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Avertissement

Ce ZZvAe comtttue ta iutte de "Botte a outtti poun 01 
Tome 1". Lei pnognammei pntientti tet tant d'an ntveau 
ptui comptexe. I Li gandent ta ionme itnactunte et htt- 
nanchtite dttftnte dam te tome 1.

Rappetom qu'un pnognamme httnanchtit poatde det, nt- 
veaux de comptexttt dt^tnenti :

. Un modute de commande (Ntveaa httnanchtque ttevt)

. Souvent 3 modutei pntnctpaux (Vtbut, Tnattement, Fin)

. Vei pnoctdunei tttmentatnei , iauvent iotttctttei 
(Ntveau httnanchtque bai].

Le but de ta httnanchtiatton eit de nendne an pno
gnamme ptai compnthemtbte et ^aettement adaptabte à det 
modtiteattom tventuettei .

Rappetom tgatement qu'un pn.ogn.amme itnactant poatde 
une baie (ou itnuctune] dt^tnte et togtque, et que te btu 
de ta itnuetunatton eit d'augmente* ta ttitbttttt du 
pnognamme et pan ta iutte, ia matntenanee.

Lei pnognammei qut iutvent pontdent iouvent 3 modutei 
pntnetpaux : Vtbut, Tnattement et Ftn (itnuetune A). 
Lei modutei Vtbut et Ftn ont ta mtme ionetton dam 
chaque pnognamme. Poun cette nation, tti ne tenant ex- 
pttcttti que dam te pnemten pnognamme.
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Compatibilité ORIC-1 
ORIC ATMOS

Les 17 programmes proposés dans ce livre ont été développés sur 
ORIC 1. Ils sont compatibles ORIC ATMOS moyennant les modifications 
suivantes :

ATTERRISSAGE FORCE

Menu*
2010 : GOSUB 1500:PRINT"Carburant :";CA;
"Bombes vert.:";VG
2020 : GOSUB 1500:PRINT" ";
"Laser hor i z.:"; HL
2770 : PRINT CHR*(11);CHR*(11);" Carburant : ";
CA; "Bombes vert.:";VG
2870 : PRINT" Laser";
"horiz.:"; HL

MUR DE BRIQUES
Menu*
2270 : FOR J=0 TO 35
2480 : PRINT "Pressez une touche pour commencer"
3131 : IF XB+VX<4 THEN VX=1:PLAY3,O,1,90
4040 : PRINT CHR*(27);"L";CHR*(27);"Pressez une 
touche pour commencer".

3370 : PRINT"Pour commencer,frappez une
touche*
3640 : IF Xl=2 OR XI=38 OR Yl=0 OR Y 1=25 THEN
FIN=1:S=1: GOTO 3700
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SLALOM SKI

........... 3370 : PRINT"Pour commencer,frappez une 
touche" 
3640 : IF Xl=2 OR Xl=38 OR Yl=0 OR Yl=25 THEN
FIN=1: S—1 : GOTO 3700

AWARI

Menu*
5130 :
5140 :
5200 :
5210 :
5250 :
5260 s
5290 :
5300 :

IF EOO THEN POKE 48768+1 *4. E+48 
POKE 48529+I*4,T(14-I)-10*E+48 
IF EOO THEN POKE 48768+1 *4, E+48 
POKE 48769+1*4,T(1+2)—E*10+48

IF EOO THEN POKE 48644, E+48
POKE 48645,T<1)-E*10+48
POKE 48672.E+48
POKE 48673,T(8)-E*10+48

BLACK BOX
2276 : GOSUB 1900:PRINT"T=Tir , P=Placement. ,
E=Eflacement"

2550 : PRINT CHR»(27);"H"sCHR»(27);"AT=Tir" ;
CHR»(27);"H";CHR»(27) ; "F"
4120 : PRINT CHR»(27)s"H"sCHR»(27);"FT=Tir
CHR»(27);"H";CHR»(27);"A";
4270 : A»="F":GOSUB1900:PRINT"T=Tir , 

P=Placement , E=Eflacement"
4430 : PRINT" E=Ef lacement. "
4570 : A»="F":GOSUB 1900:PRINT"T=Tir ,
P=Placement , E=Eflacement"

GRENOUILLES ET CRAPAUDS
Menu*
2950 : IF NG=NC AND JEU»(NC+1)="
ELSE NOFIN-1

THEN NOFIN=O

CONJUGAISON DES VERBES
Menu*
2260 : PRINT"CONJUGAISON DES VERBES : 1er

GROUPE"
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TRACE DE COURBES 
Y = E(x)
Rien à modifier

TRACE DE COURBES
Y(t), X(t)
Menu*

TRACE DE COURBES
Y(t), X(t) imbriquées
Menu*

SNOOPY
Ri en à mod i f i er

DESSIN ANIME
Rien à modifier

LE CALENDRIER PERPETUEL 
Menu*

RUBICK’S CUBE
Rien à modifier

CLASSEMENT DE CHAINES
1080 : PRINT CHR»(27);"A CLASSEMENT CROISSANT

ET DECROISSANT"

CLASSEMENT DE NOMBRES
1080 : PRINT CHR»(27);"A CLASSEMENT CROISSANT
ET DECROISSANT"

DESASSEMBLEUR 6502
Menu*

Menu* - Certaines lignes du menu de présentation devront comporter 
un nombre de "blancs" moins important, ou des mots plus courts...





PREMIÈRE PARTIE

JEUX D'ADRESSE 
OU DE RAPIDITÉ
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Atterrissage forcé

PRESENTATION

Suite à une fuite de carburant, un avion doit se poser dans la forêt 
vierge s'il- ne veut pas s'écraser.

Il doit se ménager un terrain d'atterrissage grâce au matériel laser 
qu'il possède à bord.

Ce matériel comprend :

. Un laser de portée limitée mais d'autonomie infinie,

. Un super laser vertical permettant 5 tirs,

. Un laser horizontal permettant 4 tirs.

Pourra-t-il se poser à temps ?

ORGANIGRAMME DU JEU

Le p.'iog.'iamme. a la itauelu/ie. A :

Le module "Début" se décompose en :

- Affichage du menu (Présentation du jeu)
- Initialisation du jeu

Le module "Fin" commente le jeu et relance éventuellement une 
autre partie.
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Le jeu a ta itauctuae iulvan-te :

C Je° )

LE PROGRAMME

Il se décompose en 4 pavés
fichage du menu Lignes 1000 à 1550
Iniliatiiation du JCa Lignes 1600 à 2050

Module de commande Lignes 1600 à 1670
Définition avion Lignes 1700 à 1780
Définition terrain Lignes 1800 à 1895
Données de parcours Lignes 1900 à 2050

Jeu Lignes 2100 à 2890
Module de commande Lignes 2100 à 2170
Déplacement avion Lignes 2200 à 2290
Commande joueur Lignes 2300 à 2390
Avion bas Lignes 2400 à 2480
Avion haut Lignes 2500 à 2580
Tir Lignes 2600 à 2690
Bombe verticale Lignes 2700 à 2790
Laser horizontal Lignes 2800 à 2885

fin du jeu Lignes 3000 à 3080 
Commentaires sur la 
Activation éventuelle

partie 
d'une nouvelle partie.

LES VARIABLES UTILISEES

A Définition de l'avion et du terrain

M Code couleur de ligne

BS

CS

Acquisition clavier

Une autre partie ?
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CA
FIN
HL
I
VG
XP, YP

Carburant restant

Indicateur de fin de partie

Laser horizontal

Index de boucles

Bombes verticales

Positions de l'avion sur l'écran

10 : REM Atterrissage force

20 :
30 : GOSUB 1000 'Affichage du menu

40 : GOSUB 1600 'Initialisation du jeu
50 : GOSUB 2100 'Jeu

60 : GOSUB 3000 'Partie terainee
70 :

80 : END

90 : REM lilttttlttmtllttttimitttttlttlltllt
1000 : REN Affichage du «enu

1010 :
1020 : PAPER 0 : INK 5 : PRINT CHR$(17) 'Effacement du curseur

1030 : REN Titre

1040 :
1050 i PRINT CHR4I12)

1060 : PRINT CHR*t4);CHR$(27);"N";

1070 : PRINT CHR*<27); ’A ATTERRISSAGE FORCECHR*<4)

1080 :

1090 : REN Objet

1110 : PRINT:PR I NT : PRI NT
1120 : A4="D" 'Code couleur = Bleu

1130 : PRINT'OBJET

1140 : GOSUB 1500:PRINT*Jeu de rapidité."
1150 :
1160 : REN Job

1170 :
1180 : PRINTîPRINT

1185 : AVF" 'Code couleur = Cyan

1190 : PRINT’JOB

1200 : GOSUB 1500:PRINT*Vous vous trouvez dans un"
1210 i GOSUB 15001PRINT" avion et vous devez atterrir"

1220 : GOSUB 15001PRINT" d’urgence faute de carburant."
1230 : GOSUB 1500:PRINT” Nalheureuseaent.la foret vierge"
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1780 : rem ttttitttttnnttttttttnttttttttttnttt
1800 : REM Tirage aléatoire du terrain d’atterissage

1810 :

1815 : CLS î INK 4 'Couleur des obstacles
1820 : FOR 1=1 FO 30

1830 î A=INT(RND(1)«9) 'Hauteur du terrain

1840 : FOR J=1 T0 A

1850 : PLOT 1+3,23-J,CHR»(126>

1860 : NEXT J
1870 i NEXT I

1880 :

1890 : RETURN

1895 : ren ttnttnnmttitttnttttttntinititti
1900 : REM Données de parcours

1910 :
1920 : CA=1000 'Carburant restant

1930 : VG=4 'Bombes verticales

1940 i HL=5 'Laser horizontal
1950 :
1960 : FOR 1=1 T0 24 'Positionne le curseur ligne 24

1970 : PRINT
1980 : NEXT I

1990 i
2000 : AI="C" 'Code couleur = Jaune
2010 : 60SUB 1500:PRINT’ Carburant : "jCA)“ Bombes vert.: ";V6
2020 : GOSUB ISOOzPRlNT1 Laser horiz.: ";HL

2030 :
2040 : RETURN

2050 : rem niitnttnttntititntiuttttntttttn
2100 : REM Deroulement du jeu
2110 :
2120 : GOSUB 2200 'Déplacement de l’avion

2130 : A»=KEY»
2140 : IF A»<>” THEN GOSUB 2300 'Commande du joueur
2150 : 1F FINO1 THEN GOTO 2100 'Boude du jeu

2160 :
2170 : RETURN

2180 : ren ttittitttttttttttntttnttttttttnttttt
2200 : REM Deplaceient de l’avion
2210 :
2220 : PLOT XP,YP," ":PLOT XP+l.YP,’ " 'Effaceaent de l’avion

2230 : IF XP=33 THEN XP=2 ELSE XP=XP+1 'Gestion position de l’avi

on
2240 : IF SCRN1XP+1,YP><>32 THEN FIN=1 'Collision
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1240 

1250 

I960 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 
1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 
1550 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760
1770

GOSUB 15001PRINT" s’étend au desous de vous.Pour1

GOSUB ISOOîPRINT" pouvoir atterrir,il faudra la'

GOSUB 15001PRINT' nettoyer.Pour cela,vous avez a1

GOSUB 15001PRINT' votre disposition 50 bonbes ,'
GOSUB 1500.-PRINT' 4 lasers verticaux et 5 ‘

GOSUB 1500:PRINT' horizontaux actionnables par'

GOSUB 15001PR1NT" les touches SPACE,C et I . Les'

GOSUB 150Û1PR1NT' touches-fléchés vers le bas et1
GOSUB ISOOîPRINT" vers le haut dirigent l’avion.'

REN Début

: PRINTîPRINT
: A1='C' 'Code couleur = Jaune
: PRINT-DEBUT

: GOSUB 1500:PRINT*Pour coeeencer , appuyez sur'
: GOSUB 1500:PRINT" une touche quelconque.'
: GET fi» 'Attente de l’appui sur une touche

: RETURN

: rem tttttttttttttttttitttttttttitttitttttti
: REN Couleur d’une liqne

: PRINT CHR»127);-H-;CHR»(27);A*;

: RETURN
: ren ntiittintiittttittttttttnntiitniti
: REN Initialisation du jeu

: GOSUB 1700 'Définition de l’avion

: GOSUB 1800 'Tirage aléatoire du terrain d’atterissage
: GOSUB 1900 'Affichage des données de l’avion

: RETURN

: ren ntntttniittntntntttttttntintnt
: REN Définition de l’avion sur les lettres V et Z

: FOR 1=0 TO 15

: READ AîPOKE 46792*1,A

: NEXT !
DATA 0,0,0,0,32,49,63,63,0,0,0,0,0,48,62,62

: RETURN
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2250 : PLOT XP,YP, "ViPLOT XP+1,VP,"Z" 'Affichage de l’avion

2260 ; IF XP=32 AND VP=21 THEN 8=1:F1N=1 'Partie gagnee

2270 :

2280 : RETURN
2290 : ren itnttttttnttttttttttttttttttntttttn
2300 : REN Commande du joueur

2310 :

2320 : IF ASC(A»)=10 THEN 60T0 2400 'Replacement vers le bas

2330 : IF ASC!A») = U THEN GOTO 2500 'Replacement vers le haut

2340 : IF A»=" ’ THEN GOTO 2600 'Demande de tir

2350 : IF A»="C” AND VGOO THEN GOTO 2700 'Demande de bombe verti

cale

2360 : !F A»="X" AND HLOO THEN GOTO 2800 'Demande de laser honz

ontal
2370 :

2380 : RETURN

2390 : ren mnniimiiitmitmiimtnttntti
2400 :: REN Replacement de l’avion vers le bas

2410 :
2415 :l IF YP>20 THEN RETURN

2420 :: PLOT XP,YP," ":PLOT XP+1,VP," ” 'Effacement de l’avion

2430 :: VP=YP+1 ’L’avion descend
2440 : IF SCRN (XP,YP) 032 OR SCRN(XP+1,¥P)<>32 THEN F1N=1 ’Collis 

ion
2450 : PLOT XP,YP, "ViPLOT XP+1,YP,"Z" 'Restitution de l’avion

2460 :

2470 : RETURN

2480 : REN
2500 : REN Replacement de l’avion «ers le haut

2510 :
2520 : IF VP<1 THEN RETURN
2530 : PLOT XP,YP," ":PLOT XP+1,VP," " 'Effacement de l’avion

2540 : YP=YP-1 ’L’avion «onte
2550 : PLOT XP,VP,"Y"1PL0T XP+1,VP,"Z" 'Restitution de l’avion

2560 :
2570 : RETURN

2580 : ren ttttttttmnttttttitttiututtttnntt
2600 i REN Remande'de tir

2610 :
2620 : SHOOT 'Indique que la commande est prise en coopte

2630 i FOR 1=1 TO 8
2640 : IF VP+K22 THEN PLOT XP+1,VP+1," "

2650 : NEXT I
2660 : CA=CA-30:1F CA<0 THEN F!N=1 'Gestion des ressources
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2670 : PRINT CHR«( 11);CHR«(11)î■ Carburant i ";CA;CHR«U0)
2680 :
2685 : RETURN

2690 : ren tttntttttnnnttnnnnnttttttuttt
2700 : REN Deiande de boebe verticale
2710 :
2720 : EXPLODE 'Indique que la cowande est prise en coipte

2730 : FOR 1=1 TO 8
2740 : IF YP+K22 THEN PLOT XP+l.YP+I," ":PLOT XP^P+l,* “

2750 : NEXT I

2760 ! CA=CA-80:VB=Ve-l:IF CA<0 THEN FIN=1 'Gestion des ressource 

s
2770: PRINT CHRIllDjCHRKlDj' Carburant : ■jCA)" Boibes ver 

t.: “;V6;
2775 : PRINT CHRI(IO)
2780 :

2785 : RETURN

2790 : ren titntittttttttttttttttntttnutinnt
2800 : REN Deiande de laser horizontal
2810 :
2815 : ZAP : IF HL=O THEN RETURN

2820 : FOR 1=2 TO 7
2830 : IF XP<30 THEN PLOT XP+I,YP," '
2840 : NEXT I
2850 : CA=CA-50:HL=HL-l:IF CA<0 THEN FIN=1 'Gestion des ressource 

s
2860 : PRINT CHR»(11);CHR»(11);‘ Carburant : ";CA
28?0 : PRINT" Laser horiz.: *;HL

2885 : RETURN

2890 : ren tttiittnttttttttttttttttntttttttnttt
3000 : REN Collision

3010 :
3020 : CLS : FIN=1 : PRINT CHR»(17)
3030 : 1F 6=1 THEN PRINT'Pas ta! ••• ELSE PRINT"Ca devait arriver

3040 : PRINT:PRINT:PRINT
3050 : INPUT‘Une autre partie (O/N)‘;B*

3060 : 1F BI=’O" THEN RESTORE : F1N=O:XP=O: YP=O:GOTO 10

3070 :
3080 : RETURN
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Mur de briques

PRESENTATION

Un mur de briques occupe la partie haute de l'écran. Le joueur 
déplace une raquette grâce aux touches-flèches droite et gauche. Le 
but du jeu est de détruire le mur de briques en perdant la balle 3 fois 
au maximum.

Le score est affiché en fin de partie.

ORGANIGRAMME DU JEU

Après la définition de la raquette, de la balle et des briques, le jeu 
commence. Il consiste en : 

. Déplacement de la balle,

. Déplacement de la raquette, 

. Test de fin de partie.
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Tt te. p'iéie.nt^ de ta 6aç.on iatvante :

LE PROGRAMME

Il se décompose en 3 pavés

Tnttiattiatton Lignes 1000 à 2550
Présentation
Initial isation

Lignes 1000 à 2000
Lignes 2000 à 2550

Jeu Lignes 3000 à 4100
Module de commande Lignes 3000 à 3060
Action balle Lignes 3100 à 3360
Démolition brique Lignes 3400 à 3490
Action joueur Lignes 3600 à 3650
Déplacement raquette Lignes 3700 à 3860
Fin de balle Lignes 4000 à 4100

Fin du jeu. Lignes 5000 à 5090

LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne

BS Code de déplacement raquette
BA Nombre de balles utilisées
FIN Indicateur de fin de partie

J Index de boucles
SC Score joueur
XB, YB Position balle
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XR, YR Position raquette

VX, VY Vecteur de déplacement balle

60 :

70 : END

80 : ren ntiiiiinitittitnttittniinmiittti
1000 : REN Présentation du jeu

1010 :

10 :

20 :

REN Nur de briques

30 : GOSUB 1000 ‘Présentation du jeu

40 : GOSUB 2000 ‘Initialisation du jeu et jeu

50 : GOSUB 5000 ‘Fin du jeu

1320 :

1020 : INK 5 : PAPER 0 : PRINT CHRK17)

1030 :

1040 : REN Titre

1050 :

1060 : PRINT CHR»(12)

1070 : PRINT CHR«(4);CHR«(27); "N";

1080 : PRINT CHRÏ127); "A NUR DE BRIQUES";CHR»(4!

1090 :

1100 : REN Objet

1110 i

1120 : PRINT:PRINT:PR1NT:PRINT

1130 i A»=’D" 'Code couleur = Bleu

1140 : PRINT-OBJET : ";

1150 : 60SUB 1500:PRINT-Jeu de rapidité."

1160 :

1170 : REN Job

1180 :

1190 : PRINT:PRINT:PRINT: FRI NT

1200 : A»="F" ‘Code couleur = Cyan

1210 : PR1NT“JOB : ";

1230 : GOSUB 1500:PRINT'Un mur de briques occupe la*

1240 : GOSUB 1500:PR INT" partie haute de l’écran."

1250 : 60SU8 1500:PRINT" Une raquette peut se déplacer"

1260 : GOSUB 1500:PR INT" a gauche et a droite grâce aux

1270 : GOSUB 1500:PRINT" touches-fleches."
1280 i' GOSUB 1500:PRINT" Le but du jeu est de détruire"

1290 : GOSUB 1500:PRINT" toutes les briques en faisant"

1300 : GOSUB 1500:PRINT" rebondir la balle sur la"

1310 : GOSUB 1500:PRINT" raquette."



22

1330 : REM Début

1340 :

1350 : PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

1360 : A4="C" 'Code couleur = Jaune

1370 : PRINT-DEBUT :

1380 : GOSUB 1500:PRINT"Pour coneencer , appuyez sur”)

1390 : GOSUB 15OO:PR1NT" une touche quelconque."

1400 : GET A4 'Attente de l’appui sur une touche

1410 :

1420 : RETURN

1430 : ren ttuttttutnttunttntnttttntttntt
1500 : REN Couleur d’une ligne

1510 :

1520 : PRINT CHR* (27) ; ”H” ; CHR» (27) ; A4)

1530 :

1540 : RETURN

1550 : REN ttttttttttntttttttttttttHttlttttitttt
2000 : REN Initialisation du jeu et jeu

2010 :

2020 : GOSUB 2100 'Initialisation du jeu

2030 : GOSUB 3000 'Jeu

2040 : GOSUB 4000 ’Bal le suivante

2050 : IF FIN=O THEN GOTO 2030 ELSE RETURN

2060 :

2070 : REN ttttttlIttttttlttttttltttttttttttnttH
2100 : REN Initialisation du jeu

2110 :

2120 : REN Dessin d’écran

2130 :

2140 : REN Définition de la brique et de la raquette

2150 :

2160 : FOR 1=0 TO 15

2170 : READ AîPOKE 46376+1,A
2180 : NEXT I

2190 DATA 0,0,42,20,42,20,42,0

2200 DATA 0,0,0,0,0,63,63,0

2210 :

2220 : REN Dessin des briques

2230 :

2240 : CLS

2250 : FOR 1=1 TO 4
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2260 ! PRINT CHR«(27);-H-;CHR«(27);CHR»(64+I);
2270 i

2280 :

2290 !

2300 :

2310 :

2320 :

2330 !

2340 :

2350 :

2360 î

2370 :

2380 i

2390 :

2400 :

2410 :

2420 i

2430 :

2440 !

2450 :

2460 :

2465 :

2470 i

2480 î

2490 :

2500 :

2510 :

2520 i

2530 :

2540 :

2550 :

3000 :

3010 :

3020 :

3030 :

3040 :

3050 :

3060 :

3100 :

3110 :

3120 :

3130 :

FOR J=1 TO 38

PRINT"!";

NEXT J 

NEXT I

REN Raquette

XR=l:YR=20 'Position initiale

PLOT XR,ïR,"Ur 'Raquette

REN Balle

XB=3:YB=19 'Position initiale
VX=INT(RND(1)t3)-1 :VY=-1 'Vecteur direction de la balle

REN Début de la partie et effichage du score

FOR 1=1 T0 19

PRINT
NEXT I

PRINT" Balle 1":Bfi=lSPRINT

PRINT CHRS(27);"L";CHR«(27);"ft";

PRINT“Appuyez sur une touche pour coeeencer" 

6ET fi»

PRINT CHR$(11);CHRS(14) 'Effacement du commentaire

PRINT CHR*(ll);:fiS="B"i60SUB 1500

PRINT" SCORE : ";SC

RETURN 

ren ttituntttnttttttiittttniiuttttnit 
REN Jeu

GOSUB 3100 'Action sur la balle

BS=KEY»;IF B»<>"“ THEN GOSUB 3600 'fiction joueur 

IF FIN=1 THEN RETURN ELSE GOTO 3000

ren tnttnitnnttiitntnnnnttinnttt
REN Action sur la balle

PLOT XB,YB," "

IF (YB+VYX0 THEN VY=1 :VX=INT(RND( 1 )»3)-1 'Haut de l’écran



3131 : IF XB+VX<1 THEN VX=1:PLAY3,0,1,90

3132 : IF XB+VX=39 THEN VX=-1:PLAŸ3,0,1,90

3135 : IF SCRN1XB+VX,YB+VY)= 37 THEN GOSUB 3400 'Démolition briqu

£?
3140 : 

e
3150 :

IF SCRNtXB+VX,YB+VY)=30 THEN GOSUB 3300 'Renvoi de la bail

IF YB+VY>20 THEN GOSUB 3500 'Perte de la balle

3155 :

3160 :

3170 :

3180 :

3190 :

3195 :

3200 :

3300 :

3310 :

3320 :

3330 :

3340 :

3350 :

3360 :

3400 :

3410 :

3420 :

IF FIN=1 THEN RETURN

IF XB+VX<1 THEN VMiPLAY 3,0,1,90

IF XB+VX=39 THEN VX=-1:PLAY 3,0,1,90

XB=XB+VX:YB=YB+VY:PLOT XB,YB,’O-

RETURN

reh ttntiinitittnittnitiinmittiinn
REH Renvoi de la balle

VY=-1:VX=INT(RND(1)»3)-1

NUSIC 2,l,5,0:PLAY 3,0,1,200

RETURN

reh ttiittntmnttnttnntttttttttnnn
REH Démolition brique

PLOT XB+VX,YB+VY," "

3430 :

C

3440 :

SC=SC+1O»(4-YB-VY):PRINTCHR»(11>;■ SCORE : ";S

VY=l:VX=lNT(RND(l)t3)-l

3450 :

3460 :

3470 :

3480 :

3490 :

3500 :

3510 :

3520 :

3540 :

3550 :

3600 :

3610 :

3620 :

3630 :

IF S01300 THEN FIN=1 'Partie considérée cône gagnee 

HUS1C 2,l,5,0îPLAY 3,0,1,200

RETURN

reh ttntttimntntttntttttttntinttnt
REH Balle perdue

EXPLODE:FIN=1

RETURN

reh ttntiitttttttmttttmmtttitnttt»
REH Action du joueur

1F ASC IB»)=8 THEN GOSUB 3700 'Déplacement vers la gauche

IF ASC(Bt1=9 THEN GOSUB 3800 'Déplacement vers la droite
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3640 :

3650 i RETURN

3660 : REN tnUttttttttlttttttttttttttltltttttttl
3700 : REN Deplaceient de la raquette vers la gauche

3710 !

3720 : IF XR=1 THEN RETURN

3730 : PLOT XR+l.VR," * :XR=XR-2:PLOT XRJR.'tt'

3740 :

3750 : RETURN

3760 : ren ttttmintiittitttttittttnttttttmtt
3800 : REN Deplaceient de la raquette vers la droite

3810 :

3820 : 1F XR=35 THEN RETURN

3830 i PLOT XR,YR,‘ ,:XR=XRt2iPL0T XRH.YR,’W

3840 !

3850 : RETURN

3860 : ren tttttttittttttttnttntttttttttttntnt
4000 : REN Fin de la balle

4010 :

4020 : BA=Bfi+l:IF 3A=4 THEN FIN=l:60T0 4090 ELSE F!N=O

4030 : PRINT CHR»(11);CHR»Ii1);CHR*I11);• Balle *;BA

4040 : PRINT CHP»(27);"L";CHR»(27);■AAppuyez sur une touche pour 

coeiencer*

4050 : GET M
4060 : PRINT CHR«(U);CHR»(14);CHR»lll);

4070 : XB=3:YB=19:VV=-1

4075 : PRINT:PRINT:PRINT

4080 :

4090 ! RETURN

4100 : REN ItllttllUltHllttlttltltllltlltUillU
5000 : REN Fin du jeu

5010 :

5020 : CLS

5030 : IF SOIOOO THEN PRINT'Pas trop ial."ELSE PRINT’BoT bof..."

5040 : IF BA=1 DR BA=2 THEN PRINT'Bravo!!’

5050 ! PRINT CHR»(17)

5060 :

5070 : RETURN

5080 : REN ttttttintttttitttttttitttttttitttttttt
5090 :
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Slalom ski

PRESENTATION

Un skieur animé d'un mouvement de translation continu est guidé 
par deux touches du clavier qui le font tourner dans le sens des 
aiguilles d'une montre ou dans le sens inverse.

Le but du jeu est de franchir les barrières d'un slalom inventé par 
ORIC. Ce jeu demande une rapidité de prise de décision, et une faculté 
d'improvisation certaine.

ORGANIGRAMME DU JEU

Le psiogstamme. a ta i-tauc-tuae A.

Une grande partie du programme est consacrée à la définition des 
caractères graphiques du jeu : barrières et positions du skieur (5 posi
tions de base).

Le jeu consiste :

. à faire avancer le skieur (translation)

. à le faire tourner par une action clavier
. à tester la fin du parcours.
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Ce qui c.0file.pond à £'organigramme. suivant :

LE PROGRAMME

Il se décompose en 3 pavés :
Ptâtinta^ion tt
Inittattéatton Lignes 1000 à 3420

Module de commande Lignes 1000 à 1060
Présentation du jeu Lignes 1100 à 1550
Initialisation Lignes 1600 à 3420
(Définition skieur, barrières et
affichage du parcours).

Jêu Lignes 3500 à 4170
Module de commande Lignes 3500 à 3570
Avance skieur Lignes 3600 à 4170
L'avance skieur comporte la translation
et la rotation.

FZn do. jtu. Lignes 5000 à 5150
Commentaires sur le jeu

LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne

BS

I

Code action clavier

Index de boucles

FIN Indicateur de fin de partie

NB Direction du skieur
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S
VX, VY
X
XI, X2, Y1, Y2

Indicateur de sortie de piste

Vecteurs de changement de direction skieun

Position d'un passage

Coordonnées de la position skieur.

10 : REM Slalom ski

20 :

30 ! GOSUB 1000 'Présentation et Initialisation

40 : GOSUB 3000 'Jeu

50 : GOSUB 5000 'La partie est terminée

60 : IF Rt^’o’ THEN GOTO 40 'Une autre partie

70 :

80 i END

90 : ren ttttttttttnnntttttnnntnnttnni
1000 : REN Présentation et Initialisation

1010 !

1020 : GOSUB 1100 'Présentation

1030 : GOSUB 1600 'Initialisation

1040 :

1050 : RETURN

1060 : ren
1100 : REN Présentation du jeu

1110 :

1120 : PAPER 0 : INK 6 : PRINT CHR»(17);CHR*120)

1130 :

1140 : REN Titre

1150 :

1160 : PRINT CHRII12)

1170 : PRINT CHR»(4);CHR»(27);"N";

1180 : PRINT CHR*(27);‘A SLALON SKI’;CHR»(4)

1190 :

1200 : REN Objet

1210 :

1220 : PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

1230 : A»=“D" 'Code couleur = Bleu

1240 : PRINT-OBJET !";

1250 : GOSUB 1500:PRINT*Jeu de rapidité.’

1260 :
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1270

1280

1290

1300

1310

1320

1330

1340

1350

1300

1370

1380

1390

1400

1410

1420

1430

1440

1450

1400

1470

1480

1490

1500

1510

1520

1530

1540

1550

1000

1010

1015

1020

1030

1040

1050

1000

1070

: REN Job

! PRINT:PR1NT:PRINT:PRINT

i A$="F" 'Code couleur = Cyan

! PRINT'JOB î";

GOSUB 1500:PRINT'Vous vous trouvez sur une"

GOSUB 15001PRINT" piste de ski et vous devez"

GOSUB 1500:PRINT” effectuer un slalot en vous"

GOSUB 15001PRINT" servant des touches T et 1"

GOSUB 15001PR1NT' effectuer une rotation dans le1

GOSUB 15001PR1NT" Trigo et Inverse Trigo.’

REH Début

i PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

: fi$="C' 'Code couleur = Jaune

i PRINT-DEBUT :"j

i 80SUB 1500:PRINT’Pour coeeencer , appuyez sur”

: GOSUB 1500:PRINT" une touche quelconque.”

! GET A* 'Attente de l’appui sur une touche

: RETURN

: reh tttttttnttttttttttttttttttttnttttntt
: REH Couleur d’une ligne

: PRINT CHR$(27);“H";CHR«(27);A»;

: RETURN

: REN tttttttttttttttnttltlHttHttttttttttt

: KtN Initialisation

: CLS

: REH Differentes positions du skieur

: FOR 1=0 TO 127

: READ A:POKE 46600+1,A

: NEXf I
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1680 i REN Passages

1690 :
1700 : FÛR 1=0 TD 7

1710 : READ A:P0KE 46728+1,A

1720 ; NEXT I

1730 :

1740 : REM Données skieur et passages

1750 :

1760 DATA 3,3,1,29,19,17,17,19

1770 DATA 32,32,0,0,0,48,12,4

1780 DATA 4,31,0,1,0,0,0,0

1790 DATA 36,52,20,63,4,0,0,0

1800 :

1810 DATA 3,3,1,1,9,7,27,51

1820 DATA 32,32,4,28,36,4,4,0

1830 DATA 20,24,20,2,1,0,0,0

1840 DATA 32,16,8,0,0,0,0,0

1850 :

1860 DATA 3,3,1,1,31,17,21,22

1870 DATA 32,32,0,0,60,4,20,52

1880 DATA 20,4,4,4,0,0,0,0

1890 DATA 20,16,16,16,0,0,0,0

1900 :

1910 DATA 3,3,49,45,35,35,35,7

1920 DATA 32,32,0,0,0,48,12,12

1930 DATA 8,16,32,1,2,0,0,0

1940 DATA 52,36,36,0,0,0,0,0

1950 :

1960 DATA 32,48,40,36,62,32,32,32

1970 :

1980 : REN Directions en X et en Y

1990 :

2000 : FOR 1=1 TO 5

2010 : READ DX(I)

2020 : NEXT I

2030 :

2040 i FOR 1=1 TO 5

2050 ! READ DY(I)
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2060 ! NEXT I

2070 :

2080 DATA 1,1,O,-1,-1 'Directions en X

2090 DATA 0,1,1,1,0 'Directions en Y

2100 !

2110 i RETURN

2120 : REN tttttlttttttttlttttttttlttttltHtttlttt

3000 : REM Initialisation du jeu et jeu

3010 î
3020 : GOSUB 3100 'Initialisation du jeu

3030 : GOSUB 3500 'Deroulement du jeu

3040 î
3050 ! RETURN

3060 : REN tttttt 1 ttltttlt4444«ti44«t44tt»11UtUt

3100 : REM Initialisation du jeu

3110 !

3120 : REN Tirage des positions des passages

3130 :

3140 : FOR 1=1 T0 5

3150 s X=INT(RND(1)424)+9:TX(1)=X

3160 : NEXT 1

3170 :

3180 : REN Affichage du parcours

3190 :

3200 : CLS

3210 ! FOR 1=1 TO 5

3220 : PLOT TX(I),(1-1)45+1,’Q’iPLOT TX(I),(1-1)45+4,"0"

3230 : NEXT I

3240 :

3250 : REN Joueur au départ

3260 :

3270 : X1=2:Yl=2:X2=3:Y2=3:VX=1:VY=0:NB=1 :C*=“A":D*="B":ES=“C": 

F^’D"
3280 : PLOT X1,Y1,’A":ÿLOT X2,Y1,"B": PLOT X1, Y2, "C" : FLOT X2,Y2, 

■D"

3290 :

3300 : REN Commentaires

3310 :
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3320 :

3330 :

3340 :

3350 :

3340 :

3370 :

3380 :

3390 :

3400 :

3410 :

3420 :

3500 :

3510 !

3520 :

3530 :

PRINT CHR*(27);"L’jCHRI(27) ; "C slslo» ski"

FOR 1=1 TO 24

PRINT

NEXT 1

PRINT CHR*(27);’L";CHR*(27);,D’;

PRINT'pour coreencer,appuyez sur une touche"

GET A»

PRINT CHR*(11);CHR*(14)

RETURN

ren ttttittntttttntttnttntttttmttnn
REN Jeu

GOSUB 3600 'Avance skieur

B*=KEY*:IF B*<>‘" THEN GOSUB 3800 'Changèrent de direction

3540 :

3550 :

3560 :

3570 :

3600 :

3610 :

3620 :

IF FINO1 THEN GOTO 3500

RETURN

ren ***************************************
REN Avance skieur

PLOT XI,Yl," ’îPLOT X2,Y1," ":PLOT XI,Y2," ":PLOT X2,Y2,*

3630 :

3640 :

3650 :

3655 :

3660 :

3670 :

3680 :

3690 :

3700 :

3710 :

3800 :

3810 :
3820 :

3830 :

3840 :

3850 :

X1=X1+VX:X2=X2+VX: Y1=Y1+VY:Y2=Y2+VY

IF Xl=0 OR Xl=36 OR Yl=0 OR Yl=25 THEN FIN=1:S=1: GOTO 3700

1F SCRN(X1,Y1-1)=81 AND SCRN(X1,Y1+2)=8! THEN GA=GA+1:PIN8

IF Xl=34 AND Yl=22 THEN FIN=l:S=0 'Partie finie

1F SCRN(X1,Y1)=81 OR SCRN(Xi,Y2)=81 THEN EXPLODE

IF SCRN(X2,Y1)=81 OR SCRN(X2,Y2)=81 THEN EXPLODE

PLOT X1,Y1,C*:PLOT X2,Y1,D*:PLOT Xl,Y2,E»:PL0T X2,Y2,F*

RETURN

ren ****t*tttt*t*ttt*****tm**t*tt**t*tt*t
REN Changèrent de direction

IF B»="f THEN GOSUB 3900 'Sens trigo

IF B$=’i“ THEN GOSUB 4000 'Sens Inverse Trigo

RETURN
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3860 : REM UUtlUHUltUttUUHUUntUttUU

3900 : REN Sens tri go

3910 :

3920 ! IF NB= 1 THEN RETURN

3930 : NB=NB-1:GOTO 4100

3940 :

3950 : REN tttttttttnttttttttttttttttttttttttittt

4000 : REH Sens Inverse ïrigo

4010 :

4020 i IF NB=5 THEN RETURN

4030 : NB=NB+1

4040 :

4050 : REN tltttttttttitittttttnttttttttttttttttt

4100 : REN Fin du chanqeaent de direction

4110 :

4120: VX=DX4NB) : V¥=D¥4NB>

4130 : IF NB=5 THEN 1N=65 ELSE IN=65+4t(NB-1)

4140 : Ct=CHR0(lN):Dt=CHR»(IN+l):E»=CHRIIIN+2):F»=CHRJ(IN+3)

4150 :

4160 : RETURN

4170 : ren uuutttuutttmimtttmimmm

5000 : REN La partie est terainee

5010 :

5020 : CLS

5030 : IF SOI THEN GOTO 5050

5040 : PRINT"aIors co««e ca, on sort des pistes !!‘:GOTO 5090

5050 : PRINT:F'RINT:PRINT

5060 : F'RINT'parcours effectue avec ";5-GA;" fautels).'

5070 : IF GA=5 THEN PRINT'pas «al.' ELSE PRINT"ai nabie ! ? ;"

5080 :

5090 : PRINT:PRINT:PRINT

5100 : PRINT CHRJU7)

5110 : INPUT'une autre partie (o/n) ';R$

5120 : S=0:FIN=0:6A=0:PRINT CHR$(17)

5130 :

5140 : RETURN

5150 : REN itttttttttttttUtitttttltintttttttlttt





DEUXIÈME PARTIE

JEUX DE RÉFLEXION
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Awari

PRESENTATION

Ce jeu de réflexion est actuellement très prisé. Il se déroule sur ul 
parcours rectangulaire où vous occupez la partie basse et ORIC la par 
tie haute. Ce parcours est divisé en cases. Chaque case contient un 
nombre. Au départ, ce nombre est 3 pour chaque case. A tour de rôh 
vous, puis ORIC, allez choisir une des cases de votre camp en la désli 
gnant par une flèche. Cette case sera forcée à 0. Si son contenu éta 
N, les N cases situées en aval (dans une rotation de sens trigonométd 
seront incrémentées de 1. Les cases latérales constituent les totauxd 
nombres déplacés. Si l'incrémentation finit sur une telle case, un nom 
veau coup peut être tenté.

Le but du jeu est double :
. Totaliser le plus de points possibles dans SA case résultat 
. Annuler toutes les cases de SON camp

ORGANIGRAMME DU JEU

Le paogaamme a ta itauctuae A..

Le jeu se divise en 2 parties :

. Joueur

. ORIC

Après chaque jeu, 2 tests sont à faire :

. Vous ou ORIC pouvez rejouer ?

. La partie est finie ? (annulation de toutes les cases).
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L'organigramme. du je.u e,*i donc ie. suivant :

Le jeu du joueur se décompose en :

. Affichage de commentaires sur le jeu 
. Gestion de la flèche
. Action sur les cases

Le jeu ORIC se décompose en :

.Choix du meilleur coup

. Affichage du coup joué

. Action sur les cases

Il peut être intéressant d'expliciter la technique employée par ORIC 
pour sélectionner le meilleur coup :

ORIC calcule le maximum de points qu'il peut faire en une opération 
et joue ce coup là.

D'autres techniques intéressantes peuvent être employées :

. Calculer le coup qui élimine le plus de points dans son camp

. Calculer le coup qui donne le plus de points possibles dans le camp 
adverse

Si, au bout d'un moment, le jeu d'ORIC n'a plus de secrets pour vous, 
vous pouvez essayer de changer sa tactique de jeu, et même lui offrir 
la possibilité de se servir de plusieurs tactiques.
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LE PROGRAMME

Il se décompose en 3 pavés :

P*.i.4e.nta.£i.on Lignes 1000 à 1550
du. /eu 

ei /eu
Lignes 2000 à 5350
Initialisation Lignes 2000 à 2460

Fin du je.u

Module de commande Lignes 2500 à 2570
Jeu utilisateur Lignes 3000 à 3630
Déplacement droite Lignes 3200 à 3260
Déplacement gauche Lignes 3300 à 3360
Jeu du joueur Lignes 3400 à 3630
Jeu ORIC Lignes 4000 à 4280
Calculs et affichage Lignes 5000 à 5350
du coup joué

Lignes 6000 à 6160
Commentaires sur la partie

LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne

A Variable de calcul

BS Lettre d'acquisition clavier

C, D Choix du meilleur coup

CASE Numéro de case choisie

E Variable d'affichage

GA Nom du vainqueur

1. •> Index de boucle

JEU Indicateur de jeu (joueur/ORIC)

PX Position de la flèche

SO Total des cases d'un des camps

T Tableau de jeu
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10 : REH AWAR1

20 !

30 i GOSUB 1000 ’Présentation du jeu

40 ! GOSUB 2000 'Joueur contre ORIC

50 i GOSUB 6000 '1 des joueurs a gagne

60 :

70 : END

B0 : REN tttittttnitttlttttitttttttttttttttttti

1000 i REN Présentation du jeu

1010 :

1020 : INK 6 : PAPER 0 : PRINT CHR$(17)

1030 :

1040 : REN Titre

1050 :

1060 : PRINT CHRtl12)

1070 : PRINT CHR»(4);CHR»(27);"N";

1080: PRINT CHRSI27) ; "A AWARI" ;CHR* (4)

1090 :

1100 : REN Objet

1110 :

1120 : PRINT:PRINT:PRINT

1130 : AJ=*D* 'Code couleur = Bleu

1140: PRINT'OBJET :*;

1IJ0 : GOSUB 1500:PRINT*Jeu de réflexion.”

1160 :

1170 : REN Job

1180 :

1190 : PRINTîPRINT

1200 : A»=*F* 'Code couleur = Cyan

1210: PRINT* JOB :*;

1220 : GOSUB 1500:PRINT*Le but du jeu est d’annuler*

1230 : GOSUB 1500:PRINT" le noibre de points dans son"

1240 : GOSUB 1500:PRINT* ca»p(Vous en bas,ORIC en haut)*

1250 : GOSUB 1500:PRINT* en tenant coipte des réglés :*

1260 : PRINTiGOSUB 1500:PRINT" l.Le jeu d’une case conte 

liant*

1270 : GOSUB 1500:PRINT" n pions provoque n additions"

I
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1280 : GOSUB 1500:PRINT" d’un pion sur les n cases '

1290 : GOSUB 1500:PRINT" situées en aval(Sens trigo).’

1300 : PRINT:GOSUB 1500:PRINT* 2.Le fait que la derniere

1310 : GOSUB 1500:PRINT" addition tombe sur une case"

1320 :

1330 :

1340 :

1350 :

1360 :

1370 i

1380 :

1390 :

1400 :

1410 :

1420 :

1430 :

1440 :

1450 :

1500 :

1510 :

1520 :

1530 :

1540 :

1550 :

2000 i

2010 :

2020 :

2030 :

2040 :

2050 :

2060 :

2100 :

2110 :

2120 :

2130 :

2140 :

GOSUB 1500:PRINT" 'total* donne le droit de"

GOSUB 1500:PRINT" rejouer."

REM Début

PRINTîPRINT

A4=’C" 'Code couleur = Jaune

PRINT-DEBUT

GOSUB 1500:PRINT"Pour commencer , appuyez’

GOSUB 1500:PRINT" sur une touche quelconque."

GET A4 'Attente de l’appui sur une touche quelconque

RETURN

ren ttnttttttttitntttitttnttttttitttitn
REN Couleur d’une ligne

PRINT CHR4(27);"H";CHR4(27);A4;

RETURN

ren ttttttiittnntntttttttnnttutitntt
REN Deroulement du jeu

GOSUB 2100 'Initialisation du jeu

GOSUB 2500 ’Jeu

RETURN

ren ttttttntintttntttiitttttntttttttttt
REN Initialisation du jeu

REN Définition des fléchés Y et Z
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2150 : FOR 1=0 TO 15

2160 : REfiD fi:POKE 46792+1,fi

2170 : NEXT I

2180 :

2190 DATA 0,0,34,54,28,8,0,0

2200 DATA 0,0,8,28,54,34,0,0

2210 :

2220 : REN Affichage du jeu

2230 :

2240 : CLS

2250: PRINT CHR»(27);"L-;CHR«(27>;“C ANfiRI"

2260 : FOR 1=1 TO 9

2270 : PRINT

2280 : NEH

2290 : FOR 1=1 T0 11

2300 : PRINT CHR$(27);“H";CHRV.27);,T"

2310 : NEXT I

2320 : FOR 1=0 TO 1

2330 : FOR J=0 TO 5

2340 : PLOT 7+J14,12+116,"l’:PLOT 9+314,12+116,51

2350 : NEXT 3

2360 : NEXT I

2370 : PLOT 31,12,"I":PLOT 31,1 ,"I,:PLOT 5,15,48:PL0T 33,15,48

2380 :

2390 : DIM T(14)

2400 : FOR 1=1 TO 14

2410 : T(I)=3

2420 : NEXT I

2430 : T<1)=0:T(8)=0 'Totaux ORIC et joueur

2440 :

2450 : RETURN

2460 : REN UUUHUUilUlUlUUlttUnUUlUt

2500 : REN Jeu

2510 :

2520 : GOSUB 3000 'Jeu joueur

2524 : IF FIN=1 THEN RETURN

2525 : 1F BIS=1 THEN GOTO 2520

2530 : GOSUB 4000 'Jeu ORIC
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2535 ! IF BIS=1 THEN GOTO 2530

2540 : IF FIN=O THEN GOTO 2500

2550 :

2560 : RETURN

2570 : ren ttttttttttiittnttttttitttntnntttnt
3000 : REN Jeu de l’utilisateur

3010 :

3020 ! PLOT 9,20,"2":PX=0:BIS=0:SO=0

3025 : PLOT 1,5,"fi vous de jouer”

3030 : PLOT 1,22,"Servez vous des touches fléchés droite'

3040 : PLOT 1,23,"et gauche pour positionner la case"

3050 i PLOT 1,24,"desiree.Appuyez sur T quand vous vous"

3060 : PL0T1,25,"serez positionne."

3070 ! B$=KEY$:IF B$<>” THEN B=ASC(B$)

3080 : IF B=9 THEN GOSUB 3200 'Deplaceient vers la droite

3090 ! IF B=8 THEN GOSUB 3300 'Deplaceient vers la gauche

3100 i IF B»='T" THEN GOSUB 3400

3110 : IF B»="T" THEN RETURN

3115 : GOTO 3070

3120 i

3130 : ren mmtmmmmmmmmttmm
3200 i REN Deplaceient vers la droite

3210 :

3220 : IF PX=5 THEN RETURN

3230 : PLOT 9+PX»4,20,“ ":PX=PX+1:PLOT 9+PX»4,20,"Z":B=O

3240 :

3250 : RETURN

3260 : REN tttttiMttttttnittttttinttlttltttttii

3300 : REN Deplaceient vers la gauche

3310 :

3320 ! IF PX=O THEN RETURN

3330 : PLOT 9tPX14,20," ":PX=PX-1 :PLOT 9fPXI4,20,"Z":B=O

3340 î

3350 : RETURN

3360 : ren ttttitutttttnuttttttttttttnttittnt
3400 i REN La fléché est positionnée

3410 :
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3420 : REN Effacement des informations inscrites sur l’écran

3430 :

3440 : FOR 1=1 TO 5

3450 : PRINT CHR*(14)

3460 : NEXT I

3470 : FOR 1=1 TO 5

3480 : PRINT CHR»(11);

3490 : NEXT I

3500 : PLOT 9+PX»4,2O," “

3510 :

3520 : REN Calcul et affichage du coup joue

3530 :

3540 : JEU=0:60SUB 5000

3550 : PLOT 1,5,"

3560 :

3570 : FOR 1=2 TO 7

3580 : SO=SO+T(I)

3590 : NEXT I

3600 : IF 80=0 THEN FIN=1:GA=1

3610 :

3620 : RETURN

3630 : REN

4000 : REN Jeu d’ORIC

4010 :

4020 : NAX=-100:BI8=0:S0=0

4030 : REN Apres calcul,NAX contiendra le maximum

4040 ! REN de points que peut faire ORIC en 1 coup

4050 :

4060 : FOR 1=9 T0 14

4070 : C=0:D=0

4075 : IF T(I)=Û THEN GOTO 4140

4080 : FOR J=1 TO T(I)

4090 : D=I+J

4100 : IF D<15 AND D>8 THEN C=C-1

4110 i IF D>1 AND D<8 THEN C=C+i

4120 : NEXT J

4130 : IF ONAX THEN NAX=C:CASE=I

4140 i NEXT 1
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4150 ! PX=CASE-2

4160 :

4170 : PLOT 1,5,'Je joue en "

4190 ! JEU=ls60SUB 5000

4200 : PLOT 1,5,"

4210 i

4220 : FOR 1=9 TO 14

4230 : SO=SO+T(I>

4240 : NEXT I

4250 ! IF S0=0 THEN FIN=!:6A=0

4260 i

4270 i RETURN

4280 : rem ntttnHttnttntttttttnntnititntt
5000 : REM Calcul et affichage du coup joue

5010 î
5020 : REM Calcul

5030 :
5035 : A=PX+2:IF T(A)=O THEN RETURN

5040 : FOR 1=1 TO T(A)

5050 : 1F A+I<=14 THEN T(A+1)=T(A+I)+1

5060 : IF A+ÎM4 THEN T !A+I-14)=T(A+I-14) + 1
5070 : NEXT I

5074 : IF A+I=9 OR A+I=16 THEN BIS=1

5075 i T(A)=0

5076 : IF JEU=1 THEN PLOT 9+U4-A1I4,10,"Y":WAIT 100

5080 :

5090 : REM Affichage

5100 :

5110 : FOR 1=0 TO 5

5120 : E=INT(T(14-I)/10)

5130 : IF EOO THEN POKE 48529+1 »4, E+48

5140 : POKE 48530+114,T(14-I)-10tE+48

5160 : NEXT I

5170 :

5180 : FOR 1=0 TO 5

5190 : E=INT(TtI+2)/10)

5200 : IF EOO THEN POKE 48769+114,E+48

5210 ! POKE 48770+1*4,T(1+2)-E»10+48
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5220 :

5230 :

5240 :

5250 :

5260 :

5270 :

5280 :

5290 :

5300 :

NEXT I

E=INT!T(l!/10)

IF EOO THEN POKE 48646,E+48

POKE 48647,T(l)-Etl0+48

E=INT(T(8)/10)

POKE 48673,E+48

POKE 48674, T (8)-Et 10+48

5310 :

5320 :

5330 :

5340 :

5350 i

6000 :

6010

6020 :

6030 :

6040 !

6050 !

6060 :

6070 i

6080 :

6090 i

6095 î

6100 :

6110 :

6120 :

6130 :

6140 :

6150 :

6160 :

IF JEU=1 THEN PLOT 9+114-A)t4,10," "

RETURN

REN tttttttttttttttttttttltttttlttttttttttt

REN Partie treeinee

CLS

PRINT’Partie tentinee"

PRINTîPRINTîPRINT
IF BA=1 THEN PRINT'Bravo";

IF GA=0 THEN PRINT’Bof";

PRINT" pour le jeu."

PRINTîPRINT

IF T(1)<T(8) THEN PRINT"Bravo";

IF T(l)>T(8) THEN PRINT'BoF";

PRINT" pour les points."

PRINTîPRINT

PRINT’ORIC: "jTIll;" Vous: ";T(8>

PRINT CHRIU7)

RETURN

REN Itttttttttttttttttttttttttttttttttttttt
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Black box

PRESENTATION

Trois trous noirs sont placés dans une boite quadrillée.

Ces trous noirs sont capables de dévier ou d'absorber la lumière issue 
d'un tube à effet laser.

Il y aura déviation à 90° si le rayon passe dans une case située à 
côté d'un trou noir ; il y aura absorption si le rayon passe sur une 
case contenant un trou noir.

Le but du jeu est de positionner les trous noirs en un minimum de 
coups grâce à un laser orientable...

ORGANIGRAMME DU JEU

Le. pscogstamme a ta A..
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Le /eu a ta itAuetaAe iuivante :

LE PROGRAMME

Il se décompose en 3 pavés :

Initiattiatton

Jeu

Lignes 1000 à 1950 
Définition des caract 
Présentation

Lignes 2000 à 4790 
Le jeu se décompose 
Demande de tir 
Déplacement droite 
Déplacement gauche 
Déplacement bas 
Déplacement haut 
Essai laser 
Placement trou noir 
Effacement trou noir 
et six sous-modules : 
Déplac. laser gauche

. Lignes 1100 à 1360 
Lignes 1400 à 1950

en 8 modules :
Lignes 2500 à 2690
Lignes 2700 à 2790
Lignes 2800 à 2890
Lignes 2900 à 2990
Lignes 3000 à 3090 
Lignes 3100 à 3330 
Lignes 4100 à 4320 
Lignes 4400 à 4600

Lignes 3400 à 3480
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Déplac. laser haut Lignes 3500 à 3580
Déplac. laser bas Lignes 3600 à 3680
Déplac. laser droite Lignes 3700 à 3780
Repères 
Test de

sur grille
fin de partie

Lignes 3800 à 4020

f-in de. paAti-e. Lignes 5000 à 5080
Tous les trous noirs ont été trouvés.
Ce module affiche le nombre d'erreurs de 
placement et commente le jeu.

LES VARIABLES UTILISEES

A Position du caractère entré
AS Code couleur de ligne

B Position abscisse du caractère entré
BO Indicateur d’absorption

BS Action joueur

C Position du caractère de sortie
CO Position colonne d'un trou noir

CS Action joueur déplacement
D Position abscisse du caractère de sortie
DE Sens de déplacement de la flèche
ER Nombre d'erreurs
FIN Indicateur de fin de partie
FF Indicateur de sortie du laser

LE Code lettre entrée/sortie
Ll Position ligne d'un trou noir
NF Indicateur de partie finie/non finie
R Tableau joueur
T Tableau ORIC
XP Abscisse laser
YP Ordonnée laser
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10 : REH Black box

20 :

" : GOSUB 1000 'Initialisation l Présentation

40 : GOSUB 2000 'Jeu

50 : GOSUB 5000 'Fin de la partie

60 :

70 : END

80 : REN mmimntttiitttmmnnmnnti
1000 : REN Présentation et Initialisation

1010 :
1020 : GOSUB 1100 'Initialisation

1030 : GOSUB 1400 'Présentation

1040 :

1050 : RETURN

1060 : REN tttttttttttttttttttttiinttitntntntt
1100 : REN Initialisation

1110 :

1120 : OIN T!4,9),R!4,9) 'Tableaux de jeu

1130 :

1140 : REN Remplissage tableau

1150 :

1160 : FOR 1=1 TO 3

1170 : fi=INT(RND(lH2)+2:B=!NT(RNDtl)tô)+2

1180 : IF T(A,B)=1 THEN 1=1-1 ELSE T(A,B)=1

1190 : NEXT !

1200 :

1210 : REN Définition des fléchés

1220 :

1230 : FOR 1=0 TO 39

1240 : READ fi : POKE 46808+1,fi

1250 : NEXT I

1260 DATfi 0,4,12,24,24,12,4,0 'Vers la droite

1270 DATA 0,0,12,30,51,0,0,0 'Vers le haut

1280 DATA 0,0,51,30,12,0,0,0 'Vers le bas

1290 DATA 0,8,12,6,6,12,8,0 'Vers la droite

1295 DATA 8,8,8,8,8,0,0,0 'Trait vertical

1300 :

1310 : REN Position des indicateurs

1320 :

1330 : XP=2 : VP=7 'En bas a droite

1340 :

1350 : RETURN
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1360 : rem nitntitttttittttttttttttttttHittttti
1400 : REN Présentation

1410 :

1420 : PAPER 0 : INK 5 : PRINT CHR|!17)

1430 : REN Titre

1440 :

1450 : PRINT CHR6I12)

1460 : PRINT CHR*(4);CHRt(27);"N";

1470 : PRINT CHR»(27);”A BLACK B01";CHRt141

1430 :

1490 : REN Objet

1500 :
1510 : PRINT:PRINT:PRINT

1520 : A$=’D‘ 'Code couleur = Bleu

1530 : PRINT’OBJET :

1540 : GOSUB 1900:PRINT’Jeu de reflexion."

1550 :

1560 :: REN JOB

1570 :

1530 : PRINT:PRINT

1590 : A*=’F" 'Code couleur = Cyan

1600 : PRINT"JOB : ";

1610 : GOSUB 1900:PRINT’Une boite noire renferme"

1620 :: GOSUB 1900:PRINT" 3 trous noirs capables de"

1630 i: GOSUB 1900:PRINT" devier ou d’absorber le rayon

1640 ii GOSUB 1900:PRINT" issu d’un tube a effet laser"

1650 i: GOSUB 1900:PRINT" selon les 2 lois suivantes :"

1660 :: GOSUB 1900:PRINT“ \ \"

1670 :: GOSUB 19OO:PR1NT"

1680 ;: GOSUB 1900:PRINT" . . Déviation

1690
: GOSUB 1900:PRINT" t- --A î"

1700 : GOSUB 19OO:PR1NT" S ou -AB[--"

1710 : 60SUB 1900:PRINT" 1- --A V

1720 : GOSUB 1900:PRINT" . . Absorbtion ."

1730 : GOSUB 1900:PRINT"

1740 : GOSUB 19OO:PR1NT" î î"

1750

1760 : REN Début

1770

1780 : PRINT:PRINT

1790 i A*="C" 'Code couleur = Jaune

1800 : PRINT”DEBUT : ":
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1810 : GOSUB 1900:PRINT‘Pour cowencer , appuyez sur";

1820 : GOSUB 1900:PRINT" une touche quelconque."

1830 : GET AJ 'Attente de l’appui sur une touche

1840 :

1850 : RETURN

1860 : ren ttnttttHtntnttntmttiitntittntt
1900 : REM Couleur d’une ligne

1910 :

1920 : PRINT CHR*(27);“H";CHR*127); A»;

1930 :

1940 : RETURN

1950 : rem ttttntuttnttttttttnnttttitnttiitt
2000 : REN Jeu

2010 :

2020 : GOSUB 2100 'Initialisation du jeu

2030 : GOSUB 2400 'Deroulenent du jeu

2040 :

2050 : RETURN

2060 : REN tttnttttttttttntttttnttittttnttntt
2100 : REN Initialisation du jeu

2110 :

2120 : REM Titre

2130 :

2140 : CLS : INK 6

2150 : PRINT CHR*X27);“L";CHR*(27);“C BLACK BOX"

2160 :

2170 : REN Affichage de la grille du jeu

2180 :

2190 : FOR 1=1 TO 5

2200 : FOR J=! T0 10

2210 : PLOT G+24J,6+211,"."

2220 : NEXT J

2230 : NEXT I

2240 :

2250 : REN Affichage des counandes

2260 :

2270 : FOR 1=1 T0 10

2271 : PRINT CHRt(lO)

2272 : NEXT I

2273 : AJ="F" 'Code couleur = Cyan

2274 : GOSUB 1900:PRINT" Comandes

2275 : PRINT
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2276 i GOSUB 1900:PR!NT” T=Tir , P=Place«ent , E=Effaceeenf 

2290 !

2300 : REN Position de la fléché

2310 i

2320 s PLOT 11,17,'\'

2330 ! 1P=2 i YP=7 'En bas a gauche

2340 !

2350 i RETURN

2360 : ren tttttttttttttttnttititttttmtttntnt
2400 : REN Derouleient du jeu

2410 î
2420 ! GET BS

2430 ! IF B»="T' THEN GOSUB 2500

2435 FF=0iB0=O

2440 i 1F B<=“P* THEN GOSUB 4100

2450 : IF B«=-E" THEN GOSUB 4400

2460 : IF FINO1 THEN GOTO 2400 ’Le jeu continue

2470 i

2480 : RETURN

2490 : ren ttnttnttiitttttttttttiitttnitttnin
2500 : REN Deeande de tir

2510 :

2520 ! REN Affichage de la coeeande

2530 :
2540 : PRINT CHRS(1i);CHR*1111

2550 : PRINTCHR«(27);"H';CHR«(27);”fi T=Tir";CHR»(27);"H";CHR»

(27),''F"

2560 : PLOT 0,3,“ Servez-vous des touches-fleches pour"

2570 : PLOT 0,4,' positionner l’origine du tir.'

2580 : PLOT 0,5,“ La toucheT coaeande le tir."

2590 i

2600 ! REN Positionneeent de l’origine du tir

2610 :

2620 : GET CS

2630 : IF ftSC(C*)=9 THEN GOSUB 2700

2640 : IF ASC(C»)=8 THEN GOSUB 2800

2650 : IF ASC(CS)=10 THEN GOSUB 2900

2660 : IF ASC(C«)=I1 THEN GOSUB 3000

2670 : IF «<>“T“ THEN GOTO 2620

2675 : GOSUB 3I00:RETURN

2680 :
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2690 : rem tnttttttttttxitittttttttxtttttttttittt
2700 : REM Deplaceaent vers la droite demande

2710 :

2720 : IF XP>9 OR YP=1 OR YP=4 OR YP=5 THEN RETURN

2730 : C=SCRN(XP»2+7,YPI2+3) 'Sauvegarde de la fléché

2740 : PLOT XPI2+7,YP»2+3,“ "

2750 : IF YP=3 THEN YP=YP-1sC=ASC(*3")

2755 : IF YP=6 THEN YP»YP+1:C=ASCCV)

2760 : XP=XP+1:PLOT XPt2t7,YPI2+3,C

2770 !

2780 : RETURN

2790 : rem tttittnttittttitnttttttttnttttttnu
2800 : REM Deplaceaent vers la gauche

2810 :

2820 : IF XP<3 OR YP=1 OR YP=4 OR YP=5 THEN RETURN

2830 : C=SCRN(XP»2+7,YPt2+3) 'Sauvegarde de la fléché

2840 : PLOT XPX2+7,YPI2+3," ‘

2845 : IF YP=3 THEN YP=YP-1:C=ASC(T)

2850 : IF YP=6 THEN YP=YP+1:C=ASC(“\*)

2860 : XP=XP-lsPLOT XP»2+7,YPI2+3,C

2870 :

2880 : RETURN

2890 : ren tninutnttittttttttttntititutttut
2900 : REM Deplaceient vers le bas

2910 :

2920 : 1F YP>5 OR (XPO1 AND XPO2 AND XPOIO AND XPO11) THEN RE

TURN

2930 : C=SCRN(XP»2+7,YP»2+3) 'Sauvegarde de la fléché

2940 : PLOT XPI2+7,YPR2+3," ■

2945 : IF XP=10 THEN XP=XP+1:C=ASCC['')

2950 : IF XP=2 THEN XP=XP-1:C=ASC(""')

2955 : 1F XP=10 THEN XP=XP+l:C=ASCrC)

2960 : YP=YPHsPLOT XP»2+7,YPI2+3,C

2970 :

2980 : RETURN

2990 : rem ittitHtitinittiinntttnnnnittm
3000 : REM Deplaceaent vers le haut

3010 :

3020 i IF YP<4 OR (XPO1 AND XPO2 AND XPOIO AND XPO11) THEN RE

TURN

3030 : C=SCRN(XP»2*7,YP»2+3) 'Sauvegarde de la fléché

3040 : PLOT XP»2+7,YPI2+3," "
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3050 : 1F XP=2 THEN XP=XP-1iC=ASC()

3055 : IF XP=10 THEN XP=XP+1sC=ASC(*f)

3060 : YP=YP-1:PLOT XPI2+7,YP»2+3,C

3070 :

3080 : RETURN

3090 : REH IttiUtttttlttntttttttittmtitttttHt
3100 : REH Demande d’essai laser

3110 :

3120 : REH Effacement des indications écran

3130 :

3140 : FOR 1=1 TO 2!

3150 : PRINT CHRJdllj

3160 : NEXT I

3170 : FOR 1=1 TO 3

3180 : PRINT CHRId4)

3190 : NEXT I

3200 : FOR 1=1 TO 17

3210 : PRINT CHRtdO);

3220 : NEXT I

3230 : A«=”F“:SOSltB 1900

3235 : PRINT CHRV.10);

3240 :

3250 : REH Calculs de la sortie du laser

3260 ;

3270 : DE=SCRN(XP»2+7,YPt2+3)-90 ’DE=Sens du déplacement

3280 : X=YP-2:Y=XP-1

3290 : ON DE GOSUB 3400,3500,3600,3700

3300 : IF FFO1 AND BOOl THEN GOTO 3290 'Boucle de recherche

3310 : GOSUB 38OO:RETURN

3320 :

3330 : REH tttittitttntttittttttitntttttitttittt
3400 : REH Déplacement du laser vers la gauche

3410 :

3420 : Y=Y-1:IF Y<=0 THEN Y=0:FF=1:RETURN

3430 : IF XOl THEN IF T(X-l,Y-i)=l THEN DE=3 'Vers le bas

3440 : IF XO4 THEN IF T(X+1,Y-1)=1 THEN DE=2 'Vers le haut

3450 : IF T(X,Y-1)=1 THEN B0=l ’flbsorbtion

3460 :

3470 : RETURN

3480 reh nittiimttimmtmnmtmmmti
3500 : REH Déplacement du laser vers le haut

3510 :
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3520 : X=X-1:1F X<=0 THEN X=O:FF=1:RETURN

3530 : IF Y<>! THEN IF T(X-1,Y-1>=1 THEN DE=4 'Vers la droite

3540 : IF YO9 THEN 1F T(X-1,Y+1)=1 THEN DEM

3550 : IF T(X-1,Y)=1 THEN 80=1 ’Absorbtion

3560 :

3570 : RETURN

3530 : ren ttttttttnttttttnttttttttittttnntttt
3600 : REM Deplaceeent du laser vers le bas

3610 :

3620 : X=X*1:IF X>=4 THEN X=5:FFM: RETURN

3630 : IF YO1 THEN IF T(X+1,Y-1)M THEN DE=4 'Vers la droite

3640 : IF YO9 THEN IF T(X+l,Y*l)M THEN DEM 'Vers la gauche

3650 : IF T(X+1,Y)M THEN B0=l ’Absorbtion

3660 :

3670 i RETURN

3680 : ren tttitiiitttnittttntitttttimttttntt
3700 : REN Deplaceeent du laser vers la droite

3710 :

3720 : Y=Y*1:IF Y>=9 THEN Y=10:FFM:RETURN

3730 : IF XO1 THEN IF T(X-1,Y*1)M THEN DE=3 'Vers le bas

3740 : IF XO4 THEN IF T(X+1,Y+!)M THEN DE=2 'Vers le haut

3750 i IF T(X,Y+i)M THEN 80=1 ’Absorbtion

3760 :

3770 : RETURN

3780 : ren itnnttttinnnttnintttttituntnt
3800 : REN Placement des reperes Entree/Sortie sur la grille

3810 :

3820 : IN=X+2:X=Y+1 : Y=IN

3830 ! A=XPt2+7:B=YPt2+3îC=Xt2+7:D=Yt2+3

3840 :

3850 : IF YP=7 THEN 8=8*1 ELSE 8=8-1

3860 : IF Y=7 THEN D=D+1 ELSE D=D-1

3870 : IF XP=11 THEN A=A+1:B=B*1

3880 : IF XMi THEN 0=0+1iD=D+l

3885 : IF XP=1 THEN B=B*1:A=A-1

3886 : IF X=1 THEN D=D+1:C=C-1

3890 :

3900 : REN Affichage de l’entree

3910 :

3920 i LE=LE*1 'Lettre + 1

3925 : IF LE=27 THEN FIN=1:NF=1:RETURN
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3930 : PLOT fi,B,CHR»!LE+64)

3940 :

3950 : REM Affichage eventuel de la sortie

3960 :

3970 : IF B0=l THEN B0=l:FF=O:RETURN

3980 : PLOT 0,D,CHR»(LE+961

3990 :

4000 : FF=O : RETURN

4010 !

4020 : REN UtUtlUttllUttttUllltUtUtlUtntl

4100 : REM Placement d’un trou noir

4110 :

4115 : TN=TN+1:PRINT CHR»U1>;

4120 ! PRINT CHR»(27j;,H“;CHR»(27);"F T=Tir CHR»(27);’H";CHR»
(27);"A“;

4130 : PRINT“P=PIacenent’;CHR»(27);"H”;CHR»(27);"F”

4140 :

4150 ! FOR 1=1 TO 20

4160 : PRINT CHR»(11)J

4170 : NEXT I

4180 : PRINT CHR*(17)INPUT” Ligne"jLI

4190 : INPUT " Colonne"; CO:PRINT CHR»(17);

4200 :

4210 : PLOT C0»2+9,LI»2+7,"3“: R(LI,CO) = 1

4220 :

4230 : PRINTCHR»(11);CHR»(14.';CHR»(11);CHR»(14)

4240 : FOR 1=1 TO 9

4250 : PRINT CHR»(10)

4260 : NEXT I

4270 : fi»="F":GOSUB 19001PRINT" T=Tir , P=Placenent , E=Efface« 

ent"

4280 :

4290 : GOSUB 4700

4300 :

4310 : RETURN

4320 : REN itttlttltOiitmttittiittillilItHttii
4400 4 REN Effacenent d’un trou noir

4410 :

4420 : PRINT CHR»(ll)î* T=Tir , P=P1 acenent”;CHR»(27);-H“;CHR»( 

27);-fl-;

4430 : PRINT "E=Efface»ent"

4440 :
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4450 : FOR 1=1 TO 20

4460 :

4470 :

4480 :

4490 :

4500 :

4510 :

4520 :

4530 :

4540 :

4550 :

4560 :

4570 : 

ent'

4575 :

PRINT CHRt(ll);

NEXT I

PRINT CHR»(17);:INPUT" Ligne";LI

INPUT “ Colonne";CO:PRINT CHR»(17);

PLOT COI2+9,LI«2t7,’ ":R(LI,CO)=O

PRINTCHRt(ll);CHR$(14);CHR»(11);CHR»(141

FOR 1=1 TO 9

PRINT CHRtllO)

NEXT I

A»="F":60SU8 !900:PRINT" T=Tir , P=Place*ent , E=Effaceient"

GOSUB 4700

4580 :

4590 :

4600 :

4700 :

4710 :

4720 :

4730 :

4740 :

4750 :

4760 :

4770 :

4780 :

4790 :

5000 :

5010 :

5020 :

5030 :

5040 :

5050 :

5060 :

5070 :

RETURN

ren ttttttttuttttttttttttttttunnttttttt
REN Test de fin de partie

FOR 1=1 TO 4

FOR 3=1 TO 9

IF T(I,J)=R(I,J) THEN N=Ntl

NEXT J

NEXT I

IF 14=36 THEN FIN=l:ER=TN-3

8=0:RETURN

ren ttmtttttittttttittttttttttttttttttttt
REN Fin de la partie

CLS

1F ER=O AND NF=O THEN PRINT'Parcours sans faute.Bravo! !

IF EROO THEN PRINTER;"Erreurs de parcours."

IF NF=i THEN PRINT“Partie non finie " Pas de chance ." 

PRINT CHR»(17) 'Restitution du curseur

5080 : ren ttittttttttttttttttntnntmttttttttt
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Grenouilles et crapauds

PRESENTATION

N crapauds se trouvent séparés de N grenouilles par une case vide. 
Les crapauds sont à gauche, les grenouilles à droite. Le but du jeu est 
d'amener tous les crapauds à droite, et toutes les grenouilles à gauche 
en respectant les 4 règles suivantes :

Les crapauds ne peuvent se déplacer que vers la droite
Les grenouilles ne peuvent se déplacer que vers la gauche
Un crapaud peut sauter par-dessus une grenouille si la case située 
à sa droite est libre
Une grenouille peut sauter par-dessus un crapaud si la case située 
à sa gauche est libre

ORGANIGRAMME DU JEU

Le jeu est initialisé par la saisie du nombre de crapauds. Le tableau 
de jeu est constitué et affiché, puis le jeu démarre.
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Il se décompose en 3 pavés :

Initiatit ation

Jeu.

Lignes 1000 à 1800
Module de commande Lignes 1000 à 1050
Règle du jeu Lignes 1100 à 1540
Initialisation du jeu Lignes 1600 à 1800

Lignes 1900 à 2970
Module de commande Lignes 1900 à 1950
Déplacement Lignes 2000 à 2320
Affichage du jeu Lignes 2400 à 2970

fin du jeu Lignes 3000 à 3040
Commentaires sur le jeu

LES VARIABLES UTILISEES

AS
COUPS

Code couleur de ligne 

Nombre de coups
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DES
1

Code de déplacement

Index de boucles

JE US Tableau de jeu

NC Nombre de crapauds

NG Nombre de grenouilles

NE R Nombre d'erreurs

PTR Indicateur de déplacement

10 : REN Grenouilles et Crapauds

20 :

30 : GOSUB 1000 'Initialisation

40 : GOSUB 1900 ’Traitement

50 : GOSUB 3000 'Fin

60 : END

70 : rem tttttttttttttnnttntntttinttttttnn
1000 : REM Initialisation

1010 :

1020 ! GOSUB 1100 'Réglé du jeu

1030 : GOSUB 1600 'Dimension du jeu

1040 ! RETURN

1050 : ren ttnttiHttntntttitttttntiiinnttnt
1100 : REN Réglé du jeu

1110 :

1120 ! PAPER 0* INK 5

1130 : REN Titre

1140 ! PRINT CHR*(12);CHR$(4)

1150 i PRINT CHR$(27);"N";CHRI(27);"A GRENOUILLES ET CRAPAU

DS";

1160 : PRINT CHRK4)

1170 ! REM Objet

1180 :

1190 ! PRINTzPRINT

1200 ! A»="D’,:PRINT"QBJET
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1210 : GOSUB 1500:PR!NT’Jeu de reflexion’

1220 : REN Job

1230 !

1240 : PRINT

1250 ! A$=”F”:PRINT”JOB :’

1260 : GOSUB 1500:PRINT-Les crapauds sont definis par”;

1270 ! GOSUB 15001PR1NT” la lettre C , les grenouilles"

1280 : GOSUB 1500:PR INT” par la lettre G

1290 ! GOSUB 1500:PRINT” Le but du jeu est d’amener en”

1300 ! GOSUB 1500:PRINT” un minimum de coups les*
1310 : GOSUB 1500:PRINT” crapauds a droite et les"
1320 ! GOSUB 1500:PRINT" grenouilles a gauche ,*

1330 : GOSUB 1500:PRINT” Restrictions : Un crapaud"

1340 ! GOSUB 1500:PR INT” peut se déplacer d’1 case "

1350 ! GOSUB 1500:PRINT” vers la droite si elle est ”

1360 : GOSUB 15OO:PR1NT" librelDCl.il peut egalement”

1370 ! GOSUB 1500:PRINT” sauter par dessus une ”

1380 s GOSUB 1500:PRINT“ grenouille si la case situee"

1390 ; GOSUB 1500:PRINT” a sa droite est libre(SC)."

1400 : GOSUB 1500:PR INT" De meme pour une grenouille ,”

1410 : GOSUB 15OO:PR1NT” mais vers la gauchelDG et SG)”

1420 :: REM Début

1430 :

1440 : PRINT

1450 : At=”C":PRINT”DEBUT :”;

1460 ! GOSUB 1500:PRINT“Pour commercer , appuyez sur”

1470 : GOSUB 1500:PRINT” une touche quelconque

1480 : GET A$:RETURN

1490 : ren tnttttttittttttttinttitttttitttttttn
1500 : REM Couleur d’une ligne

1510 :

1520 : PRINT CHR$(27);”H";CHR$(27);A»;

1530 : RETURN

1540 rem tttttttntntttmttttttittttttnnttti
1600 : REM Dimension du jeu

1610 :

1620 : CLS 'Effacement de l’écran

1630 ! PR!NT:PRINT:PR!NT:PRINT:PR!NT

librelDCl.il
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1640 : INPUT"Noaebre de crapauds";NC

1650 : DIM JEU*(2»NC+1)

1660 : REM Constitution du tableau

1670 : FOR 1=1 TO NC

1680 : JEU*(I)=’C"

1690 : NEXTI
1700 ! JEU$(NC+1)=“ 1

1710 : FOR I=NC+2 TO NC12+1

1720 : JEU*(I)=*G"

1730 : NEXT 1

1740 : REN Affichage

1750 : PRINT:PRINT:PRINT

1760 : FOR 1=1 TO NCX2+1

1770 : PRINT JEU*(D;

1780 : NEXT I

1790 : RETURN

1800 : REM ttttttttmittiHtttHttttttttttUtlttt

1900 : REN Traitement

1910 !

1920 : GOSUB 2000 'Déplacement

1930 : GOSUB 2900 'Fin de partie

1940 : IF NOFIN=1 THEN GOTO 1900

1950 : RETURN

2000 : REM Déplacement

2010 :

2020 ! INPUT" Deplace»ent";DE(:PTR=-l:COUPS=COUPS+l

2030 : IF DE«O"DC- THEN GOTO 2090

2040 : FOR 1=1 TO NCX2

2050 ! IF JEU«(I)=-C“THEN IF JEU4(I+1I=" "THEN PTR=I

2060 ! NEXT I

2070 ! IF PTR=-1 THEN GOSUB 2300:RETURN

2080 : JEU*(PTR)=" JEU*(PTR+1)=‘C":GOSUB 2400:RETURN

2090 : IF DEIO'SC" THEN GOTO 2150

2100 : FOR 1=1 TO NCX2-1

2110 : IF JEU*(I)="C'THEN IF JEU*(I+!I="G"THEN IF JEU«<I+2)=" "TH 

EN PTR=I

2120 : NEXT 1

2130 : IF PTR=-1 THEN GOSUB 2300:RETURN
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2140 ! JEU$(PTR) = B "sJEU»(PTR+2)=,C"sG0SUB24O0:RETURN

2150 ! IF DE«<>HD6' THEN GOTO 2210

2160 ! FOR I=NC»2+1 TO 2 STEP -1

2170 : IF JEU*(1)=”G"THEN IF JEU*(I-1)=" "THEN PTR=I

2180 ! NEXT I

2190 : IF PTR=-1 THEN GOSUB 2300.-RETURN

2200 ! JEU»(PTR)=" ": JEU»(PTR-1)="G";GOSUB 240Û:RETURN

2210 ! IF DE»O"S6" THEN 60T0 2300

2220 : FOR I=NC»2+1 TO 3 STEP -1

2230 : IF JEU»XI)=“G"THEN IF JEU»(1-1)="C"THEN IF JEU*(I-2)=" "TH

EN PTR=I

2240 ! NEXT I

2250 : IF PTR=-1 THEN GOSUB 2300:RETURN

2260 : JEUJ(PTR)=“ ":JEU*(PTR-2)="G‘:G0SUB 2400:RETURN

2300 : PRINT"Déplaçaient inaccepte"

2310 : NER=NER+1

2320 : RETURN

2330 : ren tmim muni tn tnt ntn tint inn
2400 : REN Affichage du jeu

2410 :

2420 : FOR 1=1 TO NC12+1

2430 : PRINT JEUJ(I);

2440 : NEXT I

2450 : RETURN

2900 î REN Fin de partie

2905 : NG=O ’RAZ Variable fin de jeu

2910 !

2920 : FOR 1=1 TO NC

2930: IF JEU»(I)="G" THEN NG=NG+1

2940 : NEXT I

2950 : 1F NG=NC THEN IF JEU$(NC+i)=" “ THEN NOFIN=O ELSE NOF1N=1

2960 : RETURN

2970 : ren tnttttntntttntnttnnttttttttttttt
3000 : REN Fin de partie : SCORE

3010 :

3020 : PRINT:PRINT'Partie teriinee en COUPS;"coups

3030 : PRINT’avec ";NER;‘erreur(s)

3040 : RETURN
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Conjugaison des verbes

PRESENTATION

Même si la conjugaison des verbes du premier groupe n'a plus de 
secrets pour vous, vous feriez peut-être bien de jeter un coup d'oeil à 
ce didacticiel (logiciel à usage didactique).

Après avoir entré le temps de conjugaison (Présent, Imparfait, Passé 
Simple, Futur simple, Plus-que-parfait, Passé antérieur, Futur antérieur, 
ou Passé composé), ORIC vous demande le verbe à conjuguer à l'infini
tif.

Vous conjuguez le verbe choisi, puis, ORIC vous indique les fautes 
s'il y a lieu (il vous invite alors à recommencer).

ORGANIGRAMME DU JEU

Le pztogAamme a la 6tau.<!.tu.ae. k.
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La eonjagalion a ta itanetuae iu.Âvante :

LE PROGRAMME

Il se décompose en 3 pavés :

PAéientatton

Inittattiatton et

Lignes 1000 à 1550

Lignes 2000 à 2995
tonjagation Initialisation Lignes 2000 à 2220

Affichage menu Lignes 2230 à 2400
Verbe à conjuguer Lignes 2410 à 2500
Conjugaison Lignes 2510 à 2680
Recherche erreurs Lignes 2700 à 2790
Affich. résultats Lignes 2800 à 2995

fin de conjugation Lignes 3000 à 3060

LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne
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C Temps de la conjugaison

FX Tableau des fautes

1. J Variables de boucles

NF Nombre de fautes
RS Réponse à "vous corrigez (O/N) ?"

RES Conjugaison du verbe à une des personnes
TS Tableau des temps proposés
TES Terminaisons de chaque temps

VS Verbe à conjuguer

10 : 

20 : 

30 :

40 :

50 :

60 :

70 :

80 ! 

1000 

1010 

1020 

1030

REM Conjugaison des verbes du 1er groupe

GOSUB 1000 'Présentation du prograue

GOSUB 2000 'Conjugaison

GOSUB 3000 'Fin de conjugaison

END

ren tittttttttnntttttttttttttnttntnttt
REM Présentation

PAPER 0 : INK 5 i PRINT CHR4I17) : DIM TE$(48)

1040
1050

1060

1070

1080

4)

1090

REM Titre

PRINT CHR$(12)

PRINT CHR*<4);CHR«(27);-N*;

PRINT CHRJ(27);"A CONJUGAISON DU PREMIER GROUPE";CHR»(
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1100 : REH Objet

1110 :

1120 :

1130 :

1140 :

1150 :

1160 :

1170 :

1180 :

1190 :

1200 :

1210 :

1220 :

1230 :

1240 :

1250 :

1260 :

1270 :

1280 :

1290 :

1300 :

1310 :

1320 :

1330 :

1340 :

1350 :

1360 :

1370 :

1380 :

1390 :

1400 !

1500 :

1510 :

1520 :

1530 :

1540 :

PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

AJ="D" 'Code couleur = Bleu

PRINT’OBJET

GOSUB 1500:PRINT"Test de connaissances."

REH Job

PRINT: PRINT: PRINT: PRINT

AJ="F" 'Code couleur = Cyan

PRINT’JOB

GOSUB 1500:PRINT’Ce didacticiel pereet de"

GOSUB 1500:PRINT” tester vos connaissances"

GOSUB 1500:PRINT" actuelles dans la conjugaison"

GOSUB 1500:PRINT" des verbes du 1er groupe."

GOSUB 1500:PRINT" En cas de faute,ORIC vous"

GOSUB 15OO:PRINT" corrigera."

REH Début

PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

A4=‘C" 'Code couleur = Jaune

PRINT’Debut
GOSUB 1500:PRINT"Pour coeiencer,appuyez sur"

GOSUB 1500:PRINT" une touche quelconque."

GET fit 'Attente de l’appui sur une touche

RETURN

ren ttnttnttnttnttttttntntttnnttttt
REH Couleur d’une ligne

PRINT CHR»(27);"H";CHR»(27);A»j

RETURN
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1550 : REN tl « tt HI tttt tt t » tttt « Il »»»»« 11 « ttttttt

2000 : REN Conjugaison

2010 :

2020 : CLS : INK b : PRINT CHRK20)

2030 :

2040 : REN Lecture des données

2050 :

2070 : FOR 1=1 TO 4B

2080 : READ At:TE$(I)=AI

2090 : NEXT I

2100 DATA "e','es','e','ons',"ez','ent'

2110 DATA 'ais’,'ais','ait',"ions",'iez','aient'

2120 DATA 'ai','as','a",'a»es','ates','erent'

2130 DATA 'erai','eras','era",'erons','erez','erontT.

2140 DATA 'j’avais','tu avais','il avait'

2150 DATA 'nous avions',‘vous aviez','ils avaient"

2160 DATA 'j’eus','tu eus','il eut'

2170 DATA 'nous eûtes',"vous eûtes',"ils eurent'

2180 DATA "j’aurai",'tu auras",'il aura'

2190 DATA 'nous aurons","vous aurez",'ils auront'

2200 DATA 'j’ai','tu as','il a'

2210 DATA 'nous avons',"vous avez',“ils ont'

2211 :

2212 ! FOR 1=1 TO 6

2213 : READ TI(I)

2214 : NEXT

2215 DATA 'Présent',“Iiparfait","Passe sitple","Futur siiple'

2216 DATA "Plus que parfait',"Passe anterieur','Futur anterieur'

2217 DATA 'Passe compose"

2220 :

2230 ! REN Nenu"

2240 :

2250 : CLSzPRINT CHR»(27);'L*;CHR»(27>;'A';

2260 : PRINT'CONJUGAISON DES VERBES DU 1er GROUPE'

2270 : PRINT:PRINT:PRINT

2280 : PRINT'Ouel tetps desirez vous conjuguer ?'

2290 : PRINTzPRINT
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2300 : PRINTîPRINT” - (1) Présent”
2310 :

2320 :

2330 :

2340 :

2350 :

2360 :

2370 :

2380 :

2390 :

2395 :

2400 :

2410 :

2420 :

2430 :

2440 :

2450 :

2460 :

2470 :

2480 :

2490 :

2500 :

2510 :

2520 :

2580 :

2590 :

2600 :

2610 :

2620 :

2630 :

2640 :

2650 :

2660 :

2670 :

2680 :

2700 :

2710 :

PRINTîPRINT” - (2) Imparfait”

PRINTîPRINT” - (3) Passe siaple”

PRINTîPRINT” - (4) Futur siaple”

PRINTîPRINT” - (5) Plus que parfait”
PRINTîPRINT” - (6) Passe anterieur”

PRINTîPRINT” - (7) Futur anterieur”

PRINTîPRINT" - (8) Passe compose”
PRINT CHR»(17)

PRINT:INPUT’Entrez votre choix”;C

IF 08 OR CCI THEN 2230

REM Entrée du verbe a conjuguer

CLS

A$=”B”îGOSUB 1500
PRINT“Entrez le verbe a conjuguer :”

PRINTîINPUT V»
IF RI6HT»(V»,2> = ”er” THEN GOTO 2500

PRINTîPRINT1A»="A”îGOSUB 1500

PRINT’Ce n’est par un verbe du 1er groupe !I'îGOTO 2440

REN Conjugaison

CLS:AI=”A":60SUB 1500

PRINT” Conjugaison de ”;V$

GOSUB 1500:PRINT” Teips : ”;T»(C)

PRINT:PRINTîPRINT

FOR 1=1 T0 6

IF I<4 THEN PRINT “ ”I”e Personne Sing ”;

IF 1 >3 THEN PRINT ” ”l-3"e Personne Plur

INPUT RE»(I)

NEXT

REM Recherche des éventuelles erreurs ...
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2720 : FOR 1=1 TO 6

2730 : J=I+(C-l)t6:LT=LEN(TE*(J))

2740 : IF 04 THEN GOTO 2770

2750 : IF RIBHTt(RE$(I),LT)=TE$(J) THEN FX(I)=O ELSE FX(D=1

2760 : GOTO 2790 'Saut au next

2770 : IF LEFT»(RE»(I),LT)=TEt(J) THEN A=1 ELSE A=0

2780 : IF A=1 AND RIGHT4(REI(I),1)=‘e" THEN FX(D=O ELSE FXII

1=1
2790 : NEXT I

2800 : REM Affichage des résultats

2810 :

2815 : PRINT:PRINT:NF=0

2820 : FOR 1=1 TO 6

2830: IF FX(I)=1 THEN NF=NF+1

2840 : NEXT 1

2850 : IF NF=O THEN PRINT “Bravo.O fautes."iGOTO 2950

2860 : FOR 1=1 TO 6

2870 : IF FX(I)=! THEN PRINT “Faute sur la

2880 : IF FX(I)=1 AND I<4 THEN PRINT I;“e Pers Sing"

2890 : IF FX(I)=1 AND I>3 THEN PRINT 1-3;"e Pers Plur"

2900 : NEXT

2910 : PRINT:PRINT

2920 : 1F NF=O THEN GOTO 3000

2930 : INPUT’Vous corrige: (0/N) “;R«

2940 : IF Rt="o“ THEN GOTO 2580

2950 : INPUT“Une autre conjugaison (0/N) ";R$

2960 : IF R$=V THEN GOTO 2240

2970 :

2980 : RETURN

2990 :

2995 : REM lUllltUlUUlUUUtUnUUUlUUU

3000 : REM Fin de la conjugaison

3010 :

3020 : CLS

3030 : PLOT 10,10,“A la prochaine fois ..."

3040 : PRINT CHR»(17)

3050 :

3060 : RETURN



TROISIÈME PARTIE

GRAPHIQUES 
ET MATHÉMATIQUES
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Tracé de courbes
y = F(x)

PRESENTATION

Pour pouvoir représenter graphiquement une courbe à une variable, il 
faut connaître son domaine d’étude, exclure les points aberrants, trou
ver quelques tangentes, points d'inflexion et asymptotes. Bref, beau
coup d'opérations qui prennent du temps.

Le programme de tracé de courbes effectue pour vous une grande 
partie de ce travail. En effet, il lui suffit de connaître le domaine 
d'étude pour effectuer un tracé. Il calcule les échelles et affiche la 
courbe à l'écran, en haute résolution. Le domaine d'étude devra ex
clure les points aberrants.

ORGANIGRAMME DE L’UTILITAIRE

Le. pAogAamme, a ta AtA.ac.tu.A.e. A.

L'équation est saisie en entrant une ligne de programme BASIC. 
Puis, le domaine d'étude est entré.

Les valeurs extrémales sont calculées, puis la courbe est tracée.

L'utilisateur peut obtenir un "agrandissement" de la courbe en res
treignant son domaine d'étude.
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L'oAganÀgAamme. iulvant dieAlt ee.i opiAattom :

( Tract ) 
______ | ______  

| Saisie de l'equol'ian

ISgiaie do domine d éludé I

| Calcul des "exhrémum ] 11

| Affichage de lo coorbe |

a nd i sJ e nîï^-^---------»

Jnon

( Fi" )

LE PROGRAMME

Il se décompose en 2 pavés :

PAéientatton Lignes 1000 à 1550
Présentation du programme

Sali te équation Lignes 2000 à 2730
et tAaeé Saisie équation Lignes 2030 à 2160

Saisie domaine Lignes 2210 à 2310
Calcul du pas Lignes 2340 à 2580
T racé Lignes 2610 à 2700

LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne

RS Réponse à la question "Agrandissement ?"

X Abscisse courbe

X1 Borne minimum du domaine d'étude

X2 Borne maximum du domaine d'étude

XPAS Pas en X

YPAS Pas en Y
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10 : REM Trace de courbes y = F (x)
20 :
30 :
40 :
50 :
60 ;
70 :
1000 :
1010 :
1020 :
1030 :
1040 :
1050 :
1060 :
1070 :
1080 :
Y

GOSUB 1000 'Présentation
GOSUB 2000 'Saisie de 1'équation et trace

REM Fin du prograaae
rem tnttnntnttttnitttnttttttintnttt
REM Présentation

PAPER 0 : INK 5 : PRINT CHRtt171

REM Titre

PRINT CHR»(12)
PRINT CHR1(4);CHR»(27);“N";
PRINT CHR*(27>;"A TRACE DE COURBES Y = F (X)';CHR»(4

>
1070 :
1100 :
1110 :
1120 :
1130 :
1140 :
1150 :
1160 :
1170 :
1180 :
1190 :
1200 :
1210 :
1220 :
1230 :
1240 :
1250 :
1260 :
1270 :
1280 :
1290 :
1300 :
1310 :
1320 :
1330 :
1340 s
1350 :
1360 :

REM Objet

PRINT : PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
A»="D" 'Code couleur = Bleu
PRINT-OBJET
GOSUB 150û:PR!NT"Representation graphique de"
GOSUB 1500:PRINT" courbes a une variable."

REM Job

PRINT:PRINT:PRINT
A»="F" 'Code couleur = Cyan
PRINT'JOB
GOSUB 1500:PRINT"Apres avoir entre l’equation"
GOSUB 1500:PRINT" et le dooaine d’etude de"
GOSUB 1500:PRINT la courbe,ORIC effectuera son"
GOSUB 1500:PRINT" trace en haute resolution."
PRINT:GOSUB 1500:PRINT" Il sera alors possible"
GOSUB 1500:PRINT" d’obtenir un ’agrandisseoent’"
GOSUB 1500:PRINT" de la courbe en restreignant"
GOSUB 15001PRINT" son dooaine d’etude."

REM Début

PRINT:PRINT:PRINT 
A»=UC 'Code couleur - Jaune 
PRINT'DEBUT
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1370 : GOSUB 1500:PRINT'Pour coaaencer , appuyez sur'
1380 : GOSUB 1500:PRINT" une touche quelconque.'
1390 : GET fi» 'Attente de l’appui sur une touche
1400 :
1410 : RETURN
1420 : REN »>»»»»
1500 : REN Couleur d’une ligne
1510 :
1520 : PRINT CHR»(27);'H';CHR*(27);A«;
1530 :
1540 : RETURN
1550 : REN ttttttt11»ttttttt»»>t»tt»
2000 : REN Saisie de l’equation et trace
2010 :
2020 : CLS : INK 6 : PRINT CHR*(17)
2025 :
2030 : REN Saisie de l’equation
2040 :
2050 : PRINT CHR»(27)j'L';CHR«(27);'A SAISIE DE L’EQUAT 
ION'
2060 : PRINT : PRINT : PR I NT: PRINT : PRINT : PRINT
2070 : PRINT' Vous allez entrer l’equation"
2080 : PRINT' sous la forae :'
2090 : PRINT
2100 : PRINT' 2230 DEF FNA(X) = SINIX1"
2110 : PRINT:PRINT:PRINT
2120 : PRINT' Vous taperez ensuite :"
2130 : PRINT.-PRINT' RUN 2200"
2140 : PRINTîPRINT
2150 :
2160 : STOP
2200 : REN L’equation est saisie
2210 : REN Saisie du doaaine de définition
2220 :
2230 DEF FNfi(X) = SINIX)
2235 : CLS
2240: PRINT CHR*(27);'L";CHR*(27);“A SAISIE DU DOHAINE DE DE
FINITION'
2250 : PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
2260 : PRINT" Vous allez entrer les valeurs'
2270 : PRINT" ainiaale Xain et aaxiaale Xaax'
2280 : PRINT" du doaaine d’etude :'
2290 : PRINT:PRINT:PRINT
2300 : INPUT" Xain = ';X1
2310 : PRINT:INPUT' Xaax = ";X2
2320 :
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2330 : PRINT:PRINT:PR1NT:PRINT' Un nonent s’il vous plaît."
2340 : PRINT" Je suis en train de calculer."
2350 : PRINT CHR*(17)
2400 :
2410 :

REN Le donaine d’etude est entre

2420 :
2430 :

XPAS=(X2-X1)/23O 'Pas en ordonnée

2440 :
2450 :

REN Recherche du pas en coordonnée

2460 :
2470 :

REN Initialisation des variables de pas

2480 : VI = 1E33 : V2 = -1E33
2490 :
2500 :

REN Recherche du pas

2510 : FOR X=X1 T0 X2 STEP XPAS
2520 : A=FNA(X>
2530 : 1F A<Y1 THEN VI = A : X3 = X
2540 : IF A>Y2 THEN Y2 = A : X4 = X
2550 :
2560 :

NEXT X

2570 :
2580 :

VPAS = (Y1-Y2) / 180

2590 :
2600 :

REN Trace

2610 : HIRES
2620 : FOR X=X1 TO X2 STEP XPAS
2630 : Y=FNA(X)
2640 : CURSET INT(11/XPAS)«tX-X111,INT((1/YPAS)« 1Y-Y2)),1
2650 :
2660 :

NEXT X

2670 : PRINT "boisai ne d’etude : t ■;Xl|X2;"J"
2675 GET At
2680 PRINT'Y nax pour X="INT(X4I100)! 100"V nin pour X="INT(X3
«1001/100
2685 6ET At
2690
0

PRINT"Vnax = INT(Y2I100)/100" Ynin -- •;INT(Yl»100)/10

2695 GET At
2700 INPÜT'Un agrandissement 10/N) ";Rt
2710
2720

IF RI="D" THEN LORES 0 : GOTO 2200

2730 LORES 0 : END
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Tracé de courbes
Y(t),X(t)

PRESENTATION

Point n'est besoin d'être un mathématicien acharné pour se servir de 
ce programme. Le tracé des courbes Y(t), X(t) ressemble beaucoup au 
tracé des courbes Y = F(x) à ceci près qu'ordonnée et abscisse sont 
toutes deux fonctions de la variable t (souvent le temps).

Les courbes Y = F(x) et Y(t), X(t) s'étudient de façon similaire. La 
variable t fluctue dans un domaine de définition (ou d'étude) qui doit 
tenir compte des points aberrants de la fonction X et de la fonction Y.

Là aussi, il faut chercher quelques tangentes, points d'inflexions et 
asymptotes pour obtenir un tracé correct. ORIC va se charger des cal
culs fastidieux et vous demandera seulement le domaine d'étude. Il 
calculera les échelles en X et en Y et affichera la courbe à l'écran, 
en haute résolution.

ORGANIGRAMME DU TRACE

Le pAogAamme. a ta 4-tA.ucXuÆe A.

Ici, deux équations sont saisies X = f(t) et Y = g (t).

Le domaine d'étude est entré.

Les valeurs extrémales sont calculées et déterminent les échelles en 
X et en Y. La courbe est tracée. L'utilisateur peut obtenir un agran
dissement de la courbe en restreignant son domaine d'étude.

L'organigramme est le même que celui donné pour le tracé des 
courbes Y = F(x).
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LE PROGRAMME

Identique au tracé de courbes Y = F(x).

LES VARIABLES UTILISEES

Identiques au tracé de courbes Y = F(x), avec en plus...

TPAS
Y1, Y2

Pas de progression en t

Bornes minimum et maximum de la fonc
tion Y (t).

Remarque :

Vous pouvez essayer les couples d'équations suivantes qui donnent 
d'assez beaux résultats avec 150 points et un domaine d'étude compri; 
entre 0 et 6.5.

j (l+CQS(t.) ) *SIN(t)
< ( 1+COS (t > > «CO S (t >

< (1+COS < t))«COS( t>
< <1+COS(t) > *SIN(t. )

I <1+COS(2*t) ) «SIN(2*t> 
< (l+COS(t> ) «COS(Ci

(l-SIN(t) ) «COStt)
(1+COS <t))«COS(t)

(1-COS(2*t))«SIN(t>
(l--COS(t) ) »COS(t)

( l+C0S(2«t) ) «COS <2»t)
(1+SIN(t/2>)«SIN(t)

10 : REM Trace de courbes Y(t>,X<t>
20 :
30 : GOSUB 1000 'Présentation
40 : GOSUB 2000 'Saisie de l’equation et trace
50 :
60 : REN Fin du programme
70 : REM t « 111111111* 111111 « 111 »1111111111 « 11111
1000 : REN Présentation
1010 :
1020 : PAPER 0 : INK 5 : PRINT CHRSI17)
1030 :
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1040
1050
1060
1070
1080 
)
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1230
1240

1250
1260
1270
1280
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400 
1410.
1420
1500
1510
1520
1530
1540

REM Titre

PRINT CHW112I
PRINT CHR»(4);CHR*(27);“N-;
PRINT CHR»(27>î,A TRACE DE COURBES Y111,X(t1CHR»(4

: REN Objet

: PRINTiPRINT:PRINT:PRINT:PRINT
: A»="D" 'Code couleur = Bleu
: PRINT-OBJET s")
: GOSUB I500:PRINT"Representaticn graphique de"
: GOSUB 15001PRINT" courbes Vit),lit) ."

: REN Job

: PRINT:PRINT:PR I NT
: A»="F" 'Code couleur = Cyan
: PRINT-JOB
: GOSUB 1500:PRINT'Apres avoir entre les"
i GOSUB 1500:PRINT" équations et le doeaine d’etude"

: GOSUB 15OO1PRINT" de la courbe,ORIC effectuera "
: GOSUB 15001PRINT" son trace en haute resolution."
i PRINTiGOSUB 15001PRINT" Il sera alors possible"
1 GOSUB 15001PRINT" d’obtenir un ’agrandisseeent’"
: GOSUB 15001PRINT" de la courbe en restreignant"
: GOSUB 15001PR1NT" son doaaine d’etude."

: REN Début

: PRINT1PRINT1PRINT
: At="C" 'Code couleur = Jaune
: PR1NT"DEBUT :"j
: GOSUB ISOO'.PRINT'Pour comencer , appuyé: sur"
: GOSUB 15001PRINT" une touche quelconque."
1 6ET A» "Attente de l’appui sur une touche

: RETURN
: ren tttttttttnmttttntittitttitttHttnt
: REN Couleur d’une ligne

I PRINT CHR»(27);"H";CHR»(27I;A»;

: RETURN



80

1550 : REH tttltttHtttntttttttttlttttnttttttttt
2000 : REH Saisie des équations et trace
2010 :
2020 : CLS : INK 6 : PRINT CHR»(17)
2025 :
2030 : REN Saisie des équations
2040 :
2050: PRINT CHR»1271 ;"L";CHR*(27);”A SAISIE DES EQUATI
ONS"
2060 : PRINT:PRINT:PR INT : PR INT
2070 : PRINT" Vous allez entrer les équations"
2080 : PRINT" sous la forme :"
2090 : PRINT
2100 : GOSUB 15001PRINT” 2230 DEF FNA(T) = SIN(T) et"
2101 : SOSUB 150ü:PRINT" 2231 DEF FNB(T) = COSIT)"
2102 : PRINTiPRINT" respectivement pour les équations"
2103 : PRINT" lit) et Vit)."
2110 : PRINTiPRINT
2120 : PRINT" Vous taperez ensuite
2130 : PRINT:GOSUB 1500:PR!NT" RUN 2200"
2140 : PRINTzPRINT
2150 :
2160 : STOP
2200 : REH Les équations sont saisies
2210 : REH Saisie du domaine de définition
2220 :
2230 DEF FNA(T)=4i«CDS(7«T/48)+7>C0S(41>T/4B)
2231 DEF FNB(T)=-41tSIN(7»T/48)+7»SIN(41IT/48>
2234 :
2235 : CLS
2240: PRINT CHR*(27);"L";CHR*(27);”A SAISIE DU DOMAINE D’E
TUDE"
2250 : PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT
2260 : PRINT" Vous allez entrer les valeurs"
2270 : PRINT" minimale Tain et maximale Tmax"
2280 : PRINT" du domaine d’etude :'
2290 : PRI NT: PRINT: PRINT
2300 : INPUT" Tain = ";T!
2310 : PRINTilNPUT" Taax = "jT2
2320 :
2330 : PRINT:PRINT:PRINT:PRINT“ Un moment s’il vous plaît."
2340 : PRINT" Je suis en train de calculer.”
2350 : PRINT CHRK17)
2400 : REH Le domaine d’etude est entre
2410 :
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2420 : REH Calcul du pas en T
2430 :
2440 : TPAS = (T2-T1) ! 1000
2450 :
2460 : REH Recherche du pas en X et en Y
2470 :
2480 : REH Initialisation des variables
2490 : X1=1E33 : X2=-!E33 : Y1=1E33 : Y2=-!E33
2500 :
2510 : REH Recherche des pas
2520 :
2530 : FOR T=T1 TO T2 STEP TPAS
2540 : fi=FNA(T) : B=FNB(T)
2550 : IF A<X1 THEN X1=A : X3=T
2560 : IF A1X2 THEN X2=A : X4=T
2570 : IF B<Y1 THEN Y1=B :; Y3=T
2580 : IF 8>Y2 THEN Y2=B :: Y4=T
2590 : NEXT T
2600 :
2610 : REH Calcul des pas
2620 :
2630 : XPAS = (X1-X2) / 235 : TPAS = (Y1-Y2! / 190
2999 : REH ttttttttttttttttttttttttttttttttttttttt
3000 : REH Trace de la courbe
3005 :
3010 : RIRES
3020 : FOR T=T1 TO 12 STEP IRAS
3030 : X=FNA(T>
303! : Y=FNB(T)
3040 : CORSET INT!(1/XPASH(Xl-Xl),INT!(1/YPAS14IY-Y21 1,1
3050 : NEXT T
3060 :
3070 : PRINT"Doa>aine d’etude : I ’;X1 ;",";X2;"J"
3075 : GET A4
3080 : PRINT’Y «as pour X='INT(X4tl00)/!00'Y «in pour X=”!NT(X3 
11001/100
3085 : 6ET AS
3090 : PRINT"Y«ax - “; INT(Y2S100)/100" Y«in = ‘;INT(Y1X!OO)/1O 
O
3095 : SET AS
3100 : INPUT“On agrandissement (0/N) "jRS
3110 : IF RS="0‘ THEN LORES 0 : 50T0 2200
3120 :
3130 : LORES 0 : END
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Tracé de courbes 
Y(t), X(t) imbriquées

PRESENTATION

Ce programme est la suite logique du tracé de courbes Y(t), X(t), 
et n’a qu'un but esthétique. Effectivement, il consiste à afficher sur 
l'écran une série de courbes paramétrées de type cardioide imbriquées, 
ce qui a pour but de donner une "profondeur" à la courbe.

Seulement quelques lignes ont été changées :

. Dans la saisie du domaine d'étude... Lignes 2200 à 2630

. Dans le tracé des courbes à l'écran... Lignes 3000 à 3130

L'organigramme du tracé est identique à l'organigramme précédent 
"Tracé de courbes Y(t), X(t)" et ne sera donc pas repris.

Seules les variables NC et NP sont supplémentaires. Elles désignent 
(respectivement) le nombre de cardioides imbriquées, et le nombre de 
points par cardioi'de.

Le programme "Tracé de courbes '(t) , X(t) imbriquées" n'est pas 
donné ici. En effet, il est très similaire au programme "Tracé de cour
bes T(t), X(t)". Les lignes, ci-contre, décrivent les modifications à 
apporter au second pour réaliser le premier.
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15
2280
2281
2282
2290
2311
2312
2440 
2540
305
3030
303
3055

REM Imbriquées
PRINT "du domaine d'étude, puis le nombre de";
PRINT "cardioides imbriquées NC, et le"
PRINT "nombre de points par cartioides NP."
PRINTiPRINT
PRINT:INPUT" NC = " ;NC
PRINTiINPUT" NP . ";NP
TPAS-(T2-T1 )/NP
A - FN A ( T ) * NC :B - FNB ( T ) ' NC
FOR K-1 TO NC
X-FNA(T)’K
Y-FNB(T)‘K
NEXT K
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Snoopy

PRESENTATION

Ce programme permet d'afficher SNOOPY sur l'écran, en haute ré
solution.

ORIC possède une mémoire d'écran qui est la réplique exacte de l'é
cran. Pour afficher un dessin en haute résolution, plusieurs méthodes 
peuvent être employées :

. Un certain nombre de caractères basse résolution sont redéfinis afin 
de constituer le motif désiré.

. Un programme BASIC se charge de transférer l'image à afficher de la 
mémoire vers la mémoire d'écran.

. Comme ci-dessus, mais le programme est écrit en assembleur.

La première solution est à éliminer d'office car le nombre de carac
tères LORES 0 et LORES 1 est limité.

La deuxième solution est séduisante mais pas assez rapide (utilisation 
de BASIC).

La troisième solution est celle développée ici. Elle offre un gros 
avantage : sa rapidité d'exécution...

ORGANIGRAMME DU DESSIN

Deux actions essentielles :

. Le transfert des données "BASIC" vers la mémoire vive d'ORIC.

. Le transfert de la mémoire vive vers la mémoire d'écran.
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LE PROGRAMME

P'où t ' organigramme du :

(Dessin J
1—-L-—

I Données
1—-1— 

ME V—MEC

.... i
( Fin )

Il se décompose en 2 pavés :

Transfert Bai le Lignes 2000 à 2170
vers Mémoire vive Informations à l'écran Lignes 2000 à 2016

Blanchiment MEV Lignes 2020 à 2060
T ransfert Lignes 2070 à 2170

Transfert MEV Lignes 2200 à 2790
vers MEC Ecriture ASM Lignes 2220 à 2290

Message à l'écran Lignes 2310 à 2350
T ransfert Lignes 2400 à 2450
Données SNOOPY Lignes 2500 à 2580
Données transfert Lignes 2600 à 2790

LES VARIABLES UTILISEES

. VARIABLES BASIC :

A, B Lectu re des données

AS Attente de l'appui sur une touche

1. J Index de boucles

VARIABLES MEMOIRE :

£ 08 Poids faible de début de mémoire vive

$ 09 Poids fort de début de mémoire vive
$ OA Poids faible de début de mémoire d'écran

$ OB Poids fort de début de mémoire d'écran

Avant de conclure sur ce programme, donnons la 
de dessins en mode HIRES :

méthode d'affichage

Le mode HIRES étant validé, la mémoire d'écran peut être considérée 
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comme un tableau de 40 colonnes et de 199 lignes.

La mémoire d'écran est adressée entre # A 000 et # BFEO. Un 
octet de la mémoire d'écran se décompose de la manière suivante :

On/Off Argument
7 3 2~7 6 5

1= Inverse
0= Normal

Motif graphique

Chaque octet envoyé à l'écran peut être :

. Un motif graphique, ou

. Un argument de contrôle d'attributs (Couleur, Clignotement...).

Les bits 5 et 6 font la différence entre motif graphique et argument 

. Ils sont tous les deux nuis, alors les bits 0 à 4 représentent un argu
ment de contrôle d'attributs.

. Un des deux n'est pas nul, alors les bits 0 à 5 représentent un motif 
graphique codé sur 6 points (car 6 bits).

Si un argument est positionné, alors il continue jusqu'à la fin de la 
ligne, sauf s'il est remis à 0 par un autre argument.

1000 : REN SNOOPY
1010 :

1020 : GOSUB 2000 'Transfert BftSIC->NEV

1030 : GOSUB 2200 'Transfert NEV->NEC
1040 :

1050 : END

1060 : REN ttttHtttttnttttttttttttttttttittttttt
2000 : REN Transfert Données -> MEV

2010 :

2011 : REM Inforsations
2012 :
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2013 : PAPER 0:INK 6:CLS:PRINT CHR*417)

2014 :

2015 :

2016 :

2020 :

2025 :

2030 :

2040 :
2050 :

2060 :

2070 :

2080 :

2090 :

2100 :

2110 :

2120 :

2130 :

2140 :

2150 :

2160 :
2170 :

2200 :

2210 :

2220 :

2230 :

2240 :

2250 :

2260 :

2270 :
2280 :

2290 :

2300 :

2310 :

2320 :

2330 :
2340 :

2350 :

2360 :

2400 :

PL0T0,12,2:PL0T1,12,12 'Vert clignotant

P10T2,12,"Transfert BASIC -> HEV en cours ..."

REH Blanchinent HEV

FOR 1=0 T0 1500

POKE #3200+1,64

NEXT

REH Transfert

FOR 1=1 TO 30

FOR J=1 TO 4

READ A:B=»3214+J-1+((I-1)I4O)

POKE B,A

NEXT 0

NEXT I

RETURN

ren titttttittttttiitttttttntntttittttnt

REH Transfert HEV -> HEC

REH Ecriture du progra»«e ASH

FOR 1=0 TO 32

READ A

P0KEI3100+I,A

NEXT I

REH Transfert termine

HIRES

PRINT"Appuyez sur une touche pour"

PRINT'dedencher le transfert HEV-XHEC"

GET A$ 'Attente appui sur une touche

reh mttmtmtnittittttttniHtttntitt

REN Transfert HEV -> HEC
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2410 :

2420 : CALL 13100

2430 :

2440 : RETURN

2450 : ren ttttttttttttttttmttttitittntttttntt
2500 : REN Snoopy

2510 :
2520 DATA 64,64,78,64,64,64,33,32,64,65,64,32,64,66,64,80,65,63,64, 

72
2530 DATA 68,64,80,72,72,64,64,72,72,64,65,56,80,56,75,56,80,80,83, 

56

2540 DATA 80,64,83,56,72,49,35,48,79,60,71,80,64,90,83,64,64,90,83, 

64
2550 DATA 64,84,48,64,64,68,80,64,64,72,80,64,64,72,80,64,64,72,72, 

64
2560 DATA 64,72,66,64,64,72,65,64,64,72,83,64,64,68,83,64,64,68,83, 

48
2570 DATA 64,48,79,48,67,48,83,56,66,79,67,68,67,65,63,52,67,63,32, 

56

2580 :
2600 : REN Prograwe ASN NEV-TMEC

2610 :

2620 DATA 4A9,400 'IDA 4400

2630 DATA *85,408 ’STA 408

2640 DATA 485,40A ’STA 40A

2650 DATA 4A9,432 ’LDA 4432

2660 DATA 485,109 ’STA 409

2670 DATA 4A9.4AF ’LDA 44AF

2680 DATA 485,408 ’STA 40B
2690 DATA 4A2.405 ’LDX 4405

2700 DATA 4A0,400 ’LDY 4400

2710 DATA 481,408 ’LDA (408),Y

2720 DATA 491,40A ’STA (40A),Y

2730 DATA 488 ’DEY
2740 DATA 4D0.4F9 ’BNE 43104

2750 DATA IE6,409 ’INC 409

2760 DATA 4E6,40B ’INC 40B

2770 DATA DCA ’DEX

2780 DATA 4D0,4F0 ’BNE 43102

2790 DATA 460 ’RTS
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Dessin animé

PRESENTATION

Le logiciel proposé ici s'inspire largement du transfert MEV —MEC 
précédent. Il est écrit en assembleur, et permet le transfert de N pages 
graphiques vers la mémoire d'écran. Chaque image est séparée d'un 
"délai image" et a une longueur de # 4FF octets. La première 
image est située en #3200.

Le logiciel étudié précédemment permet le transfert d'une image 
graphique de la mémoire vers la mémoire d'écran. Pour faire un dessin 
animé, il suffit de faire défiler à l'écran N images par seconde et donc 
de faire N transferts par seconde, chaque transfert étant séparé d'un 
temps mort pendant lequel l'image reste sur l'écran. (Pour éviter un 
scintillement, ce temps mort devra être au moins 2 fois supérieur au 
temps de transfert MEV -»• MEC).

ORGANIGRAMME DU DESSIN ANIME
Le ioglclet d'animation e.it donc ioAt izmpte :
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[TronsFerk MEV-»M£C|

LE PROGRAMME

Il se décompose en 2 pavés :

Tuaniiz/it BIS IC veA.6 Lignes 1000 à 1400
MénoiAe v-cue

T>caniie.>it HEV veA4

Proc, de transfert Lignes 1000 à 1080 
Initialisations Lignes 1100 à 1190 
Envoi d'une image Lignes 1200 à 1290 
Boucle d'attente Lignes 1300 à 1350 
Boucle d'affichage Lignes 1360 à 1370

Lignes 2000 à 2110
Mémoire d'écran

Remarque :

Message d'écran Lignes 2020 à 2070
Dessin animé Lignes 2080

Le temps de pause entre deux images peut varier en modifiant les 
lignes 1300 et 1310. Le temps de pause minimal est obtenu par :

1300 DATA # A2, # 01 'LDX #8 01
1310 DATA #A0,#01 'LDY *8 01

LES VARIABLES UTILISEES

VARIABLES BASIC :

A
AS

Lecture des données

Attente de l'appui sur une touche
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1 Index de boucles

VARIABLES MEMOIRE :

É 08 Poids faible de début de mémoire vive

$ 09 Poids fort de début de mémoire vive

S OA Poids faible de début de mémoire d'écran

S OB Poids fort de début de mémoire d'écran

S OC Nomb re d'images à envoyer

10 : REM Dessin aniae

20 :

30 : GOSUB 1000 'Transfert BAS1C-7MEV

40 : GOSUB 2000 'Transfert MEV-H4EC

50 :

60 : END

70 : REM tttttttttttttttttttlUttnttntttttttti

1000 : REM Transfert BASIC-7MEV

1010 :

1020 : FOR 1=0 TO 52

1030 : READ A

1040 : P0KE#3000+I,A

1050 : NEXT I

1060 :

1070 : RETURN
1080 : REN tttttttnttttttttttlttttttttttntttlttt

1100 DATA IA9,I1O 'LDA 4410

1110 DATA 185,#0C 'STA $0C

1120 DATA IA9,IOO 'LDA «00

1130 DATA 185,108 'STA $08

1140 DATA «9,432 'LDA «32

1150 DATA 185,109 'STA $09

1160 DATA 4A9.400 'LDA «00

1170 DATA 485,40A 'STA $0A

1180 DATA 4A9,4A0 'LDA «A0

1190 DATA 185,I0B 'STA $0B

1200 DATA 4A2,404 'LDX «04
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1210 DATA #A0,#00 ’LDY #40

1220 DATA #81.#08 ’LDA (408),Y

1230 DATA #91,#0A ’STA (40A),Y

1240 DATA #88 'DEY

1250 DATA #D0,#F9 ’BNE 43018

1260 DATA #E6,»09 ’ INC 409

1270 DATA #E6,*0B 'INC 40B

1280 DATA #CA ’DEX

1290 DATA #D0,#F0 ’BNE 43016

1300 DATA #A2,#00 'LDI #400

1310 DATA #A0,#00 ’LDY #400

1320 DATA #88 ’DEY

1330 DATA #D0,#FD ’BNE 4302A

1340 DATA #CA ’DEX

1350 DATA #D0,»F8 ’BNE 4 3028

1360 DATA #C6,#0C 'DEC 40C

1370 DATA #D0,#D8 ’ BNE 4300C

1380 DATA #60 ’RTS

1390 :

1400 : REH tttttttutttmnttitttttttittitttMttt

2000 : REH Transfert HEV->HEC

2010 :

2020: PAPER 0:INK 6

2030 : HIRES:PRINT CHR4I17)

2040 : PRINT"PourcoMencer le transfert,"

2050 : PRINT"appuyez sur une touche du clavier."

2060 : GET A4 'Attente de l’appui sur une touche

2070 :

2080 : CALL #3000 'Dessin aniee

2090 :

2100 : RETURN

2110 : reh mmttmmttttmttttttt4444HtHtt
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Calendrier perpétuel

PRESENTATION

Pour des raisons diverses, vous pouvez vouloir connartre le nom du 
jour correspondant à une date donnée. Eh bien, rien n'est plus simple 
grâce à la formule de GAUSS, qui fera tout le travail pour vous.

Le programme "le calendrier perpétuel" se sert de cette formule.

Après avoir entré la date (jour, mois et année) pour laquelle vous 
voulez connartre le jour, ORIC applique ces données à la formule et 
vous donne immédiatement le jour correspondant.

ORGANIGRAMME DU CALENDRIER

Le. pA.ogA.amme. a la àlAac.tuA.e. A.

Il est difficile de faire plus simple au niveau traitement :

3 tâches séquentielles composent le calendrier :

. Entrée de la date,

. Calcul du jour,

. Affichage du jour.

LE PROGRAMME

Il se décompose en 3 pavés :

PAé.Ae.n talion e.1 Lignes 1000 à 1680
InZXZaZZAaXZon Module de commande Lignes 1000 à 1060

Présentation Lignes 1100 à 1550
Initialisation Lignes 1600 à 1680
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ÎAaZZemenZ Lignes 2000 à 2140 
Lecture de la date 
Calcul du jour

Lignes 2000 à 2070
Lignes 2080 à 2140

A^Zefcage Lignes 3000 à 3060
dti fcgiattati Le jour est affiché

LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne

ANS Année considérée

JOUR Jour considéré

JS Jour de la semaine

M, C, A Variables de calcul

MOIS Mois considéré

Z Numéro du jour de la semaine

10 :

20 :

30 :

40 :

50 :

REN Le Calendrier Perpétuel

GOSUB 1000 'Initialisation

GOSUB 2000 'Traitement

GOSUB 3000 'Fin

60 :

70 :

80 :

1000 :

1010 :

1020 :

1030 :

1040 :

1050 :

1060 :

1100 :

1110 :

END

ren nnttttnnunntttnnttttnutntn
REN Initialisation

GOSUB 1100 'Présentation

GOSUB 1600 'Initialisation

RETURN

ren umumtuiuumimimtmmm

REN Présentation

1120 : PAPER O:INK 5
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1130 : REM Titre

1140 :

1150 : PRINT CHR»(12);CHR»(4)

1160: PRINT CHR»(27);"N*;CHR*(27);*A LE CALENDRIER PERPE

TUEL";

1170 : PRINT CHR»(4)

1100 :

1190 : REH Objet

1200 :

1210 : PRINT:PRINT:PRINT: PRINT

1220 : Ai-"D‘:PRÏNT’ÛBJET

1230 : GOSUB 1500:PRlNT"Utilitaire.h

1240 :

1250 : REH Job

1260 :

1270 : PRINT:PRINT:PRINT: PRINT

1280 : A»="F":PRINT'JOB

1290 : GOSUB !500:PRINT"Ce calendrier permet de”

1300 : GOSUB 1500:PRINT“ trouver le nom d’un jour

1310 : GOSUB 1500:PRINT" connaissant Jour/Mois/Annee

1320 : GOSUB 1500:PRINT* Ce calendrier est établi '

1330 : GOSUB 1500:PRINT" a partir d’une formule de GAUSS"

î 
1340 :

1350 : REH Début

1360 : PRINT:PRINT:PRINT
1370 : A$="C':PRINT'Debut

1380 : GOSUB 1500:PRINT“Pour commencer,appuyez’

1390 : GOSUB 1500:PRINT" sur une touche quelconque

1400 :

1410 : GET At:RETURN

1420 : REH *t»i»»t» »1tt»1tt»»M»4tUt1» «»» I » »»»» »t

1500 : REH Couleur d’une ligne

1510 :

1520 : PRINT CHR»(27):“H";CHR»(27);A»i

1530 :
1540 : RETURN
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1550 : REN tUHlUUHtltiUîUllHHHlUlllHU

1600 : REN Initialisation des variables

1610 :

1620 : FOR 1=0 TO 6

1630 : READ JS(1)

1640 : NEXT I

1650 iDATA Dimanche,Lundi,Hardi,Mercredi,Jeudi,Vendredi,Samedi

1660 :

1670 : RETURN

1680 : REN tlllltlllllllllllllllllittlllllllllllll

2000 : REN Traitement

2010 :

2020 i CLSîPRINT:PRINT:PRINT:PRINT

2030 : INPUT“Jour JOUR

2040 : PRINT

2050 : INPUT'Nois *;NOIS

2060 : PRINT

2070 : INPUT’Annee ";AN4

2080 : N=N0IS-2iIF N0IS<=2 THEN M=M0IS+10

2090 î C=VAL(LEFT»(AN»,2)):A=VAL(R16HT»(AN»,2>)

2095 : IF N0IS<=2 THEN A=A-1

2100 : XsINT(2.6IN-0.199)+J0UR+A+INT(A/4)+INT(C/4)-2tC

2110 i Z=lNT(X)-7»lNT(X/7)

2120 ! RETURN

2130 I

2140 :REN ttttltHtttittnHtttttttttttIHttmtt

3000 : REN AHichage du résultat

3010 i PRINT:PRINT:PRINT

3020 : PRINT 'Le JOUR;’/ ,;N0ISî'7 ‘jAN»;“ est un’;

3030 : PRINT CHR»(27);’L’îCHR»(27);*A*; J»(Z)

3040 i RETURN

3050

3060 I REN IttUHUlUUttltUUUUUtHUlUltt
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Rubick's cube

PRESENTATION

Pour illustrer le mouvement d'objets dans l'espace, le Rubick's Cube 
est un exemple intéressant.

Deux mouvements sont étudiés dans ce programme :

. Rotation du cube autour d'un axe vertical

. Rotation du cube autour d'un axe horizontal

Trois des 6 faces du cube sont affichées à l'écran. Chaque face pos
sède 9 facettes qui sont initialisées en début de programme. Les deux 
rotations possibles ne modifient pas la position des facettes sur chaque 
face. Elles permettent seulement de visualiser successivement toutes 
les faces.

ORGANIGRAMME DU JEU

Après avoir entré la couleur (représentée par un nombre) de chaque 
facette, et après avoir initialisé les variables, le jeu peut commencer.

Il consiste en deux étapes essentielles :

. Affichage

. Manipulation
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LE PROGRAMME

Il se décompose en 2 pavés

Mientation et 
Initiattiation

Manipulation cube

Lignes 1000 à 2980
Module de commande Lignes 1000 à 1060
Présentation Lignes 1100 à 1650
Initialisation Lignes 2000 à 2980

Lignes 3000 à 4420
Module de commande Lignes 3000 à 3070
Affichage cube Lignes 3100 à 3580
Manipulation 
* Module de

Lignes 4000 à 4420

commande
* Rotation axe

Lignes 4000 à 4080

vertical
* Rotation axe

Lignes 4110 à 4290

horizontal Lignes 4300 à 4420

LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne
A, B Variables de lecture des "DATAS"
CC Tableau de couleur des facettes

1. J, K Index de boucles
FA Tableau des facettes affichées
FIN Indicateur de fin de traitement
RS Saisie d'une commande de manipulation
T Tableau représentant le cube
TF Tableau des faces affichées
TP, TQ Tableaux de travail sur une face
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10 : REM RUBICK’S CUBE

20 :

30 :

40 :

50 :

60 :

70 :

1000 :

1010 :

1020 :

1030 :

1040 :

1050 :

1060 :

1070 :

1100 :

1110 :

1120 :

1130 :

1140 :

1150 :

1160 :

1170 :

1180 :

1190 :

1200 :

1210 :

1220 :

1230 :

1240 :

1250 :

1260 :

1270 :

1280 :

1290 :

1300 :

1310 :

1320 :

1330 :

1340 :

1350 :

GOSUB 1000 'Présentation et Initialisation

GOSUB 3000 'Manipulation du cube

TEXT : END

ren mmiiimmtitimiiiittitimiiiit
REN Présentation et Initialisation

GOSUB 1100 'Présentation

GOSUB 2000 'Initialisation

RETURN

ren tnmtnntutUMumtuuutmtu
PRINT CHR* (4); CHR» (27); "N";

REN Présentation

PAPER 0 : INK 5 : PRINT CHR»(17>

REN Titre

CLSiPRINT CHR»112)

PRINT CHR*(4);CHR*(27);"N';

PRINT CHR»(27);"A RUBICK’S CUBE”;CHR»(4)

REN Objet

PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

A*='D' 'Code couleur = Bleu

PRINT-OBJET : ';

GOSUB 1600:PRINT'Nanipulation du cube”

GOSUB 1600:PRINT" dans l’espace

REN Job

PRINT:PRINT:PRINT

A»='F' 'Code couleur = Cyan

PRINT'JOB : ';

GOSUB 1600:PRINT‘Apres initialisation'

GOSUB 1600:PRINT" des facettes , le cube peut'

GOSUB 1600:PRINT' etre nanipule dans tous les*
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1360 : GOSUB 16OO:PRINT" directions afin d’obtenir la"

1370 : GOSUB !600:PRINT* reconstitution des faces

1330 :

1390 : REH Début

1400 :
1410 : PRINT:PRINT:PRINT

1420 : A4="C" 'Code couleur - Jaune

1430 : PRINT’DEBUT : "j

1440 : 60SUB 1600:PRINT‘Pour cooencer , appuyez"

1450 : GOSUB 1600:PRINT" sur une touche quelconque . "

1460 :

1470 : GET A4 'Attente de l’appui sur une touche

1400 :

1490 : RETURN

1500 : ren tittimutttmitmimmtmtitmtt
1600 : REM Couleur d’une ligne

1610 :

1620 : PRINT CHR*(27);"H";CHR4(27);A4;

1630 :

1640 : RETURN

1650 : rem ntiHtsntittttttntntttnnntntttt
2000 : REM Initialisation des variables du jeu

2010 :

2020 : CLS:INK 6:PRINT CHR4117)

2025 : DIM CC154)

2030 :

2040 : FOR 1=0 TO 5

2050 : CLS:A$=‘A" 'Code couleur = Jaune

2060 : GOSUB !600:PRINT“ Cube en position initiale"

2070 :

2080 : PRINT

2090 : A»=-B“:G0SUB 1600:PR!NT"Face ";l+lj":"

2100 : PR I NT"Entrez la couleur de chaque facette "

2110 : PRINT'selon le code indique en bas d’écran."

2120 : PLOT 4,24,"l=Rouge , 2=Vert , 3=Jaune"

2130 : PLOT 4,25,"4=Bleu , 5=Magenta , 6=Cyan"

2140 : FOR J=0 T0 2

2150 : PR1NT1PRINT

2160 : A$='C":60SUB 1600:PRINT" Ligne ";J+1

2170 : FOR K=0 T0 2

2180 : AI=*E":G0SUB 1600:PRINT" Colonne “îK+i;
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2190 : INPUT B

2200 :

2210 :

2220 :

2230 :

2240 :

2250 :

2260 :

2270 :

CC(I*9*J«3+K+1)=B

NEXT K

NEXT J

NEXT I

REM Constitution du tableau Faces

DIM T(3,3,6),FA(54)

2290 :

2300 :

2305 :

2310 :

2320 :

2330 :

2340 :

2350 :

2360 :

2370 :

REM Faces 1 a 6

FOR K=1 TO 6

FOR 1=1 TO 3

FOR J=1 TO 3

T(I,J,K)=(l-l)l3+Jt(K-l)»9
NEXT j

NEXT I

NEXT K

2870 :

2875 :

2880 :

2890 :

2900 :

2910 :

2920 :

2930 :

2935 :

2940 :

2950 :

2960 :

2970 :

2980 :

3000 :

3010 :

3020 :

3030 :

3040 :

3050 :

3060 :

REM Tableau des 3 faces affichées

FOR 1=1 TO 3

FOR J=1 TO 3

TP(I,J)=T(I,J,5)

NEXT J

NEXT I

REM Numéro des 3 faces affichées et code de rotation (BD 

TF(1)=5:TF(2)=1:TF(3)=2

RETURN

rem intttnttttttinttnitititnttntttttt
REM Manipulation du cube

GOSUB 3100 'Affichage du cube

GOSUB 4000 'Manipulation

1F FINO1 THEN 3000

RETURN
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3070 : rem mitnintnitniititimtnmmtiit
3100 :

3110 :

3120 :

3130 :

3150 :

3160 :

3170 :

3180 :

3190 :

3200 :

3210 :

3220 :

3230 :

3240 :

3241 !

3242 :

3243 :

3244 :

3245 :

3246 :

3247 :

3248 :

3250 :

3251 :

3252 :

3253 :

3254 :

3255 :

3256 :

3257 :

3260 :

3270 :

3280 :

3285 :

3290 :

3300 :

3310 :

3320 :

3330 :

REM Affichage du cube

MIRES:INK 6

RESTORE

REM Cadre

FOR 1=1 TO 21

READ A,B:CURSET A,8,1

READ A,B:DRAN A,B,1

NEXT I

REM Facettes

FOR 1=1 TO 3

FOR J=1 TO 3

FA((I-1)«3+J)=CC(TP(J.4-I)>
FA((I-lU3+d+9)=CC!T(i,J,TF(2))l

FA((I-1)«3+J+18)=CC(T<I,J,TF(3)))

NEXT J

NEXT I

1F TF(1)=5 THEN 3260

FOR 1=1 TO 3

FOR J=1 TO 3

FA((!-1)»3+J+9)=CC(T(4-I,4-J,TF(2))1

FA((I-l)t3+J+!8)=CC(T(4-I,4-J,TF(3)))

NEXT J

NEXT I

FOR 1=1 TO 27

READ C,D:CÜRSET C,D,0

CHAR FAdl+48,0,1

NEXT I

REM Indications

FOR 1=1 TO 25

READ A,B,C
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3340 : CURSET A,B,0:CHAR C,0,l

3350 : NEH

3340 : CURSET 207,100,0:CHAR TF(lH48,0,l

3361 : CURSET 207,110,0:CHAR TF(2)+48,0,l

3342 : CURSET 207,120,0:CHAR TF(3)+48,0,l

3343 :

3370 : RETURN

3380 : REH tlltttUlUllUlUHUUlUHtUtUnil
3400 DATA 100,0,50,50,87,13,50,50,74,24,50,50,41,39,50,50

3410 DATA 100,0,-39,39,114,14,-39,39,133,33,-39,39,150,50,-39,39

3420 DATA 41,39,0,90,77,55,0,90,94,72,0,90,111,89,0,90

3430 DATA 124,74,0,90,137,43,0,90,150,50,0,90

3440 DATA 41,49,50,50,41,99,50,50,41,129,50,50

3450 DATA 111,119,39,-39,111,149,39,-39,111,179,39,-39

3440 :
3470 DATA 100,10,117,27,134,44,85,23,102,40,119,57,70,34,87,53,104, 

70
3480 DATA 48,40,85,77,102,94,48,90,85,107,102,124,48,120,85,137,102  

,154

3490 DATA 115,94,128,81,141,48,115,124,128,111,141,98,115,154,128,1 

41

3500 DATA 141,128

3510 :

3520 DATA 145,85,70,171,85,97,177,85,99,183,85,101,189,85,115,195,8 

5,58

3530 DATA 145,100,72,171,100,97,177,100,117,183,100,114,201,100,58

3540 DATA 145,110,71,171,110,97,177,110,117,183,110,99,189,110,104

3550 DATA 195,110,101,201,110,58

3540 DATA 145,120,48,171,120,114,177,120,111,183,120,105,189,120,11 

4

3570 DATA 195,120,101,201,120,58

3580 : ren nttttntittttnttntnttntmtinHtt
4000 : REN Manipulation

4010 :

4020 : A»=’A’:G0SUB 1400:PRINT’Rl=Rotation axe vertical,R2=Rotati 

on"

4030 : GOSUB 1400:PRINT"axe horizontal,X=Sortie"

4040 : INPUT "Choix ";R*

4050 : !F R*="R1" THEN 4120

4040 : IF R$='R2" THEN 4300
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4070 : IF R»='X' THEN FIN=lsRETURN

4080 :

4090 :

4100 :

4105 :

4110 !

4120 :

4130 :

4140 :

4150 :

4160 :

4170 :

4180 :

4190 :

4200 :

4210 :

4220 :

4230 :

4240 :

4250 :

4260 :

4270 :

4280 :

4290 :

4300 :

4310 :

4320 :

4340 :

4350 :

4360 :

4370 :

4380 :

4390 :

4400 :

4410 :

4420 :

GOTO 4000

REN--------------------------------------------------------------------------------

IF R*=‘R2" THEN 4300

GOTO 4000

REN-------------------------------------------------------------------------------

REN Rotation autour d’un axe vertical

REN Transposition Face du haut

FOR 1=1 T0 3

FOR 3=1 T0 3

TQ(J,4-I>=TP<I,J)

NEXT J

NEXT I

FOR 1=1 TO 3

FOR 3=1 TO 3

TP(I,3)=T0(I,3)

NEXT J

NEXT I

REN Rotation des faces Gauche et Droite

TF(2)=TF(3)îTF(3)=TF(3)+i

IF TF(3)=5 THEN TF(3)=1

RETURN

REN------------------------------------------------------------------------------

REN Rotation autour d’un axe horizontal

IF TFC1)=5 THEN TF(1)=6:TFf2)=4:TF(3)=2:GOTO 4360

TF(1I=5:TF(2)=1:TF(3)=2

FOR 1=1 TO 3

FOR 3=1 TO 3

TP(I,3)=T(I,3,TF(1))

NEXT 3

NEXT I

RETURN
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Classement par ordre 
croissant ou décroissant 

chaînes et nombres

PRESENTATION

Dans votre vie d'informaticien, vous serez sans doute amené à vouloir 
classer des données numériques (ou alphanumériques) par ordre crois
sant ou décroissant (respectivement alphabétique ou inverse alphabétique).

Le langage BASIC fait la différence entre caractères et nombres, 
c'est ainsi que deux programmes sont présentés :

. Un pour le classement de chaînes de caractères,

. Un pour le classement de nombres

Il existe un nombre impressionnant de méthodes de classement par 
ordre croissant et décroissant. Celle qui a été retenue ici offre deux 
avantages : sa rapidité et sa simplicité.

ORGANIGRAMME DU CLASSEMENT

Le. pAogAamme. a ta AtAaetaAe. A.

Examinons le cheminement du programme de classement par ordre 
croissant.

Le classement par ordre décroissant est très similaire.

Un tableau contient les entités à classer. La méthode consiste à 
balayer le tableau en "inversant" deux entités successives a et b si elles 
ne répondent pas à la condition ’a>b' ou 'a<b' (pour un classement 
décroissant respectivement croissant).

Le tableau sera balayé jusqu'à ce qu'il n'y ait plus aucune inversion 
dans un balayage complet.
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L'oAganigAamme taivant décAit eette méthode, de 
étaitement.

Pour l'organigramme du classement par ordre décroissant, seul le 
test T (J) > T (J+1 ) se transforme en T(J) < T(J+1).

LE PROGRAMME

Il se décompose en 3 pavés :

PAétentatton Lignes 1000 à 1550

Ctanement Lignes 2000 à 2650
Acquisition des
données Lignes 2000 à 2200
Classement Lignes 2200 à 2650

Ftn de etattement Lignes 3000 à 3100
Affichage des données classées
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LES VARIABLES UTILISEES

AS Côde couleur de ligne 
puis variable de calcul

BS Chaîne des caractères à classer
CS, DS Variables de calculs

1, J Index de boucles

IN Nombre de permutations effectuées
RS Sens du classement

TS Tableau contenant les chaînes à classer.

Pour le classement numérique, les variables BS, CS, DS, TS 
se changent en B, C, D, T.

Remarque :
Les programmes de classement de chaînes et de nombres sont diffé

rents. En effet, si nous ne faisions qu'un programme de classement, il 
opérerait sur des chaînes de caractères (puisque les chaînes peuvent 
aussi bien contenir de l'alphanumérique que du numérique). Malheureu
sement, la chaîne "21" est < à la chaîne "3" (d'un point de vue alpha
numérique), ce qui est faux d'un point de vue numérique (on a en 
effet 21 > 3 !).

On est donc contraint de faire un programme de classement alpha
numérique et un programme de classement numérique.
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1310 î PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

1 DIM

10 :

TJ(100)

REM Classeient par ordre Croissant et Décroissant

15 :

20 :

30 :

40 :

50 :

60 :

70 :

80 : 

1000 

1010

1020

1030

1040

1050

1060

1070

1080

1090

1100

1110
1120

1130

1140

1150

1160

1170

1180

1190

1200

1210

1220

1230

1240

1250

1260

1280

1290

1300

REM de lots alphabétiques

GOSUB 1000 'Présentation du prograiee

GOSUB 2000 'Acquisition des données et classeient

GOSUB 3000 'Fin du prograwe

END

rem tttiintntnttttttttuitttnnntnin
REN Présentation du prograne

PAPER 0 : INK 6 : PRINT CHRJI17)

REN Titre

PRINT CHRJI12)

PRINT CHRt(4);CHR*(27);"N";
PRINT CHR»(27);"A CLASSEMENT CROISSANT ET DECROISSANT";

: PRINT CHR»(4)

: REM Objet

: PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

: A»="D" 'Code couleur = Bleu

: PRINT-OBJET

: GOSUB 1500:PRINT'Uti 1 itaire latheiatique."

: REM lob

PR1NT:PRINT:PR!NT:PR!NT

: A»="F" 'Code couleur = Cyan

: PRINT-JOB

: GOSUB 1500:PRINT‘Ce programme se charge"

i GOSUB 1500:PRINT" d’eFfectuer un classeient "

: GOSUB 15OO:PR1NT" croissant ou décroissant de"

: GOSUB 1500:PRINT“ lots alphabétiques."

: REM Début
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1320 ! A*="C' 'Code couleur = Jaune
1330 s PRINT'DEBUT

1340 i GOSUB 1500:PRINT'Pour comeencer , appuyez sur'

1350 : GOSUB 1500:PRINT“ une touche quelconque.' 

1360 :

1370 : GET A» 'Attente de l’appui sur une touche

1380 :

1390 î RETURN

1400 : ren tittiittitiintnntiinminnnnin
1500 : REN Couleur d’une ligne

1510 !

1520 ! PRINT CHRt(27);'H';CHR*(27); A*;

1530 î

1540 I RETURN

1550 : ren ttittiitttnnntitnnttiitintntttii
1999 STOP

2000 : REN Acquisition des données et classeeent

2010 :

2020 : REN Acquisition des données

2030 :

2040 : CLS

2050 : PRINT CHR$(27);"L";CHR»(27>;"C*;

2060 : PRINT' ACQUISITION DES DONNEES"

2070 : PRINT CHR«(17):PRINT:PRINT:PRINT

2080 : A4="B":GOSUB 1500

2090 : PRINT'Entrez les données a classer.'

2100 : A4="B':GOSUB 1500

2110 : PRINT'La saisie se terminera par 9999 ."

2120 : PRINT:PRINT

2130 :

2140 : REPEAT
2150 : PRINT' Donnée ";I;:INPUT B»

2160 : I=I+1:T»(I)=B»

2170 : IF INT(I/17)=I/17 THEN PAGE=i

2180 : UNTIL B«="9999' OR PAGE=1
2190 ! IF PA6E=1 THEN PAGE=O:GOTO 2000

2200 :

2210 : REN Classement

2220 :

2230 : CLS:PRINT:PRINT

2240 : A4=“C“:GOSUB 1500
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2250 : PRINT’Vnulez-vous un classeient croissant"

2260 : GOSUB 1500

2270 : INPUT’ou décroissant (C/D) ";RI

22B0 :

2290 : 1F R«=‘C" THEN CLAS=2500 ELSE CLAS=2600

2300 :

2310 : REPEAT

2320 : IN=0

2330 : FOR 3=1 T0 1-1

2340 : C4=T»(3):D»=T»(3tl)

2350 : GOSUB CLAS

2340 : NEXT J

2370 : UNT1L !N=0

2300 :

2390 : RETURN

2400 : reh tttittuntttttttttitttittttttntntttt
2500 : REH Classeient par ordre croissant

2510 :

2520 : 1F C»>D» THEN T»(3)=0l!T«(3+l)=C*:IN=l

2530 :

2540 : RETURN

2550 : REH ttnttUttlttlittttttltttttttttittttltt
2400 : REH Classeient par ordre décroissant

2410 :

2420 : 1F C$<D* THEN T»(3)=D»:T4(3+1)=C»:IN=1

2430 :

2440 : RETURN

2450 : REH mtttttttlttttttttlIttltttimitttUtt
3000 : REH Fin du traiteient

3010 :

3020 : CLS

3030 : PRINT CHR«(27);’f;CHR«(27)s"C DONNEES CLASSEES’

3040 : PRINT:PRINT:PRINT

3050 : FOR 3=1 TO I

3040 : A«=T»(J)

3070 : IF AJO’9999’ THEN PRINT SPC(18);A$

3080 : NEIT J

3090 :

3100 : RETURN
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Le programme de classement de nombres n'est pas donné ici.
En effet, il est très, similaire au programme de classement de mots 
alphabétiques. Les lignes qui suivent décrivent les modifications à appo 
ter au second pour réaliser le premier.

1 : DIM T(100)
15 : REM de nombres
1260 : GOSUB 500:PRlNT" nombres."
2150 : PRINT" Donnée ";I;:INPUT B
2160 : 1=1+1 :T(I)=B
2340 : C=T( J) :D=T( J+1 )
2520 : IF C D THEN T(J)=D:T(J+1)=C:IN=1
2620 : IF C D THEN T(J) = D:T(J+1) = C:IN=1
3060 : A = T(J)
3070 : IF A 9999 THEN PRINT SPC(18);A



QUATRIÈME PARTIE

UTILITAIRE
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Désassembleur 6502

PRESENTATION

Le langage d'assemblage (ou assembleur) est puissant et rapide. Son 
seul défaut est sa difficulté de mise en oeuvre...

Comme tout langage, il possède ses propres instructions. On les 
appelle "Codes-Opératoires" (ou Codes-Op). Elles sont très spécifiques 
au microprocesseur utilisé.

Le 6502 possède 152 instructions qui sont détaillées ci-après.

L'utilitaire de désassemblage proposé ici permet de convertir les 
données hexadécimales stockées en mémoire, en Codes-Opératoires.

Le Code'-Op peut être interprété plus facilement que le code hexa, 
car il reprend les 2 ou 3 premières lettres de l'action qu'il effectue. 
En vous reportant à la description de chaque instruction rencontrée, 
et, avec un peu de pratique, vous arriverez sans doute à comprendre 
les suites d'instructions écrites en mémoire.

ORGANIGRAMME DE L'UTILITAIRE

Le. psiogstamme. a ta 6&Lu.c.tuJLe. A.
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L'utititaiAe a ta 4tAuctuAe 4ui.vante

LE PROGRAMME
Il se décompose en 2 pavés :

PAéàentation et 
Initiatiiation

V(.4 aAàembtage

Lignes 1000 à 2220
Module de commande Lignes 1000 à 1060
Présentation Lignes 1100 à 1600
Initialisation Lignes 1600 à 2220
(Lecture des codes-op 
sage)

et modes d' adres-

Lignes 3000 à 4670
Lecture bornes Lignes 3000 à 3120
Désassemblage Lignes 3130 à 3250
- Page 0, Y Lignes 3500 à 4450
- Immédiat Lignes 3600 à 3660
- Page 0 Lignes 3700 à 3760
- Absolu Lignes 3800 à 3860
- Absolu, X Lignes 3900 à 3960
- Absolu Y, Lignes 4000 à 4060
- Indirect, X Lignes 4100 à 4160
- Indirect, Y Lignes 4200 à 4260
- Page 0, X Lignes 4300 à 4360
- JMP indirect Lignes 4400 à 4450
Calculs d'affichage Lignes 4500 à 4670
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LES VARIABLES UTILISEES

AS Code couleur de ligne

B Variable intermédiaire lecture données

H2S, H3S Codes hexa à afficher

1 Index de boucles

MA Tableau des modes d'adressage

RS Variable réponse

TS Tableau des Codes-Op

CO, LA, CA, IN,

H1, L, F2S Variables intermédiaires de désassemblage

10 : REM Desassembleur

30 :

40 :

50 :

60 :

70 : 

1000 

1010 

1020

1030

1040 

1050

1060 

1100 

1110 

1120

1130

1140

1150

1160

1170

1180

1190 

1200 

1210

GOSUB 1000 'Présentation et Initialisation

GOSUB 3000 'Desassesblaoe

END

rem tiummmHitmnutmuuuHtHim
REM Présentation et Initialisation

GOSUB 1100 'Présentation

GOSUB 1600 'Initialisation

RETURN

rem ttttnnttnnntnntittittntiitttttttttt
REM Présentation

PAPER 0 : INK 5 : PRINT CHRK17)

REM Titre

PRINT CHR»(12)

PRINT CHR4(4);CHRV27);'N":

PRINT CHR»(27);"A DESASSEMBLEUR■;CHR*(4)

REM Objet

PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PR1NT

AI="D" 'Code couleur - Bleu
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1220 : PRINT"0BJET : ”;

1230 :

1240 :

1250 :

1260 :

1270 :

1280 :

1290 :

1300 :

1310 :

1320 :

1330 :

1340 :

1350 :

1360 :

1370 :

1380 :

1390 :

1400 :

1410 :

1420 :

1430 :

1440 :

1450 :

1460 :

1500 :

1510 :

1520 :

1530 :

1540 :

1550 :

1600 :

1610 :

1620 :

1630 :

1640 :

1650 :

1660 :

GOSUB 1500:PRINT"Uti1itaire de desassemblaqe."

REH Job

PRINT:PRINT:PRINT

At=‘F' 'Code coullNKur = Cyan

PRINT'JOB : ”;

GOSUB 1500:PRINT’Ce programme permet de faire";

GOSUB 1500:PRINT" la conversion du code"

GOSUB 1500:PRINT" hexadécimal contenu en mémoire";

GOSUB 1500:PRINT" en code Assembleur ..."

REH Début

PRINT:PRINT:PRINT

A$='C" 'Code couleur = Jaune

PRINT-DEBUT :

GOSUB 1500:PRINT"Pour commencer la conversion";

GOSUB 1500:PRINT" appuyez sur une touche "

GOSUB 1500-.PRINT" quelconque ."

GET Al 'Attente de l’appui sur une touche

RETURN

REM Module de couleur de ligne

PRINT CHRI(27);"H";CHRI(27);AI;

RETURN

rem tttiitttttttttiutntnttttitttintittttttt

REM Initialisation des constantes du programme

DIM TI(256),MA(256)

REM Tableau des Codes-op

FOR 1=0 T0 255

READ BI:TI(1)=BI
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1670 : NEXT 1

1680 :

1690 : REN Tableau des Nodes d’Adressage

1700 : FOR 1=0 TO 255

1710 : READ B:MAII)=B

1720 : NEXT I

1730 :

1740 : REN Codes-op
1860 DATA "BRK","ORA",,,,”ORA”,"ASL",,”PHP","DRA","ASL A",,,"ORA",» 

ASL",
1870 DATA ‘BPL‘,"ORA",,,,"ORA","ASL",,"CLC","ORA",,,,"ORA", "ASL",

1880 DATA "JSR",‘AND’,,,"BIT’,"AND","ROL",,"PLP","AND”,"ROL A",,"B1 

T","AND"

1881 DATA "ROL",

X",

1890 DATA "BMI","AND",,,,,"AND","ROL", ,"SEC", "AND",,,,"AND"."ROL”,

1900 DATA "RTI","EOR",,,.,"EOR","LSR”, ,"PHA", ‘EOR”,‘LSR A“,,"JMP",‘E

OR","LSR",

1910 DATA "BVC","EOR",,,,,"EOR","LSR", ,"CLI", "EOR",,,,“EOR”,“LSR",

1920 DATA "RTS","ADC",,,,,“ADC”,"ROR", ,"PLA”,,"ADC","ROR A",,"JMP","A

DC","ROR",

1930 DATA "BVS“,"ADC",,,., "ADC",“ROR", ,’SEI”,t"ADC",,,,"ADC",“ROR”,

1940 DATA ,‘STA",,,‘STY‘.,"STA"."STX", ,"DEY",,,"TXA”,,‘STY‘,”STA“,‘ST

1950 DATA "BCC","STA",,,"STY","STA","STX",,"TYA","STA","TXS",,,"STA 
II

1960 DATA "LDY","LDA","LDX",,"LDY","LDA","LDX",,"TAY","LDA","TAX",

1961 DATA "LDY","LDA","LDX",

1970 DATA "BCS", "LDA",,, "LDY", “LDA", "LDX",, "CLV", "LDA", "TSX",

1971 DATA "LDY","LDA”,"LDX",

1980 DATA "CPY","CNP",,,"CPY","CNP","DEC",,"INY","CMP","DEX",

1981 DATA "CPY","CMP","DEC",
1990 DATA "BNE","CNP",,,,"CMP","DEC",,“CLD","CNP",,,,"CNP”,"DEC",

2000 DATA "CPX","SBC",,,"CPX","SBC","INC",,"INX","SBC","NOP",,"CPX"

2001 DATA "SBC","INC”,

2010 DATA "BEC",“SBC",,,,"SBC","INC",,"SED","SBC",,,,"SBC",“INC”,

2020 :

2030 : REN Node d’adressage

2040 DATA 0,16,0,0,0,18,18,0,0,11,0,0,0,23,23,0
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2050 DATA 19,16,0,0,0,18,18,0,0,25,0,0,0,24,24,0

2060 DATA 23,16,0,0,12,12,12,0,0,11,0,0,22,22,22,0

2070 DATA 19,17,0,0,0,18,18,0,0,25,0,0,0,24,24,0

2080 DATA 0,16,0,0,0,12,12,0,0,11,0,0,23,23,23,0

2090 DATA 19,17,0,0,0,18,18,0,0,25,0,0,0,24,24,0

2100 DATA 0,16,0,0,0,12,12,0,0,11,0,0,29,23,23,0

2110 DATA 19,17,0,0,0,18,18,0,0,25,0,0,0,24,24,0

2120 DATA 0,16,0,0,12,12,12,0,0,0,0,0,23,23,23,0

2130 DATA 19,17,0,0,18,18,10,0,0,25,0,0,0,24,0,0

2140 DATA 11,16,11,0,12,12,12,0,0,11,0,0,23,23,23,0

2150 DATA 19,17,0,0,18,18,10,0,0,25.0,0,24,26,25,0

2160 DATA 11,16,0,0,12,12,12,0,0,11,0,0,23,23,23,0

2170 DATA 19,17,0,0,0,18,18,0,0,25,0,0,0,24,24,0

2180 DATA 11,16,0,0,12,12,12,0,0,11,0,0,23,23,23,0

2190 DATA 19,17,0,0,0,18,18,0,0,15,0.0,0,23,23,0

2200 :

2210 ! RETURN

2220 : rem tiuuiuummmuuuttumuutmtuuu
3000 : REM Desassemblane

3020 : CLS : INK 6 : PRINT CHR»(17)

3030 : PRINT*Entrez les adresses '

3040 : PRINT'de début et de fin de desassesblaue"

3050 : PRINT”en décimal

3060 : PRINT:PRINT

3070 : 1NPUT" Début : “îDEBUT
3080 : PRINT

3090 : INPUT" Fin : “;FIN

3100 : TF FIN <= DEBUT THEN 3000

3110 :

3120 : A=DEBUT

3130 : REPEAT

3140 : C0=PEEK(A):LA=LEN(HEX*(A))
3150 : CA=MA(C0):ÏN=CA-INT(CA/10)tl0:Hl=C0:L=LEN(HEX$(Hl>)

3160 : Fi»=RIGHT$(HEH(A),LA-i):IF LEN(Flt)=4 THEN 3164

3161 : FOR 1=1 Tü 4-LEN(Fl»>

3162 : PRINT "O";

3163 : NEXT

3164 : PRINT Fit;"
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3165 : IF COOO THEN F24=RIGHT»(HEU(H1 ) .1-1 ) ELSE F2t="00"

3166 : IF LEN(F24)=1 THEN PRINT "0";

3167 : PRINT F2I;"

3168 : IF 1N=O AND 14(00)="" THEN 3180

3169 : IF IN=0 AND T4(C0)<>"‘ THEN PRINT" “;Tt(CO); : GOTO

180

3173 : 1F CA=19 THEN IN=IN+1

3174 : IN=IN+1

3175 : ON IN 808083500.3600.3700,3800,3900,4000,4100,4200.4300

4400,4500

3180 : A=A+i:PRINT

3190 : UNTIL A>FIN

3200 : PRINT

3210 i INPUT’On continue (0/N) ";R4

3220 IF R4="0“ THEN 60T0 3000

3230

3240 RETURN

3250 rem ttnttitttttttitttttttntttnttttttittt

3500 REM Page 0,Y

3510

3520 GOSUB 4500

3530 PRINT H24;" ";T4(C0)j" 4";H24;",Y" ;

3540

3550 RETURN

3560 REM —.....................-.................—

3600 REM Iniediat

3610

3620 GOSUB 4500

3630 PRINT H2«;” ";T4(C0)j" l";H24;

3640

3650 RETURN

3660 REM------------------------------------------------

3700 REM Page 0

3710

3720 GOSUB 4600

3730 PRINT H24î" ";T4(C0);“ 4";H24;

3740

3750 RETURN
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3760 : REM------------------------------------------------

3800 :

3810 :

3820 :

3830 :

3840 :

3850 :

3860 :

3900 :

3910 :

3920 :

3930 :

3940 :

3950 :

3960 :

4000 :

4010 :

4020 :

4030 :

4040 :

4050 :

4060 !

4100 :

4110 :

4120 :

4130 :

4140 :

4150 :

4160 :

4200 :

4210 :

4220 :

4230 :

4240 !

4250 :

4260 :

4300 :

4310 :

REM Absolu

GOSUB 4600:GOSUB 4700

PRINT H2t;‘ ";H34;" ";T»(CO);" t";H3i;H2t;

RETURN

REM------------------------------------------------

REM Absolu,)!

GOSUB 4600:GOSUB 4700

PRINT H2t;‘ ■ ";T$(CO);" «";H3«;H2t;",X";

RETURN

REM------------------------------------------------

REM Absolu,Y

GOSUB 4600:GOSUB 4700

PRINT H2J;* "jTÏ(CO);" «■;H3t;H2»;“,Y*;

RETURN

REM------------------------------------------------

REM Indirect,»

GOSUB 4600

PRINT H2I;“ *;T«(CO);' («*;H2$;*,X)*;

RETURN

REM------------------------------------------------

REM Indirect,Y

GOSUB 4600

PRINT H2$;" •îT»(CO);‘ (»,:H2I;"),Y";

RETURN

REM------------------------------------------------

REM Page 0,»
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4320 ! GOSUB 4600

4330 : PR1NT H2«;" ";T4(C0);’ r;H2»:”,X";

4340 :

4350 : RETURN

4360 : REN ------------------------------------------------

4400 : REM JMP Indirect

4410 :

4420 : GOSUB 4600:GOSUB 4700

4430: PRINT H2*;" ”;H3$;' ";T«(CO);“ (»*;H3»;H2«î“l*:

4440 :

4450 : RETURN

4460 : REN ------------------------------------------------

4500 : REN Relatif

4510 :

4520 : GOSUB 4600

4530 : PRINT H2»:‘ “jTIlCOl;*

4540 : XJ=HEX$<A+H2+l):PRINT’$"+RIGHTt(Xt,LEN(Xt)-l);

4550 :

4560 : RETURN

4570 : REN ------------------------------------------------

4600 : REM Calcul de H24

4610 :

4620 : H2=PEEK(A+1):A=A+1

4630 : L2=LEN(HEX»(H21)

4640 : H2»=R1GHT*(HEX»(H2),L2-1)

4645 : IF L2=l THEN H2»=”00”

4650 :

4660 : RETURN

4670 : REN ------------------------------------------------

4700 : REN Calcul de H3*

4710 :

4720 : H3=PEEK(A+1):A=A+1

4730 : L3=LEN(HEX<(H31)

4740 : H3$=R16HTt(HEX$(H3),L3-l)

4745 : IF L3=I THEN H3»='OO’

4750 :

4760 : RETURN

4770 : REM ------------------------------------------------
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JEU D'INSTRUCTIONS DU 6502 :

ADC Addition a/ec retenue ; A = A + M + C 
Affectés : N , V , Z , C

AND ET logique ; A = AA|M 
Affectés : N, Z

ASL Décalage à gauche 
Affectés : N, Z, C

BCC Branchement si pas de retenue (C = 0)

BCS Branchement si retenue (C = 1)

BEQ Branchement si zéro (Z = 1)

BIT Test de bits (ET virtuel entre Accumulateur et mémoire 
spécif).
Affecté : Z

BMI Branchement si négatif (N = 1)

B NE Branchement si non égal à zéro (Z = 0)

BPL Branchement si positif ou nul (N= 0)

B RK Interruption Software

BVC Branchement si pas de débordement (V = 1)

CLC Annuler la retenue ; C= 0

CLD Annuler le mode décimal ; D = 0

CLI Autorise les interruptions ; I - 0

CLV Annule l'indicateur de débordement ; V = 0

CMP Compare Accumulateur et mémoire ; A = A - M 
Affectés : N, Z, C

CPX Compare X et mémoire ; X = X - M 
Affectés : N, Z, C

CP Y Compare Y et mémoire ; Y = Y - M 
Affectés : N, Z, C

DEC Décrémente la mémoire ; M = M - 1
Affectés : N, Z

DEX Décrémenter X ; X = X - 1
Affectés : N, Z

DEY Décrémenter Y ; Y = Y - 1
Affectés : N, Z

EOR OU exclusif entre Accumulateur et Mémoire 
Affectés : N, Z
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INC

INX

INY

J MP

JSR 

LDA

LDX 

LDY 

LSR

N OP 

ORA

P HA

PHP

PLA

PLP

ROL

ROR

RTI
RTS
SBC

Incrémenter la mémoire ; M = M + 1
Affectés : N, Z

Incrémenter X ; X - X + 1
Affectés : N, Z

Incrémenter Y ; Y = Y + 1
Affectés : N, Z

Saut inconditionnel

Appel d'un sous-programme (PC est sauvegardé dans la pile)

Charger l'accumulateur ; A = M
Affectés : N, Z

Charger X ; X = M
Affectés : N, Z
Charger Y ; Y = M
Affectés : N, Z

Décalage à droite de l'accumulateur ou de la mémoire
Affectés : N, Z, C

Pas d'opération

OU inclusif entre Accumulateur et mémoire
Affectés : N, Z

Empiler A
L'accumulateur est placé au sommet de la pile.
Le pointeur de pile est mis à jour.

Empiler P
Le registre d'état est placé au sommet de la pile
Le pointeur de pile est mis à jour

Dépiler A
Transfère vers A le contenu du sommet de la pile
Le pointeur de pile est mis à jour.
Affectés : N, Z

Dépiler vers P
Transfère vers P le contenu du sommet de la pile
Le pointeur de pile est mis à jour

Rotation à gauche de l'Accumulateur ou d'une mémoire
Affectés : N, Z, C

Rotation à droite de l'Accumulateur ou d'une mémoire
Affectés : N, Z, C

Retour d'interruption. Récupère PC et P sur la pile

Retour de sous-programme. Récupère PC sur la pile

Soustraction avec retenue ; A = A - M - C
Affectés : N, V, Z, C



BOITE A OUTILS POUR ORIC / 125

SEC Force à 1 b:t de retenue ; C = 1

SED Force à 1 le bit de Mode décimal ; D = 1

SE1 Inhibe les Interruptions ; I = 1

STA Ranger l'accumulateur en mémoire ; M =

STX Ranger X en mémoire ; M = X

STY Ranger Y en mémoire ; M = Y

TAX Transfert de A dans X ; X = A 
Affectés : N, Z

TAY Transfert de A dans Y ; Y = A 
Affectés : N, Z

TSX Transfert de S dans X ; X = S 
Affectés : N, Z

TXA Transfert de X dans A ; A = X 
Affectés : N, Z

TXS Transfert de X dans S ; S = X

TYA Transfert de Y dans A ; A = Y
Affectés : N, Z
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LES MODES D'ADRESSAGE

Syntaxe det, lutn.aeti.on6 Keeenbtean. :

Les Instructions Assembleur du 6502 ont la forme suivante :

Adresse Code-Op Opérande

avec : Adresse = Implantation du premier octet de l'instruction,

Code-Op = Code opératoire de l'instruction ASM 
(un des 56 codes détaillés ci-avant),

Opérande = Partie sur laquelle va porter l'instruction 
(adresse, donnée ou inexistante).

Lu modu d'adneuage :

FORMAT OPERANDE OPERANDE EFFECTIFADRESSAGE

Immédi at Valeur Valeur
Absolu $ 3 (S))
Page 0 $ 3> O)
Page 0 Index X $ 3 , X (3) + (X) )
Page 0 Index Y $ 3) , Y :a> + (Y) )
Absolu Index X $ 3) , X (3) + <X) )
Absolu Index Y $ 3 , Y (3) + (Y) )
Rel ati -f $ a) 3)
Indirect Préind X ($ 3) ,X) (O + (X) ) )
Indirect Postind Y <«a>) , Y (<3))) + (Y)
Indirect Absolu ($3)) ( O) )

Symbotu uUtitlt :

@ Adresse

$ La suite est exprimée en Hexadécimal

Valeur Valeur Hexadécimale à deux Octets

(AD) Contenu de la mémoire d'adresse AD
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