR V=0 TO 100

2@ NEXT O

23@ CLS

g4 GOTO 250

Début du probléme de nombres croisés.

NOMBRES CROISES

A B 31 s7
c 16 D 55
4 E F 21

20 47 ©6b

ECRIVEZ LE NOMBRE R

Le tableau a été complété mais les nombres sont faux. Le ZX 81 affich
pendant quelques secondes « erreur » puis reprend le tableau a son début.

NOMBRES CROISES

la 16 31 S7
(=) 16 33 55
4 1§ 3 21

20 47 66

ERREUR RECOMMENCEZ
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Variantes : Il est trés facile d’étendre ce programme pour obtenir des
tableaux de nombres croisés plus complexes par exemple comprenant 4 colon-
nes et 4 lignes au lieu de 3 colonnes et 3 lignes.

I1 est également possible de modifier le programme pour que les totaux
figurant en marge du tableau ne soit pas le résultat d’une addition des élé-
ments du tableau mais le résultat de la multiplication de ces éléments.

Au début du programme, dans la constitution du tableau, il est possible
de modifier la proportion des lettres par rapport aux nombres qui figurent
dans le tableau. Par exemple si I’on veut faire un jeu plus facile destiné a des
enfants, dans chaque ligne on ne mettra qu’une lettre et deux chiffres.

36



15

LES NOMBRES PREMIERS

Les nombres premiers sont des nombres qui ne sont divisibles que par 1 et
par eux-mémes. Ils ont été étudiés par les mathématiciens depuis la plus haute
antiquité.

L’algorithme utilisé pour le programme suivant, sur les nombres premiers
a été trouvé par les mathématiciens grecs des siécles avant Jésus-Christ.

Pierre Fermat tenu comme 1’un des plus grands mathématiciens de I’his-
toire du monde a passé une grande partie de sa vie a I’étude des nombres pre-

miers.
Le programme suivant donne la liste des nombres premiers compris entre

les nombres 1 et 100.

5 PRINT "NOMBRES PREMIERS®

& PRINT

1@ FOR R=1 TGO 10@
2@ IF A=1 OR AR=2 THEN GOTO 80
30 FOR B=2 TO &
4@ IF B5x85>A/ TREN &GOT0 &@

S0 IF INT (A-B) xB(A THEN NEXT

8@ GOTO 90O
88 PRINT * IR
2@ NEXT R

Lorsque ce programme est lancé, on obtient le résultat suivant :

NOMERES PREMIERS

1 2 &5 5 7 i1 13 17 i9
23 29 31 I7 41 43 av 83
gg 6 67 T1 TS T8 83 89

Variantes : La ligne 10 peut étre modifiée de maniére a inscrire sur I’écran
les nombres premiers jusqu’a 1000 ou plus. Pour cela il suffit de remplacer

100 par 1000.
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Lorsque ce programme est lancé il se passe presque 40 secondes avant que

le tableau soit terminé.
Si ’on ajoute au programme une ligne, 6 FAST, le méme tableau se ter-

mine en dix secondes.

11 est parfois intéressant de savoir si un nombre donné est un nombre pre-
mier. La variante suivante du programme permet de répondre a cette ques-
tion.

S PRINT “"NOMBRES PRENMIERS"

8 PRINT
1& PRINT ©° ECRIVEZ LE NOMBRE"Y
12 INPUT R

1 FRINT

18 PRINT R

2@ IF R=1 QR R=2 THEN GOTO 3B
3@ FOR B=2 TO &~

$& IF RBxBrH THEM SoTo 3o

S@ IF INT ({(R-B) xB<<R THEN NEXT

e GOTQ 2@

T FPRINT

S@ PRINT R; Y EST UN NOMBRE FPRE
HIER"

[ STQFR

S@ PRINT R; " N EST PR3 UN NOME
RE PREMIER"

f

Les deux exemples suivants montrent [’utilisation de ce nouveau pro-
gramme pour vérifier si un nombre est premier.

NOMBRES PREMIERS

ECRIVUET LT NOMBRE

1I8]7TF

168877 N EST PRSI UN NOMNBRE FREMIE
R

NOMBRES PREMIERS
ECRIVEZ LE NQMERE

sSa24.28
S2328

7
v

EST UN NOMBRE FPRENMIER
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DEVINEZ LE NOMBRE

Le programme qui va suivre est un jeu de réflexion, il est basé sur la capa-
cité des micro-ordinateurs a manipuler les nombres.

Le ZX 81 choisit au hasard un nombre compris entre 1 et 100. Vous devez
deviner ce nombre en effectuant le minimum d’essais.

Lorsque ce programme est lancé le ZX 81 vous demande de deviner le
nombre qu’il a choisi. Si le nombre que vous avez écrit a I’aide du clavier n’est
pas le bon nombre, le micro-ordinateur vous indique si le nombre que vous
venez de donner est au-dessus ou au contraire au-dessous du nombre que vous
devez trouver.

Ainsi a chaque essai vous devez vous rapprocher de plus en plus du nom-
bre a trouver.

Au bout de six essais si vous n’avez pas trouvé le nombre exact, le ZX 81
vous annonce que vous avez perdu et vous donne le nombre que vous n’avez
pas su trouver. Dans le cas contraire le micro-ordinateur vous félicite en écri-
vant sur I’écran « EXACT BRAVO ».

Voici ce programme.

S _PRINT " DEUMINEZ UnN NOMBRE D
1 R iaa”

18 LEYT X=INT {(RND:1@®)3+1

2@ PRINT

4@ FQR B=1 T &

S@ INRPUT Z

E&@ PRINT Z

S8 IF Z=X THEN BRTD 13&
Té@g”IF I<X THEN FPRINT * TRQF FA
Isn
F‘%}'G IF Z£»X THEN PRINT ” TRQF FO
128 NEXT A

1482 PRINT " PERDU © ETRIT ;X
18 GaTO 22

18@ PRINT " EXACT BRAUQ"

20 IF INKEYSs="" THEN GOTO 26
21@ CLS

228 RUN

£
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Lorsque le programme est lancé, le dialogue suivant s’engage entre le
ZX 81 et I’opérateur, qui donne des nombres successifs.

DEUINEZ UN NOMERE DE 1 & 100
=@

TROP FAIBLE

a2

ﬁgRop FRIBLE

"TROF FARIBLE

30

QERDP FRIBLE

;:Rap FRIBLE

=4
TROP FORT
PERDI © ETRIT 895

Dans I’exemple précédent le nombre n’était pas trouvé.
Dans I’exemple suivant le nombre est trouvé.

DEUVINETZ UN NOMEBRE DE I & 100

STROP FRIBLE
TROP FORT
TPDP FARIBLE
TROP FRIBLE
EXRCT BRAUVO

Vous pouvez établir des variantes en élargissant le choix dans lequel le
ZX 81 va prendre le nombre a deviner. Pour cela, vous remplacez a la ligne 10
100 par 1000. Le nombre a deviner sera ainsi compris entre 1 et 1000. Pour
conserver les mémes chances de réussite il faut également augmenter le nom-
bre d’essais permis ; pour cela augmentez le chiffre 6 a la ligne 10.
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MINI MIND

Le programme qui suit est une variante du jeu master mind condenst
pour étre utilisé avec la version standard du ZX 81 comportant une mémoirt
vive de 1 Kilo-octet.

Ce programme constitue comme le précédent un jeu de réflexion basé su
les chiffres.

Le ZX 81 choisit au hasard deux chiffres de 1 4 4 que vous devez devi
ner ; lorsque le jeu commence le ZX 81 vous invite a écrire un nombre com
posé de 2 chiffres compris entre 1 et 4. Si I’un des deux chiffres que vous don
nez est correct, c’est-a-dire si le bon chiffre est a la bonne place, le micro-ordi
nateur écrit « 1 chiffre exact ». Si aucun des deux chiffres n’est correct il écri
« 0 chiffre exact ». Si vous avez trouvé le bon nombre il écrit « Bravo ».

Vous avez droit a 4 essais pour donner le bon nombre, sinon vous ave:
perdu. Voici le programme mini mind.

S PRINT " MINI-MINDY

20 LET R=INT (RNDxd3) +1

38 LET B=INT (RND=xa) +1

4& PRINT " TROUVEZ UN NOMBRE ©C
OMPOSE DE"™

58 PRINT "2 CHIFFRES DE 1 A 4&4°¢

55 PRINT

8@ INPUT X

T LET R=INT (N/s10)

80 LET P={XN-{10DxR¥¥

9@ LET N=D

188 IF RA=R THEN LET N=N+1

119 IF B=F THEN LET N=N+1

1280 IF N=2 THEN GOTO 180

130 PRINT X;"="N;" CHIFFRE EXR

14® LET C=C+1

15@ IF C=4 THEN GOTE 230

16@ PRINT " UN AUTRE NOMERE™
179 GOTO &0

188 PRINT X; " EXACT BRRUQ”

198 GOTO 218
268 PRINT "PERDU C EST “:A:EBE

218 PRUSE S880
LS
230 RUN
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L’exemple qui suit montre le dialogue entre le ZX 81 et I’opérateur, le
bon nombre est finalement trouvé.

HINI-MIND

TROUUET UN NOMBRE COMPOSE DE
CHIFFRES DE 1 R 4

@ CHIFFRE EXRCT

AUTRE NOMERE
CHIFFRE ENRCT

RUTRE NOMBRE

1 CHIFFRE EX®RCT

i

WZuwzZu
1]

Dans I’exemple ci-dessous le bon nombre n’a pas été trouvé.

MINI-MIND

TROUWVET UN NOMERE COMPOSE DE
2 CHIFFRES DE 1 R 4

33=1 CHIFFRE EXACT
UN AUTRE NOMBRE
$d4=1 CHIFFRE EXACT
UN RUTRE NOMBRE
41=0 CHIFFRE EXRKRCT
UN RUTRE NOMBRE
ld=1 CHIFFRE EXACT
PERDU T EST 34

Variantes : Vous pouvez dans ce programme faire en sorte que le ZX 81
vous indique qu’un chiffre est bon mais n’est pas situé a la bonne place.

Au lieu de limiter le choix des chiffres a trouver dans ’intervalle de 1 4 4,
vous pouvez facilement choisir une limite plus élevée, par exemple dans le pro-
gramme mini mind vous pouvez remplacer 4 par 6 aux lignes 20, 30, 50 et 150.
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TABLE DES INTERETS COMPOSES

Calculer la valeur que prendra au bout d’un certain temps un capital
placé, dont on réinvestit chaque année les intéréts, est un probléme qui peut
sembler difficile ; le ZX 81 va vous permettre de le résoudre facilement a
I’aide du programme suivant. :

Ce programme établit un tableau qui indique la valeur prise par une
somme initiale de 1 franc en fonction de la donnée de placement et du taux
d’intérét.

Lorsque ce programme est lancé, le ZX 81 vous demande de donner la
valeur du taux d’intérét en pour cent, ensuite il écrit la table.

1@ PRINT TREBLE DES INTERETS
COMPQSES T

15 PRINT

28 PRINT " URALEUR DE 1 F EN FO
NCION DU TEMPS DU PLRCEMENT"

25 PRINT

3@ PRINT "ECRIVEZ LE TRHUX D IN
TERET"

35 INRPUT T

1@ LET A=l

4S5 LET B=R

S® LET B=Bx{l+{2.81xT11}

SE PRINT "URLEUR LE 1F Rais saur
DE ":R:;" RNS B =

e@ LET A=R31

&8 GOTOQ S8

L’exemple suivant montre le tableau résultant de ce programme pour un
intérét de 16 pour cent.
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TRELE DES INTERETS COMPOSES

URLEUR DE 1 F EN FONCION DU
TEMPS DU PLARCEMENT

ECRIVETZ LE TRUX D INTERET
U?LEQRFDE iF AU BOUT DE 3 ANS
1.1
URLEUR DE 1F /U BOUT DE 8NS
1.3456 F
YRLEUR DE 1F RU BOUT DE ANS
1.56@839% F
WHRLEIR DE IF AU BOUT DE AanNg
1.81@68384 F
ANS
aNS
aNS
ANS

[

VRLEUR DE 1F RU BOUT DE
2.1003417 F '

UALEUR DE 31IF RYU BOUT DE
2.4363963 F

URLEUR DE 1F RU BOUT DE
2.826218F F

YJALEUR DE 1F AU BOUT DE
J3.2784149 F

Al B W

m

Le tableau s’arréte lorsque I’écran est plein, mais il suffit d’appuyer sur la
touche CONT pour obtenir une nouvelle page.
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MASTER MIND

Le jeu de Master Mind est un jeu trés populaire qui malheureusement
nécessite un partenaire, lequel n’est pas toujours disponible.

Le programme suivant va vous permettre de jouer avec un partenaire tou-
jours disponible : le ZX 81.

Vous reconnaitrez une extension du programme mini mind que nous
avons vu précédemment.

Pour ce programme le module d’extension mémoire est nécessaire.

Lorsque ce programme est lancé le ZX 81 inscrit dans sa mémoire un
nombre de 4 chiffres qu’il vous faudra deviner, chacun des quatre chiffres de
1 a 9 étant choisi au hasard par le micro-ordinateur.

Vous devez trouver ce nombre avec le minimum d’essais.

Lorsque le programme est lancé le micro-ordinateur vous invite a écrire
un nombre de 4 chiffres, ensuite il vous indique le nombre de chiffres exact,
c’est-a-dire de chiffres ayant la bonne valeur et placés au bon endroit.

Dans le cas ou aucun des chiffres de votre nombre n’est exact, le micro-
ordinateur écrit : « 0 chiffre exact » et vous invite & effectuer un nouvel essai
avec un autre nombre de 4 chiffres.

Aprés 15 essais, si le nombre exact n’est toujours pas trouvé, le ZX 81
vous annonce que vous avez perdu et vous donne le nombre que vous deviez
trouver.

Voici ce programme.

& SCROLL

? PRINT MARASTER MIMND

& SCROLL

id LET E=0

32 LET A=INT (RND=*g%)+1

18 LET B=INT (RNDx2) +1

20 LET C=INT iRND*9)+i
28 LET D=INT (RNDx2) +1

42 PRINT "TROUUEZ UN NOMBRE OFE

48 SCROLL

45

113




sa PRINT "4 CHIFFRES DE 1 A o~

58 SCR

80 INPUF X

70 LET O=INT (X-/1000)

78 LET P=INT (X+103) - (O#id}
0,52 LET 9=INT (Xr1@) - (t0*12d +(

35 LET RaX-({0#1000) » (P13 & (
@10 )

30 LET N=@

198 IF A=0 THEN LET N=N+1

198 IF B=P THEN LET N=N3:31

11@ IF C=@ THEN LET N=N+1

115 IF D=R THEN LET N=N+1

12@ IF N=4 THEN GOTO i8¢

125 SCROLL

138 PRINT X;"“="iN;" CHIFFRE EXA
135 SCROLL

14@ LET E=E+1

1S@ IF E=18 THEN COTO 200

1SS SCROLL

152 PRINT "UN RAUTRE NOMBRE"

i5S SCROLL

17@ GOTO 60

182 PRINT X;" EXACT BRAUD"

i9@ GOTO 218
,2@@ FRINT "PERDU C EST “;R;8;C;
210 PAUSE 5@

S3@ CLS

530 RUN

L’exemple suivant montre le type de dialogue qui s’engage entre le ZX 81
et ’opérateur. Dans cet exemple le nombre correct est trouvé rapidement.

MRSTER MIND
TROUVEZ UN NOMBRE DE
4 CHIFFRES DPE 1 A @9
X1ll=1 CHIFFRE EXARCT
UN RAUTRE NOMBRE
2222=2 CHIFFRE EXRCT
UN RAUTRE NOMBRE
3333=3 CHIFFRE EXACT
UN RUTR& NOMBRE
2231=2 CHIFFRE EXRACT

UN RUTRE NOMBRE
2321 EXACT BRAVO

L’exemple qui suit montre la fin du dialogue lorsque le nombre n’est pas
trouvé.
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33i2=2 CHIFFRE EXRCT
UN RAUTRE NOMBRE
3341=2 CHIFFRE EXRCT
UN RAUTRE NOMBRE
4113=1 CHIFFRE EXRCT
it RUTRE NOMBRE
1431=2 CHIFFRE EXACT
UN RAUTRE NOMBRE
4311=2 CHIFFRE EXRACT
UN AUTRE NOMBRE

i431=2 GHIFFRE EXF!CT
PERDU C EST

Il est possible d’établir de nombreuses variantes de ce programme : on
peut ainsi rendre ce programme plus facile en limitant le choix des chiffres
entre 1 et 4 au lieu de 1 et 9 pour cela il suffit de remplacer 9 par 4 aux lignes
12, 15, 20, 25.

On peut également modifier le nombre des essais permis avant que le
ZX 81 ne vous déclare battu ; pour cela il suffit de modifier le nombre a la
ligne 150.
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DESSINONS DES LIGNES

Une des caractéristiques importantes du ZX 81 est la commande PLOT et
son contraire UNPLOT. Nous allons les utiliser pour tracer des lignes sur
I’écran du téléviseur.

Voici pour commencer un programme qui trace une ligne sur I’écran.

S PRINT ' LIGNE"™
1@ FOR RA=06 TGO €&O6
29 PLOT /,36
3@ NEXT A

Et le résultat obtenu :

LIGNE
B ot et e e L e

Au lieu de tracer une seule ligne, nous pouvons modifier le programme
pour qu’il trace plusieurs lignes successives.
Voici ce programme modifié, accompagné du résultat.

S PRINT “ LIGNES"™
& LET B=X
1@ FOR R=2 TQ &
28 PLOT A B
3@ NEXT R
48 LET B=B+2
S@ IF B<38 THEN GOTOQ 1&
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Au lieu de dessiner des lignes horizontales, nous pouvons dessiner toutes
sortes de lignes. Le programme suivant en montre un exemple.

5 PRINT ¢ LIGHNES"
& LET R=1

1@ FOQR HB=a 7O ou
=8 PLOT R, iR 43 3
SV MNEXT R

48 LET 8=8:+2

S& IF g138 THEN GOTQ i

v

Et voici le résultat :

THONES
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Les programmes que nous avons vu dessinaient bien des lignes;lorsque
I’écran du téléviseur était plein le programme s’arrétait.

Le programme qui suit va dessiner des lignes sans se fatiguer : aussitot
que I’écran sera plein dans notre cas, lorsque le haut de 1’écran sera atteint, le
programme effacera les lignes tracées puis recommencer indéfiniment.

Ce programme est a conserver pour le passer durant les longues soirées
d’hiver lorsque les programmes de télévision ne vous tenteront pas !

Voici ce programme de lignes a perpétuité.

E PRINT " LIGNES

S LET B=1

I8 FOR B=0 TO &8

S8 PLOT &5,380-8

I8 NEXT 8

48 LET BE=E+Z

45 SOROLL

58 IF B(33 THEN GOTO 18
S22 LS

SO RUN

Ci-dessous I’on voit I’aspect de I’écran lorsque ce programme est en train
de tracer des lignes.

._"":‘.' s
> .V ‘iI.l-':- =
SRR

.. AR R l‘l . L)

P R R

b ,ﬁiﬁ_:c:!:-:ﬂ.':;:':':-:-:-:-:-:-'
e I.l:l:l.l.
e
= B L} |

e

S
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TRACONS DES COURBES

L’utilisation de la commande PLOT dans un programme ne se limite pas
a tracer des lignes droites sur I’écran. Elle peut servir a tracer également toutes
sortes de courbes, de facon plus ou moins exacte.

Le programme qui suit trace une sinusoide sur I’écran. En-dessous du
programme, la sinusoide est représentée telle qu’elle apparait sur 1’écran.

S PRINT " SINUSQIDE"

18 FOR A= 7O S@
2@ PLOT A,2@+2@%SIN (A-3@xPI)
[ NEXT R

SINUSOIDE
Ao,
- -
] =
- =
- =
= E 3
a2 =
= | = =
= =
=B =%
=5 =
= =
- =
= &
=
< &
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Le programme qui suit trace également une sinusoide, mais les parame-
tres de la sinusoide ont été modifiés et I’on a ajouté les axes de coordonnées au
dessin.

PRINT 7 SINUSOIDE"
FOR A= TOQ 4@
PLOT R,283:+18x5IN {(RAI5#PI2
NEXT A
FOR 8= To 21
PRINT AT N
NEXT R
3a
26, A/;

SN,
,,;rﬁ

Il

+n

FCR A=@ TO
PRINT RT
NEXT R

(13 Ty

4

Une fois ce programme lancé, le dessin suivant apparait sur I’écran.

1
,

IMUSQ

AR TR R LR e

N S e e e L L LRy

Dans le programme, si a la ligne 20 qui définit le tracé de la sinusoide
nous ajoutons une fonction cosinus, le programme ne tracera plus une sinu-
soide mais un cercle, comme le montre le programme suivant, suivi du dessin
du cercle obtenu.

S PRINT TSERELE"
1@ FOR A=4 3
20 PLOT 30+1902008 (£-/15%PI1) . 20

+15xSIN

{R1IEXP I

Z&

NEXT (A

35 FOR A=0 TO 21

4@ PRINT RT R.,@:"+"
S8 NEXT &

50 FOR BR=8 TO 3&

7@ PRINT QAT 20.68; " +"
S8 NENT R
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TRACONS DES COURBES

Les calculs mathématiques sont beaucoup plus explicites s’ils sont accom-
pagnés d’une figure. On peut facilement programmer le ZX 81 pour tracer

cette figure.

Le programme suivant va illustrer la fonction y =x". Il est suivi du dessin

qui apparait sur I’écran lorsque ce programme est lancé.

18 FOR X=0.5 TO 11
2@ LET Y=Xsxx1.8

25 PLOT 43X.¥Y

32 NEXT X

35 FOR A= _TOo 21

4@ PRINT AT A,3; "+~
S@ NEXT A

8@ FOR A= TO 3@

7@ PRINT AT 21,A;"+"
8@ MNEXT A

T FRINT ” ¥Y=X PUISSANCE

+ Y=X PUISSRNCE N .
+

+

4+ =
+

-

+ =

+

+

+ =

+

+ =

+

+

+ ]

+

+ =

+

+ =

+ =

+ =

ittt Ftrtrrrttrrr bt et edereee

N"
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Le programme qui suit est assez semblable au précédent, il illustre une
fonction du second degré.

1@ ARINT AT @,8; "FQuCTION U &
DEGRE"

AR FOR A=@ TO Qip .

43 PRAINY AT RB.,&; 7 4+°

St NEXT R

S8 FOR A=@ TOo 3@ a

7Ta §§§¥TQRT 21,7

aa rr
1AR PRINY BY 1.,.4: sy =RAX2+8BX 30 o
1@ PRINT AT 2,3;"A=0.1 BR=-2 U=
15 18

118 LET A=@.1

12@ LET Q=1%

128 LET B=-2

1I3@ LET X=R

135 FQR F=2 TQ 2@ -

4@ LET Y=RzxiXxx2) +B#XC

it e
da
sy
ro
mr
-0
.-'
b4
I
e
=5
P

FONCTION DU 2 DOEGRE
¥ =AX2+8X +C
A=A.1 B=-2 C:IB

ARt LR R ey
»

R R R EE E R R R R R R,

I1 est possible de programmer le ZX 81 pour tracer sur I’écran toutes sor-
tes de fonctions mathématiques ; ainsi le programme suivant dessine une
fonction du premier degré.
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18 PRINT AT 2.56;"FONCTION O 1
DEGRE™
35 FOR A=p TO 21
4@ PRINT AT f.@; "3+
S8 NEXT A
28 FOR &= TO 38
TO PRINT 8T 21.8; "+
S8 NEXT &
188 PRINT 87T 1.4 Y=Ax+B"
11@ PRINT RY 2,3;"A=2.5 B=1p"
115 LET 8=Qa.5
125 LET E=1¢
15380 FOR X=2 YO &8
142 LET Y=RxiX+B
145 PLOT X.°Y
150 NENXT X

Voici la fonction tracée par le programme précédent.

+ FOMOTION DU 1 DEGRE

+ Y=R_X+R nm
+ FR=0.5 B-1d ==
+ -FF

¥ -

+ -

¥ 3

+ T

- --

S

+ --

+ =

+

+ --

+

4+

+

+

+

B

R S N N N YTy

4

56




23

DESSINONS UN CADRE

Le ZX 81 permet de tracer sur ’écran toutes sortes de dessins. Le pro-
gramme suivant dessine un cadre.

Ce programme est suivi par le dessin qui apparaft sur I’écran aussitdt que
ce programme est lancé.

= PRINT "CRDRE"
18 LEY Y=11
2@ LET X=16&

48 LET Y=Y+1
5@ IF Y (=33 THEMN GOTO 3@
&8 PLOT X,V
T8 LET X=X+2
8@ IF X<¢=4& THEN GOTO 5O
9@ PLOT X,Y
188 LET YW=Y-~-1
3218 IF Yi=1l THEN GOTO SO
A0 FLOT X,Y
138 LET X=X-1
4@ IF Ni>=1& THEN GOTO 228

o

CRDRE
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En matiére de programmation, il existe souvent comme dans tout lan-
gage, plusieurs fagons d’énoncer la méme chose.

Pour illustrer ce fait nous allons écrire un programme complétement dif-
férent qui aboutira également a dessiner le méme cadre.

A la différence du programme précédent, ce nouveau programme
« cadre » fait appel a un sous-programme pour tracer chaque ligne du cadre
sur ’écran.

Voici ce programme suivi du dessin qui, comme on le voit, est identique a
celui du programme précédent, malgré la différence entre les deux program-
mes.

5 PRINT “CRDRE®"
10 LET ¥=11
20 LET X=16
30 LET A=3Z
35 LET C=0
4@ LET B=1
50 GOSUE 200
7O LET A=22
80 LET B=NOT
830 LET C=NOT
106 GOSUBE 200
108 LET A=32
11@ LET B=-1
i20 LET C=NOT C
130 GOSUB 200
140 LET A=22
150 LET BE=NOT &
160 LET C=-1
178 GOSUB 200
15@ STOP
208 FOR Z=0 TO A
210 LET X=X+B
220 LET Y=Y +C
230 FLOT X.,¥Y
240 NEXT =
Z50 RETURN

om

TRDRE

(1) B=NOT B donne a B la valeur 1 lorsque B est a 0 et la valeur 0 lorsque B est a 1.
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Vous pouvez, suivant votre inspiration, tracer toutes sortes de dessins sur

24

DESSINONS UN HANGAR

I’écran du téléviseur.

Le programme qui suit nécessite la présence du module d’extension
mémoire, sans cela le dessin s’arréterait en cours de tragage par manque

d’espace mémoire.

Voici le programme « Hangar » suivi du dessin qui est tracé sur I’écran

lorsque ce programme est lancé.

16K

PRINT “HANGRR'

LET R=2&5
LET X=2
LET Y=20
LET E=1
LET D=.5
GO3lUEBE 30a
LET D=-D
LET B=32
GOSUB 00
LET D=0
LET E=-E
LET R=56
GOSuE 3500
LET R=1&
LET E=0
LET D=-1
GOSUB 300
LET E=1
LET A=56
LET D=0
GOSUSs 300
LET R=18
LET E=0
LET D=1%
GOSUB 3500
LET X=40
LET D=-1
GOSVE S00
sSTOP

FOR Z=0 TO A
LET X=X+E
LET Y=Y +O
PLOT X.,Y¥Y
NEXT Z
RETURN
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HANGRR
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DESSINONS UN SOLEIL

I1 est possible de laisser au ZX 81 le soin de tracer un dessin sur I’écran en

utilisant ses fonctions mathématiques.

Le programme suivant va utiliser ce principe pour tracer un soleil stylisé.

28 PRINT  S&@LEIL"Y

219 FOR C=2 TG 22 STEFR =2
226 FOR A=AQ TG 38

238 PLAT 3a+CxCOS8

CxSIN (Px,/lS*PTl
248 MEXT 5
25@ HNEXT C

L’exemple ci-dessous montre le dessin qui apparait sur I’écran lorsque ce

programme est lancé.

Vous remarquerez que ce dessin est tracé trés lentement car I’emplace-

ment de chaque point fait ’objet d’un calcul complet de la part du ZX 81.

SOLEIL
® 8
LS -, - ,- e
.I I .. l ..’
". r H s
™ 5' ol l.l‘ -
"lli‘ '.--"..
SSSESEESS ESEEBESNF
__.."-. .r--.."
L] ]
" ..".“-"::'-"."._ .
. 3 3
s .' s ey "
= a ®
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Le programme qui suit est établi suivant le méme principe que le pro-
gramme « Soleil » ; c’est le programme « Cercles ».
Ce programme trace des cercles concentriques

S PRINT

19 FODR B=2 TO 16 STEF 2

20 FOR Q=2 TO 6xB

32 PLOT 32+4BxCOS (R (3xB) »PX)
2+BxSIN (Fl/("**B) I

4d NEXT

S@ NEXT B

CERCLEGS"

L’exemple ci-dessous montre le dessin qui s’inscrit sur I’écran lorsque ce
programme est lancé.

TERCLES
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MACHINE A DESSINER

Au lieu de programmer des dessins, que le ZX 81 tracera sur I’écran,
comme dans les programmes de dessin précédents, nous pouvons établir un
programme qui nous permettra de dessiner sur I’écran en nous servant des
touches 5, 6, 7, 8, qui portent des fleches indiquant la direction du déplace-
ment des traits de dessin.

Bien que ce programme fonctionne avec 1 K de mémoire vive, il est préfé-
rable d’utiliser I’extension mémoire pour disposer de la totalité de la surface
de I’écran pour dessiner.

S5 PRINT “DESSINS®
10 LET X=20
20 LET Y=X
25 LET C=1
38 LET B=C

49 LET A=CODE INKEY5-28&

4z IF R=) THEN LET L=l

44 IF A= THEMN LET C=0

S0 IF RA=5S THEN LET X=X-8
50 JIF A=8 THEN LET K=\ +E
7O IF A=6 THREN LET Y=Y-&
&8 IF A=7 THEN LET Y=Y+B
90 IF C=1 THEN PLOT X.,Y
95 IF C=@ THEN UNFLOT NX.,Y
100 GOATO 44

Lorsque le programme « dessin » est lancé on voit apparaitre sur I’écran
un petit carré noir. Nous pouvons alors, a I’aide des touches 5, 6, 7, 8, dépla-
cer ce carré dans le sens des fléches et tracer ainsi des lignes ; en pressant la
touche 0 nous transformons notre curseur en gomme, en pressant la touche 1
nous restaurons la fonction dessin.

Ci-dessous un exemple de graffiti obtenu avec ce programme.

DESSINS
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MOSAIQUE

Nous allons voir quelques programmes qui vont permettre au ZX 81 de
donner libre cours a son sens artistique.

Le programme suivant appelé « Mosaique » fait appel a la commande
PLOT pour tracer un dessin.

S PRINT "MOSRIQUE"

1@ LET X=INT (RND#*32) +16
280 LET Y=INT (RND*22) +11
30 PLOT X.,Y¥Y

48 UNPLOT X-2,Y

59 GOTO 10

L’exemple ci-dessous montre le dessin tel qu’on le voit a un instant donné
sur I’écran ; ce dessin est constamment variable car sans cesse de nouveaux
carrés noirs viennent s’ajouter au dessin tandis que d’autres s’effacent.

MOSAIQUE

Le programme suivant donne un résuitat semblable au précédent mais il
est basé sur un principe différent, qui est la manipulation des caractéres d’une
chaine de caractéres graphiques.
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Le ZX 81 choisit, dans la chaine de caractéres graphiques placée a la ligne
10 du programme, I’un des dix caracteres de cette chaine et affiche ce carac-
tére 4 un emplacement de son choix sur I’écran. Le ZX 81 dessine ainsi une
sorte de mosaique abstraite sur I’écran. Vous pouvez choisir les 10 caracteres
graphiques que vous placez a la ligne 10 du programme ; suivant ce choix la
mosaique aura un aspect différent.

Sous le programme I’on voit la mosaique telle qu’elle parait sur I’écran du
téléviseur a un certain moment, mais cette mosaique est constamment variable
a mesure que de nouveaux caractéres graphiques viennent s’y inscrire.

S REM "MOSAIQUE"
18 LET As="

20 LET A=INT (RND*10) +1
3@ LET B=INT (RND*16)
4@ LET C=INT (RNDx21+5)
5@ PRINT AT B.C, A% (A)
66 GOTO 20

65



1K-16K 28

LA TAPISSERIE

Le programme suivant va dessiner les motifs d’une tapisserie sur I’écran.

Le choix du dessin est laissé au ZX 81, qui, & chaque lancement, dessine
un motif différent.

& PRINT ¥ TARPISSERIE"™
18 LET M=INT (RNDx20) +12
2@ LET V=M
3& LET X=18&
S®& LET R=1
6@ LET B=R
7@ LET X=X+R
8@ LET Y¥=\Y+B
Q@ PLOT X.Y%
190 IF X>=48 THEN LET RA=-R
11@ IF X<«<=16 THEN LET A=NOQT R
= IF ¥>»=33 THEN LET B=-B
13@ IF Yi=131 THEN LET B=NQT B

140 GQTO To

Ci-dessous 1’'un des motifs de tapisserie dessiné sur I’écran par le ZX 81.

TAPISSERIE
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Les lignes 100, 110, 120, 130 fixent les dimensions du dessin de la tapisse-
rie ; si I’on dispose du module mémoire supplémentaire, il est possible
d’agrandir le dessin de la tapisserie.

Contrairement aux programmes mosaique que nous avons vu précédem-
ment, une fois le dessin de la tapisserie terminé, le ZX 81 se contente de conti-
nuer a afficher ce dessin sur 1’écran.

Une légére modification du programme permet au dessin de la tapisserie
de n’étre jamais terminé et d’étre toujours en cours de construction, ce qui
produit une animation permanente sur 1’écran.

Ce programme est appelé « Pénélope ».

S PRINT " PENELOPE"

1@ LET M=INT (RND:2®) +12
2@ LET Y=M

3@ LET X=18

S@ LET A=1

& LET B=R
7@ LET X=X+H
S LET Y=¥Y+B
9@ PLOT X.Y

19@ IF X>=48 THEN LET RA=-A
119 IF X<=1B THEN LET A=NOT A/
128 IF Y:=33 THEN LET B=-B

13@ IF Y<¢<=11 THEN LET B=NOT B
i4@d GOTO 7@

L’exemple ci-dessous montre le dessin qui apparait sur I’écran, le motif
de la tapisserie se détruisant a mesure qu’elle se construit.

PENELOQPE
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REVES D’ORDINATEUR

Le programme suivant laisse le ZX 81 libre du choix du dessin qu’il fait
apparaitre sur I’écran. Nous voyons ce dessin prendre forme puis soudain le
ZX 81 se lasse de ce modéle et il efface I’écran pour aussitot recommencer un
autre dessin.

S5 PRINT " REUES D ORDINRTEUR"
20 LET B=RND-RND
6@ LET X=38sxRND+1l@
TO LET ¥=(RNDx25) +16
108 IF B<.®2 THEN GOQ7TQ 18@
11@ PLOT X.Y¥Y
128 GOTO 20
18@ CLS
ZAaY RUN

L’exemple suivant montre un exemple des réves que le ZX 81 matérialise
sur I’écran.

REUES D OQRDINATEUR

= L ]
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REUES D ORDINATEUR

= I. =
. - £
...l I.I-
.'l 3 -Iha
l. =
- . =sE
et %
= -. =

69




30

LA PROMENADE DE L’IVROGNE

Le théme de la promenade de I’ivrogne est classique dans I’étude des cal-
culs de probabilité. '

Le principe de cette promenade est le suivant : un ivrogne essaye d’avan-
cer, mais il ne contrdle pas sa marche, si bien que la direction de chacun de ses
pas est déterminée par le hasard. Il peut aller dans tous les sens dans sa prome-
nade.

Comme chacun des pas de I’ivrogne est guidé par le hasard, il semblerait
que ses pas doivent en définitive s’annuler et que I’ivrogne ne doive jamais
s’éloigner de son point de départ.

Le programme suivant montre la promenade de I’ivrogne : pendant 26
pas, le trajet de I’ivrogne est représenté sous la forme d’un petit carré noir.

Sit6t la promenade terminée, le programme s’arréte deux secondes avant
de recommencer.

S PRINT "LR PROMENSDE DE L IV
RQGSNE "™

1@ LET X=3@&

2@ LET Yy =22

22 LET R_”=1

24 LET B=R

3I2 PLOT X.Y¥Y

4@ FOR N=& TO 285

59 GOsSUB 2@

5@ UNPLOT X.¥

7 LET X=X+AR

8@ LET Y=Y+5

Q@ PLOT XY

18@ NEXT N

118 PRUSE 1&9

12@ CLS

128 RUN
ZR@ LET CT=INT (RNDsx4i:
Z1@ IF C=@ THEN LET A=1
22 IF C=1Y THEN LET A=-1
=38 IF T=z THEN LET B=1
24 IF C=3 THEN LET B=-1
258 RETURN
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Sur I’écran I’ivrogne apparait sous la forme d’un carré noir qui se
déplace ; si nous supprimons la ligne 60 c’est la trajectoire compléte de la pro-
menade de I’ivrogne qui est obtenue sur I’écran.

C’est cette version qui a été choisie pour donner un exemple de la prome-
nade de I’ivrogne.

LA PROMENADE DRE L IUROGNE

o

=,

LS

A la ligne 40 du programme I’on détermine le nombre de pas que durera
la promenade de I’ivrogne. Il est facile d’augmenter ce nombre.
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DESSINS ANIMES SIMPLES

Nous avons vu que le ZX 81 permettait de dessiner sur I’écran du télévi-
seur, mais il est également possible d’établir des programmes pour animer ces
dessins.

Le premier programme de dessin animé rudimentaire qui est donné
ci-dessous représente un camion en train de traverser I’écran ; ce camion dis-
parait a droite de I’écran pour réapparaitre aussitt du coté gauche.

S FRINT " CRMION"
1@ FOR R=@ TO 3@

20 PRINT AT &6.R; "B
3@ PRINT RT &,R-2:"
4@ NEXT A

5@ CLS

60 RUN

L’image du camion est programmé a la ligne 20 ; elle se compose de 2
caractéres graphiques, le caractére graphique du point inversé et celui de la
touche W.

La ligne 30 efface I’image précédente du camion : la chaine de caractéres
de cette ligne se compose de 2 espaces.

L’exemple suivant montre une image fixe du dessin animé qui apparait
sur I’écran lorsque le programme est lancé.

CRMION

Le programme qui suit montre un autre dessin animé rudimentaire.

Lorsque ce programme est lancé on voit sur I’écran un mobile qui se pré-
cipite contre un obstacle.

Au moment de la collision le choc est matérialisé par le « BANG » qui
s’inscrit sur ’écran.
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Le dessin reste immobile pendant 4 secondes puis tout recommence.

S PRINT ' COLLISION™
19 FLOT S0.3e
2@ FOR A= TO Se
3@ PLOT A,.3@
40 UNRPLOT R-2.50
S@ NEXT R
6@ PRINT "“a"BANG"
79 PARAUSE 200
88 CLS
12@ RUN

L’exemple suivant montre une image fixe de I’écran aprés la collision.

COLLISION

" BANG
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LE GRAND TOURNOI

Un dessin animé peut étre rudimentaire et cependant servir de support a
une histoire qui peut étre complexe et pleine d’imprévus. Le programme de
dessin animé qui suit en est un exemple.

Deux chevaliers foncent 1’'un vers I’autre pour un combat sans merci.
L’un des chevaliers sera désar¢onné et disparait de I’écran, son adversaire est
proclamé champion et s’empare du chiteau du vaincu.

Dans ce programme le choix du vainqueur est déterminé par le hasard.
L’on peut donc parier sur la victoire de I’un ou I’autre des chevaliers.

S FRINT “JOUTE"™

i@ PRINT RT S,1;"R"Y
=28 PRINT HT &.3&8:"B"
3@ LET Y=3@
(8

n)]

0]

m
MDDk
i u
Gl

5 2 TO 6@
S@ IF R=1 THEN PLOT X.Y
S8 UNPLOT X-1.¥
Q@ IF B=1 THEN FPLQT Z.Y

1@ UNFLOT Z+41.Y
= IF X=32 THEN GOSUEB 20a
138 LET Z=2-1

140 NEXT X

i6@ FPRUSE Saaa

178 CLS

188@& RUN

29@ LET C=INT (RND*2)

21@ JF C=1 THEN LEY R=&

22 IF C=2 THEN LET EB=0@Q

232 IF C=8& THEN PRINT AT 8.,1S5;*"“
A CHRAMPION"

24@ IF C=31 THEM PRINT RT 8.15;"
B CHRMPION™

258 RETURN
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Le chevalier qui a été battu lors d’un premier tournoi peut étre victorieux
lors du lancement suivant. Il suffit de presser la touche NEW LINE pour que
le programme reparte immédiatement.

L’exemple qui suit montre une image fixe du dessin animé telle qu’on
peut la voir, lorsque le chevalier B aprés avoir vaincu le chevalier A fonce vers
son chdteau pour s’en emparer.

JOUTE

Si vous disposez d’un module d’extension mémoire, vous pouvez amélio-
rer ce programme avec une représentation moins rudimentaire des deux cheva-
liers, qui dans ce programme sont représentés par des carrés noirs.
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LA CHENILLE

Ce programme va nous montrer une chenille qui traverse I’écran du télé-
viseur ; aussitdt que la chenille disparait du c6té droit de I’écran, elle reparait
a gauche.

Ce programme de dessin animé est légérement plus évolué que les dessins
animés précédents, tant par le dessin de la chenille que par les mouvements de
celle-ci. )

S PRINT "CHENILLE"
28 FOR R=@ TO 21

4@ PRINT AT 19.R: »
S@ PRINT AT 2@.R: " .-
6@ PRINT AT_21.R; RS
75 FOR X=1 TO 2@

88 NEXT_ X . .
g@ PRINT AT 21.R: " %
1@@ FRINT AT 2@.R:" B

118 PRINT AT_19.H:
125 FOR X=1 TO =@
126 NEXT X

13@ NEXT R

14@ CLS

158 RUN

Dans ce programme on doit préter une attention particuliére aux chaines
de caractéres graphiques qui constituent le dessin de la chenille. On notera en
particulier les espaces situés a gauche : ils permettent ’effagage du début du
motif précédent.

Il y a deux dessins de la chenille, I’'un aux lignes 40, 50 et 60 du pro-
gramme, 1’autre aux lignes 90, 100 et 110. Chacun de ces dessins est affiché a
tour de rdle sur I’écran a mesure que la chenille progresse.

CHENILLE

- .
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LE PAPILLON

Le programme qui suit crée un dessin animé tres simple assez semblable a
celui du programme précédent. Lorsque ce programme est lancé on voit un
papillon traverser I’écran en battant des ailes. Comme dans le programme pré-
cédent, le papillon avance a mesure que I’une des deux images du papillon est
projetée sur 1’écran afin de faire battre les ailes du papillon.

PRINT " PRPILLONT
LET R=8

PRINT 8T
PRINT RT
PRINT RT
PRINT 8T

PRINT AT
LET A=R+1
FGR B=@ T

o
'Y

=M IN] 17 P
2IITT Iy DIIID

DR
‘e s

AEOUNGO6E6E0MGEEGE6EHHN

1

2

3

=

=)

7 NEXT B

S@ PRINT AT &.A:° "

Q PRINT KT S.,R”:" '
16 PRINT AT 6.R8:" "
11 PRINT RT F.R:" "
12 PRINT AT &.,RA;" "
13 LET RA=R+1
13 FOR B=& TO 2@

13 NEXT B

13 IF A=28& THEN GOTO 18@
14 GaTao 28a

15 CLS

16 RUN

Lorsque ce programme est lancé I’on voit le papillon traverser I’écran en
battant des ailes, comme on le voit sur I’exemple suivant qui montre une
image fixe du papillon en train de traverser 1’écran.

PRPILLON

Le programme chenille et le programme papillon peuvent étre combinés
en un dessin animé plus important montrant la métamorphose de la chenille
en papillon.
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LE PETIT CHIEN

Nous allons voir un autre programme de dessin animé simplifié. Ce pro-
gramme une fois lancé nous montrera I’image d’un petit chien en train de tra-
verser I’écran en gambadant.

Comme pour les autres programmes de dessins animés celui-ci comporte
deux images du petit chien, chaque image est projetée a tour de rdle sur
I’écran, et a chaque nouvelle image celle-ci avance d’un pas ce qui donne une
animation au dessin.

PRINT “ PETIT CHIEN"
FOR RA=1 TO 30

PRINT AT 12.R: "
PRINT AT 13.R: "
PRINT AT 14.R; "
PRINT AT i15.RA; "
PRINT AT 16,.R; "
FOR B=2 TO 2@

OOk GO D) - VUL 00 1) 1
CUOOGBORAAEEGREU

NEXT B

PRINT RY 12.RA: " -
1 PRINT AT 13.R: " *
1 PRINT AT 14 .R;" **
1 PRINT AT 1S.R”: " »
1 PRINT AT 16.RA;: " *

14@ FOR B=0 TO 2@
15@ NEXT B

16@ NEXT R

17@ CLS

18@ RUN

L’exemple suivant montre une image fixe du petit chien en train de tra-
verser I’écran lorsque le programme est lancé.

FPETIT CHIEN
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LA LIBELLULE

Avec le programme suivant nous allons voir un dernier exemple de dessin
animé simplifié valable pour un micro-ordinateur ZX 81 équipé seulement
d’une mémoire vive de 1 K.octets.

Ce programme nous montrera une libellule qui traverse I’écran en battant
des ailes.

PRINT  LIBELLULE"
FOR R=@ TO 31

PRINT AT 1G0.A: " NN
FOR X=8 TQ &

PRINT RT N "
PRINT AT ;" b T
PRINT RT Tt % -
PRINT RT ;

PRINT AT
PRINT AT
PRINT AT
NEXT X
NEXT R
CLS

RUN

P

GOOUADNGEEHEOG0N .
P 1D O -4 0010

1) 10 00 ) ~d ~J OV 0 £ L)1) 4o

o

L’exemple qui suit montre une image fixe de la libellule en train de traver-
ser 1’écran. :

LIBSELLULE

Les quelques programmes de dessins animés que nous venons de voir ont
surtout pour but de vous donner des idées d’animation afin que vous pro-
grammiez vos propres dessins animés.
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LE JEU DE LA VIE

Le jeu de la vie est sensé représenter la vie d’une colonie de bactéries, la
naissance et la mort de ces bactéries étant représentées par des astérisques.

La régle du jeu est la suivante : si un espace est entouré de 3 bactéries voi-
sines une nouvelle bactérie prend naissance ; cette nouvelle bactérie apparait
sur fond noir, elle prendra I’aspect normal a la génération suivante.

Les bactéries peuvent mourir par étouffement ou par isolement. La mort
de la bactérie est signalée par le trait oblique qui I’efface de 1’écran.

Une bactérie entourée de plus de quatre voisines meurt par étouffement.
Une bactérie en contact avec moins de deux voisines meurt par isolement.

Les bactéries ayant 2 ou 4 voisines restent inchangées lors de la génération
suivante.

Voici le programme du jeu de la vie qui ne nécessite pas obligatoirement
I’extension mémoire (voir Variantes).

S REM "WU““JEU DE LA WIE™
1@ LET Y=PEEK 1&£35395+256PEEK 1

2397 f
18 FOR J=1 TO i28 Ceci est le

Z@ PRINT CHR$ (23% (RND»> signe >
S NEXT J4 supérieur a
4@ FQR Jd=¥ TO Y+132

S@ IF PEEK =23 THEN COSUB 200

6@ NEXT J

T FOR a=y TO ¥

+
3@ IF PEEK J=24
o 98¢ IF PEEK J<<>»18
@
190 POKE 41.23
1i® LET K=Jd+33 (INT (3sRND) -1} +
INT {(3¥RNDY -3
12@ IF PEEK K=23 QR K<Y OR K>V +
132 OR PEEK K=118 THEN &0QTQ 11@
138 POKE K,23
14@ NEXT J
15@ GOTO 4@
28 LET K=
219 FOR M=-4 TO 4
)ege LET L=Jd+5GN Mx{306x{(RBS M>1)
+
ggg IF L +132 0OR L<Y THEN GOQTO
=2Z4@ IF PEEK L<{>118 AND PEEK L>=
23 THEN LET K=K+1
2508 NEXT M
4888 IF K>5 . 0R K<<2 THEN PDKE 4,2
272 IF K=4 THEN PDRKE .} 3153
292 RETURWN

13z
THEN POKE J,@
1 THEN GOTQ 14
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Lorsque le programme du jeu de la vie est lancé on voit une série d’asté-
risques représentant les bactéries s’inscrire sur I’écran. Ces bactéries sont pla-
cées au hasard par le ZX 81.

Ensuite les générations de bactéries se succédent avec la vie et la mort des
bactéries.

Aprés un certain nombre de générations il finit par ne plus rester que des
groupes de bactéries dans un état stable et la colonie n’évolue plus.

L’exemple ci-dessous montre la colonie de bactéries telle que le ZX 81
vient de la créer.

* % *¥¥E X¥¥ * * ¥ ¥ ¥¥*
* *¥® *¥¥X ¥ ¥¥ * * *¥
¥* * ¥ ¥ ¥ *¥¥ *® ¥ * * ¥

¥ FTERXR ¥¥ ¥ ¥ ¥ ¥ * *

Dans I’exemple qui suit, une nouvelle génération de bactéries est en train
de se créer.

On remarque les naissances en vidéo inversée et les morts marquées par
des traits obliques.

* ¥ *Xxx %%
* X/ E¥ * Brs B «
¥ X + * x ¥ SO EEX

Variantes : On peut augmenter ou diminuer le nombre de lignes qui cor-
respond a ’espace dans lequel se déroule le programme de la vie. Ceci se fait
en augmentant ou en diminuant le nombre d’itérations pour chaque boucle du
programme. A la ligne 15 du programme si ’on remplace 128 par 256 et aux
lignes 40, 70, 120 et 230 si I’on remplace 132 par 264 on double le nombre de
lignes qu’occupe le jeu sur I’écran. Inversement si aux mémes lignes 1’on rem-
place 128 par 64 et 132 par 66, le nombre de lignes est divisé par 2, ce qui per-
met d’utiliser ce programme avec 1 Koctet de mémoire vive.

Note : Ce programme fait appel a la zone de mémoire réservée a I’écran ou a I’affichage.
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INTERCEPTION

Nous avons vu que nous pouvions intervenir dans le déroulement d’un
programme a I’aide de la commande INPUT du ZX 81.

Nous pouvons aussi intervenir dans les programmes a I’aide de la fonc-
tion INKEYS.

Nous allons voir toute une série de programmes de jeux dans lesquels
nous allons utiliser cette fonction.

Le programme qui suit est nommé Interception ; c’est un programme de
jeu d’adresse, dans lequel vous contrdlez le lancement d’une fusée sol-air, qui
doit intercepter un bombardier avant qu’il ne liche ses bombes sur la ville
située a droite de I’écran.

Lorsque vous pressez la touche NEW LINE pour lancer le programme,
vous voyez le bombardier traverser I’écran de gauche a droite. Ne relachez pas
immédiatement la pression sur la touche car c’est ce reldchement qui lance la
fusée d’interception.

Au moment ou vous reldchez cette pression la fusée démarre et s’éleve
verticalement pour intercepter le bombardier avant qu’il ne lache ses bombes
sur la ville.

La difficulté du jeu consiste a relacher la touche au bon moment.

S PRINT "INTERCEPTION"
1@ PLQOT 355.1e
15 LET B=09
2@ FOR A=2 TO 8@
3@ PLOT R.3S5
4® UNPLOT R-1,35
5@ IF INKEY$<»"" THEN GOTQ 12
6@ PLOT 35.,1@+B
7@ UNPLOT 3535.9+B
58 LET B=5+1
100 IF B=25 AND RA=35 THEN G&GOTO

110 IF B=30 THEN FPRINT "RRTE"
128 NEXT_ R

1Z0 PRINT "TOUCHE BRRUOY

14@ PRUSE 40800

158 CLS

16@ RUN
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Lorsque le programme INTERCEPTION est lancé vous voyez le bom-
bardier traverser le haut de I’écran ; la fusée est lancée lorsque vous relachez la
touche NEW LINE. Le bombardier et la fusée sont bien rudimentaires car ils
sont constitués d’un simple carré noir.

L’exemple qui suit montre I’image de 1’écran lorsque la fusée a réussi a
intercepter le bombardier.

INTERCEPTIDHN

|TDUC-HE BRAUVD

Pour recommencer une partie il suffit de presser a nouveau sur la touche
NEW LINE.

Variantes : Si vous disposez d’une extension mémoire vous pouvez dessi-
ner des images plus évoluées du bombardier et de la fusée.

Vous pouvez également établir le programme pour une série de 10 parties
avec inscription des scores.
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Ce programme et le programme suivant sont des jeux d’adresse dans les-
quels le but a atteindre est de guider la trajectoire d’une ligne vers une cible
située dans le bas de I’écran. Ces deux programmes présentent cependant des

39

TRAJECTOIRE

différences notables.

Dans ce programme la cible 4 atteindre, un petit carré noir, est placée par

le ZX 81 a un emplacement chaque fois différent.

Une premiére pression sur la touche « NEW LINE » (celle qui lance le
programme) démarre la trajectoire de la ligne horizontalement, une deuxieme

pression sur cette méme touche dirige la ligne vers le bas de 1’écran.

La difficulté du jeu est d’appliquer cette deuxiéme pression au bon

moment pour que la trajectoire atteigne la cible.

2ae
21a
23@
240

PRINT " TRRAJUECTOIRE"™

LET Y=3@

LET R=INT (RND32@) +2S5S

PLOT R.2

PRINT “CIBLE"”

PRUSE 4@

FOR X=@ T0O bBe

FLOT X.Y

IF INKEYS$<:>»"" THEN GOTO 11@
NEXT X

LET ¥=¥-1

LET X=X+8.5

PLOT X.,Y

IF ¥Y=2 RAND X=R THEN GOTO 2@

IF Y=8 OR X>S@ THEN GOTO 23

GOTO 11&

PRUSE Saa@

CLS

RUN

PRINT RT 4.&; “BRRAUVO™
GQTO 17

PRINT AT 4.Q; “"RATE"
G700 17c7e
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L’exemple suivant montre une image de I’écran lorsque le jeu est terminé
et que la cible n’a pas été atteinte par la trajectoire.
Pour relancer le jeu il suffit d’une pression sur la touche « NEW LINE ».

TRAJECTOIRE

RARTE

sCIBLE

Variantes : 11 est possible de programmer une série de 10 trajectoires suc-
cessives en marquant un point chaque fois que la cible est touchée. A la fin des
10 trajectoires on pourra lire le score atteint, ce qui permet de faire des compé-
titions entre plusieurs joueurs.
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TONNERRE DE ZEUS

Le dieu ZEUS avait dans I’antiquité la réputation de commander 4 la fou-
dre et au tonnerre. Le programme suivant va montrer si vous pouvez diriger la
foudre aussi bien que le dieu ZEUS.

Lorsque ce programme est lancé vous voyez le but a atteindre s’inscrire
sous la forme d’un petit carré noir dans le bas de ’écran.

Vous contrdlez la foudre en pressant sur la touche « NEW LINE »: lors-
que cette touche est pressée la foudre part horizontalement, et lorsque cette
touche est relachée elle est dirigée en oblique. Vous devez donc contréler la
trajectoire de la foudre a I’aide de pressions sur cette touche pour atteindre la
cible.

Lorsque vous réussissez a toucher le but, le ZX 81 vous félicite par un
BRAVO, sinon il inscrit raté sur I’écran. Pour recommencer une partie il suf-
fit de presser a nouveau sur la touche NEW LINE.

Voici le programme Tonnerre de Zeus.

S PRINT "TONNERRE DE ZIEUST

® LET E=3&

& PLOT 58.0

S PRINT "BUT"T

@ FOR R;iBTD S5

4@ PLOT »

S@ IF INKEYS<»""” THEN GQTO 3@
LET B=B-1

'sv’g IF A=49 AND B=@ THEN GOQTQ 9

8@ NEXT R
85 GOTOD 190

92 PRINT AT 14.2; "BRAUO™
95 GOTO 140

12@ PRINT AT 14.2; "RATE"
14@ PRUSE S608

i5@ CLS

i&@ RUN

86



L’exemple suivant montre une image de I’écran lorsque la trajectoire de
la foudre a été bien dirigée et que le but est atteint.

TONNERRE DE TEUS

N

BRAVO

BUT

Vous remarquerez que contrairement au programme précédent la touche
NEW LINE vous donne le contrdle de I’éclair durant toute sa trajectoire.

Variante : Comme pour le programme précédent vous pouvez établir une
variante qui marque le score atteint au bout d’un certain nombre de jeux suc-
cessifs.
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LE LIEVRE ET LA TORTUE

La fable dit qu’un jour la tortue défia la liévre a la course et ce fut elle qui
gagna. Le ZX 81 va vous permettre de revivre cette course célébre. Dans le
programme qui va suivre vous étes le liévre et vous devez vous efforcer de
prendre votre revanche sur la tortue.

Le lievre devrait théoriquement gagner la course car il fait plusieurs pas
pendant que la tortue en fait un seul. Mais le liévre est paresseux et ne se
décide a avancer que si vous pressez sur le clavier du ZX 81 la touche corres-
pondant au nombre qui est affiché a c6té du nom du liévre. Chaque fois que le
lievre avance, ce chiffre change et vous devez presser sur une autre touche.

Dans le cas ou vous étes assez vif pour presser sur les bonnes touches, le
lievre gagnera la course ; dans le cas contraire c’est la tortue, qui avance plus
lentement mais sans s’arréter, qui doit gagner.

n

PRINT AT 10.3;"LE LIEURE ET
LA _TORTUE™

PRINT AT 9.0, "TORTUE"

S0SUB 22¢

LET Z=0

PRINT AT S.@; "LIEVRE ";B
FOR A=@ TO &@

PRINT AT 5.7.8B

PLOT A.40 )

LET C=CODE INKEY3$-28

IF C=B THEN GOSUB 2@@
UNPLOT R-1.40

IF Z:>=6@ THEN GOTO 14@

PLOT =.28
NEXT R
13@ PRINT AT @
GDTD 150
PRINT AT S,
PRAUSE So@ad
159 CLS

NEEEAD@U NG

P fos s )
u»-awwmmmmmmp..a
2R

. 8; "GAGNE™
7 "GRGNE™

o b e
1OE 2]
aeu

17@ RUN _
30@ UNPLOT_Z.28
21@ LET Z=I+S5
S5@ LET B=INT (RNDx1@)

230 RETURN
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L’exemple suivant montre I’écran aprés une course qui vient d’étre
gagnée par la tortue.

TORTUE GAGNE

LIEVRE 7

LE LIEURE ET LR TORTUE

Pour relancer le jeu, il suffit de presser la touche « NEW LINE ».

Variantes : Vous pouvez ajuster la difficulté du jeu a votre convenance en
jouant sur le nombre de pas que le liévre va effectuer chaque fois que vous
presserez sur la touche numérique du clavier qui correspond au chiffre affiché
aprés LIEVRE. Pour effectuer ce réglage vous jouez sur le nombre placé a la
ligne 210 du programme :

— Pour rendre le jeu plus difficile, changez le chiffre 5 par un chiffre plus
petit.

—Pour rendre le programme plus facile, par exemple pour de jeunes
enfants, augmentez ce nombre.
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SAFARI

Le programme suivant vous permet de participer sans fatigue et sans ris-
que a un safari pour chasser le lion dans la savane.

Vous traversez la savane a bord de votre véhicule lorsque vous rencontrez
un lion. Vous devez le toucher a I’aide d’une balle tragante, ce qui vous permet
de suivre sur I’écran la trajectoire du projectile. Si votre projectile atteint le
lion, le micro-ordinateur ZX 81 vous félicite et écrit sur I’écran BRAVO
TOUCHE. Par contre si vous manquez votre cible vous voyez s’inscrire
RATE sur I’écran.

Le programme démarre en pressant la touche NEW LINE et le projectile
est tiré lorsque cette touche est relachée.
Le programme safari est donné ci-dessous.

5 PRINT "“"SAFARI"M
1@ LET T=INT (RNDx29) +4
2@ PLOT S3.T7T
22 PRINT ™ LION"
25 LET ¥=0
3® FOR X=0 TO &3
48 PLOT X.0
S@ UNPLOT X-2.@
&2 IF Y=T AND X=53 THEN GOQTOQ 2
i@d@ IF INKEY$<»>"" THEN GQTC 13@
118 PLOT X,Y
312@ LET Y=Y+1
13@ NEXT X
22@ GOTD 248
23@ PRINT AT 21.8; "TOUCHE BRRUVO
235 GOTO 389
24@ PRINT AT 21,8, "RATE"
Z@@ PARAUSE Saaa
331&@ CLS
32@ RUN
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Lorsque la touche NEW LINE est pressée, vous voyez le véhicule, dans
lequel vous avez pris place et qui est matérialisé par un petit rectangle noir, se
déplacer dans le bas de I’écran. En méme temps le lion est placé a un emplace-
ment choisi par le ZX 81.

Lorsque vous jugez que vous étes dans la bonne position pour tirer sur le
lion, vous reldchez la touche NEW LINE et vous voyez sur 1’écran la trajec-
toire de votre projectile qui se dirige vers le lion.

L’exemple suivant montre une image de I’écran lorsque le tir a été bon et
que le lion a été touché.

SRAFARI

-~ LIGN
)
o~ 3
I-.‘
TOQUCHE BRAUVDO ==

A I’aide de I’instruction UNPLOT vous pouvez modifier ce programme
pour réduire la trajectoire du projectile a un unique point noir qui se déplace
sur I’écran, comme dans le programme interception qui nous avons vu précé-
demment.
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LA CHASSE AU SOUS-MARIN

Le programme qui suit est un jeu de réflexion qui exige de la patience et
de la méthode, car il vous faudra essayer systématiquement des coordonnées
dans la zone ou se cache le sous-marin pour débusquer celui-ci.

Dans ce programme vous étes le commandant d’un croiseur avec un sous-
marin qui menace le convoi de navires marchands que vous escortez. Vous
devez détruire ce sous-marin en envoyant une grenade sous-marine vers les
coordonnées exactes du sous-marin.

Au début du programme, le ZX 81 affiche sur I’écran la zone dans
laquelle le sous-marin est immobile en plongée : coordonnée X de 0 a 60 et
coordonnée Y de 10 a 30.

-Le ZX 81 vous demande alors de donner la coordonnée X vers laquelle
vous lancez la grenade ; sitdt cette coordonnée enregistrée, le ZX 81 vous
demande la coordonnée Y correspondante. Lorsque cette deuxiéme coordon-
née est enregistrée le ZX 81 envoie la grenade sous-marine, et pendant 10
secondes va apparaitre un tableau de commande, ou vous verrez s’afficher les
coordonnées X et Y vers lesquelles vous avez envoyé la grenade. Vous verrez
également les indications du détecteur sonar.

Ce détecteur sonar vous indique si les coordonnées de destination de la
grenade sont bonnes ; si I’'indication du sonar est 00 aucune des coordonnées
n’est bonne, si I’indication est 01 la coordonnée Y est bonne, si I’indication est
10, la coordonnée X est bonne, si I’indication est 11 les deux coordonnées sont
bonnes et le sous-marin est coulé, la partié est terminée. Le tableau indique
également le nombre de tirs de grenades effectués.

Au début le sous-marin est surpris et vous disposez de 30 lancés de grena-
des avant que le sous-marin soit prét a riposter.

Aprés les 30 tirs, le sous-marin reste dans la méme position, mais il peut a
tout moment vous envoyer une torpille et c’est vous qui étes coulé.

Essayez donc de couler le sous-marin avant qu’il ne vous coule.

Voici le programme de la chasse au sous-marin.
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1@

22 LET B=INT (RND*21) +10
30 LET D=5@-B
4@ FOR C=1 TO 60
. 5@ PRINT "CHASSE AU SOUS-MARIN
62 PRINT "X=1 A 6@ Y=1@ A 22 E
NTREZ X
7@ INPUT X
8@ PRINT "ENTREZ Y"
3@ INPUT ¥
1@@ IF X=A THEN LET E=1
11@ IF X<:A THEN LET E=@
i3@ IF Y<>B_THEN LET F=@
14@ IF Y=B THEN LET F=1_ _
1S@ PRINT "X ";X;"™ Y “;Y,;" SONR

R ";E;F,” YIR "“.C

LET A=INT (RND*6@) +1

IF E=1 AND F=1 THEN GOTQO 21

IF C=0 THEN GOTQ 23@
PRAUSE Tae

CLS

NEXT C

PRINT "SOUS-MARIN COQULE"
STOF

PRINT "UWOuUuS ETES CQULE"
STOPRP

L’exemple
marin vient de
numéro 27.

suivant montre I’écran lorsque le jeu de la chasse au sous-
se terminer apres que le sous-marin ait été coulé par le tir

CH?SSE AU SOUS-MARIN
X=
ENTREZ Y

X 45 Y 30 SONRR 11 TIR 27
SOUS-MARIN COULE

69 Y=1® R 3@ ENTREZ X

Variantes :

Il est possible de faire un jeu plus rapide en réduisant la zone

dans laquelle se cache le sous-marin, ce qui se fait facilement en modifiant les
coordonnées X et Y. La coordonnée X est déterminée a la ligne 10 du pro-
gramme et la coordonnée Y a la ligne 20.

Pour étre équitable, il faut également modifier les conditions de riposte
du sous-marin a la ligne 30.

93



44

LE CANON D’ARCOLE

Avec ce programme vous étes un canonnier dans les armées de Napo-
léon ; vous pouvez sauver I’armée frangaise en détruisant un fort qui défend
I’accés du pont que doit traverser I’armée francaise.

Votre canon est placé a gauche de I’écran, et lorsque vous pressez la tou-
che NEW LINE vous chargez la poudre dans le canon, la quantité de poudre
augmentant a mesure que le temps passe. Lorsque vous reldchez la touche
votre canon est mis a feu et votre boulet monte. Cette trajectoire ascendante
sera proportionnelle a la charge de poudre, donc a la durée de la pression sur
la touche. Ensuite le boulet retombe vers la cible et rebondit sur le sol si la
cible est manquée.

Si vous avez levé le doigt trop tdt, la charge de poudre est insuffisante et
le boulet tombe trop court. Par contre si vous pressez trop longtemps la tou-
che, la trajectoire est trop longue.

Pour détruire le fort ennemi vous devez faire tomber votre boulet exacte-
ment sur le carré noir qui représente la poudriére du fort et vous verrez le fort
disparaitre dans le « BANG » de ’explosion.

PRINT "™ LE CRNON D RRCOQLE"™
LT S@.8

LET A=@

LET A=R+1

IF INKEY&<»"" THEN GQTQO 3@
FOR X=@ TO &3

IF X>=A THEN GOTQ 1l11@&

LET Y=X

PLOT X.¥Y

EEPLOT X-1,Y-1

XT X
LET ¥Y=Y-1
PLOT X.,Y
UNPLOT X-1,Y+1
IF Y=0 AND X=5S@ THEN GOQOTOD 1

IF X>=54 THEN GQTQ 1585
NEXT X

PRINT "RATE"™

GGQTG_Z28a

PRINT “BANG"

PRUSE So@e

CLS

RUN

w)
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LA TRAVERSEE DU CHAMP
DE MINES

Ce programme ressemble au précédent : toute I’armée francaise risque de
tomber dans une embuscade et d’étre détruite. Vous devez guider un messa-
ger, qui doit porter le message avertissant le général frangais, a travers un
champ de mines.

Dés que le programme est lancé vous voyez sur 1’écran deux carrés noirs
qui indiquent le parcours que doit suivre le messager pour traverser sans ris-
que le champ de mines.

Lorsque vous lancez le programme vous ne devez pas relacher immeédiate-
ment la touche NEW LINE, car la durée durant laquelle cette touche est pres-
sée détermine le parcours du messager.

Lorsque la pression est trop courte, le messager saute sur une mine dans
la partie basse du champ de mines, si la pression est trop longue, il saute dans
la partie haute. Ce n’est que si vous levez le doigt au bon moment que la tra-
jectoire du messager passe entre les deux repeéres et qu’il pourra transmettre
son message.

S PRINT “CQRHP DE MINES™

<Y THEN GOTO S0

100 LET X=X+1

11@ LET Y=Y+R

120 IF Y=B THEN LET RA=-R

140 IF X=30 RAND Y (=20 OR ¥X=48 &
ND Y >=20 THEN GOTO 180

1680 IF X»>=50 THEN GOTO 2006

178 GOTO S0

180 PRINT "BANG"

185 PRINT AT 3.3:"ENUVQYEZ UN NG
UVEAL MESSAGER™

i90 GOTD 210

280 PRINT AT 3,.3: "BRAVOD GAGNE"™
210 PAUSE SO000

220 CLS

238 RUN
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Lorsque le programme est lancé, aussitot qu’on léve le doigt de la touche
NEW LINE, on voit le parcours suivi par le messager se dessiner sur ’écran ;
si ce parcours passe entre les deux repéres le message est transmis et I’armée
francaise sauvée.

Dans le cas ou la trajectoire suivie par le messager n’est pas correcte, il est
tué par une mine, et il ne vous reste plus qu’a envoyer un autre messager en
espérant que vous réussirez a mieux le guider. Pour envoyer ce nouveau mes-
sager il vous suffit de presser une nouvelle fois sur la touche NEW LINE.

L’exemple suivant montre I’écran aprés que le parcours du messager se
soit terminé sur une mine.

ENUOYEZ UN NOUUERU MESSRGER

-~ SssaNG
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TIR A L’AFFUT

Le programme suivant est autant un jeu d’adresse que de réflexion. Lors-
que vous lancez ce programme vous étes a I’affiit en bas et a gauche de 1’écran,
et vous voyez votre cible sous la forme d’un carré noir qui apparait a un
emplacement quelconque de I’écran.

Vous devez entrer a I’aide du clavier ’angle de réglage de votre tir : 1 cor-
respond a 45 degrés.

Vous inscrivez donc votre angle, par exemple 0.6, et aussitGt vous voyez
la trajectoire de votre projectile vers la cible se dessiner sur I’écran.

Dans le cas ou votre angle est correct, la trajectoire de votre projectile
touche la cible et le ZX 81 vous félicite en inscrivant TOUCHE BRAVO.

Ci-dessous le programme de tir a ’affit.

S PRINT "TIR 8 LA CIBLE"

18 LET A=INT {(RNDx28) +1Q

20 PLOT 3S5.8”

3@ PRINT “CIBLE"

4@ PRINT RT 3.3 "REGLRGE 7"

5@ LET H=1

5@ INPUT U

T@ PRINT AT &,.11:v

1@ LET X=@

11@ LET Y=X

153@ LET X=X+H

1i4@ LET Y=Y +U

i5@ PLOT X.Y

16Q@ IF X>4@ OR Y >4@ THEN GOTO =2
2

17@ IF INT X=3% AND INT Y=R ThE
N GOTO 24@

172 IF INT X=36 RND INT Y== THE
M GOTO 240

174 IF INT X=34 AND INT Y=R THE
N GOTO 240

18@ GOTO 12

22 PRINT "RRATE"

232 GATO 259

24@ PRINT “"TQUCHE BRRUO"

25@ PRUSE S000

26@ CLsS

27@ RUN
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L’exemple qui suit montre ’écran aprés le tir. L’angle (0.7) était trop fort
et le projectile a raté la cible.

TIR R LR CIBLE

REGLRAGE 9.7

ATE

«CIBLE

-

L’exemple qui suit montre une autre image de I’écran aprés le tir, mais
dans ce cas 1’angle choisi était correct et la cible est touchée.

TIR A L RFFUT

REGLRAGE @.4

PT QUCHE BRRAMQ

=

s
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UNE EVASION DANGEREUSE

Dans le programme qui suit vous étes un prisonnier politique enfermé
dans un camp en attendant votre exécution, aussi vous cherchez a vous éva-
der. Pour cela vous creusez un tunnel étroit dans lequel vous pourrez vous
évader en rampant.

A une certaine profondeur dans le sol se trouve une nappe d’eau souter-
raine, qui va inonder votre tunnel et vous noyer si vous creusez trop profond.
Par contre si votre tunnel n’est pas assez profond c’est dans I’enceinte du
camp qu’il va ressortir et votre évasion sera ratée.

Lorsque le programme est lancé, c’est la durée de la pression sur la touche
NEW LINE qui va déterminer la profondeur du tunnel. Vous devez presser
cette touche pendant un temps suffisant pour conduire le tunnel au-dela du
carré noir qui marque la limite du camp, sans atteindre la nappe d’eau.

S PRINT " EUASION™

1@ PLOT 40,30

2@ LET A=0

25 LET Y=29

3@ LET _A=A+1

4@ IF INKEY:<>"" THEN GOTO 30

S@ FOR _X=@ TO 6@ STEP .5

6@ PLOT X.Y

78 IF Y<=6 THEN GOTO 2@

8@ IF INT Y=3@ AND X<=4@ THEN
G0TO 250 ~

98 IF INT ¥=3@ RND X>4@ THEN G
oTO S0e

10® LET A=A-1

118 IF_RA>@ THEN GOTO 140

130 LET_Y=Y+.49

13@ NEXT X

4@ LET Y=Y-.S

150 NEXT X

S8@ PRINT "UOUS ETES NOYE"

21@ GOTO 310

258 PRINT AT 4,4;"U0OUS ETES REP
RIS"

260 GOTO 31@

308 PRINT AT 4,4; "EURSION REUSS
E"

310 PAUSE S@00

320 CLS

338 RUN
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L’écran suivant montre I’image qui apparait sur I’écran lorsque le pro-
gramme évasion a été lancé et que le joueur a réussi son évasion.

SRS ION

EVRASION REUSSIE

100



48

MISE A NIVEAU

Les anciens ascenseurs ne possédaient pas d’arrét automatique ; c’était
un opérateur qui arrétait I’ascenseur lorsque celui-ci arrivait a 1’étage désiré.

Ce programme vous fera tenir le role de cet opérateur. Lorsque vous lan-
cerez ce programme vous verrez 1’ascenseur monter a gauche de I’écran. A
droite de I’écran le ZX 81 a placé un carré noir a I’emplacement de son choix.
Vous devrez arréter I’ascenseur exactement au niveau de ce repére par une
deuxiéme pression sur la touche NEW LINE. A ce moment-la, une ligne noire
traverse I’écran pour comparer le niveau de I’ascenseur et le repére. Si ces deux

niveaux coincident le ZX 81 vous félicite.

S PRINT * NIUVERU™

28 PLOT 63.R

3@ PAUSE S8

4 FOR Y=8 TO 40
S@ FPLOT 8.,Y+3

6@ UNPLOT O.,Y-1

3@ NEXT Y

10@ FOR X=@ TO B2

110 PLOT X.Y

120 NEXT X

130 IF Y=R THEN FRINT
BRAVO™

148 IF Y<>RA THEN PRINT

iS@ PRUSE S00e

i6@ CLS

178 RUN

1@ LET RA=INT (RNLCx20) +1S

7@ IF INKEY%<>"'" THEN GOTO 108

“"CORRECT

Dans I’exemple montré ci-dessous, on voit que les niveaux ne coincident

pas car I’arrét de ’ascenseur a eu lieu trop tard.

NIVERU

RATE

l.-----------------------------::,
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LE GARDIEN DE BUT

Dans ce programme le gardien de but lors d’une partie de football, c’est
vous : un carré noir entre les deux poteaux a droite de I’écran.

Lorsque le programme est lancé, vous voyez le ballon venir de la droite de
I’écran, poussé par les joueurs adverses qui se font des passes. Vous devez
empécher ce ballon de marquer un but, et pour cela vous devez vous placer sur
la trajectoire du ballon pour I’intercepter et le renvoyer vers le but adverse.

Pour vous déplacer vous pressez sur la touche 7 pour aller vers le haut de
I’écran et sur la touche 6 pour aller vers le bas, comme indiqué par les fleéches
placées sur ces touches.

Lorsque vous réussissez a intercepter le ballon, celui-ci est renvoyé vers le
but adverse, mais il ne tarde pas a revenir. Si vous ne réussissez pas a l’inter-
cepter, vous avez perdu et il ne vous reste plus qu’a presser sur une touche
pour recommencer une nouvelle partie.

S PRINT *“FOOT BRALL"
10 LET Y=INT (RNDx12) +20
1S LET N=0.5
18 LET Z=26
29 FOR X=@ TO 863
38 PLOT 68.3=2
4@ PLOT 698,20
S8 UNPLOT X-1.Y
6@ IF Y»>=32 THEN LET N=-0.5
78 IF Y<=20 THEN LET N=0.5
88 LET Y=Y+N
9@ PLOT X.Y
19@ PLOT G@e.Z
110 UNPLOT 6@.,Z+1
120 UNPLOT 6@.Z-1
132 LET RA=CODE INKEYS$-286
148 IF A=6 THEN LET §=Z-1
is@ IF A=7 THEN LET I=Z+1
1590 IF N=50 K/ND Y=I THEN LET X=

170 IF X>=61 THEN GOTO 200
1680 NEXT X .

200 PRINT * PERDU

21@ PRUSE Soe

220 CLS

238 RUN
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L’exemple suivant montre une image obtenue grice a ce programme, ou
I’on voit le ballon qui s’avance vers le gardien de but. .

FOOT BRLL

Variantes : Si vous disposez d’un module d’extension mémoire, il vous
est possible d’établir de nombreuses variantes.

Par exemple, vous pouvez compléter le programme pour que les scores
soient totalisés et affichés sur I’écran. Vous marquez un point chaque fois que
vous renvoyez le ballon dans le but adverse, et le ZX 81 marque un point cha-
que fois que ne réussissez pas a intercepter le ballon.

Vous pouvez aussi compléter le programme pour faire participer deux
joueurs, en placant un autre gardien du c6té gauche de 1’écran.
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S0

BALLE AU MUR

Le programme suivant nécessite le module d’extension mémoire ; il per-
met de jouer au squash ou jeu de pelote.

Le joueur joue contre le micro-ordinateur, qui envoie une balle que le
joueur doit intercepter a I’aide de sa raquette visible sur la gauche de I’écran.

Le joueur peut faire monter sa raquette en pressant sur la touche numéri-
que 1, il fera descendre celle-ci en pressant sur la touche A.

Chaque fois que le joueur renvoie une balle il marque un point, et comme
le jeu s’arréte au bout de 15 balles, le score maximum est de 15 points par par-
tie.

Ce programme est une extension du programme gardien de but que nous
venons de voir et qui tient dans 1 Kilo-octets de mémoire vive ; on voit que
plus on dispose d’une mémoire importante, plus il est possible de perfection-
ner les programmes.

Un programme comme celui-ci écrit en langage machine permettrait de
régler a volonté la vitesse de la balle et la vitesse des mouvements de la
raquette alors que, tel quel, écrit en langage Basic, nous sommes limités par les
temps d’exécution. Mais cela ne vous empéchera pas de jouer a la balle au mur
et vous devrez faire preuve d’adresse si vous voulez approcher des 15 points au
cours d’une partie.

Voici le programme «Balle au Mur ».

1@ PRINT "BARLLE AU MUR®
2@ FOR A== TQ 30

38 PLOT R.Z2S

4@ NEXT A

S@ FOR A=2 7O 3a

8@ LET Y=1I
Q@ LET F=0.
Q2 LET D=@
93 LET N=0©
Q5 LET H=12
97 LET E=H
198 LET
110 X =3
115 PRINT AT 2.16:D; " BRLLES"
312@ LET Z=X
13@ LET Ju=Y
214Q LET X=X+G

(
%
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iS50 LET Y=Y+F

16@ IF Y >=34 THEN LET F=-F

170 IF Y<=6 THEN LET F=0.95

180 PLOT X.,Y

190 UNPLOT Z,U

2086 PLOT 1.,H

218 PLOT 1,H+1

220 PLOT 1,H+2

230 UNPLOT 1,H+3

240 UNPLOT 1,H-1

258 IF INKEY$<>"" THEN GOSUEB 48

26@ IF X»>=29 THEN GOSUB 60@
2708 IF X<=2 THEN GOSUB &80
350 GOTO 120

490 LET C=CODE INKEYS
410 IF C=29 THEN LET H +1
420 IF C=38 THEN LET H=H-1
430 IF C=28 THEN LET E=E+1
440 IF C=49 THEN LET E=E-1
450 RETURN

5800 LET G=-1

618 LET D=D+1

628 PRINT AT 2.16;D; " BRALLES"™
638@ IF D=1S THEN GOTO 1000

56@ RETURN

gea iF ¥>=H AND Y <=H+2 THEN LET

=N+

810 PRINT AT 2,1:N;'" POINTS"™
853@ IF N=1S THEN GOTO 1000

8608 LET G=1

878 RETURN
#gga PRINT AT ©.15;: "PRARTIE TERMI
i919 STOP

L’exemple suivant montre un aspect de I’écran durant la partie.

BRALLE AU MUR
2 POINTS & BRLLES
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LE TENNIS

Ce programme est semblable au précédent mais il est prévu pour deux
joueurs. Il nécessite ’utilisation du module d’extension mémoire.

1@ PRINT “TENNIS*"
2@ FOR R=2 TO 60O
38 PLOT R.,3%5

4@ NEXT R

S@ FOR RA=2 7O 6
8@ PLOT RA.S

TO NEXT A

2@ LET NT (RND¥2&) +10
S8 LET S

93 LET

W

11]

\]

m
KEMXOMIZONL
<X IrPEEOM

U N e ]

x
+
)

15@ LET Y=Y+F

16e IF Y>=34 THEN LET F=-R.95
178 IF ¥<=6 THEN LET F=0.5
180 PLOT X.,Y

190 UNPLOT Z.uW

200 PLOT 1.H

210 PLOT 1 .H+21

220 PLOT 1 ,H+2

230 UNPLOT 1.H+3

240 UNPLOT 1,H-1

258 IF INKEYS$<»"" THEN GOSUBE 40

260 IF X»>=60 THEN GOTO 60@

270 IF X<=2 THEN GOTO 8e@a

288 PLOT 60 ..E

300 PLOT 60.E+1

31@ PLOT 60@.E+2

320 UNPLOT 60.E-1

S3V¥ UNPLOT GBQ.E+3

350 GATO 12@

4@ LET C=CODE INKEYS%

418 IF C=29 THEN LET H=H+1

4280 IF C=38 THEN LET H=H-1

430 IF C=28 THEN LET E=E+1

44@ IF C=49 THEN LET E=E-1

4508 RETURN

600 IF Y>=E RAND Y<<=E+2 THEN GOT
DS?SQLET D=0D+1

=D+

628 PRINT AT 2,1; "R ";D; " £FOINT
5"

ST T A TN
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e T T AT TN TN

563@ IF D=15 THEN GOTO 1000

635 UNPLOT X.Y

54@ GOTO 110

658 LET G=-1

650 GOTO 270 . .

200 IF Y>=H AND Y<¢(=H+2 THEN GOT
0 860

810 LET N=N+1

815 UNPLOT X.Y

820 PRINT AT 2,16; "B “;N:" POIN
TS

830 IF N=15 THEN GOTO 1008

840 LET X=60

558 GOTO 120

860 LET G=1

870 GOTO 250

10@@ PRINT 1,12; "PARTIE TERMINEE

1910 STOP

Ce programme se joue a deux, a tour de rdle chaque joueur doit intercep-
ter la balle qui vient dans sa direction en se servant de sa raquette.

Le joueur qui intercepte la balle marque un point, s’il rate la balle le point
est marqué par son adversaire.

Le joueur A est placé a gauche de I’écran ; il dispose de la touche numéri-
que 1 pour diriger sa raquette vers le haut et de la touche A du clavier pour le
diriger vers le bas.

Le joueur B est placé a droite de I’écran ; il dispose de la touche numéri-
que 0 pour diriger sa raquette vers le haut et de la touche L pour la diriger vers
le bas.

Lorsque I’un des adversaires a marqué 15 points la partie est terminée.

L’exemple suivant montre I’écran lorsque la partie est en cours : on voit
au centre la balle qui se dirige vers le joueur B.

TENNIS
A 1 POINTS B8 S POINTS
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LE CHAMPION AUTOMOBILE

Le programme suivant, qui nécessite 1’utilisation du module d’extension
mémoire, va vous permettre de mesurer votre adresse et votre concentration
dans la conduite automobile.

Ce jeu consiste a parcourir le maximum de kilométres sur une route
sinueuse qui se déroule constamment sur I’écran. Chaque fois que le véhicule,
représenté par un rond blanc au milieu d’un carré noir, quitte la route une
faute est marquée.

Au bout de 20 fautes la partie s’arréte et le ZX 81 vous indique le nombre
de kilométres parcourus.

[4]]

PRINT RT 18,5, "GRAND RRALLYE

LET B=Q

LET D=R

LET C=R

SCRQLL

LET A=SIN (B¥PI-/15) 1@
PRINT AT 16,16+R; "R
LET B=B+1

IF B<18 THEN GOTQ S@
IF E<>17 THEN GOTO 9@
LET C=17-A

LET G=CODE INKEY&$-23
IF G=3 THEN LET C=C+
IF G=5 THEN LET C=C-
IF C»18-A THEN LET D
IF C<16-R THEN LET D
PRINT AT 1. c."n"
PRINT AT 1,1;

IF D<2@ THEN COTO sa
cLS _
PRINT AT 1,1,;D;" FAUTES SUR

i)

D d-JAS LI b
Neneoenon

0o
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0+l
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Lorsque le programme est lancé on voit la route se dessiner sur I’écran en
partant du bas.

Le véhicule étant placé en haut de la I’écran la partie ne commence que
lorsque la route arrive en haut de I’écran.

Le véhicule reste toujours dans le haut de I’écran, c’est la route qui bouge
en montant constamment vers le haut de I’écran.

Le véhicule peut se déplacer vers la droite et vers la gauche de maniere a
pouvoir rester sur la route malgré les boucles de celle-ci.

Pour diriger le véhicule sur la droite vous pressez sur la touche 8 et pour le
faire aller vers la gauche vous pressez sur la touche §, les fléches placées sur ces
touches indiquent le sens du déplacement.

L’exemple ci-dessous montre ’image de I’écran en cours de partie.

N

Lorsque la partie est terminée le ZX 81 indique le nombre de kilométres
parcourus, par exemple :

2@ FRAUTES SUR 284 KM.
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LE JEU DU PERE NOEL

Dans ce programme vous é&tes le pére Noél et vous parcourez le ciel, pour
livrer des jouets aux enfants sages, en conduisant votre soucoupe volante.

Lorsque vous lancez ce programme vous continuez a presser sur la touche
« NEW LINE » jusqu’a ce que vous jugiez le moment opportun. Lorsque
vous relachez la touche vous voyez le pére Noél ouvrir la porte de sa soucoupe
pour lancer le jouet.

Le jouet descend vers la cheminée qui constitue la cible. Si vous avez rela-
ché la touche au bon moment le jouet tombe dans la cheminée et le ZX 81
vous félicite.

Le texte du programme Pére Noél est donné ci-dessous.

S PRINT "PERE NOEL"™
1@ PLAOT 40,121

2 PRINT "CIBLE"

15 LET Y =3@&
28 LET ZI=Y
25 FOR X=3 7T
3@ PLOT X.W+
4@ UNPLOT X-3,
S PLOT X+1.Y%
B UNPLOT X-4 .,V

7 PLOT X .Y -1

8@ UNPLOT X-3.YV-1

9@ IF INKEYE<>"" THEN NEXT X
120 PLAOT X.Z
11 UNPLOT X-1.=2+1
i2@ LET ==2-1
i3@ IF Z=1@ RKRND X=40 THEN GOTO

id@ IF Z=8 OR X>=5@ THEN GOTOQO 1

15@ NEXT X
. 18@ PRINT AT 18.8; "TOUCHE BRRAVD

170 GOTO 19@

180 PRINT AT 185.8; "RRATE"
13@ PRUSE SoeQ

2@ CLS

2190 RKRUN

[H]=1v]
<
+ U
b

~
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L’exemple qui suit montre ’aspect de I’écran lorsque vous avez bien visé
et que la cible est atteinte.

PERE NOEL

® CIBLE
TDOUCHE EBRRUO

Une fois ce programme terminé il vous suffit de presser a nouveau sur la
touche « NEW LINE » pour le relancer.

Variantes : Si vous préférez les jeux militaires vous pouvez rebaptiser ce
programme « Bombardement » et y jouer de la méme maniére.

Ce programme, comme tous les autres programmes de jeux condensés
pour tenir dans une mémoire de 1 Kilo-octet, peut étre complété si vous dispo-
sez d’une extension mémoire. Vous pouvez par exemple programmer une série
de 15 jeux successifs en affichant sur I’écran le nombre de jeux joués et le
nombre de jeux gagnés.

Pour effectuer ce complément de programme vous pouvez vous inspirer
du programme « Balle au Mur » que nous avons vu précédemment.
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PANNES SUR CONCORDE

Dans ce programme vous étes le pilote d’un avion Concorde qui traverse
I’Océan Atlantique. Pendant le vol, une série de pannes vont se produire.

Lors de ces pannes I’avion, au lieu de poursuivre son vol horizontal, se
met a piquer vers I’océan. Cependant, si vous avez de bons réflexes, vous pou-
vez sauver I’avion et le conduire a terre au-dela du carré noir placé en bas et a
droite de I’écran.

Le ZX 81 trace sur I’écran le trajet du Concorde ; lorsque la panne se
manifeste il affiche sur I’écran la manceuvre qui corrigera la panne, et qui con-
siste & presser sur 1’une des 10 touches numériques du clavier.

Lorsque la touche indiquée est pressée, ’avion reprend pendant un ins-
tant son vol horizontal.

A chaque nouvelle panne I’avion perd de I’altitude et descend de plus en
plus vers 1’océan.

Si vous avez été trop lent & parer aux pannes, vous voyez s’inscrire
« PERDU EN MER ».

Si vos réflexes ont été assez rapides, c’est « SAUVE » qui va s’inscrire sur
I’écran a la fin du jeu.

PRINT ' CONCORDE™

s

1@ LET N=&

2@ LET V=30

25 PLOT S@,@

3@ FOR_X=@ TO S@ STEP @.S5

4@ PLOT X.Y

45 IF _N=6 THEN LET C=1

S@ LET N=N-21

60 IF N>=@ THEN GOTQ 13@

T@ LET Y=¥-0.5

75 IF C=0 THEN GOTO 1o@

8@ LET A=INT (RND#1d)

9@ PRINT " PANNE “;A

Qs LET C=NQT C

1@® LET B=CODE INKEY$-28

11@ IF B=A THEN LET N=&

12@ IF ¥<=@ THEN GOTQO 16@

13@ NEXT X
_14@ PRINT AT @,@; "CONCORDE SAUU
p =t

iS@ GOTO 17@

16@ PRINT AT @,@; "CONCORDE PERD
U EN MERY

17@ STaP
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L’exemple qui suit montre I’écran a la fin de I’exécution du programme
« Concorde » ; le pilote n’a pas réussi a sauver son avion.

COMNCORDE PERDU EN MER

Variantes : Vous pouvez modifier ce programme pour rendre ce jeu plus
facile ou au contraire plus difficile.

Pour cela vous pouvez par exemple modifier I’altitude initiale du vol du
Concorde : il vous suffit de modifier le nombre 30 a la ligne 20 du pro-
gramme. Vous pourrez également augmenter ou diminuer I’intervalle entre
deux pannes successives en changeant le nombre 6 de la ligne 10 du pro-
gramme.
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ORGUE

Lorsque le micro-ordinateur ZX 81 fonctionne, il produit un son dans le
haut-parleur du poste de télévision qui sert d’écran de visualisation.

Ce son est d’ailleurs si désagréable que la notice d’utilisation du ZX 81
conseille simplement de réduire le volume sonore du téléviseur au maximum.

Le programme suivant produira dans ce haut-parleur un son assez sem-
blable a celui d’une voiture de pompiers.

S PRINT " POMPIERS"

1@ GOSUE 100

2@ GOQSUBR 20
3@ GOTO 1@

iY@ FOR B=1 7TQ 120
118 SLQV

120 FRST

1350 NEXT B

14@ RETURN

20@ FOR B=1 70 120

21 SLOou

=20 FRST

23@ NEXT B

24@ RETURN

Nous pouvons également transformer le ZX 81 en orgue électronique en
affectant des notes musicales a des touches du clavier.

Un tel programme ne pourra donner de bons résultats que s’il est écrit en
langage machine. Nous donnons cependant un petit programme d’orgue en
langage Basic dans le but d’illustrer cette possibilité d’application.

Nous utilisons les différences de temps de réponse dans I’exécution d’une
boucle suivant que celle-ci est située a la ligne 100 ou a la ligne 200.

Le programme suivant affecte des notes musicales aux touches numéri-
ques 1, 2, 3 du clavier.

Lorsque ce programme est lancé vous produisez des sons différents sui-
vant les touches pressées.
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Vous produisez un spectacle audio-visuel car la pression sur la touche
affecte également ’image sur I’écran.

En vous inspirant de ce programme réduit vous pouvez le compléter en
affectant d’autres notes a d’autres touches du clavier.

S PRINT " ORGUE"
18 LET R=CODE INKEY S$-2&
2@ IF RA=1 THEN GOSUE 1006
30 IF RA=2 THEN GO3SUEBE 20
4@ IF R=3 THEN GOSUE 300
S@ GCTO 1@
1@@ FOR B=1 TOQ 120
: SLQu
FRST
NEXT B
RETURN
FOR B=1 7TQ 1iz2¢
SLOU
FARST
NEXT B
RETURN
FOR B=1 TO 120
SLOW
FRST
NEXT B
RETURN

YIS T0) = b o e
SN Fe i)

UM
Of0
oeE

o

0
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LE VOLEUR DE BAGDAD

Ce programme se déroule dans le Bagdad des mille et une nuits, avec le
palais du Calife rempli d’or et de trésors mais aussi de piéges magiques.

Vous étes un génie et devez aider le voleur dans ses exploits.

Le voleur pénétre dans le palais du Calife pour s’emparer de piéces d’or
contenues dans la salle du trésor et s’avance pas a pas sur le sol du palais. Mais
dans ce sol apparaissent et disparaissent des piéges magiques, que vous voyez
mais que le voleur ne voit pas. Si le voleur passe au-dessus d’un piége, il se
retrouve immédiatement en prison.

Vous pouvez empécher le voleur de tomber dans le piége en lui faisant
faire un bond au-dessus de celui-ci : pour cela il vous suffit de presser au bon
moment sur la touche NEW LINE.

Chaque fois que le voleur atteint la salle du trésor pour y prendre une
piéce d’or, vous marquez un point et chaque fois que le voleur revient en sécu-
rité a son point de départ, vous marquez un autre point.

Mais sans tarder le voleur décide de retourner chercher une autre piéce
d’or, si bien qu’il finit toujours en prison, ce qui termine la partie.

Téachez de marquer le maximum de points avant que le voleur ne se
retrouve en prison.

Vous vous apercevez qu’il n’est pas si facile que cela de marquer un nom-
bre de points appréciable.

Le texte du programme « Le Voleur de Bagdad » est donné ci-dessous.

1@ PRINT " LE VOLEUR DE BRGDAD

2@ LET
2%5 LET
3@ LET
S@ LET
6@ LET
7@ LET
Q@ LET
1@ LET
110 LET UV
12@ PRINT AT 3.2;P; " POINTS"
135 FOR A=@ TO 31

140 PRINTQQT 11.AR;: "B

o

oZMmMoImI
W

DODOVIIRL)

145 NEXT

16@ PRINT AT 14.8;
178 PRINT AT 15,8; "
18@ PRINT AT 15.8;
185 PRINT AT 17.,8:;
190 PRINT AT 18.8;
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PRINT AT 1@,H;"m"
PRINT AT 1@.,u; " §E"
PRINT RT 1@,u-B;" *»
LET U=U+B

IF U=12 RND D=1 THEN GOTO 1
IF =17 AND E=1 THEN GOTC 3
IF U=22 AND F=1 THEN GOTO 21

IF U>»=3@ THEN GOSUB 6060
LET Q=0+1

LET N=N+1

IF N>1@ THEN GOSUEB 180
IF 0<1 THEN GQTQ 3606

IF INKEYS&<>"" THEN GOTO 3&@
IF U=@ THEN GOTO &63@e

GOTO 2.

PRINT RT leo,u-2;*" -

IF B= 1 THEN GOTO 420

LET U=U-g

GaATO 22@

LET G=Q

LET U=U+3

GOTo 220

LET P=FP+1

LET B=-1

PRINT AT 3.2:P

RETURN

LET P=FP+1

LET B=1

PRINT RYT 3S.2:F

GOTO 228

LET Z=INT (RNDx1®

IF Z=1 THEN LET D=1

IF Z=2 THEN LET E=1

IF Z=3 THEN LEY F=1

IF Z=6 THEN LET D=0

IF Z2=7 THEN LET E=0

IF Z=8 THEN LET F=0

IF &Z=1 THEN PRINT AT 11,12;
IF Z=2 THEN PRINT AT 11.17:
IF £=3 THEN PRINT AT 11.22;
IF Z=6 THEN PRINT AT 11,12;
IF Z=7 THEN PRINT AT 11.17;

IF Z=8 THEN PRINT AT 11,22;

PRINT RT l@,u-31;*" "
PRINT AT 16.,13; "

PRINT RT &,1e; "PARTIE TERMI

PRUSE S0
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L’exemple suivant montre I’image de I’écran lorsque le jeu est en cours et
que le voleur s’avance vers la salle au trésor.

I E UOLEUR DE BARGDRD

3 FOQINTS

M

BRISON

L’exemple suivant montre I’image de I’écran lorsque le jeu est terminé et
que le voleur se retrouve en prison.

i€ UQLEUR DE BRGDRAD

T POQINTS

PRRTIE TERMINEE

M

SR ISON

118



S7

ASTRONEF EN PERIL

Dans ce programme vous commandez un astronef qui revient d’un
voyage d’exploration aux confins de la galaxie.

Lorsque votre astronef est a 6 années lumiére de la Terre, il est attaqué
par des appareils de Sirius qui sont en conflit avec la Terre.

Votre astronef progresse vers la Terre par bonds de une année lumiére,
mais a chaque étape il doit livrer combat contre ses poursuivants.

Vous voyez sur ’écran les indications de l’ordinateur de bord qui
annonce I’alerte lors de I’attaque et indique le nombre qu’il faut presser sur le
clavier du ZX 81 pour riposter a cette attaque.

L’ordinateur signale ensuite les réparations urgentes qui sont indispensa-
bles avant d’effectuer un nouveau saut d’une année lumiére. Ces réparations
se traduisent par un autre chiffre a presser d’urgence sur le clavier, faute de
quoi I’astronef est détruit.

Lorsque I’astronef atteint la Terre il est sauvé, alors courage et ramenez
votre astronef et son équipage en sécurité sur la Terre.

5 PRINT "“ASTRONEF"

1@ FOR Z=6 TO 1 STEP -1

4@ PRINT AT 2.2; TERRE ";Z:" R
MNEE1(S) LUMIERE(S)"

S® GOSUEB 200 .

7@ PRINT RT &,2;"RLERTE ";E

8@ GOSUB 338

2@ GOSUEBE 28C¢ "

18@ PRINT AT 6,2; "'REFARATION H
B

110 GOSUB 3080

22 Gy

13@ NEXT_Z

ii% PRINT AT 10.2; "SAUUVES BRAVD

15@ STOFRP

2@ LET B=INT (RND#1@)

So6 REEUgNi TO 6@

300 FO =

319 LET D=CODE INKEYS$-28

32@ IF D=B THEN RETURN

33@ NEXT_C

gi@ PRINT AT 1@.@; "ASRONEF DETR

uIT*®
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L’exemple suivant montre I’écran lorsque le joueur a été trop lent pour
presser sur la touche indiquée et que I’astronef a été détruit a une année
lumiére seulement de la Terre.

TERRE 1 ANNEE (S) LUMIERE (S5
RLERTE 4
REPRRRTION ©

ASRONEF DETRUIT

Variantes : Ce programme permet de nombreuses variantes, par exemple
’on peut augmenter le nombre de sauts a effectuer avant de regagner la Terre
en augmentant le nombre 6 de la ligne 10 du programme.

On peut aussi changer le temps qui est aloué pour presser la touche indi-
quée par I’ordinateur : pour cela il suffit d’augmenter ou diminuer le nombre
60 a la ligne 300 du programme.
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LA COURSE DE CHEVAUX

Le programme suivant vous évitera d’aller perdre votre argent sur les
champs de course en transformant ’écran de votre téléviseur en un petit hip-
podrome.

Dans ce programme trois chevaux désignés par les lettres A, B, C, fon-
cent vers I’arrivée.

La course de chaque cheval est déterminée par le hasard et jusqu’au der-
nier moment un cheval qui est en téte peut étre dépassé par un autre qui était
resté a la traine.

Lorsque le carré noir qui représente le cheval de téte franchit la ligne
d’arrivée a droite de I’écran, il est proclamé gagnant et la partie est terminée.

Comme la course de chaque cheval est déterminée par le hasard, si I’on
relance le programme, le cheval qui a gagné la course précédente peut tres bien
arriver le dernier. Ce qui permet aux joueurs de parier sur les chevaux.

S FPRINT "CDOURSE DE CHEWRUX™Y
8 LET N=4
Q@ FPRINT AT N.@: " A"
2Q PLOT N.34

3@ PRINT AT &.8; BT
418 PLOT N.,26

SO PRINT AT 12.8; '"¢*v
8@ PLOT N,18

Q@ LET R=N

1990 LET B=N

11@ LET C=N

i20 LET M=60

128 LET L =280

14@ LET X=INT (RNDx3)
15@ IF X=@ THEN GOSUB
160 IF X=1 THEN GOSUB
17@ IF X=2 THEN GO3UEB
190 GOTO 149

2808 PRINT ' GRGNANT®™
218 STOPRP

2T@ UNPLQOT R34

260 LET R=A+1

2760 PLOT R.34

26@ IF RA»>»=M THEN GOQTO L
29@ RETURN

300 UNPLOT B, 26

218 LET B=B+1

320 PLOT B.26

\/\—\/WV\/\_\,\,\M\NJI
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IF B:=M THEN GOTO L
RETURN
UNPLOT C.218

LET T=C+1

PLOT C,A1A8

IF C>=M THEN GOTO L
RETURN

Le programme lancé, les trois chevaux galoppent vers I’arrivée comme le
montre I’exemple suivant qui donne une image de I’écran en milieu de course.

COURESE DE CTHEURUX

=] ]
B n
o B

Ce programme de course de chevaux est prévu pour le ZX 81 avec 1 K de
mémoire, mais si vous disposez d’une extension mémoire vous pouvez facile-
ment modifier ce programme, par exemple en doublant le nombre des chevaux
en course. Vous pouvez aussi programmer l’affichage sur I’écran de I’ordre
d’arrivée des chevaux, ce qui permettra de jouer au tiercé.

L’exemple qui suit montre une image de I’écran lorsque le cheval gagnant
a franchi la ligne d’arrivée et que la partie est terminée.

TOURSE DE CHEUAUX

D
w

19
L]

o L

SAGNANT
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CHRONOMETRAGE

Lorsque le temps a une importance il est préférable d’établir les program-
mes en langage machine. En effet le microprocesseur Z 80 qui contrdle le
micro-ordinateur ZX 81 comprend le langage machine dés sa naissance et les
autres langages de programmation comme le Basic doivent d’abord étre tra-
duits en langage machine avant d’étre exécutés, ce qui est évidemment plus
long que si le programme était écrit directement en langage machine.

A part le délai d’exécution, nous ne nous apercevons pas de cette traduc-
tion car c’est ’interpréteur Basic dans la mémoire morte (ROM) du micro-or-
dinateur qui fait tout ce travail.

Il est cependant possible d’utiliser le Basic pour des programmes de
mesure de temps.

Le programme qui suit vous permet de tester vos réflexes ; il est intéres-
sant de comparer ceux-ci avant et aprés avoir bu quelques apéritifs.

S PRINT "TEST REFLEXES"
1@ PRAUSE Se
20 IF INKEYS$<>"" THEN GOTQ S
3@ FAST
42 LET R=@
5@ LET A=R+1
680 IF INKEYs$="'" THEN GOTQ Se@
7@ PRINTY AT ©.,14:AR
8@ PRUSE Seaa
Q@ CLS
128 RUN

Apres le lancement de ce programme on voit s’inscrire sur ’écran « Test
Reflexes » puis au bout d’une seconde ce texte disparait, aussitot vous devez
presser la touche « NEW LINE », et vous verrez votre temps de réaction s’ins-
crire aprés « Test Reflexes » comme le montre ’exemple suivant.

(1) La ligne 20 du programme empéche de démarrer prématurément le comptage.
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TEST REFLEXES 28

Tous les ZX 81 n’ont pas exactement la méme fréquence et pour mesurer
un temps en secondes il est nécessaire de prévoir un ajustement comme dans le
programme qui suit : a la ligne 40 le nombre 26 peut étre modifié si nécessaire.

Le programme suivant mesure le temps en secondes séparant la pression
sur deux touches.

Lorsque I’on presse la touche « NEW LINE » pour lancer ce programme
le ZX 81 se met a afficher les secondes sur I’écran jusqu’a ce que I’on presse la
touche « BREAK, ce qui arréte le comptage.

5 PRINT AT 11,20; "SECONDES"™
1@ FOR A=1 TO 50068 e

3@ PRINT AT 11.16; VAL R

4@ FOR B=©® TO 286

S8 NEXT B

58 NEXT R

Dans I’exemple suivant le comptage a été arrété au bout de 18 secondes
comme I’indique ’affichage sur ’écran.

18 SECONDES
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LE JEU DES ALLUMETTES

Ce programme vous permet de jouer a un jeu de réflexion, votre adver-
saire étant le ZX 81. Il est nécessaire d’utiliser le module d’extension
mémoire.

Ce jeu se joue avec un nombre d’allumettes compris entre 20 et 50 ; a tour
de role, vous et le ZX 81 enlevez un nombre d’allumettes compris entre 1 et S.
Celui qui laisse la derniére allumette a I’adversaire a gagné.

Au départ le ZX 81 vous donne les régles du jeu comme le montre ’exem-
ple suivant.

JEU DES RLLUMETTES

RU DEPRRT IL ¥ A UN CERTAIN NOM
BRE D RLLUMETTES.

O DOIT R TOUR DE ROLE EN
RETIRER UNE CERTAINE QUANTITE

CHRQUE JAQUEUR (UQUS ET LE ZXB61?}
DEVEZ RETIRER DES ALLUMETTES.

CE NOMBRRE DOIT ETRE ENTRE 1 ET S
PQUR GRGNER IL FAUT LAISSER LA
DERNIERE ALLUMETTE A L RDUVERSRKRIK

=

POUR COMMENCER LR PRRTIE PRESSER
UNE TOUCHE

En cours de partie le ZX 81 affiche le nombre d’allumettes qu’il prend et
vous demande : combien d’allumettes enlevez-vous ?

IL %W 7 22 RLLUMETTES

COMBIEN ENLEVEZ JOUS O RLLUNETYT
E3 ? (DE 1 A& S) 35

IL Y R 17 ALLUMETTES

JE PREND 4 RALLUMETTES

IL Y A 13 ALLUMETTES

_COMBIEN ENLEVEZ VOUS D RLLUMETYT
E8 ? (DE 1 AR &}
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A la fin de la partie il annonce sa victoire ou sa défaite.

-..d AI PERDU .UQUS ETES LE PLUS
FORT ..

Voici le texte du programme du jeu des allumettes :

5§0 PRINT JEU DES ARLLUMETT

3@ PRINT
40 PRINT " KU DEPART IL ¥ A& UN
CERTAIN NOMBRE D RLLUMETTES."
OlgBEzR;NT " ON DOIT A TOUR DE R
S5 PRINT "RETIRER UNE CERTRINE
QUANTITE"
6@ PRINT
65 PRINT “"CHRRUE JOUEUR {(LOUS
€T LE ZX81) DEVEZ RETIRER DES RL
LUMETTES. "
7@ PRINT
7S PRINT "CE NOMBRE DOIT ETRE
ENTRE 1 ET s"
8@ PRINT -
85 PRINT " POUR GAGNER IL FRUT
LAISSER LA DERNIERE ALLUMETTE A
L. ADVERSAIRE"
Q@ PRINT
89S PRINT "POUR COMMENCER LR PR
RTIE PRESSER UNE TOUCHE"
190 IF INKEYS$="" THEN GOTO 100
110 CLS
120 PRINT " CHOISISSEZ ENTRE 20
ET 50 LE NOMBRE D ARLLUMETTES.™
13@ INPUT N
olggaIF N>=2@ AND N<¢=S@ THEN GOT
148 PRINT " NOMBRE NON CORRECT™
18@ GOTO 120
160 PRINT " VOULEZ V0OUS COMMENC
ER, SI OUI PRESSEZ O SI NON FRES
SEZ N
17@ INPUT RS
CLS
190 GOSUB 4060
2@8 IF A%(1) ="0" THEN GOTO 250
210 GOSUB 600
250 GOSUB S0
286@ GOTO 210
40@ PRINT AT a0,@; " IL Y & “;:NM;
Y ALLUMETTES"
410 SCROLL
42@ RETURN
582 PRINT AT 20,@;'" COMBIEN ENUL
EgE§ VOUS D ALLUMETTES 7 {(DE X R

505 SCROLL

Ao — T T T~ A A TN
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S1@ INPUT A
S515 SCROLL
5%90 IF R»>»=1 AND

CORRECT"
SCROLL
GOTO See

LET N=N-R
GOSUB 40
IF N=1 THEN
RETURN

IF N»7 THEN
IF N=7 THEN
IF N<7 THEN
GOTO 670
LET B=INT

IF

IF C=@ THEN
IF C=1 THEN
IF C=& TREN
IF C=3 THEN
IF C=4 THEN
LET N=N-D
PRINT RT
ALLUMETTES"
SCROLL
GOSUEB 400
IF N=1 THEN
RETURN
PRUSE 10@
CLS
PRINT "..od

GOTO 1@
PRUSE 100
210 CLS
PRINT “...d
GOTO 1006
PRUSE S000

cLS
RUN

2
5285 PRINT AT 2.

PRINT AT 219,

(N/5]

IF N=17 THEN LET D=4
N=17 THEN GOTO 670
LET C=N-(B#5)

20,

LE PLUS FORT..."

ARc=5 TRHEN GOTO
@, " NOMBRE NOW

20 R

GOTO &L

GOTO 630
LET D=1
LET D=N-1

LET D=3
LET D=4
LET D=5
LET D=
LET DO

@:" JE PREND *“;

1
&

GOTOQ 900

RI PERDU. LOUS

RI GAGNE..."™
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LE JEU DE ROULETTE

Le ZX 81 permet de programmer une quantité de jeux de hasard.

Nous donnons a titre d’exemple un programme de jeu de roulettes. Grace
a ce programme vous n’irez plus au casino perdre votre argent et vous pourrez
rester chez vous a jouer tranquillement.

Chaque fois que la touche « NEW LINE » est pressée, ce programme

affiche sur I’écran un nombre compris entre 0 et 36 ; ce nombre est déterminé
par le hasard.

S PRINT “ROULETTE"™
18 LET R=INT (RNDx*37)
20 PRINT AT 6.1@:A
25 LET B=0
3@ IF (R/2) -INT (RA2) <>© THEN

40 IF R=@ THEN GOTO 100
@ IF B=1 THEN PRINT AT 6,16; "

6@ IF B=0@ THEN PRINT AT 6.,16;"
100 PRUSE 5000

116 CLS
120 RUN

Le ZX 81 affiche également pair ou impair suivant le nombre sorti.

ROQULETTE

21 IMPRIR

Si vous le désirez, vous pouvez compléter ce programme en affichant la
couleur rouge ou noire qui correspondra au numéro sorti.
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JEU DE DES

Le programme suivant donne un résultat équivalent a celui obtenu en lan-
cant trois dés sur une table et en lisant le résultat sur les dés.

S PRINT © JEU DE DES"™
1@ LET A=INT (RNDx6) +1
20 LET B=INT (RND*&) +1
3@ LET C=INT {(RND*868) +1
42 PRINT AT 4,8;RA;" Ry

3@ PAUSE 3I208-
6@ CLS
7@ RUN

Lorsque ce programme est lancé, on voit le résultat du lancé des trois dés,
sous la forme de 3 nombres de 1 4 6 qui s’affichent sur I’écran comme le mon-
tre ’exemple suivant. Chaque fois que NEW LINE est pressée les dés affi-
chent un résultat différent.

JEU DE DES

Il existe une infinité de programmes basés sur des jeux de hasard auxquels
vous pouvez jouer a I’aide du ZX 81. Vous n’avez qu’a lacher la bride de votre
imagination en vous inspirant des programmes que nous avons vu précédem-
ment.
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LES CHAINES DE CARACTERES

De trés nombreuses applications de I’informatique font appel a des mani-
pulations de chaines de caractéres, par exemple la recherche dans un fichier du
dossier de monsieur X. Le ZX 81 va nous permettre de comprendre ce type
d’application.

Dans le programme qui suit nous établissons une chaine de caractéres
comprenant les 12 premiéres lettres de I’alphabet.

Une fois ce programme lancé, si nous écrivons un nombre de 1 a 12, le
ZX 81 va afficher sur I’écran la lettre correspondante.

S PRINT “AULPHABET"
1@ LET AS$="ABCDEFGHIJKL"
1S PRINT
28 INPUT N
38 PRINT RSN ;
49 GOTO 20

Une fois ce programme lancé, en tapant successivement les nombres de 1
a 12, on voit s’inscrire les lettres sur ’écran comme le montre ’exemple sui-

vant.

RLPHABET
R BCDEFGHTIJVKL

Le programme qui suit est une extension du programme précédent : au
lieu de lettres nous établissons un tableau de chaines de caractéres qui contien-
dront chacune un des jours de la semaine.
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S PRINT “"JOURS DE LA SEMAINE"
18 DIM A% (7,8}

2@ LET A%$(1) ="LUNDI"

3@ LET A%$(2) ="MARDI"

40 LET RA%$(3) ="MERCREDI"
S8 LET R${43 ="0EUGDIV

6@ LET R$(S) ="UVENDREDI"
7@ LET A%$(6) ="SRMEDI"™
8@ LET RS$(7) ="DIMANCHE"
85 PRINT

Q@ INPUT N
19@ PRINT AS$(N)
1i1@ GOTO 9@

Une fois ce programme lancé, en pressant successivement sur les touches
de 1 a7, on voit les jours de la semaine s’inscrire sur I’écran comme le montre

I’exemple suivant.

JOURS DE LA SEMAINE

LUNDI
HRARDI
MERCREDI
JEUDI
VENDREDI
SAMEDI
DIMANCHE

Mais les applications des chaines de caractéres sont trés nombreuses.
I1 est possible d’extraire une lettre ou un groupe de lettres d’une chaine

pour les placer dans une autre chaine.
Il est possible de classer les chaines de caractéres par ordre alphabétique

ou suivant d’autres critéres.
Il est possible de modifier une chaine pour lui ajouter un groupe de lettres

ou pour le supprimer.
Un tableau comme celui du programme ci-dessus constitue un fichier.
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LES CAPITALES

Ce programme d’application des chaines de caractéres est destiné a assis-
ter I’enseignement de la géographie, mais ses variantes possibles permettent

toutes sortes d’applications dans I’enseignement.

Ce programme donne

blement ce nombre.

Le ZX 81 choisit le nom d’une ville et vous demande de désigner le pays

par son numéro.

5 noms de villes et 6 noms de pays

5011)1)131)1’)31)

1

DU PRYS™
135 PRINT
14@ PRINT

150 PRINT
GRECE"

160 INPUT
PRINT
PRINT
IF C

IF C<

220 CLS
230 RUN

3 HONGRIE®™

=8 THEN PRINT

REM CAFITRALES

DE QUEL PRYS CETTE
“EST ELLE LA CAPITARHLE

2

“PARIS"
“MRDRID*
“"BUDRPEST™
“DUBL IN"
QIROHE ..
“ATHENE"
(RND 6} +1

&ﬂ”ﬂﬂ“ﬂﬂ
zgggmmﬁa
nuouwwuno

T

ECRIVEZ LE CHIFFRE

**1 FRRANCE 2 ESPARGNE
*4 EIRE ITRLIE 6
c
C

S

“BRAVE EX

>B THEN PRINT “ERREUR

RECOHHENCEZ“
21@ PRUSE Seee
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si vous disposez d’une extension mémoire vous pouvez augmenter considéra-




L’exemple qui suit montre I’écran lorsque le programme a été lancé et que
la réponse correcte a été donnée.

DE QUEL PAYS CETTE VILLE
EST ELLE LR CRAPITRALE

ROME
ECRIVEZ LE CHIFFRE DU PRYS

FRANCE 2 ESPAGNE _3 HONGRIE
EIRE S ITRLIE 6 GRECE

1
4
S
BRAURA EXRCT

Variantes : Ce programme permet d’innombrables variantes.

Par exemple pour assister I’enseignement de I’histoire, on transformera
ce programme en faisant correspondre des dates et des événements historiques
comme 1610 et ’assassinat d’Henri IV, 1492 et la découverte de I’Amérique
etc...

Pour I’enseignement des langues étrangéres, on fera correspondre un mot
en frangais avec ce méme mot en langue étrangére comme chien et dog, mai-
son et house etc...

Des programmes semblables peuvent étre établis pour I’enseignement de
toutes sortes de matieres scolaires, comme les régles de grammaire, 1’orthogra-
phe etc...
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Ce programme est une autre application de l‘utilisation des chaines de
caracteres. Il nous permet de jouer au jeu de pigeon vole que tout le monde

connait.

Lorsque le programme est lancé, le ZX 81 affiche sur son écran un des
noms du tableau de chaines de caractéres ; ce nom est pris au hasard, et s’il
correspond a quelque chose qui vole, vous devez presser immédiatement sur la
touche NEW LINE, si cette chose ne vole pas vous vous abstenez simplement

65

PIGEON VOLE

de presser sur la touche.

Dans le cas ou vous vous trompez, ou si vous ne réagissez pas immédiate-

ment, le micro-ordinateur vous annonce que vous avez perdu.

Si vous répondez correctement 10 fois de suite vous avez gagné et le jeu

est terminé.
S PRINT * PIGEON UVOLE"™
10 DIM A%(10,6)
20 LET A%(1) ="MIRAGE"
38 LET R$(2) ="CONDOR"
4@ LET A (3) ="PINSON"
S@ LET R (4) ="RUION"
68 LET A% (S) =""MOUCHE"™
7O LET Qg ="QUTO
8@ LET A& () ="POIRE"
98 LET R%$(8) ="TIQUE"
100 LET A%$(Q) = 'CHF‘TON'
11©@ LET A%(10) ="RENARD"™
120 FOR R=1 TO 10
130 LET N=INT (RND*10) +1
140 PRINg 25_'(_81 o0
158 FOR =
160 IF INKEYS$<¢<>"" THEN GOTO 21@
170 NEXT B
180 IF N>S THEN GOTO 240
19@ PRINT “"TROP TARRD PERDU™
200 STOP
210 IF N<B6 THEN GOTO 240
220 PRINT "ERREUR PERDU™
23 STOP
240 :gg_?’ﬁgtlﬂ
245 .
250 PRINT “"JEU TERMINE BRAWVO
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L’exemple suivant montre 1’écran a la fin d’une partie, les huit premiéres
réponses étaient correctes, mais au neuviéme nom, chaton, le joueur a pressé
la touche et la partie s’est terminée.

PIGEON UVOLE
CHRTON
P INSON
TIQUE
TIQUE
auTOo
FINSON
AU ION
AUTON
CHARTON
ERREUR PERDU

Ce programme peut étre rendu plus ou moins facile en augmentant ou en
diminuant le temps dont dispose I’utilisateur pour presser la touche. Ce qui se
fait facilement en modifiant le nombre 20 a la ligne 150.

Vous pouvez aussi changer les noms qui figurent dans le tableau de chai-
nes de caractéres des lignes 20 a 110 du programme, en prenant soin de mettre
ce qui vole dans les 5 premiéres chaines et ce qui ne vole pas dans les 5 dernieé-
res chaines du tableau. Ces noms ne doivent pas comporter plus de six lettres.

135



16 K

66

LES AVENTURES D’ARSENE LUPIN

Le programme suivant nécessite I’utilisation de I’extension mémoire.

Ce jeu est un exemple des jeux d’aventures dont vous trouverez de nom-
breuses variétés dans le commerce, mais que vous pouvez trés bien établir
vous-méme.

Vous reconnaitrez juxtaposés plusieurs des programmes que nous avons
vu précédemment, et rien ne vous empéche de changer certains des épisodes de
ce programme pour les remplacer par d’autres que vous jugerez plus intéres-
sants.

I1 est possible d’utiliser un grand nombre des programmes de cet ouvrage
pour constituer des épisodes dans des programmes de jeux d’aventures ou
vous pourrez faire figurer vos héros préférés.

Dans le programme suivant, vous étes Arséne Lupin et le gouvernement
francais vous a chargé de récupérer des documents volés par des agents secrets
sildaves.

Au début du programme vous étes dans la capitale de la Sildavie, en train
d’essayer de trouver les deux derniers chiffres qui vous permettront d’ouvrir le
coffre du Chef de I’espionnage sildave et de reprendre les documents secrets.

Si au bout de 2 essais vous n’avez pas réussi, vous étes capturé et allez étre
fusillé, mais il vous restera des chances d’évasion.

Dans le cas ou vous ouvrez le coffre et récupérez les documents, il vous
faut encore distancer une troupe de policiers sildaves et atteindre avant eux
votre avion.

Ensuite il vous faudra subir les attaques aériennes des avions sildaves.

Dans le cas ou vous réussissez a surmonter toutes les épreuves vous ren-
trez en France en triomphateur avec le documents.

Mais si vous échouez vous étes fusillé.

Voici le programme « Aventure en Sildavie ».
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i@ PRINT RAUVENTURES EN SIL
CRUIE"™

1S PRINT

20 PRINT "U0OUS ETES ARSENE LU
PIN ET UDOUS ETES CHRRGE DE RECUP
ERER DES DOCUMENTS UVOLES PRR DES
AGENTYS SILDRARVES™T

38 PRINT

48 PRINT "u0oUsS DEVEZ TROUUVER L
AR COMBINAISON ®UI QUURE LE COFFR
E DU CHEF DE L ESPIONNAGE SILDRUV

=

45 PRINT

S@ PRINT " TROUUVEZ LES 2 CHIFF
RES DE LR COMBINRISON RUANT D ET
RE CARAPTURE™

55 PRUSE So0e

S7 CLS

€8 LET C=@

B85S LET R2=C

70 LET R1=C

75 LET RA=INT (RNDx4) +1

80 LET B=INT (RND=:x4) +1

10@ PRINT “TOUVEZ UN NOMBRE DE®™
.11@ PRINT "™ 2 CHIFFRES DPE 1 R 4

12@ INPUT X

13@ LET R=INT (X183

14@ LET P=(X-(10x*R))

142 LET N=0O

i4S IF A=R THEN LET N=N+1

150 IF B=P THEN LET N=N+1i

155 IF N=2 THEN GOTO 185

168 PRINT X;*" = ";N;"™ CHIFFRE E

165 LET C=C+1

17@ IF C=4 THEN GOTO 20

1785 PRINT “UN AUTRE NOMBRE®"
18@ GOTO 120

185 PRINT X; " EXACT BRAUO™
1989 GOTO 300

208 PRINT " PERDU C EST "“:R:B
282 PRUSE 250

285 IF RAl1=1 THEN GOTO 250

2@8 CLS

21@ PRINT " UNE DERNIERE CHARNCE

215 LET Al1=1

218 LET C=@

220 GOTO 7S

220@ LET Ri1=2

=260 GOTOD 19508

JI@@ PRUSE =200

318 CLS

320 PRINT * UOUS RAVEZ LES DOCUM
ENTS MARIS UVOUS DEVEZ QUITTER LA
SILDRVIE. VOUS DEVEZ DISTANCER L
A TROUPE ®UI DOIT VOUS CAPTURER™
330 PRINT * UOUS PROGRESSEZ PAR
BONDS EN PRESSANT LE NOMBRE R C
OTE DE LUPIN®™

348 FRUSE S&e

MW\W
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NN A~ TN

3485 CLS

353 FRINT

41@ PRINT "TROUPE"

415 GOSUB S8

420 LET Z=0

43@ PRINT AT S,@; "LUPIN ' B
45@ FOR A=0 TO 68 STEP 1
4SS PRINT AT S5,6;B

460 PLOT R,39

480 LET C=CODE INKEY%-286
49@ IF C=B THEN GOSUB 560
495 UNPLOT AR-1,39

S0@ IF Z>=60 THEN GOTO 540
51@ PLOT ; , 28

S20 NEXT

53@ PRINT AT S5,8;"U0US ETES PRI
s

S35 GOTO 1900

540 PRINT AT S5,6; "U0OUS ETES ARR
IVE R VOTRE RUION RUANT LA TROUP
E VU0OUS ETES PROUVISOIREMENT SRUVE

556 PRUSE 250

S6S GOTO 600

S6Q@ UNPLOT Z,28

970 LET Z=Z+5

S8@ LET B=INT (RND#10)

S2@ RETURN

200 PRUSE 400

861@ CLS

520 PRINT " UOUS ETES EN AUVION
ET UOLEZ VERS LR FRONTIERE RVEC
LES DOCUMENTS, MAIS DES RAUIONS S
ILDAVES VUOUS ATTRARBUENT"

€625 PRINT

6390 PRINT " A CHRABUE ATTARRUE PR

g?$§4 RAPIDEMENT LE CHIFFRE INSC

63S PRINT

654@ PRINT "PRESSEZ ENSUITE LE C
HIFFRE DE PILOTAGE"

650 PRINT

66@ PRINT " SI UOUS TRARDEZ TROP
vousS ETES ABRTTU ET CARAPTURE"
67@ PRAUSE S00

68@ CLS

70@ LET Z=7

710 FOR N=1 7O ©

729 LET Z=Z-1

746 PRINT " FRONTIERE ":Z,;" HEU
RES*"

750 GOSUB 900

770 PRINT AT 2,2;"ATTROUE ":B
775 GOsSuUB 9SO

780 GOSuUB 9ae

880 PRINT AT 3,2; "PILOTRGE “;B
gi@ GOusSuB 9Sse

2@ CLS

83@ NEXT N

84@ GOTO 1S00

90@ LET B=INT (RND:10@)
Q1@ RETURN
S5@ FOR C=©0 TO 40

W
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960 LET D=CODE INKEY$-28
97@ IF D=B THEN RETURN
38@ NEXT C
82 CLS
984 PRINT " U0OUS AVEZ ETE TROP
LENT VOUS ETES RBARATTU®™
386 PRUSE 259
988 GOTO 19@G0
990 RETURN
i5@0 CLS
i518 PRINT * JJEL TERMINE®
151S PRINT
1520 PRINT ' BRAUVD UOUS RUVEZ REU
35X A RAMENER LES DOCUMENTS®™
1S3@ STOoPR
1g@@ CLS
1918 PRINT “U0OUS RAVEZ ETE CARAPTUR
€ ET MIS DRANS UN CRCHOT EN RTTEN
DRANT D ETRE FUSILLE®™
192@ PRINT
1938 PRINT '"UVUOUS AVEZ UNE CHRNCE
DE U0OUS EVRDER EN GRIMPANT A DR
OITE LE LONG DU MUR ET EN GLISSH
NT UNE PLANCHE VERS LE BRATIMENT
UOISIN®
1935 PRINT
1940 PRINT "IL FRAUT QUE LA PLANC
HE CORRESPONDE EXACTEMENT RU PRV
£ NOIR R DROITE"
1945 PRINT
195@ PRINT “"UOUS AVEZ LE TEMPS D
E FRAIRE 6 ESSRAIS AVANT VOTRE EXE
CUTION"
1955 PRINT
19680 PRINT “"PRESSEZ SUR UNE TOUC
HE POUR PLACER LA PLANCHE"™
1970 PRUSE 5S00
2039 LET B=©
2006 CLS
2810 LET A=INT (RNDx20) +1S
=202@ PLOT 63.R
2030 PRUSE 40
20480 FOR %= 7O 48
2850 PLOT @,Y+3
2860 UNPLOT ©O,Y-1
2078 IF INREY$%<>"" THEN GOTO 210

D

2088 NEXT VY

2398 GOTO 2130

ZIiIgJd FUR X=J3 TO B3

2110 PLOT XK.,¥

2120 NEXT X

2130 IF Y=R THEN GOTO 220a
2134 PRINT AT 1@,1@; “RATE™
2136 PRUSE 6O

2140 LET B=B+1

231%8 E?SB S THEN GOTO 2010
21506 <

2160 PRINT " B Lous ETES FUSIL

2165 PRINT JEU TERMINE"™
2170 PRINT *
21i8V® PRINT * .




S
IF R1=2 THEN GOTO 40
GOTO 3109

Lorsque le programme-est lancé le ZX 81 vous explique les régles du jeu
du premier épisode.

RUVENTURES EN SILDRVIE

Uous ETES ARSENE LUPIN ET UWOUS
ETES CHRARGE DE RECUPERER DES DOC
UMENTS UOLES PRR DES AGENTS SILD
RUES

UoUS DEVEZ TROUVER LR COMBINRISO
N QUI OUURE LE COFFRE DU CHEF DE
i ESPIONNRAGE SILDRVE

TROUVEZ LES 2 CHIFFRES DE LA CO
MBINRISON RAUANT D ETRE CRPTURE

L’exemple suivant montre cet épisode qui se termine par un échec.

TOUUEZ UN NOMBRE DE
2 CHIFFRES DE 1 A 4

21 = 8 CHIFFRE EXACT

UN RUTRE NOMBRE

31 = @ CHIFFRE EXRCT

UN AUTRE NOMBRE

41 = @ CHIFFRE EXRCT

UN RUTRE NOMBRE

22 = 1 CHIFFRE EXRACT
PERDU C EST 12

Le ZX 81 donne une derniére chance de trouver la bonne combinaison.

UNE DERNIERE CHRANCE
TOUVEZ UN NOMBRE DE
2 CHIFFRES DPE 1 R &4

Lorsque le premier épisode est réussi vous passez au deuxiéme épisode.

YOUS RAUEZ LES DOCUMENTS MAIS UV
UL DEVEZ QUITTER LA SILDRVIE. UG
US DEVEZ DISTANCER LA TROUPE QUI

DOIT UOUS CRPTURER

UOUS PROGRESSEZ PAR BONDS EN PR
ESSANT LE NOMBRE A COTE DE LUPIN
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Le deuxiéme épisode terminé vous passez au troisieme épisode.

TROQUPE

LUPIN UQUS ETES ARRIVE R UQTRE »V
UION RURNT LR TROUPRPE UQUS ETES P
ROVISOIREMENT SAUUVE

Yous ETES EN AUION ET UGLEZ UER
S LA FRONTIERE RUVEC LES DOCUMENT
S, MAIS DES AVIONS SILDARVES UWOUuS
ATTAVWUENT

A CHRAKBUE ATTRAAUE PRESSEZ RAPIDE
MENT LE CHIFFRE INSCRIT

FPRESSEZ ENSUITE LE CHIFFRE DE PI
LLOTARGE

SI UOUS TARDEZ TROP VUOUS ETES R
BRATTU ET CRPTURE

Si vous échouez aux épreuves d’un épisode vous vous retrouvez en pri-
son ; dans ce cas rien n’est encore perdu car vous pouvez vous évader, et vous
reprenez au début de I’épisode ou vous avez échoué.

UguUS RUVEZ ETE CAPTURE ET MIS DAN
S UN CRCHOT EN ATTENDORNT 0O ETRE
FUSILLE

VOUS AVEZ UNE CHANCE DE LOUS BEVH
DER EN GRIMPANT AR DROITE LE LONG
DU MUR ET EN GLISSANT UNE PLANC
HE VERS LE BARTIMENT UOISIN

IL FRAUT QUE LR PLANCHE CORRESPON
g$EEXRCTEHENT AU PRVE NOIR R DRG

UOUS RAVEZ LE TEMPS DE FRIRE & ES
SAIS AVANT UOTRE EXECUTION

PRESSEZ SUR UNE TOUCHE POUR
PLACER LA PLANCHE

Suivant votre adresse et votre chance vous pouvez réussir les épreuves des
différents épisodes et votre mission s’achéve sur un triomphe.

JEU TERMINE

BRAVO UWOUS RVEZ REUSSI A RAMENE
R LES DOCUMENTS
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Si vous n’avez pas eu de chance le jeu se termine de la maniére suivante et
c’est une triste fin pour un héros.

VOUS ETES FUSILLE
JEU TERMINE
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DESSINS ALTERNES

Lorsque vous lancez le programme suivant, le ZX 81 dessine sur I’écran
une série de cercles concentriques ou vous reconnaitrez le programme « Cer-
cles » (Voir le programme 25).

Ensuite le ZX 81 met I’image dessinée sur I’écran en mémoire sous la
dénomination B$.

Le ZX 81 dessine ensuite un soleil stylisé, qu’il met en mémoire sous la
dénomination C$.

Les images C$ et B$ sont ensuite affichées alternativement sur 1’écran.
Ces images qui avaient été trés lentes a afficher la premiére fois apparaissent
alors instantanément sur 1’écran.

Ce principe peut étre trés intéressant pour des programmes de dessins ani-
més complexes. Le programme de la ligne 1000 a 1050 met I’image, affichée
sur ’écran, en mémoire sous la référence AS.

11 suffit ensuite de programmer PRINT AS$ pour afficher cette image ins-
tantanément sur 1’écran, lorsque vous utilisez séparément cette partie du pro-
gramme.

3 PRINT “CERCLES™
S LET B=2
10 FOR A=1 TO 6B
2@ PLOT 3@+B#SIN_(
22+BxCOS (R</ (3B} ¥PI
3@ NEXT R
48 LET B=B+2
S@ IF B»>=16 THEN GOTO 7e
5@ GOTO 1@
7@ GOSUB 1@8a
71 LET B$=R%

CLS
75 GOTO 2@
92 PRUSE 2ee

] gk%NT B
19
11@ SEUSE 230

l‘:l.r {3I*R)} ¥PI2 ,;

V'\/\/\/\.\/MNWV\/\A’\V\’\W
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232

=

=25
260
27a
298

1240
195@
pRxA=1

e T T T AT T

PLOT 3@+Cx*xC0OS (A-1S5x%PI) , 20+

C¥SIN (R/1S5%FPI)
24@ NEXT A

LET C=C+2

IF C>=22 THEN GOTO 2:3@
GOTO 22

GOSUB 1@@0

DIM A% (704)

FOR I=0 TO 21

FOR J=1 TO 32

LET A% (J+32x1I) =CHRS$ PEEK

EEK 13395+355*PEEK 16397+ I1+33%

EXT
NEXT I
RETURN

{P
I
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COMMANDE DES ENTREES
ET SORTIES

Les programmes que nous avons vus jusqu’a présent se résumaient a une
relation entre le micro-ordinateur ZX 81 et I’écran de visualisation ; de cette
maniére nous restreignons considérablement les possibilités d’utilisation du
ZX 81.

Le ZX 81 peut en effet servir pour des quantités de commandes électroni-
ques, par exemple la mise en route ou ’arrét d’appareils électriques, la réalisa-
tion d’un systéme d’alarme antivol perfectionné, le contréle d’un réseau de
train électrique miniature etc...

Il est possible d’utiliser le ZX 81 pour des applications plus profession-
nelles comme la réalisation d’automates programmables, la commande numé-
rique de machines-outils ou le contrdle des robots industriels.

Cependant il ne suffit pas de brancher le module interface entrées/sorties
sur le connecteur du ZX 81 pour pouvoir utiliser ce module, il faut aussi éta-
blir un programme pour que le ZX 81 prenne en compte les cases mémoires
correspondant a I’interface.

Il existe plusieurs modeéles d’interfaces E/S ; les programmes que nous
établirons sont prévus pour le modéle 8 E/S distribué par Direco Internatio-
nal. Il est possible de brancher 3 interfaces 8 E/S sur un ZX 81 ce qui permet a
I’utilisateur de disposer de 24 entrées et 24 sorties programmables.

Le modéle « Super Mum » de R.D. Laboratories permet de brancher 8
modules interfaces et donc de disposer de 64 sorties programmables.

Le programme qui suit met en service le module 8 E/S : le ZX 81 lit les 8
entrées de ce module et recopie cette lecture sur les 8 sorties.

Lorsque ce programme est lancé, si I’on met toutes les entrées au poten-
tiel 0 en les reliant au négatif masse de I’alimentation, les 8 sorties seront éga-
lement & 0, ce que I’on peut facilement vérifier en regardant les 8 voyants
branchés sur 8 sorties.

Si une ou plusieurs entrées sont portées au potentiel 5 volts, les sorties
correspondantes sont activées et les voyants branchés sur ces sorties s’allu-
ment.
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Ce programme est intéressant pour une autre raison : il nous fait faire
connaissance avec le langage machine, la partie du programme qui donne
PPordre au ZX 81 de prendre en charge le module E/S étant en langage
machine. Nous voyons ainsi comment un petit programme en langage
machine peut étre placé dans une instruction REM du programme écrit en
Basic.

Voici le programme de commande des entrées et sorties de I’interface
8 E/S.

12 GOTOD 20

15 REM XXXRXXXNXXXNNXXXX
2@ LET A=16827

22 LET B=16528

24 LET C=16532

26 LET D=168534

28 LET E=18535%

3@ PORE B.SS8

32 POKE B+1,143

34 FOKE B+2.64

36 FOKE B+3.,211

38 POKE B+5,201

48 POKE D,219

42 POKE D+2,50

44 POKE D+3.143

46 POKE D+4 .64

18 POKE D+5,.201

S8 GOTO 100

S8 POKE C,&63
5& POKE R.OQ

85 LET F=USR
70 RETURN

79 POKE E .83

3@ LET F=USR (D)

85 LET I=PEEK (R)
S8 RETURN

188 REM COPIE E~-S
118 GOSUB 7S
i2@ LET Q=1
138 GOsSUB SS
i4@ GOTO 11@

(53 C’est bien

la lettre O
et non zéro

Lorsque ce programme est lancé, en mettant les entrées au potentiel 5 ou
0 volts, nous activons ou nous n’activons pas les sorties correspondantes.

Lorsque ce programme a été lancé pour la premiére fois, si nous regar-
dons a nouveau la liste du programme, nous nous apercevons que la ligne 15
du programme a été complétement modifiée. A la place du mot REM et des
12 X que nous avions placés, aprés REM, on voit maintenant une suite de
caractéres qui refléte la présence d’instructions en langage machine. Voici le
texte du programme aprés une premiére exécution :
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1@ GOTO 21
1S CORPY UBRNDPEEK ZTRN «(=ZMERN
DTAN XXX

20 LET RA=16527

22 LET B=16528&

24 LET C=165832

26 LET D=16534

28 LET E=16%53%S

38 POKE B.S8

32 POKE B+1.143

34 POKE B+2.64

36 POKE B+3.211

38 POKE E+5.201

4G POKE D.219

42 POKE D+2,50

44 POKE D+3,143

46 POKE D+4., 6&

48 POKE D+5

S@ GOTO 100

55 POKE C.63

6@ POKE R,O

B8 LET F=USR (B)

7@ RETURN

75 POKE E .63

88 LET F=USR (D
{

1@ REM COPIE E~-rS
118 GOSUB 7S

12&@ LET 0O=X

138 GOSUB SS

142 GOTO 110

Si nous le désirons, nous pouvons effacer du programme les lignes 30 a 48
sans que I’exécution des commandes de ce programme en soit affectée.
Pour sortir du programme presser la touche BREAK.
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69

COMPTEUR BINAIRE

Le programme suivant est une autre application de I’utilisation de ’inter-
face 8 E/S ; avec ce programme le ZX 81 réalise un compteur binaire avec les
huit sorties.

Le début de ce programme est évidemment le méme que celui du pro-
gramme précédent, car c’est la phase de prise en charge de I’interface 8 E/S en

langage machine.

12 8209
MONXXXXXXNNNXX
280 LET R=16527

22 LET B=165S25
24 LET C=16532
25 LET D=16S34
2 LET E=16%53%S
IQ PAKE BR.S3

32 POKE B+1.143
34 POKE B+2.,.64
389 POKE B8+3.211
38 POKE E+S5.201
18 POKE D,219
42 POKE D+2.50
dd PR&E 043, 143
48 POKE D+4.864
13 POKE C0+S.201
S8 POKE C.&895

38 LET X=02

B@ POKE R.X

55 LET F=USR (B)

7@ PRUSE 3@

?5 LET X=X+1

3@ PRINT X; v

2@ GOTQ & )

198 REM COMPTEUR BINAIRE

Lorsque ce programme est lancé, le ZX 81 affiche sur I’écran les nombres
de 0 4 255 ; chaque demi-seconde un nouveau nombre est affiché, et les 8 sor-
ties de I’interface 8 E/S reproduisent ce nombre. Si les 8 sorties commandent
des ampoules électriques, on appréciera mieux ce programme.
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Méme sans cela il est possible de suivre le déroulement du programme sur
les 8 voyants de contréle des sorties, qui sont placés sur la carte d’interface
8 E/S.

Comme pour le programme précédent, nous voyons, lorsque nous véri-
fions a nouveau la liste du programme, qu’a la ligne 15 les instructions en lan-
gage machine ont remplacé les X et le REM du programme initial.

Lorsque nous langons ce programme avec le ZX 81 ayant 1 K de
mémoire, nous ne tardons pas a voir que le programme, aprés un démarrage
correct, s’arréte par manque de mémoire. Si nous supprimons la ligne 80 du
programme qui affiche les nombres sur I’écran il n’y a plus de probléme. Mais
nous pouvons aussi gagner de la place en mémoire en effacant les lignes 24 a
55 du programme qui sont devenues inutiles.

Ainsi la version suivante du programme fonctionne aussi bien tout en
étant plus courte, a condition, toutefois, que les lignes 24 a 55 aient produit
leur effet, visible a la ligne 15.

1@ GOTO 20
15 :UBRNDPEER ZTAN (=XMERNDTAN

20 LET A=16827

22 LET B=16%5S2%

58 LET X=0

28 POKE A.X

688 LET F=USR (B}

7@ PHRUSE G@

78 LET X=x+1

@ PRINT X" i

990 GOTO 60

i9® REM COMPTEUR BINRIRE
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70

CHENILLARD

Ce programme permet une autre application de ’interface 8 E/S.

Pour utiliser ce programme il est nécessaire de brancher 8 lampes électri-
ques sur les 8 sorties de I’interface. Lorsque ce programme est lancé, chacune
des lampes s’allume a tour de role pendant un instant. On réalise ainsi un Che-
nillard.

ia GOTO 2@

185 RENM XNNNOOXNNNONNXNNNX
28 LET A=18827

22 LET B=1lgt2d

24 LET C=186E532

28 LET D=18534

=& LET E=188385

3@ POKE B,GS8

32 POKE B+1.14C
34 POKE B+2.84

26 POKE B+3.211
38 POQOKE B+&5,2@1
42 PGKE D.21%

42 POKE D+2.58

44 POKE D+3.:143
485 POKE D+4.564

48 POKE D+5.201
58 PAORE C.E63

58 LET X=1

58 POKE RA.X

&5 LET F=USR (E)
7@ FARUSE Ba

TE LET X=X+X

aa IF X255 THEN GQOTQ S&
S@& GOTO 5@

12 REM CHENILLARD

Lorsque le programme ci-dessus a été exécuté, on peut I’alléger en suppri-
mant les lignes ayant servi a la création du langage machine. Voici le pro-
gramme obtenu :
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GOTO 20
{UERNDPEER ITHRN

LET A=168527
LET B=16528
LET X=1
POKE RA.X
LET F=U3R
PRUSE

IF X>»z285
Z0TO &e
REM CHENILLARD

1]

B2

SUm-g-JMmMEN b

BRONGAENNG

{4

& -

XMERNDT RN

X
THEN GOTO BE

Variante : Le programme qui suit est de conception identique mais au
lieu d’allumer une seule lampe il allume successivement toutes les lampes, cha-
que lampe restant ensuite allumée jusqu’a ce que les huit lampes soient allu-
meées, puis le cycle recommence avec I’allumage de la premiére lampe seule.

Ce programme est obtenu a partir du précédent en modifiant la ligne 75 :

-
o)

GOTG =28
SUBRRNDFREEK

LET R=16527
LET B=16525
LET X=1
POKE A.X
LET F=USR (B}
PRUSE 50

LET N=X+X+1

IF X»>25% THEN GQTOQ
GOTOD Ba

P
o

ITRHN

D -J-JMOANN
GEENENGHUG

=)
o

< =XMERNDTAN

REM ALLUMAGE SUCCESSIF

88

L’utilisation de I’interface 8 E/S permet de réaliser d’innombrables pro-
grammes pour des applications trés différentes. C’est a chaque utilisateur de
les déterminer suivant ce qu’il désirera réaliser, les quelques programmes que

nous venons de voir pouvant servir de modéle.
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COMMENT UTILISER
LES PROGRAMMES
SUR LE MICRO-ORDINATEUR
ZX SPECTRUM

La firme SINCLAIR qui produit le micro-ordinateur ZX 81 vient de lan-
cer un nouveau micro-ordinateur dérivé de ce dernier, le ZX SPECTRUM. En
plus des fonctions qui existent sur le ZX 81, le ZX Spectrum posséde de nom-
breuses autres possibilités : graphisme plus fin et en couleur, majuscules et
minuscules, production de sons...

Notre but n’est pas de décrire ici le ZX Spectrum, mais plutdt de permet-
tre aux heureux possesseurs de ce micro-ordinateur d’utiliser les programmes
écrits pour le ZX 81. Pour cela nous allons passer en revue les changements a
apporter afin d’obtenir le méme résultat sur le ZX Spectrum.

1 — Les expressions arithmétiques

La priorité des opérateurs est la méme, seul change le symbole utilisé
pour I’élévation a une puissance, mais ce symbole est situé sur la touche H
pour les deux micro-ordinateurs. Ainsi, pour écrire X2, c’est-a-dire X élevé a
la puissance 2, au lieu de taper X2 pour le ZX 81, il faut taper X12 pour le
ZX Spectrum.

2 — Instructions d’effagage et d’écriture sur écran

Sur le ZX 81 ’instruction CLEAR efface les données et CLS I’écran. Sur
le Spectrum, CLS efface également I’écran tandis que CLEAR efface a la fois
I’écran et les données.
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Lorsque I’écran est plein, le ZX 81 fait monter ’image d’une ligne grace a
I’instruction SCROLL. Celle-ci n’existe pas sur le Spectrum, et n’a pas besoin
d’étre remplacée puisque dés que I’écran est plein, le Spectrum attend votre
autorisation pour poursuivre ’affichage (CONTinue).

L’instruction PRINT ne présente pas de différence. Par contre il existe
une autre méthode d’affichage sur I’écran, moins employée, mais qui permet
certaines applications. Cette méthode fonctionne aussi bien sur le ZX 81 que
sur le Spectrum, car elle consiste a mettre le code du caractére souhaité a sa
place dans la zone mémoires réservée pour 1’écran, et ceci a I’aide de I’instruc-
tion POKE adresse, code. Sur le ZX 81, cette zone de mémoires se déplace
selon les circonstances, et pour connaitre son point de départ, il est nécessaire
d’interroger deux mémoires particuliéres (16396 et 16397) grice a ’expression

PEEK 16396 + 256 » PEEK 16397

Le résultat indique 1’adresse du caractére situé en haut a gauche de
I’écran. Sur le Spectrum c’est plus simple : la zone de mémoires réservée est
fixe et commence a ’adresse 16384. 11 suffit donc de remplacer I’expression
par le nombre 16384 (par exemple dans les programmes n° 37 et 67).

Pour le code du caractére a afficher, il faut tenir compte des différences
de codifications dont il est question au paragraphe 5.

3 — Instructions graphiques

Le graphisme du Spectrum est quatre fois plus fin que celui du ZX 81 :
au lieu de 64 points horizontalement et 44 points verticalement, le Spectrum
peut dessiner sur 256 points horizontalement et 176 points verticalement. Pour
obtenir sur le Spectrum un dessin ayant les mémes dimensions que sur le
ZX 81, il est donc nécessaire de modifier la facon dont varient les coordon-
nées des points du tracé.

Par exemple, le programme n° 20 de cet ouvrage qui dessine des lignes
droites horizontales a I’aide de l’instruction PLOT, s’écrit ainsi pour le
ZX 81 :

5 PRINT *’ LIGNES”’
6 LETB=1
10 FORA=0TO 60
20 PLOT A,B
30 NEXT A
40 LETB=B+2
50 IF B< 38 THEN GOTO 10
60 STOP
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On peut le transposer pour le Spectrum en multipliant par quatre les don-
nées relatives a I’instruction PLOT :

5 PRINT ”’ LIGNES”’
6 LETB=1
10 FOR A=0TO 240
20 PLOT A,B
30 NEXT A
40 LETB=B+38
50 IF B< 152 THEN GOTO 10
60 STOP

Les lignes horizontales auront la méme longueur, mais seront quatre fois
plus fines, ce qui est plutot une qualité.

Le ZX 81 utilise deux instructions, 1’une pour afficher un point, ’autre
pour Peffacer : PLOT et UNPLOT. Le Spectrum ne connait que I’instruction
PLOT, mais celle-ci peut recevoir des compléments. La meilleure fagon de
remplacer UNPLOT sur le Spectrum est de compléter I’instruction PLOT
griace a OVER :

PLOT OVER 1, abscisse, ordonnée

Par exemple, le programme numéro 28 de tapisserie sans fin baptisé
»’Pénélope’’ devient pour le Spectrum :

5 PRINT "PENELOPE”’
10 LETM = INT(RND « 80) + 48

20 LETY =M
30 LET X = 72
40 PLOT X,Y
SOLETA =4
60 LETB = A

TOLETX =X + A

80LETY =Y + B

90 PLOT X,Y

95 PLOT OVER 1,X - 8,Y

100 IF X = 192THENLETA = -A
110 IFX = 64THENLET A = NOT A
120 IFY = 132THENLETB = —-B
130 IFY = 44 THEN LET B = NOTB
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Toutes les quantités relatives au tracé ont été multipliées par quatre ; la mosai-
que ainsi obtenue occupe la méme place sur I’écran, bien que son tracé soit
quatre fois plus fin.

4 — Mode affichage permanent ou discontinu

Le ZX 81 n’a pas la méme capacité de gestion de I’écran que le Spectrum.
Pour accélérer I’exécution d’un programme, le ZX 81 dispose d’une instruc-
tion, FAST, pour se libérer de I’affichage sur I’écran, qui présente alors une
image zébrée. Pour retrouver I’affichage normal, il faut utiliser I’instruction
SLOW, mais I’exécution reprend a vitesse lente. Le Spectrum ne posséde pas
ces deux instructions puisqu’il peut a la fois calculer a vitesse rapide et s’occu-
per de I’affichage sur I’écran.

Mais certains programmes écrits pour ZX 81 tirent profit des effets
secondaires des instructions FAST et SLOW. L’équivalent peut étre obtenu
sur le Spectrum, néanmoins la transposition dépend de I’effet souhaité.

Le programme 55 (*’Orgue’’) illustre une application sonore qui peut
facilement étre rendue sur le Spectrum grace a I’instruction BEEP, avec
laquelle on maitrise bien la production de sons. Par exemple, le bruit d’une
voiture de pompiers peut étre obtenu avec :

10 BEEP 0.5,10
20 BEEP 0.5,12
30 GO TO 19

Le programme 59 (’Test réflexes’’) a besoin d’étre exécuté rapidement.
Pour le ZX 81, le passage en mode rapide qui se fait a la ligne 3@ n’a plus de
raison d’étre sur le Spectrum.

5 — Codification des caractéres

Pour le ZX Spectrum, SINCLAIR s’est rallié a la codification la plus
répandue pour les caracteéres : la codification ASCII, ce qui n’était pas le cas
pour le ZX 81. Ainsi la lettre A est codée 38 sur le ZX 81 et 65 sur le Spec-
trum. On peut donner deux régles de transposition :

pour les chiffres code Spectrum = code ZX 81 + 20
pour les lettres majuscules code Spectrum = code ZX 81 + 27

Par contre pour les autres caractéres (signes de ponctuation, caractéres
graphiques, ...), il faut comparer les deux tables de codification. Pour les pro-
grammes donnés dans ce livre, les deux régles de transposition énoncées
ci-dessus suffisent, sauf pour le programme de jeu de la vie (n° 37).
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Par exemple dans le programme de dessin n° 26, il suffit de remplacer a

la ligne 40
CODE INKEYS - 28 par CODE INKEY$ - 48

Dans le programme de tennis numéro 51, qui utilise les caractéres alpha-
bétiques A et L, et les caractéres numériques @ et 1, la portion comprise entre
les lignes 400 et 450 :

400 LET C = CODE INKEYS$

410 IFC = 29THENLETH =H + 1
420 IFC = 38THENLETH =H - 1
430 IFC = 28THENLETE =E + 1
440 IF C = 499THENLETE = E - 1
450 RETURN

s’écrit pour le Spectrum :

400 LET C = CODE INKEY$

410 IFC = 49THENLETH =H + 1
420 IFC = 6STHENLETH =H - 1
430 IFC = 48THENLETE =E + 1
440 IFC = T2THENLETE = E - 1
450 RETURN

6 — Création et utilisation d’instructions en langage machine

Le microprocesseur du Spectrum étant le méme que celui du ZX 81 (un
Z 80), la codification des instructions est la méme en langage machine. On
peut également reprendre la méthode utilisée pour les programmes 68, 69 et
70, qui consiste a modifier le texte d’une instruction REM placée au début du
programme Basic. Par contre, un programme Basic n’occupe pas la méme
zone de mémoires ; il faut donc en tenir compte dans les quantités indiquant
les adresses des codes d’instructions en langage machine.

Par exemple dans POKE 16553,201 16553 est I’adresse et 201 le code (ins-
truction machine *’return’’). Sur le ZX 81, le début d’un programme est tou-
jours situé a I’adresse 16509, tandis que sur le Spectrum, celle-ci peut varier.
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On ’obtient en interrogeant les mémoires 23635 et 23636 :
PEEK 23635 + 256 « PEEK 23636

Les exemples donnés dans ce livre s’appliquent a ’interface d’entrée-
sortie distribuée par Direco International pour le ZX 81. Nous ne connaissons
pas actuellement d’équivalent pour le Spectrum. Mais celui-ci disposant de
. deux instructions spéciales pour ce type d’applications (IN et OUT), nul doute
qu’elles seront abondamment utilisées par les cartes d’entrées-sorties qui ne
manqueront pas d’étre développées.

Si I’on exclut les différences que nous venons de mentionner, les pro-
grammes écrits pour ZX 81 sont utilisables sur le ZX Spectrum a condition
d’étre introduits a partir du clavier, car les cassettes enregistrées sur un ZX 81
ne peuvent étre relues par un Spectrum.
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