. JEAN-FRANCOIS
- SEHAN

|

./l

A LAFFICHE

)

| 20 PROGRAMMES EN BASIC
|
!

'l@

| EDITIONS DU P.S.I







PROGRAMMES

ORIC

A L'AFFICHE
20 PROGRAMMES EN BASIC



La collection « PROGRAMMES » est constituée actuellement de vingt titres. Certains disposent d'une
disquette pour Apple Il (*).

(*) Bibliothéque scientifique en Pascal — Hervé Haut

(*) Mathématiques et statistiques — Hervé Haut

(*) Modeles pratiques de décision — tomes 1 et 2 — Jean-Pierre Blanger

— Jeux, trucs et comptes pour PET/CBM — Michel Benelfoul

— Jeux, trucs et comptes pour TRS-80 — Michel Benelfoul et Denis Chauvin
— Jeux, trucs et comptes pour TO7 — Michel Benelfoul

Jeux, trucs et comptes pour TI-99/4A — Michel Benelfoul

Jeux, trucs et comptes pour Commodore 64 — Michel Benelfoul et Cyril Cambien
Etudes pour ZX-81 — tomes 1 et 2 — Jean-Frangois Séhan

Variations pour PC-1211 — Jean-Frangois Séhan

Récréations pour TI-57 — tomes 1 et 2 — Jacques Deconchat

Collége, poquettes et maths — Jacques Deconchat

102 Programmes pour Sinclair et Timex

102 programmes pour Commodore 64 — Jacques Deconchat

102 programmes pour TI-99/4A — Jacques Deconchat

ZX 81 et ZX Spectrum-Timex 1 000, 1500 et 2000 — Jacques Deconchat
— Le TI-99/4A a l'affiche — Jean-Frangois Séhan

— Le vic a l'affiche — Jean-Frangois Séhan

— Suites pour PC-1500 — Jean-Frangois Séhan

— L'Oric a I'Affiche — Jean-Frangois Séhan

Autres ouvrages relatifs a I'Oric :

— 52 programmes Oric-1 — Jacques Boisgontier
Collection «... POUR TOUS »
— ORIC-1 pour tous — Jacques Boisgontier et Sophie Brébion
Collection «... POUR TOUS »
— Le Basic Microsoft — Ken Knecht
Collection « LANGAGES »
— La découverte de I'Oric — par Daniel-Jean David
Collection « MATERIELS » — série verte

RAPPELS

Les séries :

En fait, il faudrait parler de niveaux, puisque la couleur attachée a chaque ouvrage permet de situer la « force »
de celui-ci selon le code suivant :

Série VERTE : ouvrage d'initiation ne nécessitant que des connaissances de base.
Série BLEUE : suppose une connaissance élémentaire du sujet traité.

Série ROUGE : ouvrage d'approfondissement, niveau de complexité moyen.

Série NOIRE : ouvrage d'approfondissement, niveau de complexité élevé.

Les collections :
Les ouvrages d'Edition du PSI, actuellement au nombre de 100, sont répartis en collections :

« LANGAGES », « MATERIELS », « PROGRAMMES », « GUIDES PRATIQUES », « MEMENTOS », « UTILI-
SATIONS DE L'ORDINATEUR », « LOGIGUIDES » et pour l'initiation, outre quelques livres hors collection,
«.. POUR TOUS ».

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

Cette représentation ou reproduction, par quelque procédé que ce soit, constituerait donc une contrefagon
sanctionnée par les articles 425 et suivants du Code Pénal.

© Editions du P.S.I. Parc industriel nord, Batiment 9, 77200 Torcy Marne-la-Vallée 1984
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L'ORIC A L'AFFICHE

Du méme auteun
- Variations pour PC-1211.
- Etudes pour ZX-8l1 - tome I.
- Etudes pour 7ZX-81 - tome ITI.
- Suites pour PC-1500.
- Le TI-99/4A a l'affiche.
- Clefs pour ZX-81.
- Le VIC a l'affiche.

- Clefs pour ZX-SPECTRUM.
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AVERTISSEMENT

SL vous voulez utilisen cornectement Les programmes de ce
Livre, Lisez attentivement Les consedllds sulvants

o Poun €uditen tout probleme au moment du Lancement du pro-
gramme pan La commande RUN, appuyez sun £e bouton du RESET
sous La machine. Cecd afin de s'assurnen que £'on est bien dans
£e mode TEXT, que fes jeux de caractéres sont bien ceux d'ond-
gine et qu'aucun POKE ne viendra troubler La bonne marche du
programme. Un POKE#306 ,#100@ par exemple (pour accéléren La
népétition des touches du clavien) nafentit de 30 % L'exécu-
tion du programme et bloque La machine Lors de L'utilisation
de £'instruction WAIT.

o S{ vous n'obtenez pas Les mémes nésultats que sun Les exem-
ples, véndifiez bien toutes Les Lignes et surtout celles conte-
nant des DATA.

o Poun gagnen en rapidité d'exécution dans Les feux d'adresse,
toutes Les définitions de caractéres graphiques sont placées
en f4in de €isting bien qu'elles soient utilisées en priordzé.
Dans £e méme soucd, vous pouvez thouver cerntaines Ansiructions
NEXT non sudvdies d'une variable (gain de 20 a 30 %).

o Des que Les programmes sont entrnés dans £'ORIC, sauvez+fes
sun votre magnétophone. Poun Les programmes trés Longs, L€ est
vivement conseillé d'effectuen une premidre sauvegarde au md-
Lieu de Leun frappe. N'atztendez pas qu'ils soient entiérnement
entnés et testés... une coupure de courant est s4 vite arnndvée !
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CHAPITRE 1

JEUX D’ADRESSE
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GRENOUILLE

Si vous croyez que la vie d'une grenouille est de tout repos,
vous allez vite changer d'idée. Car 1'héroine de ce programme
s'est endormie sur son nénuphar et réve qu'elle se trouve au
bord d'une route et d'une riviére, qu'elle doit traverser pour
regagner les rochers salutaires de 1l'autre rive.

Aprés avoir lancé le programme, vous pouvez manoeuvrer votre
grenouille latéralement avec les fléches de déplacement a gau-
che et a droite. Vous devez la faire sauter en utilisant la
barre d'espacement. Attention a bien viser entre les véhicu-
les qui défilent impitoyablement, sinon vous perdrez a coup sir
une des trois vies qui vous sont allouées a chaque début de
partie.

Ouf ! vous étes sur le bord de la riviére. Il vous faut main-
tenant emprunter un tronc d'arbre, ou un crocodile, pour aller
sauter sur 1l'un des rochers. Mais alors la pauvre grenouille
se retrouve a nouveau sur le bord de la route.

Son réve ne cessera que lorsqu'elle aura regagné successive-
ment les cing rochers.

Alors, a vos bonds, prét, partez !...

A la fin de chaque partie, relevez votre score (en haut a
gauche de 1l'écran) et enfoncez n'importe quelle touche pour un
autre jeu.
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Initialisation
de Ja Fonction

Print AT X,Y.

v

Initialisation
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graphiques
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le jev
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d’ objets
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ointeurs des

8lignes d'objel
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Points =
Points + 40
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Rochers =
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Points =
Points + 50
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3l0

40

50

90

100
110
120
130
140
150
500
510
520
530
540
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690

REM GRENOUTLLE
REM =m-mmmmmmmmmeam
GOSUB 1000
V=2:PLOT 24,0,CHRS(1)+"VIES: 2"

r=0
X=18:Y=24:C8=" *

PLOT X,Y,107:AX=X:AY=Y

A=2:FOR I=1 TO 8

11, I#2+A;MIDS(LS(I),D(I),36);

[F T=4 THEN A=6

NEXT I

IF Y=2 THEN 2500

FOR I=1 TO 7 STEP 2

D(T)=D(T)+1:1F D(1)=25 THEN D(I)=1
D(T+1)=D(I+1)-1:TF D(I+1)=0 THEN D(I+1)=24

NEXT T

PLOT 5,8, "POTNTS: "+STRS(P)
REM =-cmfmmmmmmmemee

REM DEPLACEMENTS

AS=KEY$

IF AS=CHRS(9) THEN X=X+1

IF A$=CHRS$(8) THEN X=x-1
TF A$=" " THEN Y=Y-2:P=P+1
IF AY=14 OR AY=12 OR AY=24 THEN PLOT AX,AY," "
C$=CHRS (SCRN(X,Y))
IF Y>14 AND C$<>" * THEN 2000
IF Y<12 AND C$=" " THEN 2000
IF X<3 OR X>36 THEN 2000
IF AY<>Y THEN 100
IF Y=4 OR Y=8 THEN X=X-1
IF Y=6 OR Y=10 THEN X=X+1
GOTO 100
REM =---cmmmmmmmmeee
REM INITIALISATION
@ FOR 1=#400 TO #419
® READ A:POKE I,A
0 NEXT 1:DOKE#2F5,#400
© DATA #20,#96,#D9O, #AC, #F8, #02, #C8, #8C, #69, #2, #AS, #1F
0 DATA #A4. #20, #85,#12, #84, #13, #A9, #3B, #20, #DB, #CF, #4C, #61, #CB
® FOR 1=0 TO 95+16+40
0 READ A:POKE 46856+I,A
0 NEXT I
@ DATA 15,18,34,63,32,63,36,24,48,8,4,63,1,63,9,6
@ DATA 3,4,8,63,32,63,18,12,56,36,34,63,1,63,9,6
@ DATA 62,38, 38, 62,63,63,36,24,31,17,17,31,31,63,9,6

10 DATA 3,7,9,9,9,9,7,3,0,32,48,48,48,48, 32,0

@ DATA 48,56,36,36,36,36,56,48,0,1,3,3,3,3,1,0

30 DATA 12,45 63,12, 12,30,18,51,63,63,63,63,63,63,63,63

0 DATA 63,63,63,63,63,63,18,12,63,63,63,63,63,63,0,0
50 DATA 0,0,32,48,31,13,7,63,0,0,0,0,63,63,63,63,0,0,0,0,32,48,62

ODATA 0,0,1,3,62,44,56,63,0,6,0,0,1,3,31,63

0 lS( Y="qg1111h oppPpPPY qHHh opPpPPPYq gllllh
0 LS(2)="j111 jni jii ARRR! jri

0 1S(3)=Ls(1)

0 1S$(4)=15(2)

@ LS(5)="emnnm cd emnnm cd emnnm cd emnnm cd emnnm
0 L$(6)="mmf - ab mmf ab mmf ab mmf ab mmf

11
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1260 L$(7)=L$(5)

1270 L$(8)=L%(6)

1300 FOR I=1 TO 7 STEP 4
1310 D(I)=1:D(I+1)=30
1320 D(I+2)=5:D(I+3)=25
1330 NEXT I

1380 REM ---------------
1390 REM COULEURS

1400 PAPER 0:INK 7

1410 POKE 618,10:CLS
1420 FOR I=1 TO 25

1430 READ A:READ B:PLOT
1440 NEXT I
1450 DATA 7,0,7 .
1460 DATA 1,3,1 ,
1470 PLOT 2,2," 1
1480 RETURN

1980 REM ---------------

1990 REM PERDU

2000 EXPLODE

2010 V=V-1

2020 IF V<O THEN ZAP:GET AS:RUN

2030 PLOT 25,0, "VIES: "+STRS$(V)

20408 GOTO 90

2480 REM ---------------

2490 REM GAGNE

2500 PING

2510 T=T+1:P=P+10

2520 IF T=5 THEN GOSUB 1470:P=P+50:G0OT0 50
2530 PLOT X-1,Y," "

2540 GOTO 990

,1,A+16:PLOT 1,1,8B

w e
[ -

12
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LE PROGRAMME

Lignes 30 a 90 : initialisation

Cette premiére partie du programme appelle le sous-programme
en 1PPP qui exécute les tadches suivantes :

1- Définition du programme en Assembleur PRINT AT X,Y. Il s'agit
du programme décrit a la page 141 du manuel de 1'ORIC (1li-
gnes 1000 a 1049).

2- Définition des caractéres graphiques contenus dans les datas
(lignes 1050 a 116¢).

3- Définition du tableau L$ contenant les objets a déplacer sur
l'écran et les pointeurs correspondants (tableau D, lignes
1200 a 133¢).

4- Placer les codes des couleurs pour le papier et l'encre dans

N

chaque ligne de 1l'écran (lignes 140@ a 148¢).

Les variables X et Y donnent la position de départ de la
grenouille et C$ le caractére sur lequel elle est posée.

Lignes 1pp a 54 : Le jfeu

Aprés l'affichage de la grenouille et la sauvegarde de ses
coordonnées dans AX et AY, on place sur 1'écran les chaines de
caractéres du tableau L$ a partir des pointeurs D() en utili-
sant la fonction PRINT AT.

Si la grenouille est déja sur la ligne 2 de 1l'écran (ligne
15¢), on va en 25@@ pour le comptage des rochers.

N

Les lignes 50@ a 530 modifient le tableau des pointeurs D
pour le déplacement des objets.

Lignes 6pp a #2) : déplacement

En fonction de la touche qui vient d'étre appuyée, on modifie
les variables X et Y. On place dans C$ le caractére qui corres-
pond a ces nouvelles coordonnées.

Si C$ est différent d'un espace et que la grenouille se trou-
ve sur la route (ligne 66@), on va en 20@P@ pour la phase
"PERDU". Idem quand C$ est égal a un blanc et que la gre-
nouille est sur la riviere (ligne 67¢).

Si la grenouille dépasse les limites de 1l'écran (en ligne
68@), on va aussi en 2000.

La grenouille devant suivre le cours de l'eau, on la déplace
a droite ou a gauche suivant qu'elle se trouve sur un tronc
d'arbre ou un crocodile (lignes 7¢@ et 71¢).

Lignes 2ppp a 2540 : perdu et gagné

Si 1l'on a perdu une vie, on décrémente le compteur V, et
, ,
l'on revient au jeu uniquement si V est encore supérieur a §.

Si 1l'on a gagné, on incrémente le compteur de rochers T de 1
et le compteur de points de 1@. Si T est inférieur a 5 on con-
tinue le jeu, sinon on recommence une partie en incrémentant
le compteur P de 5@ points.

13
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DATE NOM DU PROGRAMME - PAGE
GRENOUILLE 171
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S A
S TYPE (*) /. /&/LonG. OBSERVATIONS
S® SEV
o KIS

Utilisée pour le déplacement des

Ay, | Variable X objets A=2 : lignes du haut,
A=6 : lignes du bas

1 1 1

A% Variable X Derniére touche appuyée

A X Variable X Anciennes coordonnées de la

) grenouille
AY Variable

G % Variable X Caractére dessous la grenouille
Pointeurs dans les chaines d'objets

D, (), | Tableau X Lg()

I, | 4 Indice X Boucle FOR/NEXT

L, $ ()] Tableau X Chaines d'objets

Pl Compteur X Nombre de points

T Compteur X Nombre de rochers

Vi 11 Compteur X Nombre de vies

AT Variable X Coordonnées de la grenouille

YL 11 Variable X

6/1980

1 1
(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdi!e@Editions duPS.I.

14
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INCENDIE

Aprés le lancement du programme, un décor se dessine lente-
ment sur 1'écran.

Dans le ciel des étoiles, et au milieu de 1l'écran, une mai-
son, une ambulance et deux pompiers. Ces derniers doivent
rattraper tous les personnages (1, puis 2, puis 3 jusqu'a 19)
qui tombent de la maison en feu et les mettre dans 1l'ambulance.

Vous les manoeuvrez avec les touches Q (vers la gauche) et
P (vers la droite).

Vous gagnez un point quand 1l'un des personnages atteint
l'ambulance. Par contre vous perdez une des trois vies qui vous
sont données au départ quand 1'un des bonhommes s'écrase au
sol. De plus, au bout de 5@ points, vous gagnez une nouvelle
vie.

De quoi peut-étre faire naitre une vocation !

7 * &
*
¥ X
¥ ¥
¥ *
kS
e |
-
# |
—— “.
# |
______________ & Tk e

15
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Initialisation
des caracteres
graphiques

Initialisation
des compleurs
N,S,T et P

Dessin
du jeu

AFficher
le nombre
de vies

Afficher
le drap

AFficher
le personnage

Modifier la
position

du drap

erson-
naqe enbas
2

Incrémenter
position do
personnage
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non

per
dans 'ambulance ? Poinks =Points +4

es lrso"l‘(lsu
dans ﬁ’

‘ambulance
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100
1190
120
1790
180
190
200
210
220
230
2490
250
260
270
280
290
300
3190
320
330
340
350
360
3760
380
390
400

410
429

500
505
5190
520
530
550
560
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
980
990

L'ORIC A L'AFFICHE

10 REM INCENDIE

20 REM ---------ccceee e
30 DIM X(14),Y(14),C(14)
406 GOSUB 1000

50 N=1:P=1:5=2:T=0

CLS:PAPER @:INK 1
GOSUB 3000

IF KEY$="" THEN 120

REM —--mmmmmmmmmemm e

REM LE JEU

GOSUB 20080

PLOT 10,21,A$(P)

FOR I=1 TO N

P(I)=0

NEXT I

1=0

REPEAT: I=1+1

IF I=1 THEN 300

IF P(I-1)=3 THEN PLOT 8,13+INT(RND(1)+.5)#3,"a"
C$=KEY$: P=P+(CS="P")=(P<3)-(C$="Q")*(P>1)

IF P(I-1)<6 THEN 500

IF P(I)>14 THEN 500

PLOT 10,21,A$(P)

IF P(1)=8 THEN PLOT 8,13," “:PLOT 8,16, ":GOTO 348
PLOT X(P(I)),Y(P(I))," *

P(I)=P(I)+1

IF P(I)<>15 THEN 380

T=T+1:IF T/50=INT(T/50) THEN S=S+1:GOSUB 2009
PLOT ©,0,STR$(T):GOTO 500

PLOT X(P(1)),Y(P(I)),CHRS(C(P(I))+96)

FOR J=1 TO 12-N

C$=KEY$: IF J<6 THEN P=P-(C$="Q")*(P>1)+(C$="P")*(P<3):PLOT 10,2

1,AS(P)

NEXT J
IF Y(P(I))=20 THEN PING:PLAY ©,0,0,0:IF SCRN(X(P(I)),21)=32 THE

N 700

UNTIL I=N

J=0

REPEAT: J=J+1

IF P(J)<15 THEN PULL:GOTO 240
UNTIL J=N

N=N+1:IF N>10 THEN N=10
GOTO 190

3, R
REM PERDU

PLOT X(P(I)),20," *
PLOT X(P(I)),21,"d"
SHOOT: S=S-1

WAIT 25:GOSUB 20080
P(I)=16

IF S>-1 THEN 5080

IF KEY$="" THEN 768
PULL: GOTO 5@

REM == ————mmmmmmmmmem
REM GRAPHIQUES

1000 DATA 12,12,8,62,42,43,8,28,0,4,52,61,30,22,18,2
1018 DATA 4,5,55,62,11,9,8,0,30,12,12,12,63,41,45,45

1020 DATA 12,12,9,30,44,44,12,30,0,33,30,0,0,0,0,0,12,12,36,30,13,1
3,12, 30

1025 DATA 31,27,17,27,31,63,15,6,63,57,57,63,63,63,3,1,0,0,0,60,60,
62,48, 32

1030 FOR 1=0 TO 79

18
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1040
1050
1060
1070
1080
1090
1100
1110
1120
1130
1140
1980
19990
2000
20180
2020
2030
2040
2050
2980
29960
3000
30290
3030
3040
3050
30660
3070
3080
3090
3100
3110
31260
3130
3140
3150
3500

READ A:POKE 46856+I,A
NEXT I
DATA 10,14,1,10,17,2,11,20,3,12,17,2,13,14,1,14,17,2,15,20,3
DATA 16,17,2,17,14,1,18,17,2,19,20,3,20,17,2,21,14,3,22,17,2
FOR I=1 TO 14
READ X(I),Y(I),C(I)
NEXT I
)=.efg "
AS(2)=" efg .
)='l efgl

REM AFFICHE LES e
PLOT 24,0," "

IF S<=0 THEN 2050

FOR J=1 TO S

PLOT 23+J,0,"e"

NEXT J

RETURN

REM —--mmmmmmmmmmmm o
REM DESSIN DU JEU
POKE 616,12:PRINT
PRINT "|----- £

PRINT "I # | |"
PRINT * z
PRINT *

PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT *
PRINT M=- - - === mmmmmmmmommmmm oo .
FOR I=1 TO 10

PLOT RND(1)#35+2,RND(1)#12, CHRS(2)+"*"

NEXT 1

RETURN

|--
||l

|

|

|

[N S I
| f--"
|

|

I

|
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 12 : initialisation

Pour connaitre la position des personnages et les caractéres
graphiques qui s'y rapportent, on dimensionne trois tableaux
X, Y et C. Ceux-ci sont remplis par le sous-programme 1@@0@.
C'est aussi ce sous-programme qui définit les caractéres gra-
phiques.

Aprés l'effacement de l'écran, on affiche le jeu par le sous-
programme en 30@@.

Lignes 190 a 56p : Le jfeu

Le sous-programme en 2@@ affiche des personnages en haut de
l'écran pour indiquer au joueur le nombre de vies restantes.

Chaque personnage a une position bien déterminée contenue
dans le tableau P. Celui-ci est donc remis a zéro aux lignes
219 a 2390.

Comme on sort des boucles par des gotos lors du jeu, on uti-
lise des fonctions REPEAT/UNTIL plutdt que des fonctions FOR/
NEXT.

La variable N donnant le nombre de personnages a récupérer,
on effectue cette boucle de 1 a N le nombre de fois qu'il faut
pour gqu'ils soient tous dans 1'ambulance.

Les personnages apparaissent au balcon uniquement si le pré-
cédent a déja couvert trois positions (ligne 27¢), et ils sau-
tent uniquement quand le précédent en est a six positions
(ligne 290¢).

Le caractére saisi par KEY$ en ligne 28( permet de détermi-
ner la position du drap (variable P). On utilise pour cela une
expression logique pour modifier la valeur de P (ligne 280).
Pour permettre de bouger plus rapidement le drap, on repete
cette ligne en 4¢0.

Quand un personnage atteint la position 15 (1'ambulance), on
incrémente le compteur de points T (ligne 36@). Si T est divi-
sible par 5@, on ajoute une vie (compteur S).

Dans le cas oU un personnage arrive sur le sol, on teste
directement sur l'écran par la fonction SCRN(X,Y) la présence
du drap (ligne 42@). Si le caractére trouvé a cet endroit est
32 (un blanc), on va a la ligne 70¢ pour la fin du jeu.

Les lignes 5@5 a 530 testent si tous les personnages sont
dans 1l'ambulance. Si ce n'est pas le cas, on sort du REPEAT/
UNTIL par une instruction PULL.

Tous les personnages étant arrivés a bon port, on incrémente
le compteur N pour agrandir la famille au prochain tour (ligne
55¢) .

Lignes 3ppp a 350p : dessin du jeu

Le POKE de la ligne 3@0@@ indique au Basic que le prochain
PRINT doit étre affiché a la ligne 12 de 1'écran.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
INCENDIE V4!
IDENTIFICATION des VARIABLES
@ ORIGINE
5 A
S TYPE (*) £/, /&/LoNG. OBSERVATIONS
N /05
<o SR/S/S
Dessin du drap pour les trois
A% ()] Tableau X positions
% Variable X Derniére touche appuyée
Pointeurs des caractéres graphiques
C, (1 ) Tableau X de chaque position des personnages
I | Indice X Boucle FOR/NEXT
Jy oy Indice X Boucle FOR/NEXT

N,y Compteur X Nombre de sauvetages & effectuer
P,y Variable X Position du drap
P, (4 ) Tableau X Position de chaque personnage
S| Compteur X Nombre de vies
T, 1 Compteur X Nombre de points
X, (4), | Tableau X Toutes les coordonnées possibles
V), Tableay ; des personnages

1 11

L1 _

L1

L1

L1l

11

111

11

111

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.l.
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AUTOROUTE

Aidez ce fou du volant qui a pris 1l'autoroute sur la voie
inverse a faire le plus de kilométres possibles sans accidents.

Pour lui faire éviter tout ce qui surgit en face de lui, pi-
lotez sa voiture a l'aide des touches Q et P (directions gauche-

droite).

Si par malheur un accident se produisait quand méme, la voi-
ture effectuera une belle sortie de route.

Le programme donne alors le nombre de kilométres parcourus
sans accident.

En tapant sur une touche du clavier, vous retrouverez le

conducteur imprudent qui a plus que jamais besoin de vous.

L2
=3
¥

L.E BN N B BB NENNIN
| &
LB B B N N EENENINDIEN:!
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10
20
3o

50

60

70

80

100
110
120
130
150
160
180
190
200
210
220
230
240
2580
260
270
300
3jle
320
330
400
480
4990
500

510
529
530
549
550
560
570
580
590
600
610
620
630

505 X=

REM AUTOROUTE
REM ------mmmmmmm oo
PAPER @:INK 2:CLS
DATA 51,55,63,55,55
DATA i 3,11, ]5 11
DATA 11 15 11 3
5
3,

5 ,3,51,59,63,59,59,48,48,48
3
1
DATA 5 55,55, 63
6
1

3

1,48 48 48 52 60 52 48 32
5,32, 48 5? 00 52 5b 24 49
5,2,490, 40 59 59 6? 59 59 32
63,63

,3
3, , b
5 5,
6

I 5
DATA 63,63,63,63,63,63,
FOR 1=0 T0O 71
READ A:POKE 46856+1,A

1
'
v
3

PRINT CHRS$(17);CHRS(6)

X=70:T7=0

MUSIC 1,0,1,8:PLAY 7,0,4,100

REM --------"ommmo e

REM LE JEU

A=INT(RND(1)*22)+13

POKE 616,24:POKE 617,1:PRINT:PRINT
PRINT TAB(A+6);CHR$(27);"D“, ef"

PRINT " "".CHRS$(27);"Bi";:PRINT TAB(A); CHRS$(27); "Dgh";

PRINT TAB(47 A); CHRS$(27); "Bi":PRINT

AS=KEYS

x=x+(A$=“Q")_(AS:.IIPN)

T=T+1

PLOT 34,8,STRS(T)

PLOT X,@,CHRS(1)+"ab"

PLOT X, 1,CHRS$(1)+"cd"

TF SCRN(X+1,2)>100 OR SCRN(X+2,2)>100 THEN 500
GOTO 200

REM ----rmmmmrmre e e e e

REM FIN ...

EXPLODE: WAIT 29

X+1

FOR I=0 TO 5

PLOT X-T1,1,32:PLOT X-1-1,1+1,"a

PLOT X+J+1,1,32:PLOT X+I+2,1+1,"b"

PLOT X-I,1+41,32:PLOT X-1-1,1I+2,"¢c

PLOT X+I+1,1+1,32:PLOT X+[+2,6 I+2,"d"

SHOOT: WATT 15

NEXT T

CLS

PLOT 10,11, CHRS(10)+CHRS(7)+"SCORE: "+STRS(T)
PLOT 10,12, CHRS$(10)+CHRS(5)+"SCORE: "+STRS(T)
IF KEYS="" THEN 610

CLS

GOTO 1580
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L'ORIC A L'AFFICHE

LE PROGRAMME
Ligne 3p a 16p : initialisation

On place a partir du caractere "a" la représentation graphi-
que des voitures ainsi que celle du bord de la route.

La variable X donne la position de départ de la voiture du
joueur et T le nombre de kilomeétres parcourus.

Lignes 2pp a 40P : Le jeu

Le nombre aléatoire contenu par la variable A donne l'empla-
qement de la voiture en sens inverse. Celle-ci est affichée
simplemen% par une fonction PRINT ce qui a pour effet de faire
monter 1'écran de deux lignes vers le haut. Les deux instruc-
tions POKE de la ligne 21¢ donnent au Basic l'emplacement sur
l'écran de la prochaine instruction PRINT (simulation d'un
PRINT AT X,Y).

La ligne 250 teste le sens de déplacement du joueur. Si un
déplacement est effectué, on modifie la valeur de la variable
X avant d'afficher a 1'écran le dessin de la voiture (lignes
310 et 320).

Si des caractéres supérieurs a 1@@ (caracteres des voitures)
sont en face du joueur (testés par SCRN(,)), on va directement

N

a la fin du jeu (ligne 5¢¢).

Lignes 5pp a 63p : fin de parntie

Des caractéres supérieurs a 1¢@ se trouvant devant la voiture
du joueur, on simule un accident en l'affichant dans tous les
sens. Puis l'on signale le nombre de kilometres parcourus avant
de revenir a une autre partie.
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L'ORIC A L'AFFICHE

6/1980

DATE NOM DU PROGRAMME — P1A351
IDENTIFICATION des VARIABLES
§ :RIGINE
S TYPE (%) £/, /2 /LonG. OBSERVATIONS

=) ($) O/Q
ALy Variable X Position de la voiture en face
A/$ , | variable X Touche appuyée
Loy Indice X Boucle FOR/NEXT
T 11 Compteur X Nombre de kilométres parcourus
Xy 11 Variable X Position de la voiture du joueur
11 1

1 1

1 1
1 1 1
111
111
1 11
1 1 1
1 11

L1
L1
1 11
111
111
111
L1 1

11

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction in!erdile@Editions duPS.l.
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SLALOM

Quoi de plus propice gu'une bonne piste de ski pour exercer
ses talents d'agilité et d'endurance ?

En langant le programme, vous vous retrouverez directement
parmi les sapins pour le slalom le plus long du monde.

Le skieur se manoeuvre a l'aide des touches de déplacement
vers la gauche et vers la droite. Le nombre de points gagnés
s'inscrit selon les conditions suivantes :

- une porte passée vaut 1 point ;
- une porte ratée fait perdre 5 points.

Le score final s'affiche sur la piste quand le skieur heurte
un obstacle (sapins ou piquets).

Alors, préts pour une descente ?

%
A

N
—
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10

20

30

40

50

60

70

80

90

100
110
120
130
1490
150
160
170
180
190
200
210
229
2390
250
260
270
280
290
300
310
320
330
970
980
990
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
1190

REM SLALOM

REM -------mmmmmmmm oo

GOSUB 1000
E$=CHR$(27):B$=E$+'U“:V$=E$+‘B":R$=E$+“A':N$=E$+“@':FB$=E$+“G"
CLS:INK @:PAPER 7

X=20:T=0:C=8:V=0:5=3

DOKE 616,282:PRINT

REM - - - fm e
REM LE JEU
A=INT(RND(1)#15)+17
IF SCRN(X,2)>97 OR SCRN(X+1,2)>97 THEN 3080
IF T/8<>INT(T/8) THEN 160
PRINT TAB(A);R$;" m m"; NS
PRINT BS;FBS; CHRS (A+40);NS; TAB(A);RS$; "n n";N$
GOTO 200
IF T/3<>INT(T/3) THEN 190
PRINT TAB(A);V8$;"1J";NS:PRINT TAB(A);V3$; "k1";N$
GOTO 200
PRINT: PRINT
T=T+1:PLOT 34,0, STR$(V)
C$=KEY$: IF C$<>"" THEN C=ASC(C$)
IF C=8 THEN PLOT X, 8, "ab":PLOT X,1,"cd":IFX>6 THEN X=X-1
IF C=9 THEN PLOT X, 9, "ef*:PLOT X,1,"gh": IFX<3@ THEN X=X+1
P=SCRN(1,1): IF P=32 THEN 270
IF X>P-51 AND X<P-43 THEN V=V+1 ELSE V=V-5
GOTO 100
REM ------cco-cmmmmmmmm
REM PERDU ...
SHOOT
PLOT 20,7,CHRS(10)+CHRS(4)+"SCORE: "+STR$(V)
PLOT 20.8 CHRS$(18)+" SCORE: *+STRS(V)
GET AS
GOTO 50
REM —=--mmmmmmmmmmmm e
REM GRAPHIQUES
@ DATA 3,3,1,7,15,11,19,12,32,32,0,48, 56,40, 48,40
@ DATA 6.3,2.2,3,2,21,10,37,42,53,40,48,32,0,0
@ DATA 1.1,0,3,7,5,3,5,48,48,32,56,60,52,50, 52
® DATA 41,21,43,5,3,1,0,0,24,48,16,16,48,16,42,20
@ DATA 1,1,3,3,7,7,15,15,0,0,32,32,48,48,56,56
@ DATA 31,31,63,63,3,3,3,3,60,60,62,62,32,32,32,32
® DATA 1,3,7,15,31,63,1,1,1,1,1,1,1,1,1,1
@ FOR 1=0 TO 111
® READ A:POKE 46856+1,A
8 NEXT I
® RETURN
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L*ORIC A L'AFFICHE

LE PROGRAMME
Lignes 3p a #p : initialisation

Aprés la définition des caractéres graphiques, on place dans
des chaines de caractéres les codes couleur de papier et d'en-
cre nécessaires dans 1'élaboration du jeu (voir liste des va-
riables). Puis la ligne 6¢ initialise a 2@ la position de dé-
part du skieur sur l'écran (variable X).

Le POKE de la ligne 7¢ indique au Basic que la prochaine
instruction PRINT doit commencer a la ligne 26. De ce fait,
toutes les instructions PRINT qui vont suivre effectueront au-
tomatiquement un scroll sur 1l'écran puisque c'est la derniére
ligne.

Lignes 1pp a 27p : Le jeu

Le nombre aléatoire contenu dans A donne la position sur
l'écran des prochains piquets ou sapins (ligne 100).

Avant de les afficher, on teste par la fonction SCRN si
l'écran est vide devant le skieur. Si ce n'est pas le cas, on
va en 3¢@ pour la fin du jeu.

Le compteur T indique au programme le nombre de lignes déja
passées. Si celui-ci est divisible par 8 on affiche a 1'écran
deux piquets a partir de la position donnée par A (lignes 120
a 15¢). Dans la premiére colonne de cette ligne, on affiche un
caractére de code A+4@ pour connaitre par la suite la position
des piquets. Ce caractére étant écrit en blanc sur fond blanc,

il reste invisible sur 1l'écran.

Par contre, si le compteur T est divisible par 3, on effec-
tue la méme opération, mais cette fois-ci pour un sapin (lignes
160 a 18¢).

Suivant le code du caractére saisi dans la variable C$, on
affiche a la position X un skieur vers la droite ou vers la
gauche et on incrémente ou 1l'on décrémente X de la méme facgon.

La ligne 250 teste le premier caractére de la ligne pour dé-
tecter la présence des piquets.

Si c'est le cas, on compare ce caractere avec la position du
skieur.

En dehors des limites des piquets, on décrémente de 5 le
compteur de points V, sinon on 1l'incrémente de 1.
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L'ORIC A L'AFFICHE

6/1980

DATE NOM DU PROGRAMME : ’ PAGE
SLALOM 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
« ORIGINE
5 A
S TYPE (*) €/, /& /LONG. OBSERVATIONS
S S/ 8/E/ ¢
N 3/S1 /S,
<5 SRS
) Nombre aléatoire : position des
A Variable X piquets du sapin
BL$I \ Constante X Couleur : papier blanc
Sens du déplacement : 8 pour gauche
Cy | | Variable X 9 pour droite
C, % Variable X Derniére touche enfoncée
£, $ Constante X Code escape
F,B,$, Constante X Couleur : encre blanche
Iy Indice X Boucle FOR/NEXT
NS Constante X Couleur : encre noire
] Caractére sur le bord de 1'écran :
P, , ;| Variable X indique la présence des piquets
Ri$, | Constante X Couleur : encre rouge
T 1 Compteur X Nombre de lignes déja passées
V) 1 Compteur X Nombre de points
Vi, Constante X Couleur : encre verte
X1 | Variable X Position du skieur
[
L1
1 11 S
111
| |
1 11
L1 1
11

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction in(erdile@Editions duPS.I.
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CHENILLE

Vous devez constituer une chenille en avalant tous les élé-
ments apparaissant sur 1'écran.

Ils sont de deux sortes : les bons qui donnent un bonus (ceux
qui ont de grandes oreilles), et les autres qui en font perdre
un (ceux gui ont les bras levés).

Le compte des bonus s'affiche en haut a droite de 1'écran
il faut bien sQr avoir ce compteur supérieur a @ pour prétendre
manger un '"anti-bonus".

La chenille s'allonge a chaque élément qu'elle avale. Elle
se déplace toute seule, le joueur devant modifier sa trajec-
toire avec les fléches gauche et droite du clavier.

Mais attention a ne pas heurter le bord du tableau ou a en-
rouler entierement la chenille sur elle-méme.

A chaque tableau réussi succéde un nouveau tableau comportant
un nombre de plus en plus important d'éléments. Ne vous décou-
ragez surtout pas au premier tableau : la dextérité s'acquiert
trés vite.

POINTES: 45 EONLIS: 5
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L'ORIC A L'AFFICHE

10
20
10
40
50
80

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
.00
210
2720
230
/40
250
260
289
2490
300
310
320
330
340
350
360
i7
380
390
400
410
ar9
4454
440
4540
4560
499
1)
e
570
H310
Y40
550
H60
578
5849
/890
799
800
810
Kr@
530
8B40

REM CHENTLLF

REM —---mmmmmmmmmmm e

GOSUR 1000

DIM X(201),Y(201)

b=0:7T=0

REM =mcmmmmmmmmmmmeee o

REM DESSIN DU JFU

P=1:0=1-T=0:F=F+10:IF F>200 THEN F=200
DX=0:DY=-1:X(1)=17:Y(1)=12:B=0
INK @:PAPFR 3:01S
FOR T1=2 10 35
PLOT T1,2,160:PLOT T,25,160
TF T<26 THEN PLOT 2,7,16@:PL.OT 35,1,160
NEXT |
PLOT X(1),Y(1),97
FOR T=1 TO F
X=INT(RND(1)*30)+4:Y=INT(RND(1)%22)+2
IF SCRN(X,Y)<>32 THEN 190
LF T>F/2 THEN PLOT X,Y,99 FLSE PLOT X,Y,100
NEXT T
PLOT 4,1, CHRS(1)+"POINTS: "

1 )
PLOT 25,1, CHRS( 1)+ "BONUS: "
T

v

1
(
PLOT 17,1, STRS(
%

TY:PLOT 32,1,5TRS(B)
GET D$: GOTO 31
) of S
RFM LF JFU
NS=KEYS: [F Ns="" THFN 380

TF DY=0 THEN 359

TF DS=CHRS(8) THEN DX=DY:GOTO 340
NX=-DY

Ny=a-G0T0O 389

JF NS=CHRS(9) THEN DY=DX-GOTO 370
DY=-DX

NXx=un

PEOT X(P)Y,Y(P),98

AP=P.P=P+1-1F P=202 THFN P=)
X(PY=X(AFPY+DX:Y(P)=Y(AP)Y+DY

TF O SCRN(X(P),Y(P))<>37 THEN 590
PLOT X(0),Y(0)Y, 32

O=04+1:[F Q=202 THEN O=1

FLOT X(FP),Y(F), 97

HOTO 300

REM - - m - - -

REM FLEMENT RENCONIVRE 7
A=SCRN(X(FY, Y(P))

1F A=1b@ Ok A=98 THFN 8090

[F A=99 THFN R=R+1:G0T0 550

TF RB=0 THFN &@9 .
R=R-1i

F=T+1:TT=TT+1

PLOT 12,1,STRS(TT):PLOT 32,1,STRS(B)+" "
IF T=F IHFN ZAP:GOTO 100

FING: GOTO 440

KEM ~ommmmmmmm e e o - -

REM PERDU

PLOT 12,1, STRS(TT)Y:PLOT 32,1, STRS$(B): SHOOT
FLOT X(0),Y(0), 32

0=0+1:(F =707 THFEN =1

IF O<s>F THEN 810

GFT AS
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E! 850 GOTO 59 .

980 REM --------—==-—m——— -

990 REM GRAPHTOQUES

1000 FOR 1=0 TO 31

1010 READ A:POKE 46856+T,A

1020 NEXT I

1030 RETURN

1100 DATA 12,22,39,63,59,39,30,12,12,30,63,63,63,63,30,12
1110 DATA 54,8,8,28,62,42,8,54,34,42 42,62,62,28,20,54
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L'ORIC A L'AFFICHE

LE PROGRAMME
Lignes 3P a 5p : initialisation

Aprés la définition des caractéres graphiques par le sous-
programme en 10@@, on dimensionne deux tableaux X et Y pour
connaitre a tout moment la position des éléments qui composent
la chenille.

Le compteur E donne le nombre d'éléments a éliminer, tandis
que TT compte le nombre de points de toutes les parties.

Lignes 1pp a 26p : dessin du feu

Aprés l'effacement de l'écran et le dessin du cadre (lignes
120 a 160), on affiche aléatoirement sur 1l'écran les deux sor-
tes d'éléments (code 99 et 1¢¢).

Lignes 3pp a 450 : Le feu

Si une touche est appuyée, on modifie en conséquence les
incréments de direction DX et DY (lignes 30@ et 37¢). Puis 1l'on
affiche & la place de la téte de la chenille, pointée par la
variable P (code 97), un élément du corps (code 98).

Aprés l'incrément de P, on modifie le contenu de X(P) et
Y(P) avec les incréments DX et DY (ligne 40@).

Si un élément est rencontré (testé par SCRN en ligne 410),
on va en 5@@ pour identification.

Dans le cas contraire, on efface le dernier élément de la
chenille pointé par la variable Q. Cette derniére variable est
incrémentée dans la limite des tableaux X et Y.

Pour terminer cette partie du programme, on affiche la téte
de la chenille aux coordonnées pointées par P.

Lignes 5pp a 58p : éLément nenconitné

Si 1'élément rencontré est le bord ou la chenille (code 160
et 98), on va directement en ligne 8@@ pour la fin du jeu.

Par contre, s'il s'agit d'un bonus, on incrémente le compteur
B.

Puisqu'il ne reste plus que les "anti-bonus" a tester, on va
en ligne 8@¢¥ pour la fin du jeu si le compteur B est a zéro.

Dans l'autre cas, on décrémente la variable B.

La variable T indique le nombre d'éléments déja éliminés. On
la compare donc a E pour connaitre le moment de fin d'un ta-
bleau. Si ces deux variables sont égales, on va en ligne 100
ou le compteur E est incrémenté de 1@ pour le nouveau tableau
(dans la limite de 2¢@ éléments).
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CHENILLE 1 /1
IDENTIFICATION des VARIABLES
« ORIGINE
I o
S TYPE (*) &/, /&/LONG. OBSERVATIONS
ey s
5 SRS

Code du caractere rencontré par

A Variable X la chenille

APy Variable X Ancienne valeur de P

By | | Compteur X Nombre de bonus

D, $ | Variable X Derniére touche enfoncée

D, X ; | Variable X Sens du déplacement en X et Y de
la chenille

D, Y, Variable X

E, 1 Compteur X Nombre d'éléments a éliminer

I, , | Indice X Boucle FOR/NEXT
Pointeur de la téte de la chenille

P, 4 4 Pointeur X dans les tableaux X et Y
Pointeur de la queue de la chenille

Q , Pointeur X dans les tableaux X et Y

T, 1 Compteur X Nombre de points du tableau

T,T, , | Compteur X Total des points de 1a partie

X; | 4 Variable X Nombres aléatoires : coordonnées
des bonus et anti-bonus

Yi 11 Variable X

Xy (1 )y Tableau X Coordonnées de chaque élément de
la chenille

Y (1)) Tableau X

111

6/1980

111

L1l

111
(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction inurdite@Editions duPS..
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CIRCUIT 24

Eviterez-vous la voiture infernale de l'ordinateur qui roule
en sens inverse, tout en passant sur chaque portion du circuit?

Deux commandes sont nécessaires a votre déplacement : la
touche P pour vous diriger vers le centre et la touche Q pour
aller vers l'extérieur.

Dés le début de la course, trois parties gratuites vous sont
allouées. Chaque déplacement donne un point. Les points sont
affichés en haut de l'écran a chaque déplacement vers le centre
ou vers l'extérieur. Si vous passez sur toutes les portions du
circuit, une nouvelle piste s'affiche avec le total général et
le jeu reprend de plus belle.

Bonne chance... et pas d'imprudence !

SCORE: 148  aa
TOTAL : 228

m
I

7 T
T
I
-

%
i
b
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—

10 R
20 R
30 G
50 F
90 A
100
110
120
130
140
150
160
46)T
170
180
190
200
210
220
230
249
250
260
279
689
690
700
710
720
730
750
760
780
790
800
810
820
830
840
850
880
890
906
910
920
910
940
1000
1989
1990
2000
2010
7020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2110
2120
2140

EM CIRCUIT 24
T

0SUB 2000

OR 1=1 TO PG:PLOT 25+1,0,"a "ONEXT I

=Al

POKE P,46:P=P+T

TF PEEK(P)=32 THEN POKE P,46:G=G+1:IF G=228 THEN 3000

POKE P,V(C):POKE PO,A: PO=PO+TC

A1=PEEK(PO):POKE PO,V(CO)

1F L<LO THEN S=-1

IF L>LO THEN S=1

IFS<>@ANDPEEK (PO+T(CO+S))=32AND(PEEK(PO+T(C0))=320RPEEK(PO+TC)=
HEN90O®

IF PEEK(P+T)=V(CO) THEN 3000

IF PEEK(P+T)=32 OR PEEK(P+T)=46 THEN 210

C=C+1:IF C=6 THEN C=2

T=T(C)

B$=KEYS: IF B$S<>"* THEN A3=B$

IF A$="P* THEN 700

IF A$="Q" THEN 8080

IF PEEK(PO+TC)=32 OR PEEK(PO+TC)=46 THEN 90
C0=C0-1:IF CO=1 THEN C0=5

TC=T(CO)

GOTO 100

REM -~==cvcmmmcmeomene

REM DEPLACEMENT CENTRE

IF PEEK(P+T(C+1))<>32 THEN 240
POKE P, 46

P=P+T(C+1)+T(C+1)

L=L-1:1F L<1 THEN L=1

PLOT 19,0,STRS$(G)

A$="":GOTO 240

REM -----commmmmmeme e

REM DEPLACEMENT EXTERIEUR

IF PEEK(P+T(C-1))<>32 THEN 2490
POKE P, 46
P=P+T(C-1)+T(C-1)
L=L+1
PLOT 19,0,STRS$(G)
A$="":G0T0 240
REM ----mmcmmmmm e e e e
REM DEPLACEMENT ORIC
POKE PO, Al
PO=PO+T(CO+S)+T(CO+S)
1L0=L0+S:S=90
A1=PEEK(PO)
G0TO 1780

STOP

REM ------mcemmmm e -

REM GRAPHIQUES

DATA ©,12,30,12,45,63,45,0,0,7,18,63,63,18,7,0
DATA ©,0,0,0,0,0,0,0,0,56,18,63,63,18,56,80
DATA ©,45,63,45,12,30,12,0
DATA 63,0,0,0,0,0,0,63,33,33,33,33,33,33,33,33
DATA 63,33,33,33,33,33,33,63
FOR 1=0 TO 63

READ A:POKE 46856+1,A

NEXT 1

CLS: PAPER 1:INK ©

FOR K=1 TO 12 STEP 2

FOR I=4 TO 30-K%2

PLOT I+K,K+3,"f"

—
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2150 PLOT I+K,25-K,"f*

2160 IF 1>26-K=2 THEN GOTO 2199

2170 PLOT K+4,I+K-1,"g"

2180 PLOT 30-K,I+K-1,"g"

2190 NEXT

2200 PLOT K+4,K+3,"h*: PLOT30-K,K+3,"h*:PLOT K+4,25-K,"h*:PLOT 30-K
,25-K, "h"

2210 NEXT

2220 FOR I=1 TO 4

2230 PLOT 16,4+1%2,"h h*

2240 PLOT 16,14+I#2,"h h*

2250 IF I=2 THEN PLOT 7,14," “.PLOT 21,14," “.GOTO 2300
2260 IF I=4 THEN 2300

2270 PLOT 7,12+1,°h h h h*

2280 PLOT 21,12+1,*h h h h*

2300 NEXT I

2310 PG=3:TP=0

2320 PLOT 13,0, "SCORE: "

2380 REM --------------

2390 REM INITIALISATION

2400 P=48247:P0=48949

2410 T(1)=-40:T(2)=1:T(3)=40:T(4)=-1:T(5)=-40:T(6)=1
2430 T=1:TC=-40

2440 A1=32

2450 (=2:(0=5:L=5:L0=5

2460 S=0

2470 V(1)=97:V(2)=100:V(3)=101:V(4)=98:V(5)=97:V(6)=100
2500 RETURN

2980 REM -----------=--

2990 REM FIN DE PARTIE

3000 POKE PO,32:POKE P,32

3010 1FG=228THENPG=PG+1:ZAP ELSE EXPLODE
3020 PG=PG-1:TP=TP+G:G=0:PLOT 13,2, "TOTAL: "+STR$(TP)
3030 PLOT 19,0, " .

3040 FOR K=2 TO 11 STEP 2

3050 FOR 1=5 T0 30-K#2

3060 PLOT I+K,K+3," "

3070 PLOT 1+K,25-K,"* *

3080 IF 1>27-K*2 THEN GOTO 3110

3090 PLOT K+4,I+K-2, " *

3100 PLOT 30-K,I+K-2," *

3110 NEXT I

3120 NEXT K

3130 IF PG=0 THEN 3200

3140 GOSUB 2400

3150 G=0

3160 GOTO 50

3180 REM -------------

3190 REM FIN DU JEU

3200 PLOT 12,14, CHRS$(12)+"GAME OVER"+CHRS(8)
3210 GET A$

3220 GOSUB 2080

3230 GOTO 50
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LE PROGRAMME

Lignes 3p a 27p : Le feu

Aprés l'initialisation des graphiques et du dessin du jeu
(sous-programme en 2@@@), on affiche en haut de 1l'écran le nom-
bre de parties gratuites.

La ligne 100 place un point sur la position du joueur et 1'in-
crémente (variable P).

Si la nouvelle position comporte un espace (ASCII 32), on in-
crémente le compteur de points G.

Si G = 228, on va en 30@@ pour une nouvelle partie.

On répéte la méme séquence pour la voiture de 1l'ordinateur
(variable PO).

Les variables L et LO donnant le numéro de piste (L=5 pour la
piste extérieure et L=1 pour la piste intérieure), on place
dans S le sens du déplacement de l'ordinateur (S=-1 pour 1l'in-
térieur et S=1 pour l'extérieur).

Dans le cas ou S est différent de zéro et qu'une case blanche
est adjacente, on va en 9¢¢ pour le déplacement de 1'ORIC.

Si la voiture du joueur (PEEK(P)) rencontre celle de 1l'ordi-
nateur (V(CO)) en ligne 17¢, on saute a la fin de partie (ligne

3000) .

La touche appuyée (stockée dans BS$) est gardée en mémoire dans
la variable AS$ jusqu'au prochain carrefour. Les lignes 22@ et
230 dispachent alors sur les parties concernées du programme.

Lignes 7pp a 76p : déplacement centre

La touche P étant appuyée, on déplace la voiture du joueur
vers le centre dans le cas ou il existe une case blanche adja-
cente (ASCII 32).

Puis l'on incrémente la variable P et 1'on décrémente le
compteur L pour que l'ordinateur sache sur quelle piste on se
trouve.

La ligne 75@¢ affiche le nombre de points acquis.

Lignes 8§pp a 850 : déplacement exténieun

La touche Q étant appuyée, on déplace la voiture du joueur
vers l'extérieur dans le cas ou il existe une case blanche ad-
jacente (ASCII 32).

Puis l'on incrémente la variable P et le compteur L pour que
l'ordinateur sache sur quelle piste on se trouve.

La ligne 840 affiche le nombre de points acquis.

Lignes 9pp a 94 : déplacement de £'ORIC

La variable S (sens du déplacement de la voiture du joueur)
étant différente de zéro, on déplace la voiture du joueur vers
l'extérieur (si S=1) ou vers 1l'intérieur (si S=-1).

Puis l'on incrémente la variable PO et le compteur LO pour que
l'ordinateur sache sur quelle piste il se trouve.
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Lignes 2ppp a 232p : graphiques et dessin du jeu

Aprés la lecture des caractéres graphiques provenant des datas,
on dessine sur l'écran le circuit 24.

Lignes 24pp a 25pp : initialisation

Les variables P et PO donnent la position exacte de la voi-
ture du joueur et celle de l'ordinateur dans la mémoire de
1l'écran.

Le tableau T donne le nombre de cases-mémoire de déplacement
pour les mouvements des voitures et le tableau V les caracté-
res graphiques qui s'y rapportent.

Lignes 3ppp a 316p : §in de parntie

Si la voiture du joueur a rencontré celle de 1l'ordinateur ou
si toutes les portions du circuit ont été couvertes, on affiche
le score total et 1l'on efface les points pour une nouvelle par-
tie.

Lignes 32pp a 3230 : §in du jeu

Comme il ne reste plus aucune partie gratuite (variable PG),
on affiche un nouveau jeu dés qu'une touche est enfoncée.
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6/1980

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CIRCUIT 24 1 /1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S A
R 5 ACIRIA fg f LONG. OBSERVATIONS
& SR
: Contient le caractére qui effacera
Ay | Variable X la voiture de 1'ORIC au prochain
L déplacement
) Caractére sur I'écran avant dépla-
Aty Variable X cement de 1'ORIC
Caractére correspondant au dépla-
ASy Variable X cement .
B,$, | Variable X Derniére touche enfoncée
C, 1y Variable X Sens du déplacement du joueur
C,0, 4 Variable X Sens du déplacement de 1'ORIC
G Compteur X Nombre de points dans une partie
I, | 4 Indice X Boucle FOR/NEXT
Ky 1y Indice X Boucle FOR/NEXT
) Numéro de la piste du joueur
L, | Variable X SL=1 : piste intérieure
L L=5 : piste extérieure
L,0, Variable X Numéro de la piste de 1'ORIC
PLi Variable X | | Position du joueur
PG Compteur X Parties gratuites
P10y Variable X Position de 1'ORIC
S| 11 Variable | |X Différence entre le joueur et 1'ORI(
T, 11 Variable X Valeur du déplacement du joueur
7,0, , Variable X Valeur du déplacement de 1'ORIC
TPy Compteur X Total des points
T,(,), Tableau X Direction du déplacement
Tableau des pointeurs des caracté-
Vy(4), | Tableau X res graphiques

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.
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CANADAIR

Qui n'a jamais révé d'étre seul maitre a bord d'un avion ?
Voila l'occasion d'exercer vos talents de pilote.

Un feu de forét vient d'étre annoncé et le canadair peut
jeter son eau sur toutes les flammes dessinées sur 1l'écran.

Au premier tableau, le canadair va et vient d'abord lentement,
puis sa vitesse est doublée définitivement.

Le largage de l'eau se fait par la barre d'espace ainsi que
les changements de tableaux quand toutes les flammes sont
éteintes, et les remises en jeu.

Attention : aux tableaux suivants, les flammes montent de plus
en plus haut et nécessitent une bonne réflexion stratégique
pendant la descente.

Quand 1l'avion heurte une flamme, il s'écrase et repart a
zéro.

.

til ds 41 st t& ¢
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10 REM CANADAIR
20 REM —-—cmm oo e
30 TEXT:CLS:PAPER @

40 DATA 4,12,28,60,62,62,31,15,15,30,30,60,60,60,30,15,0,8,36,63,30
,4,8,0

50 DATA 0,4,9,63,30,8,4,0,10,20,51,8,45,10,18,12
60 FOR 1=0 TO 39

70 READ C:POKE 46856+1,C

80 NEXT I

90 F=0:7=0:N=1

100 P=.5

110 I=p

120 CLS:INK 1

130 MUSIC 1,0,1,8:PLAY ©0,0,0,0
180 REM -----—=-==mmmmmmmmem oo
190 REM LE JEU

200 FOR X=4 TO 36

210 A=INT(RND(1)*N=4)

220 PLOT X,20-A,"a"

230 FOR Y=21-A TO 21

249 PLOT X,Y,"b"

250 NEXT Y

260 NEXT X

310 X=4

320 Y=0

340 IF X>=36 THEN I=-P

350 IF X<=4 THEN I=P:PLOT X,Y," ":Y=Y+1:PLOT 0,Y,3
360 IF Y=3 THEN P=1

370 IF Y=21 THEN 1200

380 X=X+I

390 IF SCRN(X,Y)=97 THEN 1000

400 IF 1>8 THEN PLOT X-1,Y," c":GOTO 420
410 PLOT X,Y,"d

420 PLAY 1,1,1,100:PLAY 0,0,0,0
430 IF F=1 THEN 520

440 IF KEYS="" THEN 340

450 F=1

500 L=Y+1

510 C=X

520 PLOT C,L,32

530 L=L+1

549 IF L>=22 THEN F=0:GOTO 340
550 IF SCRN(C,L)=97 THEN 580

560 PLOT C,L,"e"

570 GOTO 340

580 F=@:T=T+1:PLOT 33,0,STRS(T)
590 PLAY 1,1,4,100:MUSIC 1,0,1,8
600 FOR J=L TO L+2

610 IF J<22 THEN PLOT C,J," "

620 NEXT J:L=L+2

630 IF L>=21 THEN 3480

640 PLOT C,L+1,"a"

650 GOTO 340

980 REM ~—----o-mcmmommemo

990 REM PERDU

1000 IF X>=38 THEN X=37

1010 FOR I=Y TO 20

1020 PLOT X-1,I-1," *

1030 PLOT X-1,1,"c\/":PLOT X, I+1,"/\*
1040 ZAP:WAIT 5:EXPLODE: WAIT 5
1050 NEXT I

1060 IF KEYS$S="" THEN 1060

1070 GOTO 90

120@ SHOOT

1210 IF KEY$="" THEN 1210

1220 N=N+1:1+ N=5 THEN N=4

1230 GOTO 110
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LE PROGRAMME
Ligne 30 a 130 : initialisation

Aprés la définition des caractéres graphiques, on initialise
les divers compteurs (voir liste des variables).

Puis 1'on donne un ordre MUSIC pour le bruit du moteur de
l'avion.

Lignes 2pp a 320 : dessin du feu

La variable N donnant le niveau du jeu, on affiche a partir
du bas de 1l'écran des flammes plus ou moins hautes suivant le
nombre aléatoire a lui-méme fonction de N.

Les variables X et Y définissent la position du canadair.

Lignes 34p a 650 : Le feu

Si le canadair arrive a droite de l'écran (X>=36), on change
de direction en modifiant la valeur de l'incrément I (ligne
349).

On effectue l'opération inverse s'il arrive a gauche (X<=4
en ligne 35@) et 1'on descend d'une ligne.

Quand on arrive sur la troisiéme ligne (Y=3), on change 1l'in-
crément de base pour aller plus vite (de ¢.5 a 1).

La 2léme ligne étant la derniere, on incrémente le niveau
du jeu N, et l'on commence une nouvelle partie (ligne 37¢).

Une fois la position du canadair modifiée (ligne 38@¢), on
teste sur 1l'écran le caracteére qui s'y trouve. Si celui-ci est
différent d'un espace, on va en ligne 10¢@ pour la fin du jeu.

Suivant la valeur de I (positive ou négative), on affiche un
canadair vers la gauche ou vers la droite (lignes 400 et 410).

Le drapeau F indique que l'eau est déja en train de des-
cendre. On va alors directement en ligne 520.

Dans l'autre cas, on teste pour savoir si l'on doit jeter de
1'eau ou non.

Les lignes 5@@ a 570 affichent sur 1l'écran 1l'eau qui descend.

Dés que celle-ci touche la flamme (testée en ligne 55@), on
en efface une partie (lignes 580 a 650).

Lignes 1ppp a 1230 : perndu et gagné

Si le canadair a touché une flamme, on l'affiche de sa posi-
tion jusqu'au bas de 1l'écran a grand renfort de ZAP et de
EXPLODE.

Mais si c'est gagné, on incrémente le niveau du jeu N avant
de reprendre une autre partie.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CANADAIR 1./
IDENTIFICATION des VARIABLES
« ORIGINE
53 A
S TYPE (*) €/, /&/LoNG. OBSERVATIONS
s & 05-? &
%5 SR
Nombre aléatoire. Hauteur des
ALy Variable X flammes
Cy 4 1y Variable X Coordonnée en X de 1'eau
Drapeau : si F=1—eau en cours
Fi | Aiguillage X de descente
Incrément pour le déplacement de
I, | Variable X 1'avion
Jy Indice X Boucle FOR/NEXT
L, Variable X Coordonnée en Y de 1'eau
N, | Compteur X Niveau du jeu
P, , 1 | Variable X Incrément de base
T 1 Compteur X Nombre de points
AT Variable X Coordonnées de 1'avion
Y, Variable X

6/1980

1 1 1

L1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction imevdi(e@Edilions duPS.l.
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REFLEXE

Avez-vous de bons réflexes ?

Le jeu suivant vous aidera a le savoir.

Il s'agit de guider un anneau le long d'un fil électrique qui
dessine des courbes aléatoires plus ou moins compliquées.

Pour cela, vous disposez des fléches de déplacement vers le
haut et vers le bas.

Faites partir l'anneau en tapant sur une des deux fléches et
rectifiez sans arrét son glissement alors qu'il a tendance a
revenir a l'horizontale.

Une sonnerie intempestive se déclenche quand vous heurtez le
fil et guand vous gagnez.

Ce programme est a utiliser de préférence les jours de féte
pour tester la lucidité de tous les joyeux convives...

Bl - 4
%.__-\-'-_____—-s____\- P o’ -
‘-——-—w....-_...______
§
C
_.-—'q.'
N
zzaw |
o NI
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10 REM REFLEXES

20 REM —---—-mmmommomm oo

30 HIRES

40 RESTORE: GOSUB 1000

100 CURSET 0,90, 1

110 DRAW 20,0, 1

120 X=20:Y=90

130 S=1

140 X=X+25

150 IF RND(1)>@.5 THEN S=S=-1

160 IY=RND(1)*25%S

178 IF Y+IY>110 OR Y+IY<1@ THEN

180 DRAW 25,1Y,1

190 Y=Y+TY

200 TIF X>149 THEN 300

210 GOTO 140

300 DRAW 50,90-Y,1

310 DRAW 17,0, 1

320 CURMOV @,-5,1:DRAW @,11,1

380 REM -------cocmmmmomie

390 REM INIT. CURSEUR

400 X=5:Y=85:P=5:D=1

410 FOR I= 1 70 5

420 X(1)=X:Y(I)=Y

430 CURSET X(I),Y(1),1

449 CURSET X(I),Y(I)+le,1

450 X=X+1

460 NEXT I

470 GET AS:1F A$="" THEN 470

480 REM —-----mmmmmmmmmeo

490 REM DEPLACEMENT

500 AS=KEY$

510 S=1%(AS=CHRS (]

520 TF POINT(X(P)

530 IF POINT(X(P

540 CURSET X(

550 CURSET X(
)
(

)7
Y
Y

1
’

1
p
P
0:D
(

(
(
,0:
560 X(D)=X(P Y
570 CURSET X 1:
580 P=P+1:1F
590 D=D+1:1IF
606 CURSET X(
610 GOTO 5600
680 REM —-------mmmmmmm oo
690 REM SONNETTE
700 IF X(P)>220 THEN 760
710 FOR I=1 TO 15
720 PING:WAIT 15
730 NEXT 1
740 GET AS:I1F As="" THEN 730
758 GOTO 30
760 FOR I=1 TO 15
770 SHOOT:WAIT 15
780 NEXT 1
790 GET A$:I1F A$="" THEN 79@
800 GOTO 30
980 REM -------=-----""---
990 REM DESSIN DU JEU
1000 FOR I=1 TO 7
1010 READ N, X, Y
1020 CURSET X.Y, 1
1030 FOR J=1 10 N

11))-1+
+1, )
)+1, )

D),Y(D),0:(

D), 13@,0:DR
+1:Y(D)=Y(P)+S
D),Y(D),1:C
P=6 THEN P=
D=6 THEN D=1
D),130,1:DR

(A$=CHRS(10))
y=-1 THEN 700

+9)=-1 THEN 700
CURSET X(D),Y(D)+10,0
AW 0,Y(D)-120,0

URSET X(D),Y(D)+10,1
1

AW 0,Y(D)-120,1

150
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READ X,Y:DRAW X,Y,1
NEXT J,1

CURSET 102,182,1:CIRCLE 15,1

FOR 1=91 TO 115 STEP 2

CURSET 1,145,1:DRAW 0,20,1

NEXT I

CURSET 125,145,1:DRAW -5,40,1

CURMOV -2,0,8:CIRCLE 3,1

CURSET 40.180,0:CHAR 50,0,1: CURSET 48,180,0:CHAR 50, o 1
CURSET 56,180, 0: CHAR 48,0, 1: CURSET 64,180, 8:CHAR 118,80, 1
RETURN

REM =---mmmmmmmmmmmmm

REM GRAPHIQUES

DATA 13,0,90,0,50,50,0,0,5,3,0,0,-5,40,0

DATA ©,5,20,0,0,-5,120,0,0,-10,-228,0,0,-35

DATA 8. 48,145.0.5,-4,0,0,10,16,0,0,-10,-4,0,0,-5,-8,0
DATA 3,45,160,0,10,4,0,0,-10

DATA 3,55,160,0,10,4,0,0,-10

DATA 4,88,145,0,20,30,0,0,-20,-30,0
DATA 3,86,153,-3,0,0,5,3,0
DATA 3,119,153,3,0,0,5,-3,0
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 32p : initialisation

Aprés le passage en haute résolution (commande HIRES), on
dessine sur l'écran le jeu a 1'aide des datas en fin de pro-
gramme (sous-programme en 10@@).

Comme on utilise plusieurs fois ce sous-programme, on effec-
tue d'abord une commande RESTORE.

s

Les lignes 10@ a 32¢ dessinent la ligne brisée en utilisant
des nombres aléatoires pour corser le jeu.

Lignes 4pp a 47p : initialisation du curseun

Chaque point du curseur est placé dans les tableaux X et Y
pour en connaitre a tout moment sa position. La variable P
pointe le premier de ces points et D le dernier.

Lignes 5pp a 61p : déplacement

La touche appuyée étant placée dans AS, on détermine par une
fonction logique la valeur de S (ligne 510).

AL 2

Les lignes 52@ et 530 testent 1l'écran a cdté du curseur pour
savoir si la ligne brisée est touchée.

Aprés 1l'effacement du dernier point du curseur (a X(D),Y(D))
et de la ligne de raccord électrique, on définit le dernier
point comme étant maintenant le premier, et on modifie en
conséquence les tableaux X() et Y().

Il ne reste plus qu'a afficher le nouveau point, a incrémen-
ter les pointeurs P et D et a afficher la ligne de raccord
électrique.

Lignes 7pp a 8PP : sonnette

Si l'on a gagné ( X(P) = 22¢ ), on envoie quinze SHOOT, sinon
on envoie quinze PING pour la sonnette.

Lignes 1ppp a 127p : dessin du jeu

Les traits qui composent le dessin sont effectués en plusieurs
temps.

Le premier DATA (variable N) donne le nombre de traits a
tracer, les deux suivants le point de départ pour CURSET (va-
riable X et Y), et les N fois 2 datas qui suivent les coordon-
nées des instructions DRAW.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
REFLEXES 1 /1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
§ ;
S TYPE (*) /. /& /LoNG. OBSERVATIONS
s T
e(;} é’ & (?Q\'?
AS Variable X Derniére touche enfoncée
Pointeur du dernier point du curseur
D, , , Pointeur X dans les tableaux X() et Y()
I | Indice X Boucle FOR/NEXT
Incrément dans le tracé de la
LY Variable X ligne brisée
N Indice X Boucle FOR/NEXT
) Pointeur du premier point du curseur
P, , ;| Pointeur X dans les tableaux X() et Y()
i Sens du déplacement : S=-1 pour
S, 1 Variable X haut, S=1 pour bas
X, Variable X Coordonnées des points de tracé
. du jeu
Y, Variable X
X1 () Tableau X §Coordonnées des points du curseur
Y, (), Tableau X
1 11
1 11
L1
111
L1
1 1 1
111
L1 1
11
L1 1
111

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.
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CHAPITRE 2

JEUX DE REFLEXION
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CHIEN DE BERGER

Ce jeu a pour inspiration les fameuses compétitions de chiens
de berger en Ecosse.

LLe gagnant est celui qui raméne le plus vite possible tout
un troupeau de moutons dans son enclos.

Ici, le chien de berger peut diriger de cing a dix moutons,
selon les parties. Vous devez le déplacer avec les quatre fleée-
ches et valider le mouvement en tapant sur RETURN.

A ce moment, tous les moutons bougent et seuls ceux qui sont
vraiment prés de l'enclos y pénetrent définitivement. Les au-
tres s'éparpillent de plus en plus dans le paturage et le pau-
vre chien n'a plus qu'a les rabattre a nouveau vers l'enclos.

Bien slr, il s'agit d'utiliser le moins de coups possible.
Le nombre d'essais s'affiche d'ailleurs dés que tous les mou-
tons sont dans 1l'enclos.
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Initialisation
des caracteres
graphigues

Dessiner

le jev
N=Nombre de

moulons

Coordonnees
chien dans XetY
movltons dans

X() ebY()

Afficher
berger, chien
el moulons

Enkrer
déplucz ment
— D9

D$ =Return oo
non
Effacer Essais =
le chien essais 11
v
Modifier Déplacer tous
X el Y soivant les moulons
valeur de D$ 5 fois

Afficher
le chien

AfFicher
le hombre
d'essais
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o 5

10 REM CHIEN DE BERGER

20 REM ——-——-- - -m oo
30 PAPER 0:INK 2:CLS

40 F=0:.E<0

50 DATA ©,0,2,3,62,30,18,9,0,0,3,35,30,30,18,18,0,12,30,63,63,30,12

60 DATA 28,62,28,28,8,30,31,29,29,29,29,21,21,21,21,31
76 FOR 1=0 TO 39

80 READ A:POKE 46856+1,A

90 NEXT I

100 DIM X(11),Y(11)

180 REM —-------ccmmmoome

190 REM DESSIN DU JEU

200 FOR I=3 TO 37

210 IF1/5=INT(I/5)THENPLOTI,®,"c":PLOTI,23,"c"ELSEPLOTI,®,"-":PLOTI
,23’n_u

220 IF 1>24 THEN 250

230 IF 1/4=INT(1/4) THEN PLOT3,I-2,"c":PLOT37,1-2,"c":GOTO 250
240 PLOT 3,1-2,"1":PLOT 37,I-2,"|"

250 NEXT I

280 REM —-———cc—cmmommmm o

290 REM AFFICHE BERGER, CHIEN,MOUTONS

300 X=INT(RND(1)*13)+4

310 Y=INT(RND(1)*20)+2

320 PLOT X,Y,"d":PLOT X,Y+1,"e"

330 V=INT(RND(1)*10)+18

340 W=INT(RND(1)*15)+1

360 PLOT V,W,"c----c"

370 FOR I=W+1 TO W+4:PLOT V+5,1,"1":NEXT I

380 PLOT V,W+5,"c----c"

390 W=W+1

400 N=5+INT(RND(1)*6)

410 FOR I=1 TO N+1

420 X(I1)=INT(RND(1)*14)+4

430 Y(1)=INT(RND(1)%22)+1

440 IF SCRN(X(I),Y(I))<>32 THEN 420

450 IF I<=N THEN PLOT X(I),Y(I),"b":GOTO 470

460 X=X(I):Y=Y(I):PLOT X(I),Y(I),"a"

470 NEXT I

580 REM -------------m-m--

598 REM DEPLACE CHIEN, MOUTONS

600 DS=KEYS$: IF D$="" THEN 600

610 IF D5=CHRS$(13) THEN E=E+1:GOTO 700

620 PLOT X,Y," *

630 IF D5=CHRS(8) THEN IF SCRN(X-1,Y)=32 THEN X=X-1
640 IF D5=CHRS(9) THEN IF SCRN(X+1,Y)=32 THEN X=X+1
650 IF DS=CHRS(11) THEN IF SCRN(X,Y-1)=32 THEN Y=Y-1
660 IF D5=CHRS(10) THEN IF SCRN(X,Y+1)=32 THEN Y=Y+1
670 PLOT X,Y,"a"

688 GOTO 600

7060 FOR J=1 T0 5

710 F=0

720 FOR I=1 TO N

730 PLOT X(I),Y(I),* "

740 IF X(I1)<V OR X(I)>V+4 THEN 800

750 IF Y(1)<W OR Y(I)>W+3 THEN 800

760 F=F+1

778 IF SCRN(X(I)+1,Y(I))<>32 THEN 910

780 X(1)=X(1)+1

T 5N
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790 GOTO 910
800 AX=X(I):AY=Y(I)

810 IF Y<Y(I) THEN Y(I)=Y(I)+1

820 IF Y>Y(I) THEN Y(I)=Y(I)-1

830 IF Y(I)=AY AND Y(I)=1 THEN Y(I)=Y(I)+1
840 IF Y(I)=AY AND Y(I)=22 THEN Y(I)=Y(I)-1
850 IF X(I)=AX AND X(I)=4 THEN X(I)=X(I)+1:G0O10 899
860 IF X(I)=AX AND X(I)=36 THEN X(I)=X(I)-1:GOTO 898
870 IF X<X(I) THEN X(I)=X(I)+1

880 IF X>X(I) THEN X(I)=X(I)-1

890 IF SCRN(X(I),Y(I))=32 THEN 910

900 X(I)=AX:Y(I)=AY

910 PLOT X(I),Y(I),"b"

920 NEXT I

930 IF F=N THEN 1000

940 NEXT J

950 PING

960 GOTO 600

980 REM ------------mmmmon

990 REM FIN

1000 PLOT 14,22, "NB D'ESSAIS: *+STRS(E)

1010 SHOOT

1020 IF KEYS$S="" THEN 1020

1030 RUN
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 100 : initialisation

Aprés la définition des caractéres graphiques des datas des
lignes 50 et 6@, on dimensionne deux tableaux X et Y pour con-
naitre a tout moment la position des moutons.

Le compteur F donne le nombre de moutons déja dans la berge-
rie, tandis que E compte le nombre d'essais a chaque partie.

Lignes 200 a 250 : dessin du jfeu

Cette partie du programme affiche a 1l'écran la cldture du
paturage avec les caractéres graphiques définis dans 1'ini-
tialisation.

Lignes 300 a 479 : affiche berngen, chien et moutons

Ces trois éléments sont affichés sur 1l'écran a des positions
aléatoires. Les coordonnées du chien sont sauvegardées dans
les variables X et Y et celles des moutons dans les tableaux X()
et Y(). C'est la variable N qui détermine le nombre de moutons
(entre 5 et 10).

La bergerie est aussi déplacée a chaque partie. Ses coordon-
nées sont conservées dans les variables V et W.

Lignes 600 a 689 : déplacement du chien

La touche appuyée étant stockée dans la variable D$, on modi-
fie en conséquence les variables X et Y si aucun élément sur
1'écran ne s'y oppose (testé par SCRN).

Si cette touche correspond au "RETURN" du clavier (code 13),
on va en 7¢@ pour le déplacement des moutons.

Lignes 700 a 960 : déplacement des moutons
Chaque mouton est déplacé a tour de rdle, cing fois de suite,
dans la direction qui 1'éloigne le plus du chien.

S'il se trouve dans la bergerie (coordonnées V et W on in-
crémente le compteur F. Le mouton ne peut alors plus en sortir.

Si le compteur F est égal a N, on va directement a la ligne
10¢@ pour la fin du jeu.

Dans le cas contraire, on revient en ligne 60@¢ pour un nouvel
essai.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CHIEN DE BERGER 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S
Qo ()
S TYPE (%) &/, /&/LoNG. OBSERVATIONS
$€ ST
3 KIS
AXy Variable X Anciennes coordonnées d'un mouton
avant déplacement
AY, Variable X
D%, Variable X Derniére touche appuyée
E, | | Compteur X Nombre d'essais
FLo Compteur X Nombre de moutons dans la bergerie
I, | Indice X Boucle FOR/NEXT
N Indice X Boucle FOR/NEXT
N, 4 Compteur X Nombre de moutons
Vi oo | Variable X §Coordonnées de la bergerie
W Variable X
X, 1 | Variable A ;Coordonnées du chien
Yi 1 Variable X

X, (), | Tableau X §Coordonnées des moutons
Y () Tableau X | N

L1

T

6/1980

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction in!erdite@Edilions duPS.I.
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MISSIONNAIRES
ET CANNIBALES

Ne vous fiez pas a la mine angélique des six personnages qui
vont apparaitre sur votre écran. En effet, les trois cannibales
guettent le premier moment d'inattention des trois missionnai-
res pour les précipiter dans leurs marmites bouillantes.

Pourrez-vous les faire tous passer sur l'autre rive en sa-
chant que les missionnaires ne doivent jamais étre en minorité
sur 1l'une des deux berges ?

Vous avez a votre disposition une barque qui ne peut pren-
dre plus de deux passagers par traversée. A chaque voyage,
l'ordinateur vous demande le nombre de cannibales ou de mis-
sionnaires a installer dans la barque (tapez 1 pour cannibale,
2 pour missionnaire et @ s'il n'y a pas de deuxiéme passager).
Puis la barque déposera ses voyageurs sur 1l'autre rive et devra
en ramener au moins un sur la premiére.

Attention : dés que les cannibales deviennent plus nombreux que
les missionnaires sur 1l'une des rives, ils entrainent automati-
quement leurs prisonniers dans leurs marmites. Dans ce cas,
tapez sur n'importe quelle touche et vos personnages ressusci-
teront pour un nouvel essai.

A vous de trouver la meilleure tactique.
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Initialisation
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10
20
30
49
50
60
70
80
100
110
120
130
140
280
290
300
310
Zl'
320
330
349
350
390
400
410
420
430
440
441
445
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
)
550
580
590
600
610
620
680
690
700
710
720
880
890
900
910
920
930
9409
950
960

970
s
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REM MISSIONNAIRES
REM —--cmmmmmmmmmmeee
GOSUB 1000
C(1)=94:C(2)=106:C(3)=94:C(4)=106
P(1)=-1:P(2)=5
P(3)=25:P(4)=31
B=1:B(1)=14:B8(2)=20
M(1)=3:M(2)=3:M(3)=0:M(4)=0

INK 0:PAPER 1:CLS

PLOT 1,16, "--cmmmmmmmmm e

PLOT 26,16, "-------=--=-- "

PLOT 6,17, "C1":PLOT 6,18, "}*+CHRS(126)
PLOT 32,17,"C1":PLOT 32,18, ">"+CHR$(126)
REM —--l--loo-lo--

REM LE JEU

PLOT B(B),14," "

IF B=1 THEN PLOT B(B)-1,15,"y " ELSE PLOT B(B),15,"

PLOT B(B), 16, "vwwwwx"

GOSUB 900

IF M(3)+M(4)=6 THEN 600

IF (M(1)>M(2) AND M(2)<>0) OR (M(3)>M(4) AND M(4)<>0) THEN 7080
FOR I=1 T0 2

PLOT 5,22, "PASSAGER"+STRS$(I)+CHRS$(®)+"CAN.=1/MIS.=2 2"
GET P:IF P<® OR P>2 THEN 410

IF I=1 AND P=0 THEN 410

IF P=0 THEN 47¢

IF B=1 THEN 441 ELSE 445

IF M(P)>@ THEN M(P)=M(P)-1:G0TO 450 ELSE 416

IF M(B+P)>0 THEN M(B+P)=M(B+P)-1 ELSE 4180

PLOT B(B)-1+2%1,14 CHRS(C(P))+CHRS(C(P)+1)

PLOT B(B)-1+2%1,15,CHRS(C(P)+2)+CHRS(C(P)+3)

NEXT I

PLOT 3,22," "

GOSUB 9900

PLOT B(B),14," "

PLOT B(B)-1,15," "

PLOT B(B),16," "

B=B+1:IF B=3 THEN B=1

IF B=2 THEN M(3)=3-M(1):M(4)=3-M(2) ELSE M(1)=3-M(3):M(2)=3-M(4

GOTO 300

REM ————mmmcmmmmmmm

REM GAGNE

PLOT 4,22,CHR$(12)+"VOUS AVEZ ECHAPPE A LA MARMITTE"
GET AS

GOTO 70

REM —-mommmmmmmmmm oo

REM PERDU

PLOT 4,22,CHR$(12)+"VOUS AVEZ FINI DANS LA MARMITTE"
GET As

GOTO 70

REM ——-cmmmmmmmmmm oo

REM AFFICHE LE JEU

FOR I=1 TO 4

FOR J=1 TO 3

G=C(1)

FOR K=10 TO 15 N

IF J<=M(I) THEN PLOT P(I)+J#2,K,CHRS(G)+CHRS(G+1):GOTO 968
PLOT P(1)+Jw2,K,* *

6G=6+2: NEXT K

NEXT J:NEXT I
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980 RETURN

985 REM ----------------

990 REM GRAPHIQUES

1000 DATA 1,3,7,51,31,51,7,14,32,48,56,51,62,51,56,28

1010 DATA 24,16,22.17,20,19,8.6,6,2,26,34,10,50,4,24
1020 DATA 1,1,1,2,6,4,8,8,32,32,32,16,24,8,4,4

1030 DATA 18,18,22,38,42,18,4,4,18,18,26,25,21,18,8,8
1040 DATA 7,7,7,7,7,5,5,5,56, 56, 56,56, 56,40, 40, 49

1050 DATA 5.5.5.5.,5,5.30,62,40,40,40,40, 40,40, 30,31
1060 DATA 3,12,16,48,63,42,32,44,48,12,2,3,63,43,1,13
1070 DATA 33,33,36,34,17,40,36,18,33,33,9,17,34,5,9,18
1080 DATA 9,5,13,19,32,32,32,32,36,40,44,50,1,1,1,1
1090 DATA 38,42,642,42,42,42,39,33,25,21,21,21,21,21,57,33
1100 DATA 33,33,63,8,8,8,8,8,33,33,63,4,4,4,4,4

1118 DATA 8,8,15,2,2,2,30,30,4,4,60,16,16, 16, 30, 30
1120 DATA 63,32,32,16,8,4,2,1,63,0,0,0,0,0,0,63

1130 DATA 63,1,1,2,4,8,16,32,16,16,56,20,20,18,18,17
1140 DATA 2,2,7,10,10,18,18,34

1150 DATA 2.1,2,15,56,40,24,12,16,8,16,60,7,5,6,12
1160 DATA 11,8,8,18,47,21,10,21,52,4,4,44,61,42,20,42
1200 FOR I=0 TO 263

1210 READ A:POKE 46832+I,A

1220 NEXT I

1230 RETURN
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 140 : initialisation

Apres la définition des caractéres graphiques (sous-programme
en 1¢@@), on définit les tableaux C, P, B et M pour connaitre,
a tout moment, la composition du jeu sur chaque berge (M),
leurs positions sur 1l'écran (P), les caractéres graphiques qui
les composent (C) et la position sur 1l'écran de la barque (B).

Lignes 300 a 550 : Le jfeu

La variable B donnant le numéro de berge (B=1 gauche, B=2
droite), on affiche la barque a B(B).

Puis les personnages sont affichés par le sous-programme en
9¢@¢, en fonction de M() et a la position P().

Dés la ligne 34¢, on vérifie s'ils sont tous sur la berge de
droite. Si c'est le cas, on va en ligne 60@ pour un message de
félicitations.

La ligne 350¢ teste si le nombre de cannibales n'est pas supé-
rieur a celui des missionnaires. C'est en ligne 7¢@ que 1l'on
va dans ce cas.

Puis c'est la saisie des passagers. effectuée par une boucle
FOR/NEXT. On vérifie, bien évidemment, qu'il y ait au moins un
passager (ligne 42¢) et qu'il existe bien sur la berge les
voyageurs que l'on veut embarquer (lignes 441 et 445).

Ces vérifications étant faites, on affiche leurs tétes sur la
barque (lignes 450 et 46@).

Pour finir cette partie du programme, on affiche a nouveau
les personnages (sous-programme en 9@@), on efface la barque
et on réajuste le tableau M, suivant le numéro de la berge.

Lignes 9090 a 980 : affiche Le jeu
En fonction des tableaux M, P, et C, on affiche a 1'écran

les six personnages sur les deux berges. La variable G pointe
le premier des caracteres graphiques.

70



L'ORIC A L'AFFICHE

6/1980

DATE NOM DU PROGRAMME : ' PAGE
MISSIONNAIRES ET CANNIBALES 1/ 1
IDENTIFICATION des VARIABLES

ORIGINE
S A
N TYPE (*) €/ /& /LoNG. OBSERVATIONS
S§ S/5TS
3 SRS
Numéro de berge : B=1, berge gauche
Bl |1 Aiguillage X B=2, berge droite
Position de chaque berge sur
B, (), Tableau X 1'écran
Caractéres graphiques correspondant

Ci(y) Tableau X au tableau M()

Gy | Compteur X Pointeur des caractéres graphiques

I, | Indice X Boucle FOR/NEXT

Ji 11 Indice X Boucle FOR/NEXT

Position des missionnaires et des

M (), | Tableau X cannibales sur chaque berge

Pl 11 Variable X Choix du passager

Position de chaque personnage sur

Py(4) Tableau X 1'écran
L1 1
L1 1

L1
11
L1
L1
L1
111
111
111
111
1 1 1
L1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction inlerdi!e@Editions duPS.I.
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PARITES

Dés que vous aurez rentré le nombre de joueurs (jusqu'a 5)
et leurs prénoms, dix-huit paires de figures diverses (carte,
téléphone, piéce de monnaie...) se dessinent faces cachées sur
votre écran.

Elles se présentent sur six lignes de six colonnes, le but
du jeu étant de retrouver les dix-huit paires mélangées.

Pour cela, il faut retourner, chacun a son tour, deux cartes
de facon a situer les positions des paires pour les reconstituer.

L'ORIC demande les coordonnées des cartes sous forme du numéro
de ligne, puis du numéro de colonne.

Il refuse les cartes déja mises en paire et celles dont les
coordonnées sont erronées.

Dans le cas ou l'un des joueurs trouve une paire, les cartes
sont effacées de 1l'écran.

Chaque paire trouvée fait obtenir un point et le gagnant peut
rejouer.

Quand toute la grille est vide, les résultats de tous les
joueurs s'affichent.

Ce jeu, apparemment simple, demande cependant une grande
patience et une grande attention.

1 2 &

‘lJiH
IREE

00 00
&)
B I

()
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I H B l"
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430
440
450
460
470
480
580
590
600
610
620
630

RS (

RS (
660
670
680
690
700
710
7290
730
740
750
760
779
7860
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GOSUB 2000
INK 5:PAPER 8:CLS
INPUT*NB DE JOUEURS *; N
IF JN<2 OR JN>5 THEN PRINT"ENTRE 2 ET 5 !!*:GOTO 50
FOR I=1 TO JIN
PRINT:PRINT*NOM DU JOUEUR *;I;:INPUT N$(I)
NS(I)=LEFT$(NS(I)+" “ 15)
NEXT I

REM ——-cmmmmmmmmmmmmme

REM INITIALISATION

K=40

FOR I=1 TO 3

FOR J=1 TO 6

C(I,J3)=K:C(I+3,3)=K

K=K+4

NEXT J

NEXT 1

CLS:PLOT 10,10, "MELANGE DES CARTES: "

FOR I=1 TO 120

L1=INT(RND(1)%6)+1

L2=INT(RND(1)#6)+1

C1=INT(RND(1)#6)+1

C2=INT(RND(1)*6)+1
A=C(L1,C1):C(L1,C1)=C(L2,C2):C(L2,C2)=A
PLOT 30,18,STR$(120-1)+" *

NEXT I

1 T S —

REM AFFICHE LES CARTES

CcLS

FOR I=1 TO 24:PLOT 8,1,9:PLOT 33,1,8:NEXT I
FOR I=1 TO 6:PLOT 6+I#4,8,STRS(I): NEXT I
FOR J=8 TO 5

PLOT 5,J%4+2, STRS(J+1)+CHR$(5)

FOR I=0 TO 5

FOR K=1 TO 4

PLOT 9+I#4,J#4+K,AS(K)

NEXT K,I,J

REM ----cmmmcmecmom oo

REM LE JEU

NJ=NJ+1:IF NJ>IN THEN NJ=1

PLOT 7,25,CHRS(4)+NS(NJ)+" (*+STRS(P(NJ))+CHRS(4)+" PTS)

FOR I=1 TO 2
PLOT 4,26,CHRS$(1)+"CARTE"+STR$(I)+CHRS(1)+":LIGNE(

)
640 GETAS:Y(I)=VAL(AS$):IF Y(I)<10RY(I)>6 THEN 640 ELSE PLOT20,26,ST

Y(I))

650 GETAS:X(I)=VAL(AS$):IF X(I)<10RX(I)>6 THEN 630 ELSE PLOT33,26,ST

X(I))

IF SCRN(5+X
IF I=2 AND
C=C(X(I),Y
PLOT 10+(X
PLOT 10+(X
NEXT 1
WAIT 300
IF C(X(1),
FOR I=1 TO
PLOT 10+(X(
PLOT 10+(X(
NEXT I

GOTO 600

#4,Y(I1)»4)=5 THEN 630
)=X(2) AND Y(1)=Y(2) THEN 630

—~— o~

1)#4,2+(Y(I)-1)#4, CHR$ (C)+CHRS(C+2)
1)#4,3+(Y(I)-1)#4, CHR$ (C+1)+CHRS(C+3)

Y(1))=C(X(2),Y(2)) THEN 8900

— N~

)-1)#4,2+(Y(I)-1)%4, CHRS(5)+CHRS(5)
)-1)#4,3+(Y(I)-1)%4,CHRS(5)+CHRS(5)

), COLONNE (

N
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T3P .
|

800 P(NJ)=P(NJ)+1 -

810 FOR I=1 TO 2:FOR J=1 TO 4

820 PLOT 9+(X(I)-1)#4,J+(Y(I)-1)#4, CHRS(5)+CHRS(5)+CHRS(5)+CHRS(S)

830 NEXT J,1I

840 TP=TP+1

850 IF TP<18 THEN 6190

880 REM -~ -—--------oomm o

890 REM RESULTATS

900 CLS

910 PRINT TAB(ZS);“RESULTATS':PRINT:PRINT:PRINT:PRINT

920 PRINT'NOH";TAB(35);'POINTS':PRINT:PRINT

930 FOR I=1 TO JN

940 PRINT NS(I);TAB(ZS);P(I):PRINT

950 P(I)=0

960 NEXT I

970 INPUT AS

980 TP=0:G0TO 200

1980 REM ------------mmmm o

1990 REM GRAPHIQUES

2000 DATA 0,3,4,8,16,16,16,16,16,16,16,16,8,4,3,0

2010 DATA 0,48,8,4,2,2,2,2,2,2,2,2,4,8,48,0

2020 DATA ©.63.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0.0,0,63,0

2030 DATA 16,16,16.16,16.16,16,16,2,2,2,2,2, 2 2,2

2040 DATA 3,2,3,0,7,15,27,51,63,7,7,3,3,3,

20508 DATA 56,40 56, 32, 60,62, 59, 59, 59, 56, 24, 24 24,24,24,28
2060 DATA ©,1,15,8.8,63, 32, 39, 39, 32, 32, 39, 36, 36, 32, 63
2070 DATA ©.32,48,16.17.61.5,37,37,5,5,39, 36, 36, 4, 60
2080 DATA ©.3,5,8,16,16,32,49,33,17,16,8,5,3,0,0

2090 DATA @,32,16,8,12,20,34,6,2,4,4,8,16,32,0,0

2100 DATA 0,3,4,8,18,22,42,34,34,34,18,18,8,4,3,0

2110 DATA ©,48,8,4,2.58,33,49,33,33,2,2,4,8,48,0

2120 DATA @15, 48,39.58.7,8,19,20,20,19,16,31,12,0,0
2136 DATA 0,60,3,57,23,56,4,50,10,10,50,2,62,12,0,0

2140 DATA 63,32,42,46,36, 32,34, 35,33,32,42,46,36,32,63,0
2150 DATA 62.2,42,58,18,2,34,34,2.2,42,58,18,2,62,0

2160 DATA 63,17,17,63,4,4,63,17,17,63,4,4,63,17,17,63
2170 DATA 63,4,4,63,17,17,63,4,4,63,17,17,63,4,4,63

2188 DATA 63,32, 36, 32,32, 36,32, 63,32,32,32,32,36,32,63,0
2190 DATA 63.1,9,1,1,9,1,63,1,9,1,1,1,1,63,9

2200 DATA 1,3,5,9,19,33,37,33,41,34,37,42,48,63,0,0

2210 DATA 63,1,21,1,21,1,21,1,63,2,20,40,16,32,0,0

2220 DATA 17,32,36,24,45,5,47,17,41,5,5,1,1,1,1,3

2230 DATA 8,40,17,34,13,41,62,52,50,41,36,42,32,32,32,48
2240 DATA 0,0,1,2,12,30,63,63,30,12,0,0,1,1,0,0

2250 DATA 15,49.2.4,4,8.8,16,16,16,24,60,62,62,60,24
2268 DATA 1,1,3.2.3.2.3,2,7,2,7,15,5,11,28,56

2270 DATA ©,0,32,32,32,32,32,32,48,32,48,56,16,40,20,14
2280 DATA 0,0,0,1,3,7,63,31,15,31,63,7,3,1,0,0

2290 DATA 0,0,0,0,32,48,62,60,56,60,62,48,32,0,0,0

2300 DATA ©.0.0.0.1,11,63,31,15,15,15, 31,63, 15,0, 0

2310 DATA 0.0.0.32,48,60,63,62,62,60,62,63,60,48,0,0
2320 DATA ©.0.0.0,0,0.3,7,31,63,63,63,31,15,0,0

2330 DATA ©.8.3.4,10,51,51,33,32,32,48,48,32,0,0,0

2340 DATA 1,3,7,15,63,16,20,22,16,17,17,290,18,9,4,3

2350 DATA @,32,48,56,62,4,22,54,6,6,6,22,38,13,23,37
2380 DATA 0.9,0,12,30,63,63,63,63,31,15,7,3,1,9,0

2390 DATA 0.90.0.24.60.62.62.62.62.60,56.48,32,0,0,0

2400 DATA 0.0.8.1,3,7.3,9,29,63,29,9.3,7,0.0

2410 DATA 0.90,0,0,32,48,32,8,28,62,28,8,32,48,0,0

2990 CLS:PAPER @:INK 1:PLOT 10,10, *LECTURE DES DATAs:

3000 FOR I=0 TO 639:READ A:POKE 47360+1,A:PLOT 30,10, STR$(639 I)+"
" NEXT

3010 AS(1)=CHRS$(32)+CHRS(36)+CHRS(36)+CHRS(34)

3020 AS(2)=CHRS(38)+CHRS(5)+CHRS(5)+CHRS(39)

3030 AS(3)=A5(2)

3040 AS(4)=CHRS(33)+CHRS(37)+CHRS(37)+CHRS(35)

3050 RETURN @
‘I
J
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 370 : initialisation

On place dans la totalité du deuxiéme jeu de caractéres les
représentations graphiques des cartes du jeu et, dans le ta-
bleau A$, le dessin des cartes (sous-programme en 20@@).

Puis 1l'on saisit au clavier le nombre et le nom des joueurs.

Le numéro des caractéres graphiques de chague carte étant
placé dans le tableau C(,), on mélange ce dernier en utilisant
les quatre nombres aléatoires Cl, C2, Ll et L2.

Lignes 400 a 480 : affichage du feu

Comme tous les caracteres graphiques sont placés dans le
deuxiéme jeu, on place sur toute la colonne 8 des attributs 9
et sur la colonne 33 des attributs 8.

Lignes 600 a 780 : Le feu

Aprés la saisie dans la variable AS$, les numéros de lignes
et de colonnes sont placés respectivement dans les tableaux
Y() et X().

Dans le cas ou ces deux cartes sont identiques, on saute
directement a la ligne 8(@. Sinon, on les retourne aprés une
petite boucle d'attente.

Lignes 8PP a 850 : cas des cantes identiques

On incrémente le total des points du joueur (tableau P), puis
l'on efface de l'écran les cartes désignées.

Si le total des cartes effacées est inférieur a 18, on conti-
nue normalement le jeu mais en gardant le méme joueur (ligne
61¢ au lieu de 60@).

Lignes 900 a 980 : rnésultats

On affiche le nom et le nombre de points de chaque joueur
(tableaux N$ et P).
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6/1980

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
PARITES 1 /1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
5 .
S TYPE (%) /. /2/LoNG. OBSERVATIONS
5 S
3 S,
Al 1L Variable X Utilisée pour le mélange des cartes
AS, Variable X Caractére saisi au clavier
A$,(,) ] Tableau X Dessin des cartes
Pointeur des caractéres graphiques
Cy | 4 Variable X pour 1'affichage des cartes
C, () Tableau X Tableau des cartes
Cy1y Variable X Nombres aléatoires pour le mélange
des cartes
C12| 1 Variable X
I, . Indice X Boucle FOR/NEXT
Jy | Indice X Boucle FOR/NEXT
JN, Compteur X Nombre de joueurs
) Pointeur des caractéres graphiques
Ky 11 Variable X des cartes
L1, Variable X Nombres aléatoires pour le mélange
des cartes
lel 1 Variable X
Ni$;(4)| Tableau X Noms des joueurs
Ny Compteur X Numéro du joueur
Pi(1)y Tableau X Total des points de chaque joueur
TuPy Compteur X Total des points
X Gy Tableau X Coordonnées des cartes choisies
Y, (), Tableau X
1 1 1
L1 1
1.1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Edilions duPS.I.
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CHAMP DE CAROTTES

C'est un jour d'hiver bien froid et Maitre Lapin ne voit plus
qu'une carotte dans le fond du champ. Il va essayer d'aller la
déterrer, tout en sachant que les villageois ont tendu plein de
pieges sous 1l'herbe.

Heureusement qu'il porte sur lui son fidele détecteur élec-
tronique...

Le détecteur inscrit, en haut a gauche de 1'écran, le nombre
des pieges qui entourent le lapin, en comptant aussi tous ceux
qui composent la bordure du champ.

Vous n'avez plus qu'a guider logiquement votre lapin en uti-
lisant les quatre touches de déplacement.

Que vous ayez évité ou non les pieges, vous découvrirez, a
chaque fin de jeu, leur plan précis avec votre nombre d'essais
parfois impressionnant.

Si votre lapin, toujours affamé, veut repartir a la recherche
d'une autre carotte, appuyez sur n'importe quelle touche.
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Inifialisation
des caracleres
9raphiques

X()etY():=
nombre de carac-
Feres de déplace-
ment dansles 4

directions

Afficher le
jev avec

des pieges
invisibles

Afficher le
lapin et la
carotte

XebY =
coordonnées
du Japin

(—

Vérifier le
nombre de pieges
autour dv
la pin

Afficher
le nombre
de piges et
fe hombre
d'essais

Entrer le
déplacement

—A

Modifier [X et
1Y svivant la
valeor de A$

Afficher
vh carre

Afficher
les pieges
du jev
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10 R
20 R
30 G
40 X
50 Y
60 C
200
210
220
230
240
250
280
290
300
310
320
330
340
350
360
3760
380
390
400
410
420
430
449
450
4890
490
500
510
520
530
5490
550
600
610
620
630
640
650
660
680
690
700
710
800
810
820
830
840
850
980
990
1000
1010
1015
1020
1030
1040
1100

EM CHAMP DE CAROTTES

(1, P AN

0SUB 1000
(1)=1:X(2)=-1:X(3)=0:X(4)=0

(1)=0:Y(2)=0:Y(3)=1:Y(4)=-1
LS: PAPER 3:INK ©

FOR I=1 TO 100
X=INT(RND(1)#*32)+3
Y=INT(RND(1)#21)+3

IF SCRN(X,Y)<>32 THEN 218
PLOT X,Y, 100

NEXT I

REM ——---—m-mmmmmmmmm
REM AFFICHE LE JEU

FOR 1=2 TO 35

PLOT I,1,98:PLOT I,25,98
IF 1>25 THEN 3480

PLOT 2,1,98:PLOT 35,1,98
NEXT I

PLOT 18,2,99
X=18:Y=24:PLOT X,Y,97
£=0

REM ----—ccomommememee
REM NB DE PIEGES

P=9

FOR I=1 TO 4

A=SCRN(X+X(I),Y+Y(I)):IF A=100 OR A=98 THEN P=P+1
NEXT 1

PLOT 5,0,CHRS(4)+"PIEGES: "+CHRS(1)+MIDS(STRS(P),2)
PLOT 20,0,CHRS(4)+"ESSAIS: "+CHRS(1)+MIDS(STRS(E),2)
REM --------------—----

REM DEPLACEMENTS

GET AS

IF A$=CHRS$(9) THEN IX=1:1Y=0:G0T0O 600

IF A$=CHRS$(8) THEN IX=-1:1Y=0:G0TO0 6600

IF A$S=CHRS(10) THEN IX=0:1Y=1:G0TO 600

IF A$=CHRS$(11) THEN IX=0:1Y=-1:G0TO 600

GOTO 500

PLOT X,Y, 101

X=X+IX:Y=Y+IY

IF SCRN(X,Y)=98 OR SCRN(X,Y)=100 THEN 700

IF SCRN(X,Y)=99 THEN 710

PLOT X,Y,97

E=E+1

REM FIN DE PARTIE

SHOOT: WAIT 100:G010 800
ZAP:WAIT 1080

FOR 1=3 TO 35

FOR J=3 TO 23

IF SCRN(I,J)=100 THEN PLOT I,J,98

NEXT J,1

GET AS

GOTO 60
REM -----——ccemmemmee-
REM GRAPHIQUES

DATA 54,20,28,62,42,62,20,28,24,44,54,59,45,39,51,62
DATA 20,20,8,28,28,28,28,8,0,0,0,0,0,0,0,0
DATA 63,63,63,63,63,63,63,63

FOR 1=0 TO 39

READ A:POKE 46856+1,A

NEXT I

RFTURN

U

81

P



L*ORIC A L'AFFICHE

LE PROGRAMME
Lignes 30 a 250 : initialisation

Aprés l'initialisation des caracteres graphiques (sous-
programme en 1@@@), on place dans les tableaux X() et Y() le
nombre de caractéres de déplacement correspondant aux quatre
directions.

Puis on affiche a 1'écran des piéges a des positions aléea-
toires (10@ piéges au total). On se sert pour cela du carac-
tére graphique de code 10§ correspondant a un espace blanc. Ils
existent donc bien, mais ils sont invisibles sur 1'écran.

Lignes 300 a 360 : affiche Le feu

Cette partie du programme affiche simplement des piéges au
bord de 1'écran (visibles cette fois, code 98), ainsi que le
lapin et la carotte.

Les variables X et Y donnent la position exacte du lapin.

Lignes 400 a 450 : nombre de pidges

Pour connalitre le nombre de piéges autour du lapin, il suffit
de tester directement sur 1l'écran, a l'aide des tableaux X et
Y, la présence des codes 10@ et 98.

Lignes 500 a 660 : déplacements
Le caractére saisi au clavier étant stocké dans la variable
AS$, on modifie, suivant sa valeur, les variables IX et TIY.

Avant d'afficher le lapin, on place un carré noir sur son
ancienne position.

La ligne 620 teste si le lapin n'est pas sur un piege (code
1¢¢ pour les invisibles, code 98 pour ceux du bord).

La ligne 63¢, elle, teste la présence éventuelle de la ca-
rotte.
Lignes 70p a 850 : §in de parntie

Quelle que soit l'issue du jeu, on affiche a 1l'écran tous

les piéges jusqu'alors invisibles en testant toutes les posi-
tions de 1'écran par une fonction SCRN.
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L'ORIC A L'AFFICHE

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CHAMP DE CAROTTES 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
§ ;
S TYPE (*) £/, /& /LONG. OBSERVATIONS
€ S
<o SRS,
Caractére pris sur 1'écran pour le
AL Variable X comptage des piéges
A, Variable X Caractére saisi au clavier
E, | Compteur X Nombre d'essais
I, | Indice X Boucle FOR/NEXT
Incrément en X pour le déplacement
1,X, Variable X du lapin -
Incrément en Y pour le déplacement
Y, | Variable X du lapin
N Indice X Boucle FOR/NEXT
Py Compteur X Nombre de piéges autour du lapin
LS Variable X 2Coordonnées du lapin
Y |1 Variable X
X1 Gy Tableau X Nombre de caractéres de déplace-
. ment dans les 4 directions
Yl(l)l Tableau X
111
L1
L1
111
11
111
L1 1
L1 1
11 1
11

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.l.
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PIRANHAS

Ne paniquez pas si vous voulez sauver cet imprudent explora-
teur tombé dans 1'Amazone au milieu des piranhas.

Sa seule chance est que ces féroces poissons s'entre-dévorent
lorsqu'ils se retrouvent cbte a cdte.

Tout en déplacant 1'explorateur dans les quatre directions
avec les quatre fléches du clavier, vous imaginerez silrement
une tactique pour forcer les piranhas a se rencontrer jusqu'au
dernier.

Vous devrez alors étre prét pour une autre traversée de
1'Amazone, dés que vous aurez appuyé sur n'importe quelle tou-
che.
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Ihitialisation
des caracleres
gmphiques

AFFicher
le jeu

pP- Nombrt
de piranhas
v
EmPlacemenl’
aleatoire des
piranhas dans
P()
v
A: emplacement
aleatoire
de |"exploralteor
. |

v

Deplacement
dv piranha I

Firanha
7yt . 4
¢limine

exPIQraf‘eur
elimine
?

hon

Afficher
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Touche non
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Déplqcemenl’ £ i
xplosion
de "explorateur ?

non I-P

I-1+4
?

ovi
Fin

85



100
1190
120
140
150
160
1790
180
280
290
300
310
320
330
340
350
3660
3760
380
390
400
410
429
430
4490
450
460
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
720
730
780
790
800
810
820
830
880
890
900
910
92@

L'ORIC A L'AFFICHE

REM PIRANHAS
REM ~===--cecmmmcmcmaaas
GOSUB 2000
G=0:D=0

INK 1:PAPER 6:CLS
FOR I=3 TO 34
PLOT I,3,42:PLOT I,23,42

IF 1<24 THEN PLOT 3,1,42:PLOT 34,1,42
NEXT I

P=INT(RND(1)=11)+20

FOR I=1 TO P
P(1)=#BB8O+INT(RND(1)*30)+INT(RND(1)*19)%40+205
POKE P(I),97

NEXT I

A=#BB8O+INT (RND(1)*3@)+INT(RND(1)*19)%40+205
POKE A, 101

GET A$

REM —----=mmmemmmaaas

REM DEPLACEMENT PIRANHAS

FOR I=1 TO P

IF P(1)=0 THEN 400

POKE P(1),32

FOR J=1 TO 4

IF PEEK(P(I)+T(J))=101 THEN 800

IF PEEK(P(I)+T(J))>96 THEN 389

NEXT J

GOTO 410

P(I)=0:G=G+1:PING

IF G=P-1 THEN 900

GOTO 600

IF INT((A-#BB80)/40)>INT((P(I)-#8B80)/40) THEN K=2:GOTO 450
IF INT((A-#BB80)/40)<INT((P(I)-#8B80)/40) THEN K=4:GOTO 450
IF A-1>=P(I) THEN K=1:GOTO 450
K=3

IF PEEK(P(I)+T(K))=42 THEN 600
P(1)=P(I)+T(K)

REM ——=-mmmmmmmlom

REM DEPLACEMENT JOUEUR
C$=KEYS: IF C$="* THEN 700
C=ASC(C$)

FOR J=1 TO 4

IF C=C(J) THEN 650

NEXT J:GOTO 700

IF PEEK(A+T(J))=42 THEN 700

IF PEEK(A+T(J))>96 THEN 800
POKE A, 32

A=A+T(J)

POKE A,101:D=D+1

POKE P(I),G(K)

NEXT I

GOTO 300

REM —-——mmmmmmmmemme

REM PERDU

POKE A, 32

EXPLODE

GET AS$

GOTO 40

REM —==-mmmecccoeeme

REM GAGNE

PING: WAIT 60:SHOOT:WAIT 60:ZAP
PAPER 0:PLOT 20,25, "DEPLACEMENT: *+STR$(D)
GET A$

e
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930 GOTO 49

1900 STOP

1980 REM -------=======-=

1990 REM INITIALISATION

2000 DATA 0,46,42,63,46,46,0;0,0,29,21,63,29,29,0,0
2010 DATA 31,4,14,31,31,23,14,4,4,14,23,31,31,14,4,31
2020 DATA 14.47,47,37,63,14,14,31

2030 FOR 1=0 TO 39

2048 READ A:POKE 46856+1,A

2050 NEXT I

2060 DIM P(30)

2070 T(1)=1:T(2)=40:T(3)=-1:T(4)=-40

2080 C(1)=9:C(2)=10:C(3)=8:C(4)=11

2090 G(1)=97:G(2)=99:G(3)=98:G(4)=100

2100 RETURN
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 180 : initialisation

Aprés l'initialisation des caractéres graphiques, on place
dans le tableau T() les directions de déplacement des piranhas,
et dans le tableau C() les valeurs ASCII des touches de dépla-
cement (sous-programme en 2@@0).

Le nombre de piranhas est déterminé par la variable P (nombre
aléatoire).

On remplit le tableau P() avec les coordonnées des piranhas,
A donnant celle de 1l'explorateur.

Lignes 300 a 460 : déplacement des piranhas

Chaque piranha est déplacé sur 1'écran dans le sens qui le
rapproche le plus de l'explorateur, sauf s'il trouve un congé-
nére sur une case adjacente. Dans ce cas, il s'empresse de
l'avaler (lignes 35¢ et 380 a 40¢).
Lignes 600 a 730 : déplacement de £'explonrateun

On déplace 1l'explorateur suivant la touche appuyée (saisie
par KEY®).
Lignes 80P a 930 : fin de partie

Suivant 1l'issue de la partie, 1'ORIC fait entendre une explo-
sion (perdu !) ou une cloche (gagné !).

Si la partie est gagnée, il affiche en plus le nombre de
déplacements.
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DATE NOM DU PROGRAMME PAGE
PIRANHAS 11
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S
Qo [
S TYPE (*) £/ /&/LoNG. OBSERVATIONS
S AT
N /S )S,
<5 RV VS
Ay Variable X Position de 1'explorateur
AS, Variable X Caractére saisi au clavier
Cy | Variable X Valeur numérique de C$
Direction du déplacement de
C, % 4 Variable X 1'explorateur

Valeurs ASCII des quatre touches

C, (1) Tableau X de déplacement

D, | | Compteur X Nombre de déplacements

G, | Compteur X Nombre de piranhas éliminés

I, | Indice X Boucle FOR/NEXT

N Indice X Boucle FOR/NEXT

Py 1 Compteur X Nombre de piranhas

P () Tableau X Position des piranhas

T,(,), | Tableau X ous chaque-direetion - P ecement

6/1980

i |

1 1 1

1 1 1
(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction imerdi!e@Edi!ions duPS.I.
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L'ORIC A L'AFFICHE

AWARI

AWARI est un combat stratégique entre 1l'ordinateur et vous.

L'ORIC vous demande d'entrer votre prénom, puis il dessine
le jeu sur 1'écran de cette fagon

3131 3]3]3]3

EXEMPLE 1 : 0 PARTIE 1 0

l 31 37 3737313

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

PRENOM
JE JOUE EN

ou : PRENOM
QUEL EST VOTRE MOUVEMENT ?

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

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

3131 3]3]3]3

EXEMPLE 2 : 0 PARTIE 1 0
MOUVEMENT

373713131313 14
-3 41 +1

B L.

31 3] 3]13]3]3

EXEMPLE 3 : 0 PARTIE 1 1
RESULTAT

3131310l ala |
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L'ORIC A L'AFFICHE

Il conviendra de considérer les cases sous les numéros sui-
vants

sens du jeu

total " total
EXEMPLE 4 : de 0 0 du
l'ordinateur ___Joueur

sens du jeu

Ainsi, dans 1l'exemple 2, la case mouvementée était la case 4 :

PRENOM
QUEL EST VOTRE MOUVEMENT ?

Taper 4.

Si le dernier pion placé s'arréte dans une case TOTAL, le
joueur doit rejouer. Si le dernier pion s'arréte avant ou apres
cette case, c'est au joueur adverse de jouer. Dans 1l'exemple 2,
c'est au joueur (et non a l'ordinateur) de rejouer.

La partie s'arréte quand toutes les cases de 1l'un des deux
joueurs sont vides.

L'ordinateur signale alors qui a gagné. Le nombre de parties
gagnées reste d'ailleurs affiché en permanence sur 1l'écran.

Puis le jeu initial se redessine, vous invitant a refaire
une partie...

.

e 112 11 14 13 1 i
ST | FRETIE @ 2 i1
P 1 s 14 14 14 | 1

]

Iz

FRAEHC
CUEL E=T LNOTRE MOUVEMENT 7

ORIC: @ J-FREHCOTES: 1
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L'ORIC A L'AFFICHE

Initialisakion

graphiqoc

Entrée
prénom

Initialisation
nZde parlie

Placer 3 pions
par case

Dessiner
le jeu

verifier s'il
reste despions a
chaque joveur

pions

Afficher Ihcrémenter
le resultal n® partie

restanls
?

!

Reporter fableav
des pions dans
tableau secondaire
our ¢hude des
solutions

{

Chercher
la meilleure
solvtion

v

Entrer
mouvement

oul

Déplacet les
pfohs

J
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L'ORIC A L'AFFICHE

A

10 REM AWARI
P (3, T ————

30 GOSUB 3000

40 DIM B(14),K(14), G(14) H(14)

50 CLS:PAPER 4:INK

60 INPUT *VOTRE PRENOM P

70 PA=1:T1=0:T2=0

80 E=INT(RND(1)+.5)

98 CLS:PRINT

100 PRINT TAB(27);CHRS(4); CHRS(27)+"JAWART"; CHRS(4)
180 REM ------——-<——--

190 REM AFFICHE LE JEU

200 FOR I=1 TO 13:B(I)=3:NEXT I

210 B(7)=0:B(14)=0

220 FOR I=1 TO 37

230 PLOT 1,18, "a":PLOT T1,12,"a"

240 NEXT T’

250 PLOT 3,19,P3

260 PLOT @, 11, LEFTS(STRS(B(14))+" ", 3)+CHRS(1)+"b
+STR$(PA)

270 PLOT 33,11,CHRS(1)+"b"+STR$(B(7))
280 FOR J=13 TO 8 STEP-1

290 PLOT 3+(13-J)%5,9, CHRS(1)+"b"+LEFTS(STRS(B(J))+"
300 NEXT J

310 PLOT 33,9, CHRS(1)+"b"

320 FOR J=1 TO 6

330 PLOT 3+(J-1)#5,13, CHRS(1)+"b"+LEFTS(STRS(B(J))+"
340 NEXT J

350 PLOT 33,13, CHRS(1)+"b"

380 REM ----------—---

390 REM LE JEU

400 B=0

410 FOR I=1 TO 6

420 IF B(1)<>® THEN B=1

430 NEXT I:IF B=@ THEN 1700

440 FOR 1=8 TO 13

450 IF B(1)<>® THEN B=1

460 NEXT 1

470 IF B=0 THEN 1700

480 IF E=1 THEN 9080

490 PLOT 3,20, "QUEL EST VOTRE MOUVEMENT 2 "
500 GE1 AS:A=VAL(AS)

510 IF A<l OR A>6 THEN 500

520 IF B(A)=0 THEN 500

530 PLOT 30,20,STRS(A):GOSUB 74@

540 IF £=1 AND A=14 THEN 260

550 IF A=7 THEN 260

560 IF F=1 THEN F=0:GOTO 260

570 E=1:GOTO 260

680 REM —-------------

690 REM DEPLACEMENT DES PIONS

700 A=J

710 FOR Z=1 TO 14

720 B(Z)=6G(Z)

730 NEXT Z

740 P=B(A):B(A)=9

750 FOR I=1 TO P

760 A=A+1:1F A=15 THEN A=1

770 B(A)=B(A)+1

780 NEXT 1

790 RETURN

880 REM -------————---

Ao,

PARTIE -

n,3)

n'3)
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L'ORIC A L'AFFICHE

890 REM COUP DE L'ORIC
900 PLOT 3,20, "JE JOUE EN
9;0 FOR J=1 TO 14

920 G(J)=B(J)
930 NEXT J

940 IF B(13)=1 THEN 1500
950 IF B(13)>=3 THEN 1500
960 IF B(12)>=3 THEN 1510
970 IF B(11)>=4 THEN 1520
980 FOR J=13 TO 8 STEP-1

990 IF G(J)=@ THEN 10780

1000 GOSUB 706

1010 IF A=14 THEN 1550

1020 H(J)=A

1030 FOR U=9 TO 13

1040 Z=U+B(U)

1050 IF Z=14 THEN K(J)=K(J)+1
1060 NEXT U

1070 NEXT J
1080 Z=9

1090 IF G(12)>=5 THEN 15180
1100 IF G(8)=1 THEN 1540
1110 IF G(9)=1 THEN 1530
1128 FOR J=8 TO 13

1130 U=K(J)

1140 IF U>Z THEN GOSUB 15680
1150 NEXT J

1160 IF 2> THEN 1280

1170 7=8

1180 FOR J=8 TO 12

1190 U=H(J)

1200 IF U>Z AND U>® THEN GOSUB 1560
1210 NEXT J

1220 IF A>7 THEN GOTO 1280
1230 7=7

1240 FOR J=8 TO 13

1250 U=H(J)

1260 IF U<Z AND U>@ THEN GOSUB 1560
1270 NEXT J

1280 FOR U=8 TO 13

1290 K(U)=0

1300 H(U)=0

1310 NEXT U

1320 C=A-7

1330 PLOT 14,20,STRS(C)

1340 J=A

1350 GOSUB 700

1360 GOTO 5480

1480 REM -------------

1490 REM COUP CHOISI PAR L'ORIC
1500 A=13:GOTO 1280

1510 A=12:GOTO 1280

1520 A=11:GOTO 1280

1530 A=9:GOTO 1280

1540 A=8:G0OTO 1280

1550 A=J:GOTO 1280

1568 7=U:A=J

1570 RETURN

1680 REM ———————————--

1690 REM RESULTATS

1700 1F B(14)>B(7) THEN 1800
1710 TF B(14)<B(7) [HEN 17580
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F. e

17260
1730
17460
1750
1760
1770
1780
1800
1810
1820
1850
1860
1870
18880
1890
2980
2990
3000
3010
3020
3030
3100

PLOT 3,20, "NOUS SOMMES EXAEQUO N
E=INT(RND(1)+.5)

GOTO 18580

PLOT 3,20, "VOUS AVEZ GAGNE "
Ti=T1+1

E=1

GOTO 18580

PLOT 3,20,"J'AI GAGNE "
T2=T2+1

E=0

PA=PA+1

PLOT 3,25, "ORIC: "+STRS(T2)+CHRS(1)+" "ePS+": "+STRS(TL)

GET AS

PLOT 37,11," *

GOTO 200

REM —--mmmemmoee

REM GRAPHIQUES

FOR 1=0 T0 15

READ A:POKE 46856+1,A

NEXT T

RETURN

DATA 0,0,0,63,63,0,0,0,12,12,12,12,12,12,12,12

oo
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L'ORIC A L'AFFICHE

LE PROGRAMME
Lignes 30 a 350 : initialisation

Aprés 1'appel du sous-programme de définition des caracteéeres
graphiques (ligne 3¢@@), le programme saisit le prénom du
joueur et affiche a 1l'écran le dessin du jeu.

La variable E détermine le tour du joueur si sa valeur est (,
et le tour de 1'ORIC si sa valeur est 1.

Au premier tour, cette variable contient un nombre aléatoire,
mais, deées la deuxieéme partie, c'est toujours le perdant qui
commence.

Lignes 380 a 480 : test de f4in de parntie
Le jeu doit s'arréter quand un des joueurs n'a plus de pions
dans son terrain.

Dans ces lignes, on vérifie & chaque tour cette éventualité.
Si c'est le cas, on passe a la ligne 1700.

En ligne 48@, le programme se sépare en deux, suivant la
valeur de E.

Lignes 490 a 530 : E=0, toun du foueun

Dés 1'entrée du mouvement, on vérifie sa validité. En cas de
mauvaise réponse, comme il n'est pas possible de passer son
tour, la question est de nouveau posée jusqu'a l'obtention
d'une réponse correcte.

L'appel du sous-programme de la ligne 740 déplace les pions
des cases concernées.

Lignes 880 a 1570 : E=1, tourn de £'ORIC
Pour déterminer son choix, 1'ORIC utilise trois tableaux
pour comparer les solutions possibles et les plus avantageuses.

La solution trouvée est placée dans A comme pour le joueur,
ce qui permet d'utiliser le sous-programme de déplacement des
pions des lignes 700 a 79¢.

Lignes 7#pp a 790 : déplacement des pions
On déplace les pions de la case pointée par A en les distri-

buant dans les cases suivantes, en considérant que la case 15
(inexistante) correspond a la case 1.

Lignes 1700 a 1890 : nésultats
Dés que 1'un des joueurs n'a plus de points, on affiche a

1'écran le nombre de parties gagnées par chacun ainsi qu'un
message de félicitations.
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L'ORIC A L'AFFICHE

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
AWARI 1/
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
§ A
S5 TYPE (*) £/, /& /LoNG. OBSERVATIONS
N S5
5 SIS
Al Variable X Votre mouvement
AS Variable X Votre mouvement
B, | | Aiguillage X Si B=@ : fin de partie
By(y)y Tableau X Nombre de pions dans chaque case
C, 1} Variable X Numéro de la case jouée par 1'ORIC
. Si E=@ : tour du joueur
E, , , Aiguillage X Si E=1 : tour de 1'ORIC
G, (4, ) Tableau X Sauvegarde du tableau B()

Nombre de pions dans chaque case

H, () Tableau X aprés déplacement

I 1 Indice X Boucle FOR/NEXT

Jy 1 Indice X Boucle FOR/NEXT

Ky () Tableau X Coefficient de chaque case

P, 11 Compteur X Nombre de pions a déplacer
P8 Variable X Votre prénom

Pi1A) 4 Compteur X Numéro de la partie

T, Compteur . ?gmggg de parties gagnées par le
T2 | Compteur X ngg?% de parties gagnées par
Uy 4 Variable X Coefficient de la case étudiée
Z, ) 4 Indice X Boucle FOR/NEXT

6/1980

11

111

A 1 1
(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction in!erdite@Editions duPS.I.
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CHASSE AU TRESOR

Vous n'avez pas de chance au jeu ?

Alors voila une chasse au trésor ou la ruse et non le pur
hasard vous sera utile pour gagner.

Cette chasse au trésor se joue a deux. Une grille de 18 sur
1¢ numéros s'inscrit devant vous. Il suffit de déplacer les
deux chasseurs avec les quatre fléches du clavier, selon 1'iti-
néraire qui rapportera le plus de points (verticalement et
horizontalement) .

Attention, ne détruisez pas toute une zone sans prévoir un
possible retour en arriere fructueux...

La partie s'arréte quand l'un des deux joueurs a obtenu au
moins 250 points et les résultats s'affichent alors. Pour
repartir, il faudra appuyer sur n'importe quelle touche.

Maintenant, bonne chasse !

I I BE6EEETH B ag
BE eSS 118685556069 9000
BS 57 I3IETVTHSTIOEZL 0
B3I S 17888832 cYyYaS 06300
B7F 246 1200000093440
B 1532000024084 37 280
BES S 2SS BbgEZTBe T 483860
B4 1 S 5B2 25778637 8809
872718368 22402232 000
e oA e 9233460000000
CUEST W ol WUE & 158 & 135
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( Debut )

InikFialisation

des caracferes
graphiques

AFficher vn
tableau de
48 x40 avec des
NB aléatoires

Afficher les
symboles des
Joveurs

Entrer
dé placement

Vérification
dv déplacement

noh déplacemenk
0.K
?

Totalisation
des poinfs

che

tats

i

Fin
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e

Ng¥

18 REM CHASSE AU TRESOR
20 REM
30 DATA 45,45,41,63,12,12,12,30,12,12,8,63,45,63,
12,12,12, 30

40 FOR 1= TO 23

50 READ A:POKE 46856+I,A

60 NEXT I

70 C$(1)=CHRS(4):C$(2)=CHRS(5): C$=CHR$(2)

80 X(1)=9:X(2)=10

90 Y(1)=6:Y(2)=5

138 PAPER 0:INK 2:CLS

140 FOR 1=1 TO 1@

150 FOR J=1 TO 18

160 PLOT Jw»2,1#2,48+INT(RND(1)*180)

170 NEXT 3,1

180 PLOT ©,22,"C'EST  QUI JOUE "+C$(1)+"b:

280 REM —---—c-mmmmmom oo

290 REM LE JEU

300 FOR I=1 TO 2

310 PLOT X(1)#2-1,Y(1)#*2,C$(1)+CHRS(96+1)+C3

320 PLOT X(2)%2-1,Y(2)#2,C$(2)+CHRS(97+1)+C3

325 PLOT 5,22,C$(I)+"a"+C$

330 AX=X(I):AY=Y(I)

340 GET AS:A=ASC(AS)

350 IF A=8 AND X(I)>1 THEN X(I)=X(I)-1:GOTO 4080
360 IF A=9 AND X(I)<18 THEN X(I)=X(I)+1:GOTO 408
370 IF A=11 AND Y(I)>1 THEN Y(I)=Y(I)-1:GOTO 400
380 IF A=10 AND Y(I1)<10 THEN Y(I)=Y(I)+1:GOTO 400
390 GOTO 340

400 PLOT AX#2-1,AY#2, ($+"0"

410 T(I)=T(I)+SCRN(X(I)#2,Y(I)=2)-48

420 PLOT 12+I#8,22,STRS(T(I))

430 IF T(1)>=250 THEN 500

440 NEXT I

459 GOTO 300

480 REM ---—---—commemmo

490 REM RESULTATS

500 CLS

510 IF T(1)>T(2) THEN I=1 ELSE I=2

520 PLOT 15,9, CHRS(16)+CS(1)+CHRS(96+1)+": "+STRS(
530 PLOT 15,10, CHRS(10)+CS(1)+CHRS(96+1)+": "+STRS
540 PLOT 15,13, CHRS(10)+C5(2)+CHRS(97+1)+": "+STRS
550 PLOT 15,14, CHRS$(10)+CS$(2)+CHRS(97+I)+": "+STRS
560 PLOT 11,18, "C'EST"+CS(I)+"a"+C$+"QUI GAGNE"
570 GET AS

580 RUN

"+C$(2)+"b: "

12,30,45,45,41,63,

T
(
(
(

— e ——

e
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L'ORIC A L'AFFICHE

LE PROGRAMME
Lignes 30 a 180 : initialisation

Aprés l'initialisation des caractéeres graphiques, on place
dans les tableaux X() et Y() les coordonnées de départ des
deux joueurs et, dans C$(), les codes des couleurs.

on affiche a l'écran, par deux boucles imbriquées, une grille
de nombres aléatoires de 18 sur 1¢.

Lignes 300 a 450 : Le jfeu

Aprés l'affichage des figures, on modifie les coordonnées du
joueur en cours suivant la valeur du caractéere saisi au cla-
vier.

Puis on ajoute au total des points du joueur le nombre sur
lequel on vient de se placer.

On récupére cette valeur en effectuant un SCRN(,) sur 1l'écran.
Le total est affiché au bas de 1l'écran.

On vérifie, aprés chaque tour, si le joueur ne dépasse pas
les 250 points requis pour gagner (tableau T()).

Lignes 500 a 580 : §in de partie

Un des joueurs ayant dépassé 25@¢ points, on affiche a
1'écran les résultats de la partie en précisant le gagnant.
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L'ORIC A L'AFFICHE

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CHASSE AU TRESOR 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S A
S TYPE (*) /. /&/LoNG. OBSERVATIONS

S (S/8/E/ 2

oS N/SEES

Na SRS
LY Variable X Valeur numérique de A$
A%, Variable X Déplacement
AX, | | Variable X Coordonnées avant déplacement — —
ALY, Variable X
C,$,(,)| Tableau X Couleur des joueurs
I, ,, Indice X Boucle FOR/NEXT

J, 11 Indice Boucle FOR/NEXT
T,()), Tableau

X, () Tableau

Total des points de chaque joueur

Coordonnées des joueurs

> [>x< 1> X

Y, (), Tableau

6/1980

111

11 1

1 1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction imerdite@Editions duPS.I
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TOUR DE HANOI

Face a ces tours de Hanoi, vous devrez faire preuve de stra-
tégie, de réflexion et de beaucoup de patience.

Il s'agit de faire passer, sur la tour de droite et dans le
méme ordre, un certain nombre de disques empilés sur la tour
de gauche, en vous aidant de la tour du milieu.

Vous pouvez choisir le nombre de disques a manoeuvrer entre
trois et sept.

L'ORIC demande, en bas de l'écran, la tour de départ du mou-
vement, puis la tour d'arrivée : entrer 1, 2 ou 3, numéros des
tours de gauche a droite.

Il refuse les ordres impossibles a exécuter : on ne peut
poser un disque sur un autre moins large. Par contre, un disque
peut aller de la tour 1 a la tour 3, puis revenir a la tour 2.

I1 affiche aussi, tout au long du jeu, le nombre d'essais.

Petit conseil : il vaut mieux, pour vos nerfs, commencer par
trois disques !

TOUR: 1 ESS

oW
oy
h el
-
ol
B
o0

TOUR: 2

TOUR: 3

TOUR DE DEFHET : s f e
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( pzbut )

\nitialisation
des carackeéres
graphiques

Enkrer nombre
de disques

Remplir le
Fableav D( )
avec les valeurs

de départ

Dessin
des Fours

Entrer Four
de départ

Numéro du
disque superievr

oui
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qg

Entrer Four
d'arrivée

Numero du
diScIuc

superievr

Déplacer
disque dans
le tableau

v
Afficher
les disques

v

Incrémenter
compleur

AfFicher
comphur
d'essais

Verifier siles
disques sont
tous sur la

froisieme tour

oui

AfFicher
*Réussi”
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10 R

30 G
40 1
50 1
60 I
70 C
80 F
90 1

400
780

810

820

830

9890

990

1000
1010
1020
10390
1040
1850
10690
1070
1080
1480
14990
1500
15190
1520
15390
1540
1550
1560
15760
1989
19990
2000
20190
2020
2039
2040
2050
2100

EM TOURS DE HANOI
0SUB 2000
NK 1: PAPER 0:CLS
NPUT "NOMBRE DE DISQUES ";N
F N<3 OR N>7 THEN 4@
LS
OR I=1T0 7
F I<=N THEN D(1,1)=8-1
NEXT I
GOSUB 1500
REM ==---mmmmmmmeeee
REM LE JEU
PLOT 1,24,CHR$(4)+“TOUR DE DEPART: "+CHRS$(1)
GET TD:IF TD<1 OR TD>3 THEN 210
3=TD:GOSUB 800: IF Q=1 THEN 2600
D=1
PLOT 1,24,CHRS$(4)+"TOUR D'ARRIVEE: “+CHRS (1)
GET TA:IF TA<1 OR TA>3 THEN 250
IF TA=TD THEN 200
J=TA: GOSUB 80@:IF Q=1 THEN 290
é; D(TD DD)>D(TA,I) THEN 200
=1+1
D(TA,DA)=D(TD, 00) D(TD DD)=0
I=TD:J=DD: GOSU
I=TA:J=DA: GOSUB 1000
E=E+1
PLOT 27 1, CHR$(6)+“ESSAIS "“+STR$ (E)
FOR I=1 TO
IF D(3,I)=0 THEN 200
NEXT I
PLOT 2,24, "REUSSI EN*+STR$(E)+CHRS(1)+"COUPS"
GET A$
RUN
REM ------—-memmem -
REM NUMERO DISQUE SUPERIEUR
FOR I=7 TO 1 STEP -1
IF D(J,1)<>8 THEN Q=8:GOTO 830
NEXT I:Q=1
RETURN
REM ---------"-----"""--
REM AFFICHE LES DISQUES
FOR K=7 TO 1 STEP-1
IF D(I,J)>K THEN PLOT I#10-K,I«9-J,"e":GOTO 1030
IF D(I,Jd)=K THEN PLOT I«#10-K,I«9-J,"d" ELSE PLOT I#10-K,I=9-J,

NEXT K
FOR K=1 TO 7

IF D(I,J)=K THEN PLOT K+(I)#18,1#9-J, "c*:GOTO 1070

IF D(I,J)>K THEN PLOT K+I»10,1#9-J, "e" ELSE PLOT K+I«10,I#9-J,

NEXT K
RETURN

REM =---=-m-mmmmmmmmmm

REM DESSIN DU JEU

FOR I=1 TO 3

PLOT 1~1o (1 1)#9+1,"a"+CHR$(5)+"TOUR: "+STR$(I)

FOR J=1

GOSUB 1000

IF J>1 THEN PLOT I#10,I#9-J,"b" ELSE PLOT I#10,1#9-J,"f"
NEXT 3

NEXT I

RETURN

REM ---------c-cmeceeae

REM GRAPHIQUES

DATA 30,63,63,30,12,30,30,30,30,30,30,38,30,30,30, 30
DATA ©,0,62,63,63,62,0,0,0,0.31.63,63,31.0,0

DATA ©,0.63.63.63.63.8.0,30,30,30, 30, 30, 30, 30, 63

FOR I=0 TO 47

READ A:POKE 46856+1,A

NEXT I

RETURN
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 110 : initialisation

Aprés l'initialisation des caractéres graphiques par le sous-
programme en 2@@@, on saisit le nombre de disques a jouer
entre trois et sept.

On remplit le tableau de départ en mettant tous les disques
sur la premiere tour, le disque le plus grand étant placé a la
position 1. Puis l'on fait appel au sous-programme en 15@@ pour
le dessin du jeu.

Lignes 200 a 340 : déplacement des disques

On commence le jeu en saisissant le numéro de la tour de dé-
part (on déplace, dans ce cas, le disque supérieur).

Le sous-programme en 8@@ trouve le numéro de ce disque. Si
cette tour ne comporte aucun disque, on met le drapeau a 1
(variable Q). Au retour du sous-programme, si Q=1, on revient
a la saisie de la tour de départ.

On utilise le méme principe pour la tour d'arrivée. Au retour
du sous-programme en 8@@, on teste si le disque du dessus n'est
pas plus petit. Si c'est le cas, on revient a la saisie de la
tour de départ.

Lignes 350 a 400 : §in du feu

On teste sur la troisieme tour si tous les disques sont
déja placés. Si ce n'est pas le cas, on retourne a la ligne
2@ pour le dessin des disques. Dans le cas contraire, on affi-
che le message "REUSSI EN X COUPS".
Lignes 100p a 1080 : dessin des disques

Ces lignes dessinent sur 1l'écran, avec des caractéres semi-
graphiques, le disque pointé par les variables I et J dans le
tableau D().

Lignes 1500 a 1579 : dessin des touns

Cette portion de programme affiche a 1'écran le jeu de
départ en utilisant le sous-programme en 10@@.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
TOURS DE HANOI 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
5 A
57 TYPE (*) £/, /& /LonG. OBSERVATIONS
N s
N3 SRS
Al Variable X Caractére graphique des datas
Emplacement des disques sur les
D,(4,,) | Tableau X tours
Emplacement du disque sur la tour
DA, Variable X d'arrivée
Emplacement du disque sur la tour
D,D, | Variable X de départ
E, 1) Compteur X Nombre d'essais
Loy Variable X Coordonnées du disque & afficher
\Jl L1 Variable X
Ki 11 Indice X Boucle FOR/NEXT
Ny, | Compteur X Nombre de disques
Q, | 4 Drapeau X Si Q=1, il y a erreur de déplacement
T1A Variable X Tour d'arrivée
7,0, Variable X Tour de départ
111
L1l
111
L1
111
1 11
111
111
L1 1
1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice,

tableau, variable. Reproduction interdlte@Editions duPS.|
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TAQUIN

Le taquin ou puzzle a 15 a été inventé par Sam Lloyd aux
Etats-Unis, dans les années 188(. Il se compose d'un plateau
et de quinze plaquettes numérotées de 1 a 15, que l'on dispose
en désordre (plus de vingt mille milliards de possibilités).
Le vide, sur le plateau, permet de bouger les plaquettes pour
les remettre dans leur ordre croissant.

Lancez le programme en tapant RUN. Aprés quelques instants,
le temps de mélanger le taquin, le plateau s'affiche a 1l'écran.

Seules les plaquettes voisines de la case vide peuvent se
déplacer.
Il ne s'agit pas du jeu original de Sam Llyod. En conséquence,

toutes les positions de départ permettent une reconstitution de
1'ensemble du jeu.

1 z 2 4
5 =] 7 =
18 132 =
1z 14 13 11

FUEL HUMEROD T 02
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Remplir le
Fableav D
avec les 4
directions

']
Initialisation
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']

Remplir e
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Mélanger le
tableav™ T

Afficher

le taquin

Entrer le
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deplacer =R
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470
480
490

500
510
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
800
810
820
830

840
850
880
890
900
910
920
930
940
950

N v | e

REM TAQUIN

wlo| s

REM ----c---mmmmmm e
DIM T(16)
D(1)=-4:D(2)=4:D(3)=1:D(4)=-1
DATA 9,0,0,0,0,0,0,63,1,1,1,1,1,1,1,63,1,1,1,1,1,1,1,1
FOR I=0 TO 23
READ A:POKE 46856+I1,A
NEXT I

INK 0:PAPER 1:CLS:PRINT

PRINT TAB(27);CHR$(4);CHRS(27); "JTAQUIN"; CHRS(4):PRINT
REM -------mmmmmemm

REM MELANGE DU TAQUIN

FOR I=1 TO 15:T(I)=TI:NEXT I

V=16:E=90

FOR I=1 TO 128

A=INT(RND(1)%4)+1

IF V+D(A)<1 OR V+D(A)>16 THEN 230

IF INT(V/4)=V/4 AND A=3 THEN 2380

IF INT(V/4)=(V-1)/4 AND A=4 THEN 230
T(V)=T(V+D(A))

T(V+D(A))=0

V=V+D(A)

NEXT I

REM --------mmmmm -

REM DESSIN DU TAQUIN

PRINT" aaaaaaaaaaaaaaaaaaaa"
FOR I=1 TO 4

PRINT" c c c c c"
PRINT" c c [¢ C c"
PRINT" caaaabaaaabaaaabaaaab"
NEXT I

FOR I=0 TO 15

IF T(I+1)=0 THEN 510

IF T(I+1)<10 THEN 500
PLOTO+5#(I-INT(I/4)#4), S5+INT(I/4)*3,STR$(T(I+1))+CHRS$(0):GOTO 5

PLOT 10+5%(I-INT(I/4)%4),5+INT(1/4)%3,STR$(T(I+1))+CHRS(0)
NEXT I

REM =----mmmmmmmmmmee

REM LE JEU

R$="":PLOT 10,20, CHRS(3)+"QUEL NUMERO ? .
GET AS$:IF A$=CHRS(13) THEN 630

R$=R$+AS: PLOT 25+LEN(RS$),20,A%:GOTO 610

R=VAL (R$)

IF R<1 OR R>15 THEN 600

FOR I=1 TO 16

IF R=T(I) THEN 688

NEXT 1

R=1I

FOR I=1 TO 4

IF R+D(I)>16 OR R+D(I)<1 THEN 720

IF T(R+D(I))=0 THEN 740

NEXT I

GOTO 600

T(R+D(I))=T(R)

T(R)=0

R=R-1

PLOTO+5%(R-INT(R/4)=4), 5+INT(R/4)%3,"
J=R+D(I)

IF T(J+1)<10 THEN 849
PLOTO+5%(J-INT(J/4)*4), 5+INT(J/4)=3, STRS(T(J+1))+CHR$(®): GOTO 8

PLOT 10+5%(J-INT(J/4)#4),5+INT(J/4)=3,STRS(T(J+1))+CHRS(Q)
F=E+1:PLOT 13,24, "FSSAIS: "+STRS(E)

REM =-mmmmmmmfmmlooan

REM FIN DU JEU ?

FOR I=1 TO 15

IF T(1)<>I THEN 600

NEXT I

PLOT 9,20,"0.K VOUS AVEZ TROUVE"

GET AS 0

GOTO 9@ a
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 300 : initialisation et mélange

Le tableau T correspond aux seize cases du taquin. On y place
donc les numéros de 1 a 15 (ligne 20¢).

Le tableau D correspond au déplacement des plaquettes.

Tableau T() Tableau D()
-4
1 2 3 4 T
5 6 7 8 1 X 1
9 19 11 12 R
13 14 15 / i

+4

On mélange les numéros en permutant deux cases désignées par
un nombre aléatoire et le pointeur de la case vide (variable V).

Cent vingt huit permutations sont nécessaires pour mélanger
correctement le taquin.

Lignes 400 a 510 : dessin du taquin

On affiche le jeu a l'écran dans le nouvel ordre (ou plutdt
désordre !). Les chiffres sont placés sur 1l'écran directement
par des plots (lignes 460 a 510).

Lignes 600 a 850 : Le feu

On déplace le numéro tapé par le joueur en vérifiant qu'il
n'est pas inférieur a 1 ou supérieur a 15 et qu'il est bien
placé a c6té de la case vide. Le déplacement est calculé avec
le tableau D. Comme pour le dessin du jeu, ces nombres sont
affichés par des plots.

Lignes 900 a 950 : f4in du feu
A chaque essai, on vérifie qu'il reste des plaquettes dans le

désordre. Si c'est le cas, on retourne a la ligne 6@¢ pour un
nouvel essai.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
TAQUIN 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
& ;
S TYPE (%) /., /& /LoNG. OBSERVATIONS

S (S/3/E/ 2

S G

<o SRS/

] Nombre aléatoire pour le mélange

AL Variable X du taquin
A%, Variable X Caractére saisi au clavier
D(,) Tableau X Direction du déplacement
E, | | Compteur X Nombre d'essais
I, |, Indice X Boucle FOR/NEXT
Jy 1 Variable X Emplacement de 1'ancienne case vide
R, | | Variable X Valeur décimale de R$
R,$, Variable X Numéro de la case a déplacer
T,(), Tableau X Contient les nombres du taquin
V, | Variable X Pointeur de la case vide

11 1

L1 1
(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdi(e@Edi(ions duPS.I.

113



L'ORIC A L'AFFICHE

AYEZ DU CARACTERE

Ce programme permet d'obtenir les valeurs décimales d'une
figure dessinée sur 1l'écran pour les utiliser par la suite dans
vos programmes, a la place du premier ou du deuxiéme jeu de
caracteres.

En appuyant sur la touche M, vous pouvez changer de mode et
obtenir les fonctions suivantes

- noir = écrire en noir ;
- blanc = écrire en blanc (c'est-a-dire le fond de 1l'écran) ;
- déplacement = rien (permet de se positionner sur 1l'écran sans

changer la valeur de ce qui y est déja).

La touche D entraine le calcul des valeurs décimales de la
figure (elles s'affichent a droite de l'écran) et les caracte-
res dans leur taille normale d'utilisation.

Pour se déplacer sur la grille, il faut utiliser les quatre
fléches du clavier.

Ceci permet de créer rapidement quatre caracteéeres graphiques
pour vos programmes en n'utilisant ni papier ni crayon !

[N
e A A

MODE HOIR
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10 R
20 R
30 D
40 D
606 F
70 R
80 N
90 M
100
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
300
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
980
990
1000
1010
1020
1980
1990
2000
2010
2020
2030
2040
2050
2060
2070
2080
2090
2100
2105
2110
2120

E: AYEZ DU CARACTERE

ATA 63,63,63,63,63,63,63,63,
ATA 1,1,1,1,1,1,1,1,0,0,8,0
OR 1=0 TO 47

EAD A:POKE 46856+I,A

EXT 1

1,1,1,
'11 9'

$(1)="DEPLACEMENT":M$(2)="NOIR “:M$(3)="BLANC"

C=98:X=7:Y=10

REM -------—mmmmmmme e

REM DESSIN GENERATEUR

CLS:INK 0:PAPER 1:PRINT:PRINT

PRINT "ceeeeebeeeeee"

FOR I=1 TO 16

IF I1=8 THEN PRINT"bbbbbbbbbbbbb":GOTO 250
PRINT"dbbbbbbbbbbbb"

NEXT I

PLOT X,Y,"f"

PLOT 19,4, "gi":PLOT 19,5, "hj"
PLOT 18,7,"g i*:PLOT 18,9,"h j"
GOTO 10080

REM ——- - —mmmmmmomom oo

REM DEPLACEMENTS

GET AS:IF A$="" THEN 400
IF A$="M" THEN 1000
IF A$="D" THEN PLOT X,Y,C:GOTO 2000
PLOT X, Y, CHRS(C)

IF A$=CHR$(8) THEN X=X-1:IF X=1 THEN X=13
IF A$=CHRS$(9) THEN X=X+1:IF X=14 THEN X=2
IF A$=CHR$(11) THEN Y=Y-1:IF Y=2 THEN Y=18
IF A$=CHR$(10) THEN Y=Y+1:IF Y=19 THEN Y=3
IF M=2 THEN C=97:GOTO 500
IF M=3 THEN C=98 ELSE C=SCRN(X,Y)
PLOT X,Y,"f*
GOTO 400
13, S
REM CHANGEMENT DE MODE

M=M+1:IF M=4 THEN M=1

PLOT 2,25, “MODE: “+M$ (M)

GOTO 400

REM ==---mmmmmmmmmemmem

REM VALEURS DECIMALES

FOR 1=3 TO 18

PLOT 25,1," .

NEXT I

FOR I=3 TO 18

FOR J=1 TO 7 STEP 6

D=0

FOR K=5 TO @ STEP -1

IF SCRN(J+6-K,1)=97 THEN D=D+2°K

NEXT

PLOT 23+J,1,STR$(D)

IF J=1 THEN POKE 46901+I,D:G0OTO 2118
POKE 46917+1,D

NEXT: NEXT

GOTO 500

3,0,0,0,0,0,0,0,1
9.29,29,29,1,63
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 300 : initialisation

Aprés l'initialisation des caractéres graphiques, on place
dans le tableau M$ les noms des trois modes (noir, blanc et
déplacement) .

Les variables X et Y donnent les coordonnées du point de
départ.

Les lignes 2@@¢ a 3¢@ affichent a 1l'écran, en caractéres gra-
phiques, le dessin de l'utilitaire, puis 1l'on saute directement
a la ligne 10@@ pour initialiser le mode (déplacement pour le
début) .

Lignes 400 a 5190 : déplacement du cunseunr

Cette partie du programme teste le clavier et déplace le
curseur sur 1l'écran en laissant derriére lui une trace de cou-
leur blanche ou noire, suivant la fonction en cours, ou replace
les anciennes couleurs s'il s'agit du mode déplacement.

La valeur 97 indique un point noir et la valeur 98 un point
blanc.

Lignes 1000 a 1020 : changement de mode
On incrémente simplement la variable M pour des valeurs
allant de 1 a 3.

Lignes 2000 a 2120 : décimal

On calcule, a partir de l'écran (testé par SCRN(,)), les
valeurs décimales des quatre caractéres graphiques.

Ces valeurs, placées dans la variable D, sont affichées a
1'écran puis stockées dans la mémoire par l'instruction POKE
dans le premier jeu de caracteres.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
AYEZ DU CARACTERE 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
5 A
57 TYPE (*) £/, /& /LonG. OBSERVATIONS
§& /SIS
&3 kI
A$) | Variable X Caractére tapé au clavier
Couleur du point en dessous du
Cy 1 4 Variable X curseur
Compteur binaire pour le calcul des

Dy | | Compteur X valeurs décimales
I, | 4 Indice X Boucle FOR/NEXT
J, 1 Indice X Boucle FOR/NEXT
Ky 1 o Indice X Boucle FOR/NEXT
M, Variable X Mode en cours
M, $,(,)| Tableau X Noms des modes
Ky Variable X Coordonnées du curseur
Y | Variable X

11

1 1 1

| I |

L1l

111

111

1 11

11 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction |merd|te@Edi(ions duPS.I
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CHAPITRE 3

JEUX DE HASARD
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JACKPOT

Voila un jeu qui peut paraitre tout d'abord passif puisque
le joueur intervient trés peu. Mais attention pour le joueur
acharné : il risque d'en perdre le sommeil !

Aprés avoir tapé RUN, le jack-pot se dessine avec les combi-
naisons gagnantes.

Vous appuyez sur n'importe quelle touche et c'est parti.
Quand les symboles d'immobilisent, si vous n'avez rien gagné,

votre capital se décrémente de §,2¢ Franc. Il suffit d'appuyer
a nouveau sur n'importe quelle touche pour relancer le jeu.

Quand une combinaison est gagnante, votre gain s'affiche en
clignotant en bas du jack-pot et votre capital augmente d'au-
tant.

Patience, patience, ce jack-pot, digne de ses ancétres, peut
vous prendre beaucoup de temps ...

m
=
=
{==
=
=
{==]

*

&,
= =4

.

LY

13
]
g
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Afficher le
symbole
graphique

Recherche
des solutions
gagnantes

oui

icher
ih

122



L'ORIC A L'AFFICHE

10
20
30
40
50
60
1860
190
200
210
220
230
240
250
260
270
2860
290
300
3160
320
3360
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
5160
520
530
5490
550
580
590
600
610
620
630
780
790
800
510
R7@
n30
980
960
109
101
197
104
144
14%
50
151
152

REM JACK-POT
REM —cmm e oo
Cl'S:PAPER @:INK 7
GOSUB 2000
C$=CHRS$(96): GOSUB 3000
c=10

REM —--cmmmmmmmmmmmeee

REM LE JEU

FOR I=1 TO 3

D(I)=INT(RND(1)=8)+1

T(J)=INT(RND(1)*10)+5

NEXT 1

GOSUB 1000: GOSUB 1500

FOR I=1 TO 3

IF T(I)=0 THEN 320

T(I)=T(I)-1

D(I)=D(T)+INT(RND(1)#2)+1:1F D(I)>=9 THEN D(I)=1
Z=INT(RND(1)*7)+1

PLOT I#5+8,13,CHRS(Z)+CHRS(87+D(1)*4)+CHRS(88+D(1)*4)+CHRS(7)
PLOT I#5+8, 14, CHRS(Z)+CHRS(89+D(1)*4)+CHRS(90+D(I)*4)+CHRS(7)
NEXT

IF T(1) OR T(2) OR T(3) THEN 250

REM ——ccoccmommcemm oo

REM GAINS ?

C=INT((C-0.195)=10)/10:CAP=C

D=D(1)%100+D(2)*10+D(3)

D1=D(1)*100+D(3)

IF D=888 THEN C=C+20

IF D=777 THEN C=C+1@

IF D=555 THEN C=C+5

IF D=666 THEN C=C+4

IF D1=303 THEN C=C+3

IF D1=282 THEN C=C+2

IF D1=404 THEN C=C+1

IF D1=808 THEN C=C+1

PLOT 2,16, +STRS(C)+CHRS(7)+" *

IF C>CAP THEN 600

ZAP:GET AS

IF C=0 THEN 800

GOTO 200

REM —-mmmmmmmmmmmo e

REM GAGNE

PLOT 17,21, CHRS(12)+CHRS(1)+MIDS(STRS(C-CAP),2)+CHR$(7)+CHRS(8)
PING: GET AS

PLOT 17,21," "

GOTO 200

REM —mmmmmmmmmm o

REM PERDU

PIOT 17,21, "MERCI®:PLOT 16,22, "POUR LES":PLOT 17,23,"10 FRS"
FXPLODF:GET A$

PLOY 17,21," "LPLOT 16,22," “.PLOT 17,23," "
GOTO 60

L J

KFM DESC  POIGNFF
® FOR 1=11 T0O 17
WoRIOT 32,0,"  ":PLOT 32,1+1,"{{{":PLOT 32,1+2,"{{<"
8 NEAT T
8 KFTURN
W KFM - --- - - - - -
W KFM MONT. POTGNFE
W FOR =18 10 11 STEP -1
WoRIOD 32, 0+2,"  ":PLOT 32, 1+1,"C{{":PLOT 32,1, "¢{<"
" NFXT |
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1530
1980
1990
20080
2010
2020
2030
2100
2110
2120
2130
2140
21580
2160
2178
2180
2190
2200
22190
22260
2230
2240
2250
22680
29880
29980
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
30760
3080
3090
3100
3110
3120
31360
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3210
3220
3239
3249
3250
3260
3270

RETURN

REM —---omcmmmemmoo

REM GRAPHIQUES

FOR 1=0 TO 263

READ A:POKE 46808+1,A

NEXT I

RETURN

DATA ©,0,0,1,3,7,15,31,0,0,0,0,32,48,56,60

DATA 63,31,15,7,3,1.0,0,62.60,56,48,32,0,0,0
DATA ©,0,0,12,30,63,63,63,0,0,0,24,60,62,62,62
DATA 63,31,15,7,3,1,0,0,62,60,56,48,32,0,0,0
DATA ©,0,0,1,3,7,3,9,0,0,0,0,32,48,32,8

DATA 29,63,29,9,3,7,0,0,28,62,28,8,32,48,0,0
DATA ©,1,3,7,15,31,63,63,0,8,32,48,56, 60,62, 62
DATA 63,31,13,1,3,7,15,0,62,60,24,0,32,48,56,0
DATA 0,0,1,2,12,30,63,63,15,49,2,4,4,8,8,16
DATA 30,12.0,0,1,1,0,0,16,16,24,60,62,62,60,24
DATA ©,0,0.0.0,0.3,7.0,0,3,4,10,51,51,33

DATA 31,63,63,63,31,15,0,0,32,32,48,48,32,0,0,0
DATA 15,31,56,51,38,44,56,40,56,60, 14, 38,50,26,14,10
DATA 8,8,24,48,63,1,3,3,8.8,12,6,62,0,32,32
DATA 0,63,63,0,59,42,42,59,0,63,63,0,46,42,42,46
DATA 42,42,58,0,63,63,0,0,42.42.41.0,63,63,0,0
DATA 63,63,63,63,63,63,63,63

REM -----eeommmcmee oo

REM DESSIN DU JEU

PRINT: PRINT "wx wx wx Fo{{{{«{ cd cd
PRINT "yz yz yz =20 { ef ef = 3"
PRINT "st st st F ¢ ¢ _"cs "cs
PRINT "uv uv uv =10 { ab ab = 2 ¥;
PRINT "k1 kI ki F 20C { gh gh F"s
PRINT "mn mn mn = 5§ { i] ij =1 "
PRINT "op op op F { wx WX F"s;
PRINT "qr qr qr = 4 yz yz =1 "
PRINT " AL e

FOR I=1 TO 15

PLOT 9,1+9,123:PLOT 30,1+9,123

IF I>9 THEN PLOT 15,1+9,123:PLOT 24,1+9,123
NEXT I

PLOT 8,25, " (L {00

PLOT 12,12, "L«

PLOT 12,13,"€ | | "

PLOT 12,14,"< | | "

PLOT 12,15, "4

PLOT 16,19, "{{L{LL("

PLOT 31,21, "{{{{":PLOT 31,22, "{{LL"

PLOT 2,14, "CAP.:":Y=-1

FOR I=1 TO 7

IF I>4 THEN X=25:Y=-9

PLOT X, I#2+Y,CHRS(I):PLOT X+9,I#2+Y CHRS(7)
PLOT X, 1%2+1+Y,CHRS(I):PLOT X+9,I#2+1+Y CHRS(7)
NEXT T

PLOT 25,7,1:PLOT 34,7,7:PLOT 25,8,1:PLOT 34,8,7
RETURN

A A A A A A

-~

124




L'ORIC A L'AFFICHE

LE PROGRAMME
Lignes 3P a 6p : initialisation

Aprés la définition des caractéres graphiques (sous-program-
me en 20P@) et le dessin de la machine (sous-programme en 3@@¢),
le programme initialise a 1@ Francs le capital (variable C).

Lignes 2pp a 33p : Le jeu
Le jeu a besoin des deux tableaux suivants
- D() donne le symbole de départ a afficher. Les symboles sui-

vants apparaissent dans 1l'ordre défini dans le sous-program-
me en 2000.

- T() donne le temps, c'est-a-dire le nombre de symboles qui
vont défiler sur la machine.

Dés que ces deux tableaux sont définis, on manoeuvre la poi-
gnée en utilisant les sous-programmes en 1@@@ et 15¢0@ (respec-
tivement descente et montée), puis on affiche les 3 symboles a
partir de D() pour un temps T().

Lignes 4pp a 55p : gains ?

- On commence par décrémenter le capital C de 2@ centimes
puis on place dans CAP le capital restant.

'

- En additionnant D(1) a D(3), on obtient un chiffre qui sert
de comparaison avec les solutions gagnantes (variable D). La
variable D1 ne prend en considération que les deux extrémités
de la combinaison.

- On compare D et D1 aux solutions gagnantes et on incrémente
le capital (variable C).

Quand C est supérieur a CAP, on gagne quelque chose. On va
alors a la ligne 6@@ pour afficher le montant des gains
sinon on retourne a un nouveau jeu.

Lignes 6pp a 630 : gains !

Oon affiche en clignotant le gain tant que l'on n'appuie pas
sur une touche.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
JACK-POT 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
5 A
S TYPE (*) [ [&/o )/ LoNG. OBSERVATIONS
N I35
N R[S
AvSy Variable X Touche tapée au clavier
C, | Compteur X Capital
Caractére/® (n'existe pas sur le
Ci$) Constante X clavier)
CiA Py Variable X Capital avant totalisation des gains
D, | | Variable X Somme des combinaisons sorties
D1, Variable X Somme d'une partie des combinaisons
D, (4), Tableau X Signe a afficher
I, |, | Indice X Boucle FOR/NEXT
T,(,), Tableau X Temps de défilement des signes
X| |4 Variable X Coordonnées utilisées pour le
. dessin du jack-pot
Y, | Variable X

6/1980

1 11

11 1

111

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.

126



L'ORIC A L'AFFICHE

BACCARA

Si vous révez de 1l'ambiance feutrée mais exaltante des casi-
nos, entrez dans le jeu et osez manipuler des sommes fabuleu-
ses.

Un crédit de 1¢ @@P Francs vous est attribué au début de la
partie. La banque - votre adversaire - tire quatre cartes d'un
sabot composé de 8 jeux de cinquante deux cartes. Toutes les
cartes conservent leurs valeurs nominales de l'as (1) au neuf ;
les figures et le dix ne valent rien. Pour obtenir la valeur
totale d'un jeu, on additionne les valeurs de chaque carte en
ne retenant que le chiffre des unités.

A chaque donne, l'ordinateur affiche les cartes ; de méme,
tout au long du jeu, il indique en bas de 1l'écran les mouve-
ments en cours ainsi que votre mise et vos gains.

La banque donne tout d'abord au ponte - c'est vous - deux des
quatre cartes et garde les deux autres pour elle.

Vous regardez vos cartes et vous vous trouvez alors devant
quatre possibilités pour parler :
- vous avez 8 ou 9, c'est-a-dire une main naturelle : c'est au

banquier de parler ;
- vous avez 6 ou 7 : vous ne prenez pas d'autre carte

;
- vous avez 5 : vous choisissez ou non de prendre une
une autre carte ;
- vous avez entre @ et 4 : vous prenez obligatoirement une au-
tre carte.

Seule la 3éme carte que vous aurez pu tirer est visible du
banquier.

Puis le banquier parle. Si vous avez 8 ou 9, il faut compa-
rer les jeux. Sinon le banquier a le choix de prendre ou non
une carte (choix déterminé par un tableau dans le programme).

A ce moment la, toutes les cartes sont retournées ; le joueur
le plus pres de 9 gagne la partie.

En tapant sur n'importe quelle touche vous obtenez vos gains
et vous pouvez miser pour un autre tour.

Le jeu reprend jusqu'a disparition de tout votre capital ...

FOMTE
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( Debut )

Initialisation:
lecture des
caracteres
graphiques

| Gain=40.000F"3 I

T$ - rableau des
Jeux possibles
dv banquier

Mettre 6 zero les
valeors du Fableau
des cartes

Entrer
mise — M

Tirage de six
cartes— P(4)aP(6)

T -total des
catfes du ponfe

18- bolal des

carfes du banquier

AfFficher les
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AFFichercarte

du banquier

AfFficher

W "

hon

Afficher

W

Entrer oui ovnon
pour une carte

P(s) - 10

P(g)<>40
?

Afficher 3€me
carte du ponte

noh

AfFicher carte

du banquier
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Choix dans
e Fableau

T$

Afficher

Nl car .,e ”

TB=TB+P(6)

BT
?

oul
TLTB
?

non

hon

oui

Afficher
‘exaequo”’

Afficher Afficher
“ponl’c gagne baﬂq"c 303"2
v

Incrementer le
ponte de sa mise

Decnmenl'er le
ponle de sa mise

[

hon
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-

10 REM BACCARA

20 REM -----mmm oo
30 GOSUB 2000:CLS

50 PRINT:PRINT TAB(26)+CHRS(4)+CHRS(27)+"IBACCARA"+CHRS(4)
200 J5="123456789XVNR"

210 G=10000

220 DIM J(13,4)

230 TS(3)="TTTTTTITIRTT"

240 TS(4)="RRTTTTTTRRT"

250 TS(5)="RRRRTTTTRRT"

260 TS$(6)="RRRRRRTTRRR"

270 INK 1:PAPER 4

280 PLOT 10,10, "JE MELANGF LES CARTES"
290 FOR TI=1 TO 13

300 FOR K=1 TO 4

310 J(1,K)=0

320 NEXT K

330 NEXT 1

340 NC=0

350 REM --------ommmmm oo
360 REM MISE DU PONTE

370 CLS

380 PRINT “MISE (MAXT ";G;" FRS) ";
39@ INPUT M

400 TF (M>G)+(M<=0h) THEN 378
419 REM ------mmm oo
420 REM TIRAGF Dt 6 CARTES
430 FOR I=t TO 6

449 P(T)=0

450 F=TNT(RND(1)*13)+1

460 C=TNT(RND(1)%d)+1

470 [F J(F,C)y>=8 THEN 4580

480 J(F,C)y=J(F, () +1
499 TF F>9 THEN 514
500 P(T)=F

510 S(T, ty=F

e S(T1,2)=C

530 NFXT |

540 T=P(1)+P(3)

589 TF T<1a THEN 570
560 T=T-19

579 TB=P(2)+P(4)

580 IF TR<ih THEN H70

590 TR=TR-19

bAO KFM ~ - mmm e o

bt KFM AFFTCHAGE DFS CARTES

hed (LS

H39 PRINT-PRINT TAR(Z6)+CHRS(A)+(HRS (27 )+ " JRACLARAY+CHKS (D)
bde PLOT 14,4, "« PONIE **

650 FLOT 14, 13, "« BANOQUF ="

bHa FLOT 5,25, "PONTF: "+5TRS(G)Y+CHRS(S)+" MInF: "+STRS (M)
670 X=10:Y=bh-1=1:GOSUR 1bd@

680 X=15:1=3:-605UB tone

690 N=0

700 TF [<>Y AND T<>8 THEN 809

710 N=1:-G0T0O 1060

7880 RFM -----ommmmmmm o

799 RFM CHOTIX DU PONTE

BAQ [F T<=5 THEN 859

814 F(5)=19

H2B MS="*PONTF NONx*" .
838 GOSUB 1540 .
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849

850

860

870

880

890

900

910

9ze

940

950

970

980

1000
1010
1020
1030
1060
1100
1130
1140
1150
1164@
1170
1180
1190
1200
1210
1220
1250
1260
1270
12889
1290
1300
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1429
1430
1440
1450
1460
1479
1480
1490
1500
1520
1530
1540
1550
1560
15780
1589

GOTO 1020

TF T=5 THFN 970
MS="*PONTE CARTE*"
GOSUR 1549

f:f+p(5)

TF T<1a THEN 980
T=T-180
GOTO 980
PLOT 12,23, CHRS(7)+"CARTE (O/N) 2"
GET AS

TF A$S="0" THEN 889
P(5)=10
PLOT 10,23, " y

REM -=--emmmmcmm e

REM CHOTX DE LA BANQUE

TF P(5)=10 THEN 10060
X=20:1=5:G0SUR 1600
X=10:Y=15:T1=2:G0SUB 1600
X=15:1=4:GOSUR 1600

IF N=1 THEN 1300

IF TB<3 THEN 1200

IF TB>6 THEN 1170

TFE MIDS(TS(TB),P(5)+1,1)="T" THEN 1200
MS="%»BANQUF NON»="

GOSUB 15490

GOTO 1300

MS="%«BANQUE CARTE»*"

GOSUB 1540

X=20:1=6:GOSUR 1600

TB=TB+P(6)

IF TB<1@ THEN 1300

TB=TB-180

REM --e-emmmrmeeee e

REM RESULTATS

IF T<>TB THEN 1349

MS="%EXAEQUO*"

GOSUB 1540

GOTO 1428

TF T>TB THEN 1390

MS="*»BANQUE GAGNE+"

GOSUB 1549

G=G-M

GOTO 1420

M$="%PONTE GAGNE"+STRS(M)+CHRS(5)+"FRS»"
GOSUB 1540

G=G+M

NC=NC+1

GET A$

IF G<=0 THEN 1470

IF NC>=204 THEN 2/0

GOTO 37@

CLS

PRINT"MERCT POUR LES DIX MILLE FRANCS":PRINT
PRINT"LE CASINO ACCEPTE LES CHEQUES"
END

REM -----cmmmcmm e -

REM MESSAGE

PLOT 17-LEN(MS$)/2,23,CHRS(3)+CHRS(12)+MS+CHRS(8)
PING: WAIT 500

PLOT @,23," "
RETURN

REM ~-------mmmmm e

-
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il’!1590

1600
1610
1620
1630
1640
1650
1660
1670
1680
1690
1980
1990
2000
2010
2020
2030
20490
2050
2060
2100
2110
2120
2130
2140
21580
2160
2170
2180
2190
2200
2z1e

REM AFFICHE LES CARTES
FOR J=0 TO 7

PLOT X, J+Y,L$(J+1)
NEXT J

K=93+S(T,2) 4

PIOT X+2,Y+1 MIDS(Js,S(T,1),1)
PLOT X+5,Y+4 MIDS(J$,5(T,1),1)
TF S(T, 2)>2 THEN Z=0 FLSE Z=1

PLOT X+2 Y+2, CHRS (Z)+CHRS (K)+C

PLOT X+2,Y+3, CHRS(Z)+CHRS(K+2)

RETURN

REM -------mmmmm oo

REM GRAPHIQUES

FOR T=0 TO 191

READ A:POKE 46856+T1,A

NEXT T

L$(1)= CHRS(7)+"quuuuq" L$(2)=CH
15(3)=Ls(2):L8(4)=L%(2):L5(5)=L
L$(6)=CHR$(7)+"rvvvvt"

RETURN

DATA 0,0,0,1,3,7,15,31,0,0,0,0
DATA 63,31,15,7,3,1,0,0,62,60,
DATA @,0,0,12,30,63,63,63,0,0,
DATA 63,31,15,7,3,1,0,0,62,680,
DATA 0,0,0,1,3,7,3,9,0,0,0,0,3
DATA 29,63,29,9,3,7,0,0,28,062,
DATA ©,1,3,7,15,31,63,63,0,0,3
DATA 63,31,13,1,3,7,15,08,62,680
NDATA ©,3,4,8,16,16,16,16,16,16
DATA 0,48,8,4,2,2,2,2,2,2,2,2,
DATA 0,63,0,0,08,0,0,0,0, 0,0, 0,
DATA 16,16,16,16,16,16,16,10b,2

HRS (K+1
) +CHRS (K

o O w
Do N
®- b
o~ o

oG-

SO0 b L~
S R e <o o Jo B S S —

SHh- = PPN
AN = = O
W W=

).
+3)

"ECHRS(7)+"
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LE PROGRAMME
Lignes 30 a 340 : initialisation

Aprés la définition des caractéres graphiques des quatre
couleurs (sous-programme en 2@@@), on place dans le tableau T$
les décisions que prendra le banquier. Chaque liste du tableau
contient onze informations. Les dix premiéres correspondent a
la valeur de la carte tirée par le ponte (entre @ et 9). La
onziéme précise que le ponte n'a pas pris de carte.

La lettre T conseille au banquier de tirer, alors que R
l'incite a rester. Chaque ligne correspond au jeu du banquier.
Seules sont représentées les solutions pour les valeurs compri-
ses entre 3 et 6 puisque le banquier tire toujours une carte
guand il a moins de 3 points et refuse quand il en a plus de
6.

Le tableau J correspond au sabot. Il est remis a zéro quand
les cartes sont toutes tirées.

Lignes 37p a 400 : mise au ponte

On saisit la mise du ponte a condition qu'elle ne soit pas
supérieure au capital et qu'elle ne soit pas nulle.

Lignes 430 a 590 : tirage des canrtes

On tire 6 cartes dans le sabot, F correspondant a la figure
de la carte et C a la couleur. On incrémente le tableau J de
1 : celui-ci ne doit jamais dépasser 8 puisqu'il n'y a que
8 jeux de 52 cartes.

Lignes 8pp a 98P : choix du ponte
Aprés l'affichage des cartes du ponte, celui-ci peut choisir
une carte uniquement si le total de ses points est égal a 5.

Dans les autres cas, on suit les regles exposées dans 1l'in-
troduction de ce chapitre.

Lignes 1p2p a 127p : choix du banquien

Le banquier tire ou non une carte suivant les données du
tableau T$ (voir les explications des lignes 3@ a 340).

Lignes 1300 a 1500 : nésulitat et f4in

Pour les résultats, il suffit de comparer les jeux du ponte
et du banquier (variable T et TB). On les affiche a 1l'écran
ainsi que les gains du ponte. Si ce dernier a toujours de
l'argent, on continue la partie.

Dans le cas ou le nombre de cartes déja tirées dépasse 204,
on remet le tableau J a zéro avant une nouvelle partie.
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
BACCARA 1/1
IDENTIFICATION des VARIABLES
éf :RIGINE

;q‘f CIRIA @é},f LONG. OBSERVATIONS

8 LS
A$y Variable X Choix du ponte
By, | Drapeau X Drapeau dans 1l'instruction CALL KEY
Cy 1 g Variable X Nombre aléatoire donnant la couleur
Fi 1y Variable X Nombre aléatoire donnant la figure
G, | Compteur X Gains du ponte
I, | Indice X Boucle FOR/NEXT
J, 1 Indice X Boucle FOR/NEXT
3,8, Constante X Liste des cartes
3,00, Tableau X gaggﬁfeggsjeu : 13 cartes de
Ky | | Indice Boucle FOR/NEXT
L,$,(,)] Tableau Dessin des cartes
M, Variable X Mise du ponte
M$, Variable X Message & afficher
Ny g Aiquillage X N=1 si main naturelle
NyCy Compteur X Nombre de cartes utilisées
Py Tableau X Valeur des cartes de la partie
S1(1)} Tableau X Cartes en jeu
T, 1 Compteur X Total des cartes du ponte
L] Tableas | iste e choty oy panavier
L R : incite a rester a 2 cartes
T,B, | Compteur X Total des cartes du banquier
X{ 1 Variable X Coordonnées des cartes
Yy 4 Variable X sur 1'écran

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable.  Reproduction inlerdim@Edntions duPS.|

135




Achevé d'imprimer en février 1984
sur les presses de l'imprimerie Laballery et C*
58500 Clamecy
Dépbt légal : janvier 1984

N° d’impression : 401031
N° d’édition : 86595-130-1
ISBN : 2-86595-130-8






JEAN-FRANCOIS
SEHAN

ORIC

A L'AFFICHE

Possesseurs de 'ORIC, ce livre s'adresse a vous.
JeanFrancois Sehan vous propose une sélection de

20 programmes de jeux d'adresse, de réflexion et de hasard,
utilisant les possibilités graphiques et sonores de votre ORIC
(slalom, missionnaires et cannibales, baccara...).

Dans un but pédagogique, chaque programme

est accompagné d’un organigramme, d'une liste de variables
et d'une explication de chaque ligne Basic

pour 'adaptation éventuelle a d'autres ordinateurs.

)

Editions du P.S 1.

Boite Postale 86

F-77402 Lagny/Marne cedex

ISBN 2.86595.130.8 - Imprimé en France

e




— JEAN-FRANCOIS SEHAN

L' ORIC a LAFFICHE




	Couverture avant
	Sommaire
	Chapitre 1 - Jeux d'adresse
	GRENOUILLE
	INCENDIE
	AUTOROUTE
	SLALOM
	CHENILLE
	CIRCUIT 24
	CANADAIR
	RÉFLEXE

	Chapitre 2 - Jeux de reflexion
	CHIEN DE BERGER
	MISSIONNAIRES ET CANNIBALES
	PARITÉS
	CHAMP DE CAROTTES
	PIRANHAS
	AWARI
	CHASSE AU TRÉSOR
	TOUR DE HANOÏ
	TAQUIN
	AYEZ DU CARACTÈRE

	Chapitre 3 - Jeux de Hasard
	JACKPOT
	BACCARA

	Couverture arriere
	Scan: KailoKyra pour Defense-Force Oric Library

