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CHAPITRE -l

[ )

Techniques de
programmation
des jeux

L »

1.1 QU'EST-CE QU'UN JEU?
1.1.1 Les différents types de jeux

Ce livre présente de nombreux types de jeux ol
les joveurs vont tirer sur des pipes, lancer des
missiles, piloter des engins de combat, trouver unm
trésor caché, réordonner un carré de lettres... Pour
répondre aux goifit er & la curiosité du lecteur, nous

pProposons des jeux de hasard, d'action, d'adresse et
de réflexion.

1.1.2 Les jeux de réfiexion

Qu'il s'agisse du jeu de Taguin ou du jeu de Tie-
if“'tﬂel l'utilisateur sera amené & jouer seul contre
ordinateur, ou avec celui-ci comme partenaire. T1
POUrTa prendre le temps qu'il juge nécessaire & sa

réflexion.
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1.1.3 Les jeux d’action

Beaucoup plus demonstratifs, les jeux d'action
supposent normalement un consensus quasi-général en-
tre les joueurs. Ils font appel a 1'habileté et aux
réflexes des joueurs, face & divers monstres et
autres phénoménes sortis de 1'imagination du program-
meur .

1.1.4 Qualités d’un bon jeu

11 est fort difficile de définir exactement ce
qu'est un bom jeu. Certaines personnes peuvent trou-—
ver un jeu génial alors que d'autres ne le regarde-
ront méme pas. La longueur du jeu et la complexité de
1'algorithme ne rentrent pas forcément en ligne de
compte. Bien qu'il n'existe pas de leoi, 11 est
cependant possible d'énoncer certains critéres sans
lesquels un jeu ne peut prétendre recueillir 1'en-
thousiasme des joueurs. Ces critéres sont les sui-
vants :

- Le jeu doit faire intervenir 1"habileté, les ré—
Elexes (action), 1'"intelligence” (réflexion), la
chance ou 1'intuvition (aventure) ...

- I1 ne doit &tre ni trop simple, ni rrop complexe.
Le joueur me doit pas pagner ou perdre constamment.

- 11 doit &tre adapté a 1'ordinateur (pas plus de
deux joueurs).

= I1 deit avoir une belle présentation, utiliser au
maximum les possibilités graphigques et sonores, €tre
parfaitement au point, et protégé contre les erreurs
de manipulation du joueur.

- 11 doit tourner rapidement pour ne pas lasser 1'ar-—
tention du joueur.
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1.2 COMMENT PROGRAMMER UN JEU?
1.2.1 Introduction

ue wvous aylez eu 1'idée d'un jeu, ou que vous
sﬂuhaitiez reprendre un jeun célébre, vous avez inté-
rét 4 ne pas vous wmettre directement devant votre
ordinareur pour taper des instructions au fur et a
mesure que vous réfléchissez au jeu. Dans la plupart
des cas, pour un jeu suffisamment complexe, vous ob-
riendrez wun programme illisible, rempli d'erreurs,
trés difficile & mettre au point et incompréhensible,
méme par vous.

Pour éviter ces défauts, nous vous conseillons de
mettre votre jeu sur le papler, c'est=a=dire de faire
son analyse :

- décrivez-le complétement, dans ses moindres dérails

- écrivez les regles du jeu

- dessinez le - ou les — décors

- dessinez le — ou les — objers en mouvement, dans le
cas d'un jeu d'acrion.

Réfléchissez & la maniére dont les diverses par-
ties des régles vont s'enchainer et s'entrecouper.
Etudiez la part du joueur et de la machine, etc...
Essayez en outre d'entrevoir toutes les étapes du
fonctionnement du jeu. Tout ceci forme le cahier des
charpes du jeu.

A la fin de cette érape, vous devez Etre capahbhle
de simuler complétement le travail de la machine.
Tracez alors 1'organigramme fonctionnel du programme .
Commencez & réfléchir & la facon d'implémenter le ca-—
hier des charges en machine. En somme, réfléchissez &
la programmation.
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1.2.2 Qualités d’'un bon programme de jeu

* Introduction

Tout programme en cours de mise au point, qu'il

s'agisse ou non d'un jeu, doit aveir certaines quali-
tés. Tl doit E€tre entre autres :

- modulaire et bien découpé,
- lisible et.clairement présenté,

~- structuré et programmé de facon correcte.
* Modularité d"un programme

Dire qu'un programme est modulaire, c'est aussi
dire qu'il est découpé en unités auronomes qui ont
chacune wme tiche bien définie. Par exemple, pour
passer d'un jeu de Squash & wn jeu de Casse-briques,
il suffic d'ajouter le module "gestion de brigues”
qui sera, en pratique, un sous-programme clairement
défini. Nous pouvens donner comme autres exemples :

= 1"évaluation du coup du joueur

= 1"évaluation du coup de la machine

= le déplacement du mobile dirigé par le joueur
- 1'apparition de nouveaux ohjets sur 1'écran

- la présentation du jeu

- la créarion du décor

= le traitement d'une fin de partie.

Prévoyez pour chacun de ces medules les arguments
dont ils ont besoin en entrée et les paramétres de
retour.

La plupart de nos jeux adoptent les régles de nu-
mérotatrion suivantes :
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(_oesur )

Présantanon

britiahisations at
affichage du décor

Coup ou déplacement
du poueur et test
de fin da partie

Ouy
Le test est-il positf 7

Coup ou dépiacement
de la machire et test
de fin de partie

(L]
Le test est-il possuf ? e

Fin de partia

( FIN }




16 JEUX GRAFHIQUES SUR VG 5000 PHILIPS

Lignes 10 & 499 Programme principal

Lignes 500 a 2999 Spus—programmes

Lignes 5000 & 5199 Présentation

Lignes 5200 & 5999 Inirialisarions, tracé du décor

Lignes 10000 et
suivantes Fin de partie

Nous wutiliserons par exemple tres souvent la
structure de programme indiquée (voir page 15k

* Lisibiliteé d'un programme

Pour rendre un programme lisible, nous wvous con—
seillons de mettre de nombreuses lignes de remarques
ou de commentaires. Pour notre part, nous attribue-—
rons & chaque module un intervalle de numéros de 1i-
gnes, et nNous CONNENCErons nNCS pProgrammes en tapant
d'abord les lignes de remarques qui forment alores le
"squeletre” du programme.

* Srructuration d'un programme

Lorsque vous avez décomposé votre programme en
modules, et gque vous avez tapé le squelette des com—~
mentaires, vous devez wvous attagquer a la program-—
mation proprement dite. I1 vy a en fair deux maniéres
de programmer : la programmation dite “spagherei™,
remplie de branchements GOTO qui vont dans tous les
sens (et rendent le programme incompréhensible), et
la programmation structurée dans lagquelle les modules
sont décomposés en blocs et sous-blocs. Ces modules
n'utilisent finalement gque les guatre types de struc-
ture suivants:
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= Le test

Si la condition est vérifiée

ALORS g
faire e

Certe structure est réalisée en BASIC par un em—

plei simultané des instructions IF...THEN et GOTO de
la fagon suivante :

100 TF condition non vérifiée THEN GOTO 150
110 REM condition vérifiée

140 GOTG 200
150 REM condition non vérifiée

200 REM suirte
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- La boucle TANT...QUE

Tant que la condition
est vérifiée
faire

Bien qu'il n'existe pas d'instruction appropriée,

cette structure peut &tre réalisée en BASIC par un
emploi simultané des instructions IF...THEN et GOTO

de la fagon suivante :

100 IF condition non vérifiee THEN GOTO 150
110 RFM condition vérifiee

140 GOTO 100
150 REM suite



TECHNIQUES DE PROGRAMMATION DES JEUX

19

- La boucle REPETER...JUSQU'A CE QUE

Répéter jusqgu'a ce
que
la condition soit
| verifiée

|

Bien qu'il n'existe pas d'instruction appropriée,
cette structure peut &tre réalisée en BASIC par unm
emploi simultané des instructions IF...THEN et GOTO
de la facon suivante :

100 REM condition non verifiée

g8 wn @a

140 IF condition non verifiée, THEN GOTO 100
150 REM suite car condition vérifiee
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- Le choix multiple

Cette structure se programme en BASIC au moyen de
1'instruction ON...GOTO. Nous 1'uriliserons dans les
fins de partie de nos jeux.

* Présgsentation du jeu

Une belle présentation, ainsgi que 1'utilisarion
des possibilités graphiques et soncres de la machine,

rendent les jeux beauvcoup plus attrayants. I1 con-
vient denec de les soigner, ce que permet le EASIC de
votre VG5000. La possibilité de définir ses propres
caracréres est un facteur trés important pour la

vraisemblance des jeux : création de voitures, mons-
tres, balles, animaux...

* Prorecrion d'un programme

T1 est bon d'insister sur le fait que tout pro-
gramme doit &tre protégé contre les erreurs de mani-
pulation des joueurs, qu'elles soient conscientes ou
non. Toutes les manipulations au clavier = ou avec
les manches & balai = peuvent conduire a "planter” le
programme : en faisant sortir un mobile de 1'écran,

en tapant une lettre gquand un chiffre est demandé,
et ...
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Cela provogue 1l'apparition sur 1'écran d'un message
d'erreur et vous devrez alors relancer le programme.
Dane tous les cas, ces erreurs peuvent &tre évitées
en contrélant chaque entrée de variable et chague dé-
placement de mobile : i1 faur proréger les programmes
pour minimiser les risgques d'erreurs. Eien entendu,
tous ces tests de protection ralentissent les pro-
grammes, mais c'est préférable & une erreur d'exécu-
tion.

1.2.3 Mise au point

Fn théorie, cette étape est superflue. Mais la
pratique démontre qu'une bonne analyse réduit con-
sidérablement sa longueur. Malheureusement, un long
programme contient Immanquablement des erreurs de
divers rypes. Les erreurs les plus graves sont les
erreurs d'algorithme dues & une mauvaise analyse ;
dans ce cas, il faut reveir la conception du jeu.

les autres erreurs sont dues, pour la plupart, a
un mauvais codage de 1'orpanigramme. I1 est alors
d'autant plus facile de les trouver que le programme
est modulaire, c'est—a-dire découpé en blocs. Dans ce
cas, un examen attentif du module ol 1l'erreur s'est
produite doit permettre de la corriger. Dans le cas
contraire, les instructions STOP et CONT permettent
de stopper puls de reprendre 1'exécurien du program-
me, en laissant ainsi 1'accés awx diverses variables
du programme .

1.2.4 Programmation des jeux de réflexion

* Tntroducrion

La qualite d'un jeu de réflexion dépend muins de
sa vitesse d'"exécution que de sa capacité a faire
penser le (ou les) joueur(s). Toutefois, dire que 1la
vitesse ne joue aucun rfle est A notre avis exagéré.
Artendre plus de dix minutes la réponse de la machine
est trop long, et méme exaspérant !
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% Organisation d'un programme de jeu de réflexion

Elle varie beaucoup selon que 1l'ordinateur tient
le réle d'arbitre ou celuil de joueur actif.

Dans le premier cas, la machine dessinera simple-
ment le terrain de jeu et comptera les points ; le
programme ne sera pas compliqué.

Dans le second cas, il faut créer un scus—-pro-—
gramme spécial qui falt jouer la machine. Comme il
est impossible d'analyser toutes les possibilités de
jeu sur tous les coups (une infinité de cas), il faut
le plus souvent se limiter & un certain nombre d'éta-
pES.

Le jeu de Tic-tac—~toe que nous Vous Proposons au
chapitre & (jeux de réflexion) évalue toutes les pos-
sibilités de jeu sur un coup. Cela vous laisse une
possibilité de gain. Une évaluation sur davantage de
coups fait en général appel 3 des algorithmes "d'in-
telligence artificielle”™.

1.2.5 Programmation des jeux d’action

* Introduction

La qualité d'un jeu d'action résulte de sa capa-
cité 3 déplacer rapidement des mobiles sur 1'écran.
Pour créer 1'illusion, la méthode couramment employée
consiste & visualiser, & un emplacement domné, un ca-
ractére graphique (standard ou redéfini au geofit du
programmeur ), & laisser s'écouler un délai d'attente,
4 supprimer le mobile de 1"écran en le remplacant par
un blanc, et enfin & réafficher 1'objet & un autre
endrolt, aprés calcul du déplacement.

lLa vitesse de déplacement découle donec de la vi-
tesse d'affichage de 1'ordinateur et de la durée
d'attente entre l'effacement et le nouvel affichage.
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Le probléme consiste trés souvent 3 ne pas donner
1'"impression d'un mouvement trop saccadé au joueur.
Pour cela, le déplacement ne dolt pas Etre exagéré ;
il faut tout de m&me tenir compte de la vitesse de
travail de la machine utilisée, et chercher le com-
promis entre vitesse et propreté du déplacement des

objets.

De plus, un jeu d'action comporte en général plu-
sleurs objets a déplacer, ce qul allonge la durée de
1'affichage et limite la complexité des jeux, pour
éviter une trop grande lenteur. Le calcul des nou—
velles coordonnées des mobiles dépend en général
d'éventuelles collisions, explosions, sorties de
1'écran, apparitions de nouveaux ohjets, etc. Le pro-
gramme doit donc tenir compte de tout.

* Organisation d'un programme de jeu d'action

Le programme d'un jeu d'action doit &tre organisé
pour limiter au maximum la boucle principale, et n'en
sortir que pour entreprendre une action preécise. Par
exemple, dans le jeu de Squash, la boucle principale
déplace la balle, et la sortie de cette houcle a lieu
lors de la rencontre d'un mur ou de la raquette.

Les sous-programmes souvent appelés devront &tre
les plus courts, en reportant si nécessaire certains

traitements de cas spéciaw dans des sous—programmes
de second niveau.

Les portions du programme faisant la présentation
du jeu, le tracé des décors et les fins de partie au-
ront des numéros de ligne élevés.
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1.2.6 Utilisation de manches a balai

Les manches & balai (joysticks en anglais) sont
fréquemment utilisés pour les jeux video et les jeux
sur ordinateurs domestiques. En plus des quatre tou-
ches de déplacement du curseur, situées en bas et A
droite du clavier - qul permettent de simuler un man-
che & balai — votre VG5000 vous offre la possibilité
de disposer de deux joysticks, par 1'intermédiaire
d'une interface séparée. Dans les fonctions décrites

ci-aprés, les joysticks seront repérés de la maniére
suivante :

0 manche & balai de gauche

]l manche a4 balai de droite
2 touche de déplacement du curseur

Les trols fonctions suivantes permettent de con-—
naitre 1'état des manches & balai. Nous avons précisé

entre parenthéses la correspondance entre joysticks
et touches de déplacement du curseur.

- STICEX (numéro manche A balai) qui indique la posi-
tion horizontale du manche a balai

1 manche poussé vers la droite
{touche curseur droite pressée)
255 manche peoussé vers la gauche
(touche curseur gauche pressée)
0 s8i le manche est au milieu
(aucune de ces deux touches n'est pressée)

= STICKY (numérc manche d balai) qui indique la posi-
tion verticale du manche a balai

255 manche pousse vers le haut
{touche curseur haut pressée)
1 manche pousse vers le bas
(touche curseur bas pressée)
¢ =i le manche est au milieu
(aucune de ces deux touches n'est pressée)
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Faisons un dessin des huit positions d'un manche a

balai :

STICKXE = 255 CTICEX. = 0O STICEY = 1
STICEY = 255 STICEY = 255 STICKY = 255
STICKX = 255 STICKY = 0  STICKX = 1

STICKY = O STICKY = O STICEY = O

STICKX = 255/ STICKX = ﬂ-\ STICKX = 1

STICKY = 1 STICEY = 1 STICKY = 1

Nous les emplolercons pour une manipulation dans
un s=eul sens (horizontal ou vertical), ce qui est
suffisant dans la plupart des jeux.

— ACTION (numéro manche & balai) qui indique =i 1le
bouton-poussoilr du manche concerné est pressé (valeur
1y ou non (valeur 0).

Construisons maintenant un jeu de SQUASH qul com-—
porte un seul objet en mouvement. Nous aborderons en=
suite le jeu BOMBARDIER dans lequel deux objets sont

en mouvement.

1.3 EXEMPLE DE JEU D’ACTION : LE SQUASH

1.3.1 Présentation

Le jeu de Squash consiste a faire rebondir une
balle sur les murs d'une pléce, a3 1'alde d'une ra-
quette qui peut se déplacer verticalement le long
d'une paroli. La balle se déplace sous des angles
différents selon 1'endroit on elle rebondit.
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Au milieu de la raquette, le rebond est normal. Au
bord, le rebond est aléatoire. Aprés chaque rebond,
la vitesse de la balle change aléatoirement.

Le jeu s'arréte lorsque la balle passe derriére
la raquette. Trois balles sont disponibles (une par
manche). Le déplacement de la raquette est obtemnu &
1'aide des touches de déplacement du curseur.

1.3.2 Organigramme et structure du programme
Lignes 90 a 240 PBoucle principale

Cette boucle gére le déplacement de la balle ain-
si1 que son rebond sur les murs. Le rebond sur la ra-
quette est géré par l'appel d'un sous—programme. Le
déplacement de la balle est réalise :

- en effacant la halle,
~ en testant les rebonds,
— en reaffichant la balle.

La balle se déplace de plus d'une case a la fois
pour accélérer le jeu.

Dans le cas du rebond sur un mur horizontal, le
déplacement vertical est 1nversé. Dans le cas du re-
bond sur le mur vertical du fond, le déplacement ‘
horizontal est inverseé.

90 Positionnement a O de 1'indica-
teur de fin de partie

100 Appel du sous—programme de dé-
placement de la raquette

120 Appel du sous—programme d'affi-

chage de la raquette (fond/fond

donne un effacement)
130 &4 140 Test de rebond de la balle sur
la raquette
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150 a 160 Rebond sur le mur du haut

170 a 180 ERebond sur le mur du bas

190 4 200 Rebond sur le mur du fond

210 Avance de la balle

220 Af fichage de la balle (en noir)

230 a 240 Test de fin de manche

Lignes 500 & 540 Sous—programme d'affichage de
1a balle

L'affichage de la balle utilise le caractére gra-
phique suivant 3

B42 184 21

e L
1

w G @

- N o™ ™

Lignes 600 & 690 Sous—programme de déplacement
de la raquette

Le déplacement de la raquette est géré de fagon a
créer 1'illusion d'un mouvement continu. Pour cela, a
chague mouvement, 1'une des extrémités de la raquette
est effacée et rallumée de 1'autre cité de la raguet-—
te.

Lignes JOO a4 830 Sous-programme de rebond sur la
raguette

Ce sous—programme teste s1 la balle touche la ra-
quette (YE situé dans la raquette, c'est—-a-dire se
trouvant dans 1'intervalle YE-ER, YR+ER). Dans le cas
contralre, il provogque une fin de manche. Dans le cas
favorable, 11 crée un rehond aléatolire si la balle
arrive sur une extrémité de la ragquette ou un rebond
normal si la balle arrive au centre de la raquette.
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Lignes 1000 &4 1120 Fin de manche

Ce bloc affiche le score du joueur, demande 1'or-—
dre de contimuer et diminue la taille de la raquette
ei le score du joueur est élevé.

Lignes 5000 34 5100 Présentation du jeu

Le mot SQUASH est affiché en double hauteur et
double largeur, ainsi qu'en vidéo inverse (jaune sur
fond turquolse)-.

Lignes 5200 4 5400 Tracé des murs, de la raquette
et lancement de la balle

Les murs horizontaux sont traceés par deux iIins—
tructions DELIM. Le mur vertical nécessite une boucle
d'affichage du caractére plein (code 127).

Lignes 10000 a 10040 Fin de partie
Le programme demande sl wvous woulez rejouer, et
relance une nouvelle partie sl votre réponse est po-

sitive.

FRINCIFALES VARTABLES :

¥XB, YB Position de la balle

¥R, YR Position de la raquette
HE, VE Déplacement de la balle

VR Déplacement de la raquette

TR Taille de 1la raquette
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1.3.3 Liste des instructions

18 FEM ###3¥¥idix

280 REM % Soquash ¥

48 FREM ¥y isiisy

46 CLEAR ZOoBO

58 GOSUE Soae

&8 REM afficher cadre, ragquette, halle
TEé GOSUER 326880

88 FEM Frogramme principal

98 FIN=B

184 GOSUE 66868

11 REM Dégplacement de la balle

128 CE=L{F:30SUE 3448

136 IF XEB+HEXXE GOTO 158

140 GOSUE TeRE:COTOD 238

158 IF YE+VE>1 GOTOD i7e

1600 IF YBE>1 THEHW YE=1:VE=-VE:FLAY"TAi0418"
EOTOD 23@

176 IF YE+VELZ3 GOTO 199

182 IF YB<23 THEN YEB=23 VE=-VE:FLAY"T101
A" GBOTOD 238

198 IF HE+HE<€39 GOTOD 241@

208 XE=38:HE=-HEBE:PLAY "T101a":G0TOD 236
218 HE=¥EBE+HBE:YBE=YE+VE

228 CE=B:GOSUER 68

230 1F FINC>B GOTO i1eee

248 GOTO 1@e

Si@ FEM Affichave de la balle

i@ ET €RB,8,0: CURSORX XKE:CURSORY YE
SZ8 PRINT CHR$£C4126)

538 DISPLAY 1@

42 EETURN

668 REM Déplacement de la raguette

18 IF STICKEY(Z2)»=8 THEN EETUEN

628 IF STICEYCZ2¥=1 THEN VR=+1

638 IF STICKY{(2)=2%3 THEN UR=-1

£48 IF YE+ER¥VR=1 THEN RETUEHN

£58 IF YR+ER¥VR=23 THEN EETUEN

660 T¥ CF,0,0:CURSORY XR:CURSORY YR-ERXV
R:FRINT CHE$C(127)
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ETH
ged
FR1
oA
THE
T18
T2e
738
740
¥e+1
T=0
TEH
TTA
TS
)
id
g20
BE8a
828
210
BZ2H
B39
16E8
1618
1geze
1838
1048
1656
1860
1876
1088
vant
1698
1188
ague
1118
1128
SHBR
SR1E|
SHZH
SB3B
<048

YRE=YE+VF

T 4,8,8: CURSORY HR CURSORY YE+ERXIVE
NT CHE${1273

FETUEHN

FEH Te=t de rebond sur la raguette
IF YE{YR-EF THEN F1H=1:RETUEN

IF YEXYRE+ERE THEN FIM=1:EETUEN

REM Rebond de la balle

SE=SR+1:FLAY "t1BoZad4" HB=INT(END{(1?}
)

1F ¢(%E=YE-ER) OF (YE=YR+EF) GCOTO TEB
CE=@:G0SUE SBO.RETURN

FEM Eebond alédatolire

OM INTC(3%RNDCL)+1) GOTO F9B, 888, E1

YE=3:1F RND(1)<@.5 THEN YE=-VE:GOTO
VE=2:1F REND{124@,5 THEN YE=-VE:GOTO

VE=1:1F ENDC1)£{B.5 THEN VE=-UE
CE=@:GOSUE 58e
FETUEN

REM Fin de manche

FLAY "TL1@01GBFFEEDDCCEERARY

T¥ 4.8,68:CURSOEX 1@:CURSORY &
FRINT "sqgare: ",SE

T¥ 1.0,8:CURSORE 18:CURSORY 18
FRINT "¢in de la manche Mo ";4-NE
NE=NE~-1

I1F NE=8 G0TOD i1e&ee

FRINT :FPRINT "RET pour la balle sui
" IHNFUT E$

IF SE{25-184NE GOTOD 58

REM Chandement de la taille de la r
tte

1F TE>»=3 THEM TE=TE-2

GOTO &8

REM FPrésentation

NE=3:SF=0:TR=5

IHIT 4,4:TK 3,7,80

CURSORY 1&8:CURSORY 18

FRINT "s g u a € h "
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5658 CURSORY 416:CURSCPY 11

S860 FRINT "s 9 uw a s k"

0T TH 6,8,0.FFRINT

FBEBE PRINT "RET pour la premiére bhalle":
IHFUT F#%

SB98 SETET 126, "Bo3cTes++++£+4TeicBR™
Si68 FETURN

52086 FEM Lancement de la balle et tracé
diy, cadre

210 CF=T7:INIT CF,T7:T% 4,08,6:FPAGE

5228 CURSORX 1:CURSORY @:DELIM4.4,0

2230 CURSORX 1:CURSORY 24 DELIM4G.4.0
248 FCORE Y¥=1 TO 24

2250 CURSORK 39:CURSCORY Y:PRINT CHE$C127
T

S2668 HEAT ¥

5270 REM Initialisatiors de la raguette
5280 HR=T:YR=1Z2:UR=6:ER=(TR-13,2

5298 TE 1,6,8:CURSCRY YR-EFR

280 FOR I=1 TO TR

5316 CURSORX XRE:FPRINT CHR$C127)

2B NEXT 1

5330 REM Initialisations de la balle
5340 HE=38 . YBE=INTC(RND(L)¥1é+42 HE=-INTC(F
HDCL)%3+1)

5358 ON INT(3%RNDC12+1)> GOTC S260, 5376,
5389

3366 YE=3:1F RND(1)€8.5 THEN YE=-YB:GOTO
53290

5378 VE=2:IF RND(17€<0.% THEN VYE=-yE.BOTOD
5396

>388 VE=1:]F RND(134<0.5 THEN VYEB=-VUE

53%8 CB=0:GOSUE SE6

5468 EETURM

16608 REM Fin de partie

10010 TH 8,8,8: FRINT: PRINT "Fin de la
partie”

16628 FREINT :FRINT "Voulez-vous reicuer"
;CHESC4); - INPUT RS

1B836 IF R$="0" OF R$="o" THEN RUN

16646 INITE,E:END
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1.4 EXEMPLE DE JEU D’ACTION : BOMBARDIER

1.4.1 Présentation

Depuis plusieurs années wvous &tes le commandant
de bord du CINGLANT. Votre croiseur porte bien son
nom, car vous avez bourlingué avec lui sur toutes les
mers du globe et il vous a toujours ramené saln et
gauf & bon port. Ce navire, vous l'aimez... Méme si
1'amirauté 1'a récemment modernisé en y installant
une bhatterie anti-aérienne de 30 wissiles. Cahin=-
caha, wvous acceptez ces modiflcatlons car vous savez
que des attaques aériennes sont possibles. Soudain,
votre radar de bord détecte un écho qui se transforme
trés vite en une multitude de points. Submergé par le
nombre, wvous allez tout de mEme combattre avec coura-
ge. Mais pourrez—vous résister longtemps contre les
bombardiers 7...

Heureusement pour wvous, ils attaquent & tour de réle.

1.4.2 Organigramme et structure du programme

Alors que le SQUASH ne gérait principalement
qu'un objet (la balle), ce programme dirige le mouve-
ment de deux objets qui sont le vaisseau et 1'avion,
avec, en outre, les balles et obus. Pour bien wous
rendre compte de 1l'organisation du programme, nous
voug conseillons de taper successivement le “"squelet-
te” du jeu (commentaires et lignes RETURN pour les
sous—programmes), puis la boucle principale, le sous-—
programme de preésentation et le sous—programme de dé-
placement du navire. A cette étape, le navire doit
suivre les ordres du manche & balai de la main droi-
te. Ajoutez ensuite le déplacement des avions puis le
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tir du navire et des avions, et enfin le module de
fin dE pal'tie-

Lignes 60 & 120 Boucle principale
60 a 90 Trois appels des sous—program=-
mes de déplacement du vaisseau
et de tir

100 a 120 Test de fin de partie

Lignes 500 a4 600 Déplacement du croiseur
Ce sous—programme :
- efface le croiseur,
— 1lit les touches de déplace-
ment du curseur
- réaffiche le croiseur a sa
nouvelle place sur l'écran

T1 est trég utilisé dans plu-
sieurs jewx de cet ouvrage.

Lignes 1000 & 1240 Tir du croiseur et test touché
Lignes 1040 a 1070 Apparition d'un missile

Lignes 1080 &4 1130 Avance du missile

Lignes 1140 & 1160 Test touché

Lignes 1170 & 1210 Avion abattu — Appel d'un nou-
vel avion

Lignes 1220 a 1240 Affichage du missile & sa nou—
velle position

Lignes 1500 & 1550 Avance et affichage de 1'avion
avec test de sortie d'écran et
apparition dans ce cas d'un
nouvel avion




r'———

36 JEUX GRAPHIQUES SUR VG 5000 PHILIFS

Lignes 1600 a 1650 Apparition d'un nouvel avion
par tirage aléatoire
de X entre 0 et 39,
Y entre 0 et 18.

Lignes 1700 & 1850 Tir de 1'avion et test touché

Ce sous-programme est constrult
de facon Iidentique au tir du

croiseur, 4 la différence preés
que 1'obus "suit™ 1l'avion

Lignes 5000 & 5150 Présentation du jeu et défini-
tion des caractéres spéciaux

Lignes 5200 & 5310 Décor et mobiles (avion, na-

' vire)
_ 5210 a 5240 Décor
| 5250 a4 5300 Mobiles
Lignes 10000 & 10130 Fin de partie et affichage du
message correspondant a la cau-—
se de fin.
PRINCIFALES VARIAELES
XC, YC Coordonnées du croiseur
DC Déplacement horizontal du croiseur
TE Tir d"une balle en cours
¥B, YB Coordonnées de la balle
TIR Nombre de munitions
XA, Ya Coordonnées de 1'avion
| D& Déplacement horizontal de 1'avion
TA Tir de 1'avion en cours
X0, YO Coordonnées de 1'obus

CARACTERES SFECIAUX
Nous avons défini les eing caractéres suivants :

Avion droit, avion gauche, obus, missile, navire.
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1.4.3

18 F
28 FE
3 R
46 B
>8 6
60 G
T
88 G
96 G
1e8a
i16
12e
see
516
28
3@
546
5568
&0
STHE
=315
=98
EQB
1680
iGie
162@
1640
iB5@
1660
1878
1686
1696
iim@
11160
1126
1138
1148
1159

Liste des instructlons

EM #iiiesdidddesd
EM & EOMEARDIEER #
EM ¥FEFFEIFERIREIIR
0SUB 5666
OSUE 52168:FIN=8
OSUR SA6:GOSUB 16064
0SUB 5p0:GOSUE 16B@
O0SUR 58a:GOSUE 180
O5UE 156868 :605UB 41766
IF FINSYB GOTO 16666
IF TIEL>G GOTD &8
FIN=2:GOTOD 1GB0a
FEM Déplacepent du croiseur
EG &6,6,8 CURSORY XC:CURSORY YC
FEINT CHE$(CNY;
IF STICKRC2)=1 THEN DC=+1
IF STICKKCZ)=2%5 THEN DC=-1
ARC=RC+DC
IF ®C{B8 THEN XC=06
IF ¥{C>»39 THEN R(=39
EG 1,6,8:CURSORY ¥C . CURSQORY ¥C
FEINT CHR$CCHNY;
FETUEN
FEM Tir du croissur et test touché
IF TB=1 GOTO 166@
IF ACTIONC2)=00 THEMN EETUEN
FEM Tir demandé
AB=RC:¥YE=YC-1:TE=1
EG 1,6,08:CURSORY KB:CURSOEY YE
FPRINT CHE${126); REETUEN
FEM Avance du missile
EG €,6,8:CURSCREY XKB:CUFSORY YE
FEINT CHEF(1ZE);
YE=YE-1
IF YE>»B THEN 1158
TE=G:TIF=TIF-1:FETURN
KEM Test touché
IF YEC>YR GOTD 1220



1166
1176
11 86
1190
1260
1218
1226
1238
1240
1568
1518
1520
1530
1548
1556
1560
1600
1616
1620
1628
1646
1650
1760
1716
1726
1726
1740
1750
1760
1776
1780
1794
1660
1816
1820
1830
1846
1858
1860
187@
50060
5816

1IF XE<>»¥m GOTO 12286

CURSORY ¥A:CURSORY YR:EG 6,6,0
FRINT CHRE$(123),

SE=SE+1 :TE=Q:TIR=TIE-1:FLAY"olaaa"
GOSUE 1686

FETURMN

EG 1,6.8:CURSORE XB:CURSORY YE
FRINT CHE$(1267;

FETUREHN

FEM Bffichage de 1 avion

CURSORY XAR:CURSORY YR:EG 6,6,0
PRINT CHE$(1237; :ka=xa+Da

1F #E>»39 COF KA€EB THEM GOSUB 16606
CURSORE E&a:CURSOREY Ya:EG B,E6,0
FEINT CHRE$(AY); :DISFLAY 10
RETURN

FEM Apparition d7un nouvvel avion
AA=S39XINTCRNDCLY+EB, 5
YA=INTCEND (L 2¥18)

PA=SGN(3B-BEa) pY=123

IF Da»B THEN AV=12Z

FETLUREHN

EEM Tir des aviohs

IF TA=1 GOTO 4756
wh=¥a:¥Y0=Ya+1:Ta=1:D00=DH

EG B,6,8:CURSORR RKO:CURSOEY ¥0
FEINT CHR$(124); :RETURN

FEM muvance des chus

EG 6,6,8:CURSORK ®O:CURSCRY YO
FEINT CHRE$(124);

?n;Uﬁ;d~It WUHFAa S TUCOL WYili—=ra T
WETWHTL: IF TWRLF ITACRME AUSALT AL

IF X048 THEMN KO=@

IF ¥03»39 THEN kKO=39

IF ¥0»19 THEN Ta=B:RETURN

IF YCG<£19 THEN 18506

IF KO<>»XC GOTOD 18%5@

FIN=1:PLAY "O1T16GFERAHA":BEETURN
EG B,6,8:CURSORY X0:CURSORY YO
FEINT CHR$(124);

FETUEHN

REMN Présentation

INIT 6,6 TX B,7,0
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SEZA CYRSORX 9.CURSCRY 16

56326 FREINT "E O M EBEAGa FRD I EER™"
S@4B CURSORY 9:CURSORY 11

c6%=46 PFINT "B OCM EA&F DI EER "
SAEl T¥ O,8,8:PRINT

S0T7E PRINT SPC{%);"RET pour commencer"
EEEE INFPUT K%

58968 FEM Caractéres araphiques

466 SETEG 4122, "00BOEGDOGFETFIBlGOGBERE"
c4418 SETEG 123, "0O0BOO160BTFFEl1EBECEAB"
54208 SETEG 124 ,"42424242002424242488"
5130 SETEG 4125, "0000RERE1E3CFFTEICAE"
148 SETEG 126,"1B3B3828353E3E3B3BTC"
s1s58 EETUERN

SZ08 FEM Tracé du décor et des mobiles
=216 INIT 6,6

€220 CURSORY @:CURSORY 26.DELIM 4,4,0
238 CURSCORY G6:CURSOFY 21:DELIM 4,4,0
€248 CURSCRY B:CURSCRY 22:DELIM 4,4,0
22506 FREM affichaae des mobilles

260 Ta=o:TIR=26:Da=1:YA=E: aV=122
5278 GOSUB 1588

S2EA HC=21:YC=219:CH=125:TE=8

5298 CURSORY RC:CURSCOEY YC:EE 1,6,
3088 FPEINT CHES(CH);

=318 ERETURHN

160886 FEM Fin de partie

1684168 INIT €,6:Tk B,6,0

16620 0OM FIN-1 GOTD 146866

1BE36 PRINT "Vous avez été touché rar un
miegile”

12848 FPRINT "ernnemi"

16658 GCTO 16B7TH

18868 PRINT "Plus de munitions.,”
18876 PRINT "Erave, vcus avez abattu ";
18686 PRINT Sk;" bombardier®;

16698 IF SFR>»1 THEH FPEINT "g*®

18186 CURSORX 1:CURSCEY 2O

18118 INFUT "Une autre partie";R$
184126 IF REg="o" 0OF RE="0" THEN RUN
18138 IMIT &€.6:END
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1.5 OPTIMISATION DE LA VITESSE D'UN JEU

Pour optimiser la vitesse d'exécution d'un jeu ou

de tout programme il existe quelques régles simples :

supprimer les lignes de remarques et de commentai-
res

resserrer au maximum les imstructions, en enlevant
les espaces inutiles (tout espace est traite par
1'interpréteur, ce qui prend du temps)

mettre au début les parties du programme qui sont
employées le plus souvent (faibles numéros de 1i-

Enes)

placer les sous—programmes peu utilisés a la fin du
programme (forts numéros de lignes)

utiliser des variables au lieu de constantes
Sviter au maximum 1'emploi de tableaux

Nous n'emploierons pas forcément ces techniques

dans les jeux qui suivent. En effet, le programme
perd en lisibilité, et tel n'est pas 1'objectif visé
dans ce livre d'initiation.







CHAPITRE :2!

Jeux d’action
a un joueur

21 STOCK-CAR
2.1.1 Présentation

La ville de Busopolis est en pleine effervescence
car la célébre course de stock-car va bientft commen=
cer. Cette anndée, wous avez decidé de tenter votre
chance et de risquer votre vie pour un peu de gloire.
Au volant de votre bolide rouge, vous allez foncer et
entrer en contact avec le maximum de balises EEGA
(balises se dématérialisant au contact de votre pare-
choc). Chaque balise renversée vous rapporte un point
et le contact de son générateur avec votre pare-choc
la dématérialise. La ti#che ne sera pas facile, car
votre voiture est équipée d'un émetteur vers lequel
se dirige une voiture-robot bourrée d'explesifs ; vo-
tre seul avantage par rapport & celle—ci réside dans
votre possibilité de vous déplacer de 2 pistes a4 cha-
que croisement aleors que la volture-robot mne peut
bouger que d'une seule piste & la fois. Si vous réus-
sisgez 2 dématérialiser toutes les hbalises, 1l en
dpparaitra une nouvelle série.

B
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Pour changer de piste, vous utiliserez le manche
4 balai de la main droite. Vous ne disposez que de
trels voitures. Ne les gdchez pas !!

2.1.2 Organigramme et étude du programme
STRUCTURF,

La structure du programme STOCK-CAR est assez
classique :

Lignes 10 & 40 Présentation et initialisations

Ligne 50 Initialisation de 1la manche,
tracé des décors

Lignes 60 a2 110  Boucle principale avec test
d'accident (4 la ligne 90) et
test de rencontre de toutes les

| balises (a la ligne 100)

Lignes 800 & B840 Affichage d'une voiture
Lignes 1000 & 1599 Sous-programme de déplacement
i de la veiture du joueur
I 1010 Caleul des extrémités de 1a
plste ol se trouve le joueur
1020 Effacement de la voiture
1030 Déplacement de la voiture
1040 & 1070 Test de présence de la volture
dans un virage
1080 & 1140 Test de changement de piste
1150 & 1170 WVirage gauche haut
1180 &8 1200 Virage gauche bas
1210 & 1230 Virage droite haut
1240 4 1260 Virage droite bas
1270 2 1340 Changement vertical de piste
1350 & 1420 Changement horizontal de piste
1430 a 1480 Gestion du score
1490 &4 1500 Affichage de la voiture
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Lignes

Lignes

Lignes

Lignes

Lignes
Lignes

Lignes

2000

2020
2030
2040

2080
2110
2140
2170

2200
2230

2300

2350

3000

5000
5200
5220
5270
5400
5430
3520
5550
5800
5500

10000

*
o

L P

e Mo [0 B [Os o

fih

s M4 fde We fae M Qe [T

al 1

fus

2370

2070
2100
2130
2160
2190
2220
2290
2340

2360

3130

5150
5570
5260
5390
5420
2510
3540
5570
SBED
5960

10110

Sous—programme de déplacement
de la voiture explosifs
Effacement de la woiture
Déplacement de la voiture

Test de présence de la voiture
dans un virage

Test de changement de piste
Virage gauche haut

Virage gauche bas

Virage droite haut

Virage droite bas

Changement de piste de la voi-
ture explosifs

Eemise en place d'une éventuel-
le balise

Affichage de la voiture explo-
sifs

Module de gestion de fin d'une
marnche

- affichage de BOUM 11!

— test de fin de partie

Présentation du jeu et défini-
tion des caractéres graphiques

Tracé du décor

Affichage des balises électri-
ques

Tracé des murs de la piste
Trace du bloc central

Zones libres

Voiture du joueur

Veiture explosifs

Femplissage d'une zone
Affichage du compte & rebours

Fin de partie avec affichage du
SCOTE



TEEEER

JEUX D'ACTION A UN JOUEUR a7

—

FRINCTFALES VARIAELES

Y, YJ
AT, VJ
cJ

pJ
¥E, YE

HE, VE
CE
PJ

SR
oM

REMARQUE :

Coordonnées de la voiture du joueur
Déplacement de la voiture du joueur
Code du caractére représentant la
voiture du joueur

Fiste de la voiture du joueur
Coordonnées de la volture contémant
les expleosifs

Déplacements de la voiture conte-
nant les explosifs

Code du caractére représentant la
voliture aux explosifs

Piste de la voiture aux explosifs
Score du joueur (partie)

Score du joueur (manche)

Pour utiliser un manche & balai au
lieu des touches de déplacement du
curseur, il suffit de remplacer le
chiffre 2 par les instructions
STICKY, STICKY par O (gauche) ou 1
(droite).

CARACTERES SPECTAUX

Le programme utilise quatre caractéres correspon—
dant aux quatre positions de la voiture. Ce sont les

sulvants :

E 4 ® B & F g 4 F 7T B &4 2 1

-

= ofom & om o owm kMmoo S
@ W KoM oM oW\ oM Bow @

_T|!I |

WOETLSIE [rwwT WSOMURE GaUCHE

9

.
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B a 3 18 4 7 1

B W R H W o= 8 ow oo
o8 "0 A e =R e
S W= F = Ww@mnm S
S 'R 2 A0 Aas

2.1.3 Liste des instructions

19
28
3a
48
=@
&B
78
ge
9@
168
i1@
£8g
£la
BZo
B36
840
i8m
191
18z

la4
165

FEM ¥¥xs3s3%¥3tis
REM % Stoack-car %
FEM %¥¥:¥¥tixtted

GOSUE Soae

GOSUE 2808

tERE=B: NY=3
GOSUE =288 :
GOSUE 16868

GOSUR 5906

KEM Test de fin de marche
IF XE=XJ AND YE=YJ GOTO 3806

IF SH>=1a&

GOTD el

THEN 5@

REM Affichage d‘une voiture

ET ¢L.9,0

CURSORX ¥+9 . CURSORY Y+1
FEINT CHR$(CD)

RETLURM

B REM Déplacer la voilture du joveur
B AL=2%PJ:BE=21-5L

@ X=XJ:¥=YJ:(L=0:CD=CJ:GOSUE £86
1838 XJI=XJ+HJ:

8 IF XJ=fL
@ IF ¥I=gl

1968 IF XJ=ERE

1676 IF XJ=BE

1688 REM Test

1896

116

1116 GOTO 1430
112¢

YI=YJ+UJ
AHD Y J=4l GOTO 1156
AND YJ=EE GOTD 11&@
AND YJ=aL GOTO 41218
AHND YJ=EE GOTOD 1249
de changement de piste

IF HJ=@ GOTO 1129

B8 IF XJ>9 AND XJ<12Z GOTD 4127@

IF VJ=8 GOTOD 143@
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1128
1148
115@
1160
1179
11688
1196
1280
1210
1229
1236
1246
1259
1260
1270
1280
1296
1366
1318
1328
1330
1340
1350
1366
1378
1320
1390
1400
1416
1428
1438
1440
1450
146
1478
1426
1499
1506
19935
2806
2016
2826

IF YJd>»2 AaMHDb YJ{12 GOTO 125@
GOTD 1436

REM Yirzue haut gauche
HI=@g:YJ=1:CJ=124

GOTO 1436

REM Yirzsae bhss gzuche
HI=1:\J=0:CJ=126

GOTO 1438

FEM Virage haut droite
HI=-1:YJ=8.CJ=12%

GOTO 14380

REM Virage has droite
Hl=@:VJ==1:CJ=423

GOTO 1436

FEH Changement vertical de piste
IF STICKEY(2>=1 THEM DF=-HJ

IF STICKEY(23=255% THEM DF=HJ

IF FJ+DIF{1 THEM LF=@

IF PJ+DP»2 THEHW DIP=8

FJ=pJ+DP

YI=¥YJ-2%DP%KHJ

GOTD 14%9

FEM Changement horizontal de piste

DP=@

IF STICKX(2y=1 THEN DP=VJ

IF STICKX(Z22=25% THEMN DP=-UJ
IF PJ+DF{1 THEMN DP=@

IF PJ+DLFP>3 THEN DP=8B

FPJ=FJ+DFP

KI=XJ+2%DPYJ

REM Score

IF PISTE(XJ,YJ){>»2 GOTD 149@
SE=SFR+1:SM=SM+1:FISTE(XJ, ¥YJ =8
T¥ 7,8,0:S5R$=STR$(SR):SOUND1G,18,2
CURSORY 2Z2-LEN(SE$):CURSORY 412
PREINT RIGHT$C(SR%, LENCSRE -1
HEXJ :YeYJ:CL=1:Ch=CJ

GOSUE s@@

FETURN

REM Téplacer la woiture robot
AL=2%PE:EE=21-8L
K=XE:¥Y=YE:CL=@:{D=CE:G0SUE 886
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2E3E G¥E=XE: RYE=YE: XE=KE+HE : YE=YE+VE
2a4@ IF XE=AL AND YE=aL GOTO 2116
om5@¢ IF XE=alL AND YE=BE GOTO 2148
s@6@ IF ¥E=BE AND YE=pL GOTO 21760
2@7@ IF YE=EBE #ND YE=EE GOTOD 2288
20686 FEM Test de chanwement de piste
spam IF XE=9 0OR YE=9% GOTOD 2230
2168 GOTO 2308

2418 PEM Virase haut gauche

n42@ HE=1:VE=B:CE=126

150 GOTO 2564

2448 FEM Virazae bhas gauche

215G HE=@:VE=-1:CE=123

2168 GOTO z3a@

5178 FEM Virage haut droite

2460 HE=8 VE=1:CE=124

249@ GOTO 23806

2988 REM Viraae has droite

25468 HE=-1:VE=@:CE=125

222B GOTOD 2366

5250 FEM Chanhgement de piste

2548 LP=SGN{FJ-PE)

2953 IF PE+DF<{1 THEN DF=0

2268 IF PE+DP»3 THENW IF=@

2276 FE=PE+DF

2288 IF VE=B THEN YE=YE+2¥DPXHE
259p [F HE=@ THEN HE=XE-2¥DP¥VE
5306 REM Remise en place des halises
5918 IF PISTECAKME,AYE>{>»2 GOTO 2354
2992@ CURSORY 9+AXE:CURSORY AYE+1
2338 TH 4.8,8

2346 PRINT "%V

528 HeEXE:Y=YE:CL=5:CI=CE

2360 GOSUE E68

2378 RETURM

308 FEM Fin cde manche

16 HNY=HY-1:SO0UND 5,255,255

39268 INITS,3:THO,T,8

938 CURSORKAG.CURSORY 1@

IE46F PRINT "B O Uop 11D ULE

3858 CURSORY 18:CURSORY 11

3068 PRINT "B O U M it ld
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FA7H FOR I=4TOSAGE:NEYTI

3BEA IF NV=E@ GOTOD 186R6

3090 ShM=@

210@ TH@,B8,8: CURSOFEY S:CURSORY 412
31106 PRINT"RET peour la marche sujvante®
3126 INFUT R$

3138 INITR, 2z GOTOD 56

5888 FEM Présentation

£E18 INIT 3,3:TH4.7.8

TpzE CURSORY &:CURSORY &

S@3@ PRINT "s £t oc k - ¢ 85 p ™

Sadda CURSORY E:CURSORY ©

TE%9 PEINT " ¢t o¢c ¥ - & a3 p "

SBE® FRINT -"PRINT :PRINT :TX®,.0,@
ST PEINT "RET pour commencer ",
SHER IMPUT R%

SE98 SETET 123, "0@SATESALE3CEDFFERDGOGT
5186 SETET 124, "PREDFFEDRCAASATESAAD"
5416 SETET 125, "OOPEEZ4FFFFF4FEZBEGG"
120 SETET 126, "POEG4TFZFFFFF247ERAGA™
=138 INITHB,Z2

£146 DIt PISTEC(Z2@,.206)

5450 RETURM

SZ0B REM Tracé du circuit

5218 TX 4,8.8 PAGE

5220 REM Eornes électrigues

5236 FOR I=1 TO 2@8:FOR J=1 TO 2@

S240 CURSORX [+9:CURSORY J+1

5256 PRIMT "%

5266 PISTECI,Ji=2:NEKTJ,I

276 REM Tracé de la piste et

286 FEM murs internes

298 FOR K=6TD3

23BR AL=1+2%K EE=21-AL

318 CZ=3:J1i=hL:J2=J1:11=nL:12=EE
320 GOSUE SE@@

5338 ¢Z=3:J1=FE:J2=J1:11=aL:12=EE
53470 GOSUE S=66

350 CZ=3:J1=aL:J2=EE:11=aL:12=1I1
5368 GOSUR Se6n

3378 CZ=3:J1=@L:J2=FE:14=BE:12=11
33806 GOSUR Sead

L——l
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390 HEXT K

408 FREM EBloe central

448 CZ=3:J1=8:72=13:11=8:[2=13

47268 GOSUE 5g@@

=430 FEM Effacement étoilees en trop
S440 CFeB@:Ji=9:J2=12:11=2:12=6

5450 GOSUE SEHH

460 CZ=@:J1=9:J2=12 [1=15:1&£=1%
S4T6 GOSUE 580A@

480 CZ2=0 Ji=2:J2=¢6:11=5%:]d=1¢

=493 GOSUR SBRE

SR CZ=@:J1=15:J02=19:[1=3:]12=12
=519 GOSLUE SLad

5520 FEM Voiture Joveur

E520 ¥J=2 - YJ=19:CJ=126:FJ=1:VI=@:HJ=1
EE4R HsHJ:y=yJ:CL=1:CD=CJ:GUSUE E6O
£55@ RPEM Voiture rochkot

E560 ¥E=19:YE=10:CE=124 :FE=1:'VE=1:HE=¢
SET0 H=rE:Y¥=YE.CLs5:CD=CE:GOSLUE EQA
5588 EETURH

SEAE FEM Femplissaue zone I112.J1J2
58418 T CZ2,0,6

SE2@ FOR I=I1 TO I2:FOR J=J1 TO J2
SE38 FISTECI,JJ)=CZ-2

S840 CURSORY T149:CURSORY J+4

SESH PRINT CHRE$C(427) HEXTJ:HEXT 1
SCE8 RETURN

2ol REM Copmte 3 reheours

5948 FOF I=5 TO # STEP-1

5525 CURSORY 2e:CURSORY iZ

S930 THL.G6,0:PRINT RIGHTS(STR£C(I),1)
S946@ FOR J=1 TO 1860 HNEXT J

5958 HEXT I

960 EETURN

18B8@ FEM Fin de partie

1gele INIT 7,7:TK 4.6,0

1p@268 PRINT "VYes trols voitures sont & 1
a ferratlle.”

18838 PRINT :PRINT

1pEd4A FRIMT "Votre scocre est de ";GE
18058 CURSCRY 1:CURSORY 2@

16R668 PRINT "Voulez vpus rejcuser ";
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16678 TNFPUT R$
166888 IF R$="0" 0OR R%="ec" THEMN RUN
168E%8 INIT E,E6:END

2.2 LA CHENILLE INFERNALE
2.2.1 Présentatlon

Bien avant de pouvoir &tre papillon, il wvous a
fallu passer par le stade de la chenille. Souvenez-—
vous de 1'époque ol wvous n'étiez encore qu'un bébé
chenille "Basicum Philipis" en quéte de nourriture.
Maintenant que vous @tes pére de famille, i1 wvous
faut prendre en main le destin d'wn autre bébé che-
nille. En wvous aidant du manche & balai, vous le con-
duirez vers des tas de nourriture plus ou moins ri-
ches. A chaque fois que wvous mangerez un point, la
chenille grandira d'un anneau. 581 veous réussissez a
créer 254 anneaux, vous aurez gagné en amenant la
chenille & 1'érat de papillon. Bien évidemment, il ne
favdra pas que le bébé sorte de 1"écran ou qu'il se
mange lui-méme, car ce serait la mort a coup sfir.

hl:t:!ntinn, il vous est possible de jouer ce jeu
de maniére plus sophistiquée en urilisant le deuxiéme
niveau de jeu : la chenille laissera des obstacles

(-.. des excréments !) aprés chaque tas de nourriture
avalé...

2.2.2 Organigramme et étude du programme

Ce programme est assez complexe. Fn premier lieu,
1a chenille se déplace (de tout son corps) ; il faut
donc pérer ce mouvement et conserver en mémoire les
€oordonnées de tous les élements de la chenille dans
Un tableau que nous avons appelé CHEN. Le déplacement
:H:'ﬂ mémoire de la chenille consistera donc & déplacer

Ous les éléments du tableau.

A )
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En second lieu il faut prévoir un mécanisme d'al-
longement du corps durant la digestion des proies, et
la création d'excréments si le niveau est 2.

STRUCTURE

Lignes 10 a4 110 Présentation, initialisations
Lignes 1203 170 Compte a rebours

Lignes 180 a 210 Proies

Lignes 220 a 290 Initialisation de la chenille
Lignes 300 a 350 Lecture des touches de déplace—

ment du curseur pour faire 1la
téte de la chenille

Lignes 360 a 460 Test sortie, proie, obstacle
Lignes 470 3 490 Déplacement de la téte
Lignee 500 a 520 Déplacement du début du corps

Lignes 530 570 Effacement de la fin du corps

ml-

[

Lignes 580 660 Déplacement du milieu du corps

Lignes 670 a 740 Ajout d'excréments =i le niveau
est 2

Lignes 3000

s

3080 Tirage nouvelle proie

Lignes 5000 4 5290 Présentation et initialisations
Lignes 10000 i 10150 Fin de partie

REMARQUE - Pour utiliser ce jeu avec un

joystick il suffit de remplacer

le chiffre 2 utilisé dans
STICKEX, STICEY par O (ou 1).
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FRINCIPALES VARIARLES

ECRAN (x,y) Copie de 1'écran gérée par le programme
et qul contient les valeurs
0 si la case de 1'écran est vide
1 3 9 selon 1la valeur de la prole située
sur l'écran
10 g1 la case de 1'écran contient un

obstacle
CHEMN Tableau des coordonnées du corps
XY Coordonnees de la téte de la chenille
H,V Déplacements de la téte de la chenille
FF Indicateur de proie
CP Compteur des proies non digérées
SR Score
NOUR Noembre de proies sur 1'écran

CARACTERES SPECIAUX
Nous utilisons cing caractéres :

— quatre tétes de chenille
- un COYps
B 421 @421 B 4 2 1

B 4 2 1

1 B ] 4 2 o
ac E 7 7
T E F F E
[ = F F T
FF FF 3
FF F F 3
FF D E ¥
E-F TE F
E 7 - 4
4 2 18 0
3
B & 2 1 B 4 21

r!'l F T THhoo | o o

E | 3

E 7 E

E = F

C FF

' F F

E F

F T E

E a G

i o O

S 0, M a0 @D
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2.2.3 Liste des instructions

ie
2@
36
4@
o
(45
()
ae
S0
18@
110
128
136
1480
i5e
1686
17@
1E0
158
286

FEM #¥33da 3y adrardiexiayy

FEM % LA CHENILLE IMFERMNALE ¥

REM ¥E¥fsddrbeydirianiiyrxyis
GASUR 686

DIM ECRANC4E, 24) , CHENCZ255,2)
HOUR=28:INIT &,6:T¥ 4,0,68

CURSORY 1B8:PRINT "patientez sup..."
FOR I=p TO 4G:FOR J=0 TC 24
ECRAMCT . J)=@ :HEXT J:MNEKT 1

FOR I=41 TO 255:F0OFR Je@ T 2
CHEHCT , Jy=0: NEXT J:NEXT I

FEM compte & rebours

[MIT €,6:Tk 1,90,8

FOR I=% TD @ STEF-1

CURSORY 47:CURSORY 11:FRINT 1
FOR J=1 TOD S5@@:HEXT J

NEXT T

FEM tracé des proies

INIT 7,3:FPAGE

FORF I=4 TO NOUR:TX 4,8,@2:G0SUR 3890:

HEXT 1

21@
2e8
238
241
259
268
27H
280
298
300
319
nTo
328

T® 4,0,6:G0SUE 3006

FEM initi1alisation chenille
He2@:Yell H=@:V=1:8R=1:TT=121

ET 4,0,8:CURSORY ¥

CURSORY Y:FPRINT CHE&(TT)

CURSORY Y-1:CURSOR: X

FRINT CHRE$C(1Z2ED

CHENC(L,1)=¥ CHEN(L,2)=¥~1

CP=1:PF=8@

KEM déplacement chenille

IF STICK¥C(2)=1 THEN H=i1:U=8:TT=122:6
350

IF STICKX(2)=2%% THEN H=-1:V=0:TT=12

3:60TD 350

3346
CToO
346
@

IF STICKY{(2)=1 THEN H=0:V=1:TT=121:6G
35d
IF STICKY(2)=25%% THEN H=@:V=-1:TT=12

-
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351
366
376
380
350
480
418
420
438
441
458
460
476
4£8
4590
+@a
=18
26
=20
530
S40@
=50
260
5TH
3:1%
%8
600
618
£20
630
£40
£50
GED
678
680
E96E
T1@
726
736
1 T40

HERLH: Y=Y+l

FEM sortie,chetacle

IF %<1 0OF ¥>39 GOTO 16666

IF ¥4@ 0OF ¥>24 G0TO 416068

IF ECRANCH, Y329 GOTOD 41808@

IF SE>»254 THEM INIT £,6:GOTO 180640
FEM pas de preie

IF ECRANCH,Y)=0 GOTOD 476

EEM proie

CP=CP+ECEANC{Y,Y)=-1:PP=1

REM nouuelle proie

T¥ %,8,8:G6G0SUF 3800

FEM déplacement téte
ET1,0,80:CURSORY ¥:CURSORY V¥

FEINT CHRECTT):ECRANCY,Y) =10

REN déplacement du début du corps
CURSORX ¥-H:CURSORY %-V:PRINT CHR$(1

IF PF=1 THEHN £48

FEM effacement fin du corps
RC=CHENCL1,1):¥YC=CHENC1,2)

TH 7,8,8:CURSORY XC:CURSORY Y
FRINT CHR$(127)

ECRAN (XC,YCH=0

FEM déplacement milieuw du corps
FOR I=1 TO SE-%

CHENC] ,10=CHEN{I+1,1)
CHENCT,2)=CHENCI+1,2)

NEXT I

GOTO &5@

SR=SE+1
CHEN{SFE,1)=¥~H:CHEN(ER, 2)aY -V
CP=(P-~1

FEM niveau

IF NIVERUL>Z OF PP£>»1 GOTOD 738
T 4,8,8:CURSORXY XC:CURSORY ¥YC
FREINT CHR#%{127)>

ECEAN (XC,¥Ci=41@

IF CP=0 GOTOD 296

GOTO 31@

3008 REM affichage d une prote
301@ OK=INT(RNDCL)X37+1)
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i

328 0OY=IHNTC(END{dL)%24)

2836 CURSORX NHX:CURSORY OY

2649 IF ECRANCOX,.O0Y¥)>438 GOTO 3066

@50 MH=INTI(RND(LI)%E+1)

Q866 FRINT EIGHTS#(ETRES(N), 1)

ETH ECRANCOX ., DY) =N

SBEB RETURN

EBE@ REM présentation

sgi@ INIT 6,6:TH 4,7,8@

cpe@ CURSORY &:CURSORY 6

EQ28 PRINT "¢ heni l 1l e ™

A48 CURSOREY EB: CURSORY 7

E@50 PRINT "¢ hen i 11 e "

sREE CURSORY 1:CURSORY 13

SATE THE,@8,8

sRE0 PRINT "Le but de ce Jjeu est de fair
e avancer"

SE%6 FRINT "la chenillle pour manoer les
=im@ FRINT "affichées sur 1 7écran”

%118 FRINT

4260 FRINT "Pour commencer, appuyer sur
RET*

130 FEM Cheolix du niveau

514@ [TNFUT E#

€450 INIT &,6:CURSORY 1:Tkx1,0,0

E46@ PRINT “Cuel niveau cheolisissez-uvous

?H

5178 PRINT "1: la chenille emméne ses gpr
oies et”

3180 PRINT " son oorps s allocnue de la
valeur"

549G FPRINT " de la proie."

5200 PRINT "2: la chenille laisse en plu
s yn"

5210 PRINT okstacle.”

5220 PRINT :IMNPUT "Choix" ;NIVERL

5238 1F NIVEAU<S4 OR MNIVEAU>Z2 GOTOD 5150
5240 SETET 120, "183CTEDBFFFFFFFFET42"
2250 SETET 121."42EYFFFFFFFFDRTEZCLIE"
5260 SETET 122."0B7EBFCTE3F3FTEFCTROB"
3270 SETET 123,"0R1E3F6EFCFCEESFLIEQR"
5280 SETET 126, "OB3CTEFFFFFFFFTE3CHBE"

F




60

._------------IIIIIIIIIII.

JEUX GRAPHIQUES SUR VG 5000 PHILIPS

2298 RETUEN

1A
1Be40
¥ 1

18076
16830
16@a4n
18650
10860
10870
al"

100880
1096
1plioe
18118
101286
104130
16440

FEM f1in de partie
INIT &,6:7T% 8,8,8:CURSORY 1:CURSOR

FEINT "wvous avez peprdy"

FEM zcore

TE 0,6,0:CURSORY 1:CURSORY 1@
PEINT "uvetre sceore est de. ", ER -1
IF SR{254 GOTOD 16BEm

FEINT "Bravo, o’est le score maxim

CURSORY 1:.CURPSORY 2@

PEINT "uoulez-vous reicuepr?"®
INFUT E%

IF RE¢="0" QOR Rg=vg"
INIT E,&:END

IF SE>»4® THEN NOUR=SE,2:G0OTO 86
NOURE=Z20:G0T0O £8

GOTOD 10138
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=

23 ENVAHISSEURS

2.3.1 Présentation

Cela fait aujourd'hui douze ans que vous avez éré
enlevé par des créatures d'outre-espace. De longues
années pendant lesquelles vous avez été durement mal-
craité. Aujourd’hui, vous avez tué wvotre gardien et
yous vous &tes enful avec son canon ionique {arme gui
ge recharge automatiquement). Votre espoir de fuite
est nul, mais vous pouvez leur faire payer leur vio-
Jence en les abattant. Détruisez la premiére vague et
i1 en apparaitra une seconde, puis une troisiéme «..
Devant votre hargne, les créatures n'auront que les
deux choix suivants : essayer d'atterrir pour vous
capturer vivant, ou vous tuer en larguant des bombes
4 fragmentation. Faites—leur payer le prix de vos
souf frances !

2.3.2 Organigramme et étude du programme

Ce programme comporte plusieurs SOusS=proprammes
*communs” avec le jeu "Bombardier” décrit précédem—

ment. Nous ne reprendrons donc pas leur analyse en
détail.

STRUCTURE

Lignes 40 a 60 - Appel des sous—programmes de
présentation du jeu et d'ini-
tialisations

Lignes 70 2 140 Boucle de jeu

Lignes 200 4 290 Déplacement du canon
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Lignes 300 a 600 Tir du canon er test envahis-
seur touché

Lignes 700 & 800 Affichage des envahisseurs

Lignes 900 & 1000 Déplacement des envahisseurs

Lignes 1100 & 1350 Tir des envahisseurs et test
canon touché

Lignes 5000 & 5190 FPrésentation du jeu

Lignes 5200 & 5470 Initialisations

Lignes 10000 & 10140 Fin de partie

PRINCIPALES VARIABLES

XC, YC Coordonnées du joueur

XB, YB Coordonnées de la balle tirée par le

joueur

XE, YE Coordonnées des envahisseurs

¥0, YO Coordonnées des obus successifs

FIN Indicateur de fin de partie.

CARACTERES SPECIAUX

Hous utilisons sept caractéres :

— guatre envahisseurs
— un canon
— un type de balle
- un type d'obus
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2 3.3 Liste des instructions

18 FEM ¥XXXFFIXFIFEIXX

28 REM x EHNVAHISSELE X

S0 REM ¥¥¥kizisdiiisiys

48 GOSUE Swbb: EEW Présentation

5@ GOSUE 521@: REM Initialisations
68 Flh=6:5TORE

7@ REM Bowcle de Jeu

g@ GOSUE Zg9

9@ GOSUB 99@:60SUB 11d@

188 GOSUE 286:GOSUE 368

118 SCREEM

128 IF HE=0B THEH FIHN=1

138 IF FIN<>@ GOTO iBGGR

148 GOTO g8

288 REM Dérplacement canon

210 EG @,0,0:CURE0FKY #C:CURSORY YC
228 PRINT CHE$CCNY;

238 IF STICKKC2)=1 THEN ¥C=XC+1
240 IF STICKEX(2)=255 THEN R®C=xC-1
258 IF H¥C{@ THEN ¥C=d

260 IF XC»39 THEN XC¢=39

278 EG 1,8,8: CURSORY XC:CURSOREY ¥C
280 PRINT CHE$(CHN);

290 RETURN

288 RENM Tir du canon et test Louché
418 [F TB=1 GOTOD 37@

320 IF ACTION:c2y=8 THEHM RETURN

338 KEN Tir demandé

248 NE=XC:YBE=YC-1:TE=1

3580 EG 1,0,0:CURSORY XB:CURSORY YB
J68 PRINT CHR$#(126);:RETURN

378 REM Buvance de la balle

2BB FOR [=1 TO 3

390 EG ©,9,0:CURSORX XE:CURSORY YE
480 PRINT CHR$(126);

41@ YE=Yp-1:IF ¥YP =0 THEN TE=B:RETURMN
42@ REM Détection de collision

e
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42d
448
15@
L1 -1%
478
480
490
e
=18
528
S2d
=40
>28
566
274
B84
590
114
TER
714
TZd
T3d
Tae
(=1
760
TTe
TEH
796
goe
Jga
21@
9ze
S5d
ELY5
e
FEH
a7e
L=l
29y

FEM avec les epnvahlsseurs

IF YE<YE OF YEXYE+2 GOTD %5&p
IF RE<HE 0OF XEXXE+T GOTO Sep
[=(YE~-YE)XE+(XE-KEI+1

IF ENV{I>=32 THEN FETURHN

FEM Envahissewur touché
ENVCT ) =322 :SOUNT T,16@

TE=G MNE=NE-1:5R=g5F+1
L=CIl-1) 8 C=INTC(KE-2E)~2)
LIGCL ) =LIGCLY -1 COLCCI=COLCC) -1
CURSORX KEB:CURSOGRY YE

Te @,8,08.PRINT CHR$L127)
EFEETURN

FEM Avance simple de la kalle
EG 1,9,8:CURSORY XB:CURSORY YE
FREINT CHE${126);

HEXT 1

FETUEN

FEM A¥fichadge des erivahlsseurs
EG CE,B,H

FOF I=6 TO 2

IF LIGCI>»=8 GOTOD 796

CURESOREY YE+I

CUESOREY ®E

FOR J=1 TO &

PREINT CHRECENYCIHE+T S ;

HEXT J

NEXKT 1

RETURN

FEM Déplacement des envahisseurs
CE=8:G50SUB 7e8

AE=KE+DE

IF ¥E€33 &ND XE>»-1 BOTOD 994
YE=YE+1:DE=-TE: ®XE=XE+IE

IF YE{12 THEN YE=YE+1

FOR I=8 TO 3

IF YEXL1E+1 AND LIGCZ-13<>® THEN FIHN
NEXKT 1

CE=2 GOSUE T7eP

108 FETUEN
1168 EEM Tir des envahisseyrs
111e IF TE=1 GOTO 122@
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14128 IF YE>15 THEN RETURN

11248 EENM Tir

1149 YO=YE+4

1158 C=INT(RNDCL) X3, 39)

1468 IF COL{C)=8 AND ME>B E0OTOD 1138
1178 HO=4E+C#2

1186 TE=1

1198 EG 7,6,0:CURSORK %0 CURSORY YO
1208 PRINT CHE$C1245;

1218 EETUEN

4226 FEM Avance de 1 7okus

12368 EF @,8,0:CURSORR Z0:CURSCORY YO
1246 PRINT CHR$#C(1Z24),;

1258 IF YE>15 THENW TE=6:RETUEHN

1268 YO=¥YD+3

4278 IF Yy0€19 GOTO 4338

128@ IF Y0»22 THEM TE=&8.RETUEN

1296 1F XO0LPAC THENW TE=9:RETURN

1386 EEM Touché

1318 FIMN=2'RETUEN

132@ REM Avanhce =imple de 17obus

1338 EG T,¥,0 CURSORY HO:CURSORY YO
1248 PRINT CHRE$(124);

1258 RETURHN

SBeEe EEM Frésentation

3018 INIT 6,6:Tx 1,7.,8

s8zZ8 CURSORY e:CURSORY 18

@328 PRINT "e n v ahdisseurs”
Sedg CURSORY 6.CURSORY 11

5EB58 PRINT "e n v a h i g8 s e ur s
SE6E T¥ 4,8,8:FRINT

SBTE PRINT "RET pour commencer”

SEER INFUT R$

2098 LIM ENVCRZ),R0C8),Y0C2)D

>18@ DIM COLC3),LIGI3)

5118 SETEG 932, "90Ppoopopobobooubooe”
5120 SETEG 12B,"18Tedbf+fTe3clB244281"
51390 SETEG 121,"@@epighddbiclEgoodae”
3148 SETEG 122, "Zctffdhf#Telof+++d4203"
2158 SETER 123,"EEEEI-F-de-F-F-F-Fc&EﬂEﬁE-::E'
3169 SETEG 124, "dEpEiplOpEpeleleacag”
3178 SETEG 125,"181EB4181E848183%cTeasSTe"
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siee@
>19%@
SZ00
zZl@
5228

Lol R I 1
oF g ot B

5244
-2
3260
22TH
SZ2E@
5298
=308
231@
3328
>33
3340
53549
2260
SETH
SZER
=390
>40e
416
5420
434
444
-45d
460
5478
loeBlE
luele
lewvze
19830
i064e
ieese
160680

1eE7E

leeE8
16898

SETEG 126, "BUOOO@0UdiS1i21281c06600"
RETURMN
FEM Initialisations
INIT @,@
CURSORY @8:CURSORY 2@
DELIM 3,3,6
CURSORY B8:CURSORY 21
DELIM 3,3,0
CURSORY B:CURSORY 22
DELIM 2,3,4
EEM Affichaue des envahisseurs
FE=0 :YE=0:TE=0.0E=1:NE=1§&
FOR I=1 TO 32 -ENVCI»=32:MNEXT 1
FOR I=1 TO E&STEP 2
ENUCT )=120: NEXT 1
FOR I=9% TD 45 STEFP Z
ENVCI =421 NEXKT 1
FORE I=17 T0Q 23 STEFZ
ENUVCTI =422 NEXT 1
FOR 1I=25 TO 31 STEPZ
ENVCII=123:NEXT 1
CE=3:G0SUE Te8
FOR I=8 TOQ 3
COLCI =4 :LIGEI»=4
MEXT 1
FEM Af¥fichaoe 1nitizl joveur
nC=2B:¥YC=19:CN=125:TB=@
CURSORY ¥C:CURSORY YC:EG 1,8,
FREINT CHE$(CH);
FETUEN
REM Firn de partie
INIT 6,6:T¥ B,8,8
OH FIN GOTO le@4B, 16078, 16098
GOTO 18106
PRINT "Bravo, vous les auvez TOUS tuyés”

PRINT:PRINT "Votre score est dorc de: "i9f

FOR I=1 TO 1@®00:NEXT 1:GO0TO 5@

INIT 7,7:PRINT "Vous avez &té tué par ub
chuse ennemi.,. .51, Sitriw

BOTO 191080

FRINT "Leés envahisseurs ont atteri, voUf

egtes mort..."
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pl1ee PREINT :PEINT "Votre ecore eet de: ";SR
Pi118 CURSORX 1:CURSORY Z8 SE=8

Bpize IMPUT"Voulez-vous rejouer ";FE%

Bi3@ IF RE$="0" OF RE$="o" THEN =8

Bpl1d4@ INIT E,&:END
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2.4 SURVIE
2.4.1 Présentation

Vous €tes dans un terrain fermé, & 1'intérieur
duguel vous dirigez un char. Un missile sillonne le
terrain en laissant derriére lui une trainée mor—

telle. Des bombes surgissent prés de vous, pour
éclater peu aprés...

Votre but : survivre le plus longtemps possible.

Vous vous déplacez & l'aide des gquatre fléches
Vous placez au début du jeu 2 murs verticaux et 2
murs horizontaux destinés & wvous protéger et sur
lesquels le missile rebondit.

2.4.2 Organigramme et étude du programme
STRUCTURE

Lignes 40 a 90 Appels des sous—programmes de
mode d'emploi, de définition des
caractéres spéciaux, d'initiali-—
sation, de tracé du cadre et des
murs

Lignes 100 & 140 Affichages initiaux du joueur et
du missile

Lignes 150 & 530 Boucle de jeu
160 & 250 Déplacement du migsile avec re-
bond sur les murs
260 4 290 Affichage du missile
300 & 310 Rencontre missile — joueur
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I]_ IHITIALISATIONS
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Lignes

Lignes

Lignes

Lignes
Lignes

Lignes

Lignes

320
330
360

450
470

500
530

6O

700

5000
5000
5060

5200

5400

5600

5800

5900

Lignes 10000

PRINCIPALES VARIABLES

NT

P (42,23)

fo= foe

fre foe foe

m..-

e fos Fae fe fos

fae

s

i |

350
440

460

L4O0 AFFi

520

680

oo

5340
5050
5190
5340
5560
5720

5850

6020

10110

Incrémentation du score

Ef facement du joueur sur 1'écran
Déplacement du joueur & 1'aide
des fléches

Test de rencontre d'un obstacle

P o = T TR o —
ARL L Eucopi|get ULl JWilELIL

Gestion des bombes
Retour au début de boucle

Sous—programme d'apparition d'u-
ne bombe

Sous—programme d'explosion d'une
bombe

Présentation

Présentation du jeu

Mode d'emploi

Entrée des positions des murs et
de la vitesse

Tracé des cadres

Initlalisations

Définition des caractéres spé—
claux

Tracé des murs

Fin de partie

Variable définissant le temps de survie
(s'incrémente de 1 & chaque tour)
Tableau contenant 1"état de 1'écran. Sa
valeur est :

= 0 81 la case est vide
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.
- 1 gi la case fair partie d'un mur ver—
tical
- 7 gi la case fait partie d'un mur ho-
rizontal
. 1 si elle est occupée par un missile
- 4 si elle est occupée par une bombe
7 s'il s'agit d'une Iintersectlon de
murs
%I, YJ Coordonnées du joueur
XM, ™ Coordonnées du missile
XE, YB Coordomnées de la derniére bombe
AM, BM Pas qui définit 1'avance du missile

CABACTERES SPECIAUK

Trois caractéres spéciaux ont été définis pour le
missile, le char du joueur et les bombes :

E 4 F 1 00 4 7 1
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2.4.3 Liste des instructions

1u

28

38

46

28

1%

Ta

go

20

10e
ii@
128
136
14@
i5@
168
176
186
158
2bd
21@
22
238
244
25@
268
278
200
290
2688
31e
324
330
348
354
360

REM *ikx¥ix%i
FEM SURVIE #
FEM Fxiizsns

GOSUE 5088: EEM Mede d emploi
GOSUE 5816: REM Caractéres spéciaux
GOSUB 5608: REM Initialisations
GOSUR S4@6: REM Tracé du cadre
A=y1:¥=Y1.GOUSUE S5988.REM Tracé mur
A=RZ:¥Y=Y2Z:GOSUE S5%00:REM Tracé mur
FEM Affichage Joueur et missile
CURSORY ®BJ:CURSORY ¥J

ET 8,8,8:PRINT CHRSCJOU);

CURSORY X¥M:CURSORY YM

ET 1,9,6:FRINT CHR$CMIS);

FEM Eoucle de Jeuy

REM Déplacement du missile

2E=8

REM Rerncontre d’un mur hortzontal?
IF FOXM+HAM, YM+BEMI)=4THEN AM=-AN:Z2Z=1
REM Rerncontre d‘un mur vertical?

IF FOXM+AN, YH+BM)=2THEN EM=-BM:Z27=1
REM Rencontre d’un coin entre murs?
IF P{EN+AM, YM+EN)=TTHEN AH=-gM:EBMN=-EBM
rHE=XM+AM : YM=YH+EM

IF ZZ=1 THEN GOSUER 68389

REM Rffichage du missile

CURSORY KMW:CURSORY %M

ET 1,8,0:FPRINT CHR$(MIS);
FORM,YM)=3

REM Rercontre missile - Jjoueur

IF ¥m=xJ AND YM=YJ GOTO 10008
NT=HT+1

KEM Effacement du jousup

CURSORY XJ:CURSORY ¥J

ET 3,06,6:PRINT CHES$(127);

REM Dérlacement du joueur
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e

3768
B0
2960
498
4148
4210
434
440
454
4E8
478
468
490
580
510
520
3560
EBU
E16@
B2l
630
E406
B3d
EE @
B7E
3-1%)
TEB
Tig
T8
736
T40
758
TEQ
(5
T8a
790
BE6
>B0g
se18@
SeLd
S5e30
S840

FOrR I=1 7O W
A=KEYC(B)
HEXT 1
IF a=7 THEN RJ=1:BJ=H
1F f=8 THEH HAJ=-1:EJ=E€
IF &=9 THEN BJd=-1:AJ=0
1E =18 THEN BJ=1:RJ=8
wlerJ+rat ¥ I=YJI+EJ
FEM Test rencontre diun obetanle
IF P(RJ,¥J)€¢>¥ THEN 1@80H8
REM pt+fichage du Joueur
ET 9,%,08:CURSORY YJ:CURSORY Yd
PRINT CHE$CJOUD;
FEM EBomkes
IF INT(HT-3B)=NT, 28 THEN EOSUE 6BE:GOTO 150
IF IHT((HT-iEh;EE}={HT-15);EE THEN GOSWUE To©
GOTO 159
REM Gpparition d7une hombe
H=1HT{EHD(1}$43*2'?=1HT(RHB(1}#4}-E
p=2:1F NT»508 THEN D=1
wE=XJ 4% +D YE=YJ+Y+]D
IF FPC(KE,YB24»8 THEN ELlE
IF ¥BE{3 OF HB>»36 OF YELZ OF YE>ZB THEN 6180
ET 1,€,08.CURSO0OREK “E:CURSORY YE
PRINT CHR$C113); :P(RE,YE2=4
RETURN
REM Explosion d’une hbonbe
ET 1.8.,8
FOR 1s®E-1 TO RE+1
FOR J=YE-1 TO YE+1
CURSORY T:CURSORY
1F I=xJ anD J=¥J THEN 18060
I[F FPCI, 24328 AND p¢l,J1¢>4 THEN TEE
PRIMNT CHR$¢113);:PCL,Jx=4
NEXT J:NEKT 1
SOUND 112.,6,£24
RETURMN
FEM Présentation - Mode d enplel
INIT 3,1:TH 4,7.8
CURSORY B:CURSORY ©
FRINT "S v r v 1 & "
CURSORY EB:CURSORY 1
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5050
3060
SBTE
>Bg8
>898
>l0e
Stie
3126
3130
2148
5156
Sie@
2176
»1l80
>196
2288
3218
S8
~236
7248
258
2268
SATH
280
2298
5300
>318
]
5438
S340
F40@
F41@
54408
>438
444
54389
5466
5478
34€0
3496
s>y
35310

PEINT

"Sur vl e ©

Té 6,8,8:CURSORY 3

FRINT
FEINT
FEINT
FREINT
FREINT
FEINT
FRINT
PRINT
FRIKNT
FREINT
FRINT
FREINT

FRINT.

PRINT
FRINT

"Vous &tes dans un  terrain  ferné, &
"I7intérieur dugquel vous dirlgez un chap
"Un missile sillonne le terrain en laise
"sant derri1ére lui une trairée mortelles
"les homkes surdgissent prés de voug®
*rour £clater peuy aprés,”

"Votre but survivre le plus lonatempsge
"voszible," FPRINT

"VYous dirigez wvotre char 4 1l aide desg 4+
"fléches. Vous placez au départ 4 MK s"®
"destinés & wvous protéger: 2 verticayy
"et 2 horizontaux,"

FRINT "Choisissez leyrs pogsitions:"
"(Entrez 2 coordonnées séparées Far une'
"Virgule)" PRINT

CURSORY 22

FRINT
INPUT

"2 murs vertlicaux: 14{x€{35 ";

Kl Ke

IF #1415 OR ¥24{15 OR #1234 OR X2>34 GOTO 5220
CURSORY 23

FRINT

"£ mure horizontaux: 44{u<18 "

INFUT ¥i,v2

IF Y145 OR ¥2<{5 OR Y1>17 OF Y2»17 GOTO 5260

CURSORY 24

FRINT:FRINT "Choistesez votre vitesse:"
INFUT "1€v{288 (1 est la plus rapidei™ .,V
IF Y€1 OF V>»Z6@ GOTOD 536

RETURN

FEM Trace du cadre

INIT 3,1 ET 4.,8.,8

FOR I=1 TO 21

CURESORY 1

CURSORY 2Z2:FRINT CHE#¢118);

CURSORY 37:FRINT CHR$(11@);
FC2,12=1:F{37,]1)=1

NEXT 1

FOR I=2 TO 37

F{Iji]=E:P{1121}=E:HEH? I

CURSORY 1:CURSORY Z:DELIM 4,4,8
CURSORY Zi:CURSOEX 2:DELIM 4,4,8
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s

c520 CURSORY 1:CURSOR® 38:DELIM 3,3.89
el CURSORY 71 CURSORY 38:DELIM 3,3,08
) ESai Feg,13=T:FPC(2,210=T7
) =5¢0 RETUERHN
" 5@ REM initialisations
egd® DINM Fcd2, 230
sl FOR =1 TO 40:FOR J=1 TO Z2&
i EEBE F(IJJ}EE
BE4@ NEXT 1
) 5650 MUR=11@:J0U=111:M15=112:BOMB=113
SEED NT=16:%J=35:¥J=18
g7l HM=INTCRNDC(L R1@)+3
EER@ IF #M=H1l OR HM=XZ GOTO SETH
EE9@ YM=INT(RHD(L1)%¥B)+L
788 IF YH=¥1 OR YN=YZ GOTO Se986
718 AM=1:BH=1:P (AN, YMNI=3
ET20 RETUEN
SEPE REM Caractéres speclaux
Sel@ SETET 118, “FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF "
SEZe SETET 111, "FF3C99DEBFFFFIE9923FF"
5836 SETET 112, "0E1E838TCFETF3ELICIELA"
S840 SETET 113, "183C105AFFFF5A183C1E"
5850 RETUEN
s9p@ REM Tracé des murs
591@ ET 4,6.0
5928 FOR 1=5% TO 15
59368 FoX,I)=P{x,1)+1
5940 [F P¢(X,I1322 THEN FPCH,T13=7
5956 PCL,yr=PCIl,Yr+2
5968 IF PC(I.¥)>»Z THEN FCI.Y)=T
S9TH CURSODRY X:CURSODRY I
5960 FRINT CHEFCHMUR;
5998 CURSORX I:CURSORY ¥
EBBE FRINT CHRFC(MURD,
EB19 NERXT I
BUZP REETURN
EB3B T=FRND(1)%108
EB4B IF (P(HM+1,¥YM2=8 OFE PCYM+1,YMI=42 AHD T2»98
THEN kM=xM+1
EB5Q0 RETURHN
lB8gp REM Fin de rartie
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18810 SOUND 122,46,55%
198628 PLRY "HHREEIDDDDAACCCEEDDDDLDDDD
100630 INIT 2,8:-TXK 0,8,
186848 FEINT "Yous étes mopt !V 1=
10B%8 FREINT:PRINT
188968 PRINT "Yotre temps de survile est de [ ",NT
18078 PRINT:FRINT
188868 INPUT “@Gutre partie iK%
18668%8 IF R$="0" OF Ré$="g" THEN FUN
16196 INIT E€,6:FRINT "au revoir !
18118 EMD




F

JEUX D'ACTION A UN JOUEUR 79

2.5 COLLIMATEUR
25.1 Présentation

L'action se passe au Zléme giécle daps une partie
de 1'espace galactique. Vous gres seul a bord de vo—
tre patrouilleur lorsque vous gsurprenez un groupe de
pirates interstellaires. Malheureusement poul’ Eu¥,
leurs armes sont sans effet sur votre blindage el il
ne leur reste gque la stratégie du sauve—gqui-peut.
Abattez—les sans sommation, et poursuivez—les aussi
longtemps gue votre carburant le permet (éguivalence
de 30 tirs). Pour en abaltre um, il faut placer votre
collimateur (fléches curseur) sur le vaisseau ennemi
et faire feu (barre d'espace). N'ayez aucun scrupule
el massacrez ces vermines...

2.5.2 Organigramme et étude du programme

Ce programme réalise des accés directs en mémoire
d'écran pour un affichage plus rapide des barres
constituant le collimateur. Pour chague caractére af-
fiché, il accéde & Z octets en mémoire d'écran : le
code et les attributs du caractere (coordonnées X et
Y) :

L'octet de code est 4 1l'adresse 16384+2*¥+80*Y
L'octet contenant les attributs suit en mémoire
1'octet de code.

Le code utilisé est 127 (caractére plein), les
atrributs sont la couleur rouge Sur fond noir (=1)-
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STRUCTURE

Lignes 10
Lignes 50
Lignes 200
Lignes 280
Lignes 500
Lignes &0
Lignes 1000
Lignes 1100
Lignes 2000
Lignes 2100
Lignes 2300
Lignes 2500
Ligne 2700
Lignes 5000
Lignes 10000
REMARQUE :

A 50
a L40
a 270
a 1390
a 570
a 870
a 1070
a 1160
a 2070
a 2160
a 2370
i 2660
a 5150
a L0150

Initialisatrions

Boucle principale et test de
munitions

Tir et test de choe

Message de victoire et afficha-—
ge du score

Déplacement barre verticale
Déplacement barre horizontale
Tracé barre horizontale

Ef facement barre horizentale
Tracé d'une barre verticale
Effacement barre verticale
Déplacement de la cible
Affichage cible

Effacement cible

Présentation

Fin de partie

Remplacez 2 par 0 (ou 1) dans les ins-—
tructions STICKX, STICEY et ACTION. Vous
pourrez ainsi utiliser le manche & balai
de gauche (droite) avec ce jeu
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FEINCIFALES VARTARLES

XB, YE Coordeonness des barves du Visgar

HE, VE Diiplacesenos des barres do wisaour

iac, ¥C Coordonpees de la cible

e, LC Deplocemints de Ly cible

5Y Gene de déplscement borizomtal ds La ci-
hie

5 Scofe du  Jousnar

RCGLUFS Hosbre de tirs réallsds

HMUNEY Bombre de mmltlens disponibles

Colimatewr ~ (CoEBUT_)

Frésentanon

¥

Effacerment et
i acernent dela oble

Test r 81 mouche
du [Eueur

]

Affchange des
dheux baires
e e la
cible

WSy gihdkstenn
gquir
I'éoran

Diéplacerman
dies
deiix bames
U vESELE
1
Displacement et
affichage de ke barre
honrontale du viseur

Caplacement et

affichage de la

barre werticale
O WISELN

1

Crplacement
de la oble

]
te U ddes murrhons
ut b parte nhest-elle > “"‘“I
res fms
1100 déplecerments)

Cus ¥

Vs LSRR / Aftechage /
s ) SCOne

Fécran
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2.5.3 Liste des instructions

18 FEM ¥¥¥¥ixdaisidiix

8 EEM ¥ Collimateur X

A0 FEM dfdieiddiiiidiy

4 GOEUE SR0Q

A FOFE HN=1 TO 166

E@ DISPLAYL

TE GOSUR 2706 GOSUE 141008:GOSUERE 2406
fa GOEUE Sém.G0SUE 208

96 GOSUE 1066 :G0SUE 2080

186 GOSUER 2360 -GOSUE 2500

11¢ GCOSUER 268

128 IF NCODUFPS=HNMUNIT GOTLO 10806

138 TF=TP+1 HNEXT M

148 GOTOD 14806

2R FEM Test de tir et de choc

218 TIR=KEY(H)

228 IF TIRL>»32 THEN EETUEN

238 NCOUPS=NCOUPS+1

240 IF HE{¥C+1 THEN FETURHN

2508 IF YE{YC+1 THEN ERETUEN

@ IF KEX¥C+LC-1 THEN RETUFN

278 IF YEXYC+HC-1 THEW EETURN

280 SE=SRE+1

298 INIT 3.5:T¥ 41.,8,8:CURSORY 18
38 CURSORX 4:FPRINT "Félicitations,
318 FRINT "wotre sgore est de ";ER;
hle";

2208 IF SR>»1 THEN PRINT "s",

338 PRINT " ennemie”;

348 IF ER>1 THEN PRINT "g"

%8 FOR I=1 TD 3000 :-HEXT I

SEQ MC=INT(RNDC(41)%33)

270 YCO=INT{END{12%16)

480 INIT 8,0

3980 EETURHN

S08 REM Déplacer la harre verticale
518 UE=@

S48 IF STICKEY(Z2)=1 THEN YER=2

3

"ol
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636 IF STICKY(2)=255 THEN VB=-2
540 YE=YE+\E

s5@ IF YE{® THEN YE=d

5@ IF YEX22 THEN YE=23

=70 RETUEREN

gpf FEN Déplzcer la kazrre horizontale
g1 HE=®

gz@ IF STICEX(2) =1 THEN HE=2

Ba@ IF STICKH(2)=255 THEN HE=-2
g4n HE=ME+HE

ez@ IF XB<{B THEN HE=8

ger IF XEX29 THEM ¥E=39

278 RETURM

1088 FEM Tracer la bharre horizontale
10168 FMC=163E84+80FYE

1628 FOR ¥X=0 TO 29

18368 POKE FPMC,127

1846 PLOEKE FMC+1.1

1658 FMC=FMC+2

18680 HEXT =

16878 RETURN

11868 REM Ef+acer la barre horizontale
11418 FMC=16324+20%YE

1120 FOR ¥=80 TQ 39

1138 POKE FPNC#+1,8

1148 FPMC=FNC+2

1158 NEXT ¥

1168 RETURN

2880 REM Tracer la barre verticale
2B10 FPMC=16384+23¥E

2B20 FOR w=0 TO 23

2830 POKE PMC,127

2849 POKE FMC+1,1

2E5R FPMC=PMC+ER

2BED NEXT v

8T8 FETURM

2168 REM Effacer la barre verticale
2118 PMC=16384+2%XB

212@ FOR Y=8 TO 23

€130 FOKE PHMC+1,8

2148 PHC=PMC+BO

2158 NEWT v
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216H
2300
2310
2328
2238
2341
L350
2360
23TH
2580
2518
2528
2538
2548
25560
2568
257H
25860
2598
26080
4618
2620
2638
26450
26358
<660
2700
2718
2TEl
2736
2748
ET0
2760
2778
2788
2798
2880
2glp
28208
2E30
2840
2850

FETUEM

FEM Léplacement de laz cihle
MCRKC+INTCRND (L 2%3)
YCeWC+THTCRND (1232 %8Y

IF XCL2 THEN ¥({=328

IF KC3»33 THEH xi=4

IF YC{B THEHN Y<{=8'5Y=-5Y

IF YC»28 THEN Yi=2@:&8Y=-8Y
FETURH

FEM Affichaue de la cible
PHC=1E63E4+80EYC+2E N0

FOER F=FMC TO FMC+E8XHC STEFES
FOKE P,127:FOKE P+1,3:NEXET F
IF C+LC>»39 GOTO 2598
FMC=FMC+2%LC

FOR P=PMC TD PHMC+ERIHC STEFED
FPOKE P,127:FOKE F+1,3

NEXT F
PMC=16384+20%YC+25 KT

FOR F=FMC TO PMC+2¥LC STEP
FOKE P,127:POKE P+1,3:NEXT
IF YC+HC>39 GOTOD 2660
FMC=PMC+EBXHC

FOR F=FMC TO PMC+2FLC STEP
FOKE P,12T7:PODKE P+1,3:NEXT
FETURMN

FEM Effacement de la cihle
PMC=1E6384+E0XYC+2ENC

FOR F=PMC TO FMC+EBIHC STEFE6
FOKE F,127:FOKE F+1.,8 HEXT F
IF HXC+LCY3% GOTD 2790
FHC=FMC+2%LC

FOF F=PMC TOD PMC+802HC STEFER
FOEE F.127:PCEKE FP+1,8

HEXT F

FMC=16384+BARYC+2EKC

FOR FP=FMC TOD PMC+2%LC STEF 2
FEEE FJiET?FﬂHE F*lJB:HEET P
IF YC+HC»39 GOTOD 28680
FHC=PMC+B8ERHC

FOR F=PFPMC TO PHC+2%LEC STEP 2
FOKE FP.127:POKE FP+1,8:NEXT F

L

o
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e

2868 EETUEN

cpid REM Frésentatioh

cp1@ INIT 4.4:Tx £,5,08

epz@ CURSORX g:CURSORY E

E@EAA FRINT "C o 1 1 1 m 2 t e ur "
EE40 CURSORX g:CUREOEY 9

sA5H FRINT "C o 1 1L i m a Lt & uwr :
EpER THE,D, @:PRINT FRINT

Ea7@ FEINT "RET pour commencer”

S@AEG INFUT E#

sE9@ REM Initialisations

£1BE XE=20:YBE=s9:NCOUPS=0 HMUN]T=1@
5118 MC=INTC(RNDI(1)%330

£12@8 YC=INT(ENDC(L12¥16)

£4%@p INIT ©,0:60SUB 1@0p:GOSUE 20P@
5143 SY=1 LC=6:HC=3:G0S5UE 2580

5158 EETURN

16002 FEM fin de partie

1BE1P REM FPlus de munitions

1BE20 INITZ,%:CURSORY 4:CURSORY B
1GR3 Ty B,0,0

1p@4@ IF NCOUPS=HMUNIT GOTC 10BeM
18658 FRINT "Temps écoulé":GOTO 18OTE
1pEER PEINT "Yous n'avez plus de munitio
“$II

180T FRINT :FRINT

1088 FRINT "Votre score est de ";SR;" ¢
ibhle"; IF SR¥1 THEN FPREINT "z,

18@5H FRINT * ernemie";:IF SR>1 THEN FRI1
HT .5“

161ipe CURSDRY 1:CURSDRY Z6

1611% PRINT "Ure autre partie Cosnl";
10128 INFUT E%

18120 IF R$="0" DR R$="o" THEN EUN
igi4m INIT &,6

18158 END
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2.6 LABYRINTHE
2.6.1 Présentation

Voici un jeu qui va vous permettre de tester vo-
tre mémoire visuelle et votre rapididé de réaction.

Vous vous trouvez, sans la moindre visibilité, a
L'intérieur d'un labyrinthe dans lequel sont cachés
trois trésors dont wvous connaissez 1'emplacement mais
non le chemin qui y méne-

Vorre but est d'aller chercher ces trésors le
plus rapidement possible en tenant compte des régles

suivantes :

— chaque fois que vous rencontrez un mur, une pénali-
té vous est comptée.

- vous pouvez avoir accés au plan du labyrinthe pen-
dant le temps qgue vous souhaitez, et & tout moment,
en sachant toutefois que cela vous cause une grosse
perte de temps.

A partir de 1la, c'est & vous de combiner rapidité
et efficacité pour vous enrichir le plus possible.

Dés que vous avez atteint les treis trésors, et
s'il wvous reste du temps, un autre labyrinthe est
créé er le jeu continue.

2.6.2 Organigramme et étude du programme

Lignes 40 a 80 Appel des sous—programmes (pré-
sentation, initialisatien, tra-
Céuaa)




e .

JEUX DACTION A UN JOUEUR 87

(pemr)
Frasentation

!

mitiadksation:

[&termuration
de A poston
des trézors

Deitiruticn
et tracé du

1

l Avence U joueu

ncn
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Lignes 90
Lignes 140
Lignes 200
210

220

260

270

280

Lignes 500
Lignes 700
Lignes 800
Lignes 900
Lignes 1100
Lignes 1300
Lignes 1500
Lignes 1700
Lignes 1800
Lignes 5000

e

B

e

i 1

W 1) L1

[

LT

R

130
150

440

250

440

640

7190

890

1000
1230

1470

1690

L770

1920

5310

Flacement du joueur
Boucle de jeu

Déplacement du joueur, et test
de réflexion sur les murs.
Lecture du clavier — Affichage
des trésors.

Déplacement du joueur selon les
touches curseur

51 1le joueur appuie sur RET,
les murs sont affichés

Pas de touche appuyée

Test de collision sur les murs

Apparition du labyrinthe (sur
RET)

Mise en place des tresors (ti-
rage au sort)

Affichache des trésors
Test de découverte d'un trésor
Tracé du cadre

Délimitation des murs et des
fermerures

Tracé du labyrinthe

Algorithme associé au tracé du
labyrinthe

Cheix d'un parcours entre le
joueur et le trésor

Présentation, mode d'emploi,

caracteres spéciaux
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Lignes 6000 & 6090

Lignes 10000 a 10100

PRINCIPALES VARIABLES
Co, CC
F

v, H

VD, HD

CARACTERES SPECIAUX

Initialisation des variables

Fin de partie

Déterminent les couleurs du la-
byrinthe.

Tableau servant & l1'algorithme
de tracé du labyrinthe.

Chaque case est caractérisée
par son mur vertical de droite
et son mur horizontal du bas.
Ces 2 tableawx enregistrent
g'il v a ou non des MUrs.

Ont la méme fonction que V et H
mais concernent seulement les
murs dans lesquels le joueur
est rentré.

Variahle servant a definir si,
lors du tracé, les murs seront
visibles ou non-

Coordonnées du joueur.

Tableau contenant les coordon-
nées des trésors.

Nous utilisons ici les caractdres spéeiaux du jeu
"Fantfme" que vous trouverez en page 205 du présent

volume .
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‘ 2.6.3 Liste des instructions

120 EENM $iixisdyiiissxy

8 FEM % Labuyrinthe #*

8 REWM F:fyidsdrssdss

46 GOSUE SPGe

58 GOSUE épen

€8 GOSUER 7Tod

T GOSUE 4400 :GOSUE 41300 :G0SUE 4886 GOSY
E 15008

80 GOSUR 26n

98 ET 1,0,0A

18 LC=@

118 CURESORY Z25:CURSORY 22:.PFINT CHR$c125
3

128 HJ=10:Y¥J=10

120 FOR I=0 TO 41:Y¢18,I=1.4(@, I =1 :H(]
SLB)=1 HOI,BY=1 " NEXT I

148 GOSUE Z@0

1536 GOTC 140

2808 FEM Déplacement du jouveupr

218 AA=KEY(B):MM=6:G05UF E6B:TE=TE+1

220 IF AA=T THEN AJ=1-V(¥J,¥J):BJ=f:7F=0Q
Z22=i

230 IF AR=8 THEN AJ=V{¥J-1,YJ)-1-EBEJ=6:7F

=-1:ZZ=1

248 IF RA=9 THEN BJ=H(¥J.YJ-1)=-1:4J0=0:7E
=0:2Z2=-~1

258 IF AA=10 THEMN EBJ=4-H(KJ,¥JY:GJ=0 ZE=
B:Z2Z=08

260 IF AA=13 THEN GOSUE SEB8:RETURHN

278 IF AR=8 THEN RETUFRN

ZBR F=118:1=HJ+ZE :J=YJ+22: (=1

298 IF AJ<>B OF BJE>B THEN 340

206 TE=TE+100:S0UND 286,4,41% MM=41:IF AAd%
THEN VYDCI,Ja=1

318 IF HAXE THEN HDCI,Jr=1

328 HHCT, J2=HDCI , JY:UVET,Jy=UD(I,J

338 GOSUER 1540:60T0 4418

348 IF YDCKJ,¥YJy =1 THEHN F=111
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2

A

250 IF HD(XJ,¥J)=1 THEN E=1i¢

368 IF HICXJ,¥YJr=1 AND VDCMS,YIy=1 THEN
=113

278 ET CC.8,8

280 CURSORA 238 J+5: CURSOREY iy J+2 FRINT
CHRF(RD;

qgp RJI=¥J+pJ: Y I=YJ+E]

466 GOSUE @@ IF LJI=0@ HOTO E@

410 ET 1.,8,0

428 CURSORX 2%¥J+5: CUREORY c¥YJ+2 :FREINT
CHRS$ (1250 ;

4%0 IF TEX3000 THENM 168680

4406 REETUREN

cp@ REM Bprparition du lshurinthe

510 CC=0:TE=TE+300

e2p GOSUE 1500

538 CURSORX sy J+5: CURSORY 2%YJ+2

=48 ET 1,08,8:PEINT CHRE$(1Z25)

3] % Ae=KEY(B) : TE=TE+2:1F fa=0 GOTO 554
BER MM=1:CC=1

cep FOR I=1 TO 18:FCE J=1 TO 18

Se0 UUEI.J1FUD(I,J)tHHEI,J?=HD(I,J}
c9R GOSUE 1548

£08 HEXT J:HNEXT I

18 GOSUE @8

E28 CURSORE %Y T+5: CURSORY 2ZiYJ+2

£30 ET 1,8,8:FRINT CHR$(125)

640 RETUEN

708 REM Mise en place des trésore

718 FORP K=1 TO o

720 HW=1:0=1

T=E H=IHT(EHP{1}14J:IF we=d THEN ¥=3
T4@ ?ﬁIHT(EHﬁ{1}t4}rIF y=4 THEN ¥=3
786 IF K=2 THEN W=T

6@ 1F K=3 THEN 0O=T

77B TCK, A=W+ TOK, 2) =0+Y

TEE HEKT K

798 RETUEN

6B REN affichage des trésors

g1p ET 4,8.,8

gr@ FOR K=4 TO 3

g3B I=Tck,1r:J=TCK,2):1F I=6 THEN BBE&
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E40 CURSORX ZEI+5:CURSORY Z%J+41.FRINT CH
P$i174);

B30 CURSORY 2#1+4.PRINT CHR$(124);

Be@ CURSORY 2¥J+2:PRINT CHR$(1247;

878 CURSOEX 2%1+4:FPRINT CHR$(4124);

HEB NEWT K

298 FETURH

308 REM Test de découverte du trésor

918 FOR L=1 TO 3

928 IF KJILPTIL, 1) OR YJIL3TIL,2) GOTO 940
20 PLAY "GABRREEERFAGAARREEEEEE":TR=TR+1{
tTCL,1)=8:T(L,2)=0:TT=1

946 NERKT L

9%8 LJ=0

€0 FOR L=1 TO 3

978 LIsLJ+T(L,41)

988 MNEXT L

9%@ IF LJ{»B THEM RETURN

1980 FLAY "ALAEERAAGLEERGADDDDDRRREEECED

RERARGAAAAA" (GOSUR EB20:RETURN

1ie@
111@
1128
113a
1148
11580
ile@
1178
1158
ilee
12848
iz1e
1220
1236
1388
1318
1326
1336
1348
1358
1368
137@

FEM Tracé du cadre

INIT 7,14:ET B,8,6

FOR I=5 TDO 2é

CURSORX 1:CURSORY 2

FPRINT CHRE$¢124);

CURSORY I:CURSORY 23

FEINT CHE$C124);

NEXT 1

FOR I=2 TO 22

CURSORY 1

CURSORX S:PRINT CHR$(124);
CURSORY ZE:FRINT CHR$¢4124);
NEXT 1

FETURN

EEM Délimitation des murs
FOR I=1 TODO 1@

FOR J=1 TO 1@

IF PCI,Ji=08 THEN EKsKK+1:GOSUR 1366
NEXT I

NEWT 1

EEM Mige en rlace des fermetures

A=l :B=eJ:PCI, =1
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e

13¢H@ W=THNTCRND(1 %45 IF we=d THEM ¥=3
4390 E=@:Z2=8

1488 IF ¥=8 GHT B€19 THEMN U(ﬁ,E)=E‘E=i:ﬁ
=g+1

1416 IF ¥=1 GHD fi¥1 THEMW f=p-1: VA, BY=0:
E=-1

2428 IF K=2 gMD E¥1 THEN E=F~1 -H{&,.B)=E.
£=-1

1432 IF ¥=3 AND E<1m THEN Hifi, By=0:E=E+1
1 Z2=1

1448 IF E=2 AND Z=0 THEM 1388

1458 1F P(A,B)=KK THEN GOSUB 471@.IF TT=
@ THEM RETUEN

1468 FP(A,B)=KK

1478 GOTO 138@

158 REM Tracé du l1zbyrinthe

1518 FOR 1=1 T0O 18

152@ FOR J=1 TOD 10

1538 HH{I,JJHH(I,J?:UU{I,JJ=U(I,J)

1546 ﬁ=111:B=112:L=115:C1=CB:¢2=¢E

1558 C3=C@:-IF LC=1 THEN GOTO 16@8

156@ IF I1<1 DR J41 THEN RETURHN

1578 IF UUET, Ji=ATHEHN cl=CC:C=i41:C3=CC
158@m IF HHCI, J)=1THEN cz=CC:0=112:C3=CC
1596 IF W(I,Jir=1 AND HH(I,J)=41 THEN 3=
CC:C=113

16068 ET ¢1,0,6: CURSORR Z2E1+5

1613 CURSORY ok J+4 PRINT CHR$CA):

1628 CURSDERX o¥14+4 :PRINT CHR$C(118);

1638 ET c2,8,8: CURSORY 2Ei+4

1648 CURSORY 3 J+2:PRINT CHESCEZ,

1658 ET (3,,8@

1662 CURSORX 2¥1+%:PRINT CHR$CCY;

1678 IF MM=1 THEN RETURN

1680 HEXT J:NEXT I

1698 RETUREN

1786 PEM @lgorithme de tracé-laburinthe
1716 A=A-E:E=B-Z

1726 IF P(R+1,B)=0 GHD B<€11 THEN A=p+1:T
T=1:V¢A-1,B)=0 "RETLEHN

1732 IF P(a-1,B)=8 AND B3>8 THEN A=A-41:TT
=1:yth,B)=8: RETURN

—
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- ¥

1748 IF F(A,E-1)=06 AND E>»® THEN E=E-1 TT
=1 H{(A,B)=B:FETUEM

1758 IF FPOCp.E+1)=@ @ND E<{4i41 THEN EB=E+41.T
T=1 H{A,E-1)=0:RETURMN

1768 TT=@

1778 RETURHN

180668 FEN Cholix d’un parcourc

1816 I=4@8.J=16:1F U=16 OF Y=10 THEMN 1258
1820 R=INT(RNDCL1YEZ)

1838 IF ¥=BTHEN I=I-1.¥<(I,J)=0:G0T0 185@

1248 J=J-4:H{I ,  Tr=p

18%8 IF I=U THEM FOR K=V TO J-1-H{U,K) =08
HEXT E:RETUENM

1868 IF J=Y THEMN FOR K=U TO I-41:V(K.\V)=8
"HE¥T E:RETURNM

1878 GOTO 1826

1EEE FOR L=1 TO 2

1890 U=T{L,12:VY=TI(L,2)

1968 GOSUE 186@

1916 MEXT L

1928 FETUFRMN

seRBd REM Frésentation

018 IMNIT 7.8: T¥ 4,7.6

>z CURSORY &:CURSORY B

E20 PRINT "L 2 by rinthe?™

5648 CURESOREX 2:CURSORY 1

558 FFINT "L a b yr inthe™

SBEQ T¥ B,0,8:FFINT :FRINT

SBTH REM Mode d emplei

gggg PLAY "RARERRCCDIEEEEERFAAGAFARRAREEEE

S99 PRINT "Yous é&tes dans un labyrinthe
dans"

5108 FREINT "leduel vous devez atteindre
trois"

118 PREINT "tréscors.":PRIMT

120 PRINT "Vetre temps est linité, vous
he voyez"

5138 PRINT "pas les murs et vous étes pé
naligé"

#1408 PEINT "guand wvous leur rentrez deda

ng.":PREINT
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458 PRINT *VYous manoeuvirez drace als 4

fIéEhEE de"

c46@ PRINT "directlon. 51 WOus appudez =

ur RET, le”®

5176 FRINT "laburirnrthe apparalt. Yous &t

ez alors”

450 FPRINT "pénalisé. Dés que vous JVED

atteint”

e49@ PRINT "les 3 trésors, un autre laby

rinthe est”

s2EF FPRINT "constitué. A vous de ramnerner
le plus "

04§ FRINT "de trésors possible Lo

2@ PRINT -FRINT "RET pour commencar"”

2%0 INFUT C%

£24@F REM C(aractéres spéciaux

%@ SETET 11@, "EEOEFAROEERAGADBADADO"

c2EB SETET 111 ."pipipiaipieieioi8ie1”

e278 SETET 112.“BBBBEBEEBBBBBEEBBBFF"

cogp SETET 143,"fleieieléipi@i@ialirF”

5298 SETET 124, "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF"

c208 SETET 128, "10361CHSTFSDSDL1C36E3"

£E318 RETUEN

£Pp@ REM Initialisaticn des varlables

Efis DIM P(iE.12?.U(ii,ii),H(ii,ii},Ub(i

1,117 ,HD<14,445, 73,20

eEze LO=1

6038 FOR I=1 TO 18:FOR J=1 TD 1@

B4 B FfIJJ?=E:U{I,J}$1:H{I,J}=1:Ub{1,J)=

B:HD(T,J)=0

EESH MEXT J:HNEWT I

ERel FOR I=68 TO 11

EATH P(E,I}=1:P(I,BJ-1:F(11,I}=1:P{I,11?

=1

EpER NEYT 1

6A9B FETLEN

1BpEE REM FIN DE PARTIE

18@1e INIT 6,4:TK 0,0,8

18028 PLAY "B BEREEEEERFDDDRRRECCCAAFARAR

ARAREEEEEEEEEE"

18828 PRINT "Votre temps est dépasse !
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| 16646 PRINT :PRINT “VYous avez ramené ":T
] F:" tréscr",:IF TR»1 THEH FEINT "gn
10658 PRINT . FPRINT

10860 PRINT “Ure autre rartie C(OUT-NONY®

16878 INPUT NP$:NFP$=LEFT2(NF$,41)
16088 IF NP$="0D" DR MNP$="c" THEN LN
18698 FRINT PRINT AU REYOIR '®
18188 END




CHAPITRE :E;

Jeux d’action
a deux joueurs

L. ]

3.1 FACE-A-FACE
3.1.1 Présentation

Ce jeu oppose deux joueurs dans un espace limite
4 1'écran. Chaque concurrent est aux commandes d'un
sous—marin qui largue des mines sur son passage. Les
deux sous—marins laissent donc derriére eux une trai-
née sur laquelle ils ne doivent pas repasser SoOus
peine d'explosion. L'évolution des sous—marins est
réalisée grice aux manches & balai ; elle est limitée
par des falaises sous—marines qui borment la zone de
combat. Devant le remplissage constant de cette zone,
chaque commandant doit constamment faire appel i B4
ruse et & son habileté pour conduire son adversaire &
1'explosion.

Le combat s'arrétera lorsque dix sous-marins auront
été detruits.
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Y

3.1.2 Organigramme et étude du programme

Face 4 faee

lraheles ot o s
des srores gt
thu nomibre e

manches restanies

Compie &
rebours

Céplacement
OIS I
TEREGE

1

£ SEMES-ITE IR rDUgE aur-:\ Oy
At Une frace ot ol recud

Le 20uUS mann wert a 4l
COupE Ure Trace, a-1-d recule,

eslal Sorh de 18 roee 7

N

Non ]

Le rouge
A perdu
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La logique de ce programme consiste a avolr cons-—
gamment dans un tableau une copie de la situation de
1'écran et a y ranger, au fur et 2 mesure du deplace-—
ment des sous—marins, 1a trace de ces derniers. Le
rest de fin de partie se fait en lisant le tableau.

STRUCTURE
Lignes 10 & 120 Initialisatioms

Lignes 130 2 180 Compte a rebours

Lignes 190 a 280 Initialisation des positioms
des sous—marins

Lignes 290 & 450 Déplacements sous—marin rouge
Lignes 460 & 630 Déplacements sous-marin wvert
Lignes 1000 & 1130  Fim de manche

Lignes 1140 & 1250 Fin de partie

Lignes 5000 & 5100 Présentation.

PRINCIPALES VARIABLES

X0, YO Coordonnées du sous-marin rouge
HO, VO Déplacements du sous—marin rouge
X1, Yl Coordonnées du sous-marin vert
H1, V1 Déplacements du sous-marin vert

ECRAN (x,y) Copie de 1l'écran géré par le programme
et qul contient les valeurs
0 si la case de 1'écran est rouge
1 si la case est verte
2 s1 la case est vide

sV Seore du sous—-marin vert,

SR Seore du sous-marin rouge

NMANCH Nombre de manches restant & jouer dans
1a partie.

|
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3.1.3 Liste des instructions

18

4

36

40

@

60

Ta

2o

el

ien
118
12@
138
140
158
iee
178
186
158
286
218
220
238
248
258
2618
278
288
290
3608
31l
320
330
348
358
368
370
Ex-1%

FEM ¥¥¥idsiisissssi
FEM ¥ Face 2 face %
FEM F¥¥dddbssdsdisxx
GOSUE Spog
INIT 6,6
CURSORY 1:CURSORY 12
NHANCH=168:SFE=R:5y=p
DIM ECRANC4E,22)
FORE I=1 TO 48
FOR J=41 TO 22
ECRANCT, Ji=2
NEXT J:MEXT 1
KEM Compte & rehours
INIT 6,6: Tk 1,08,8
FOE I=5 TO @ STEP -1
CUREORY LT7:CURSORY L1:FRINT 1
FOR J=1 TO S@2:NEXT J
HEXT 1
FEM Initialisations des
REM positicons des sous-marins
INIT 6,6:PAGE
AB=35:Y8=11 Ho=@ :Y@=~1
TH 1,8,0:CURSO0ORE X@
CURSORY YO:PRINT CHR$(127);
¥l=4:¥1=11:Hi=0:y1=~-1
Té 2.8,B:CURSORX ¥1
CURSORY Y1:FRINT CHR$C(127);
EOUGE=8:VEFRT=1
FEM Déplacement du scus-marin rouvge
IF STICKK(1)=1 GOTO 35@
IF STICKXE(1)=255% BOTOD 365
IF STICKY<{1>=4 GOTD 3786
IF STICKY(1)=2%% GOTO 3280
GOTO 39@
HB=+1:yB=0:G0T0 396
HB=-1:V@8=6:60T0 394@
HE=@:yB=+1:G6G0TD 398
HB=0:YRe-1

Y



F

JEUX D'ACTION A DEUX JOUEURS 101

246 XO=X@A+HE : YO=YO+VD

4@ IF ®B{1 OR ¥@>»39 GOTO 1648

412 IF vB<1 OF ¥Y@>ze GOTO 1646

428 IF ECFANCXE,YBr{>2 GOTO 1648
428 ECRANCEB,YB =ROUGE

440 CURSORY ®E@:CURSORY Y@:TK 1.,6.0
456 FRIMT CHRE(1ZT);

466 REM Déplacement du gous-marin vert
476 1F &TICKXc(@)=1 GOTO 520

acp IF STICEX(@B)=255 GOTO 530

496 1F STICKY(@y=1 GOTD 540

sg@ IF STICKY(@)=253 GOTO 350

w1@ GOTO S6@

2@ Hi=+1:Y1=6:60T0 560

538 Hl=-1:Y1=0:60T0 568

54F Hi=@ Vi=+1:G0OTOD 568

E%H Hi=@:4yl=-1

R0 Ei=Hi+HL:Yi=sY1i+V1

576 IF ¥1¢1 CR ¥1¥3% GOTO 16180

se@ IF Y1<¢1 OFR ¥i1>»ze GOTO 1@1@

cop IF ECRANCXL,Y1i)4¢>»2 GOTO 1016
68F FCRANCXL,Y1i)=VERT

6168 CURSORY ¥4:CURSORY Y1:T¥ 2,8.,H
628 PRINT CHR$(127);

£3EB GOTOD 298

1868 REM Fin de manche

119 CUPSORX 1:CURSDRY 1

1826 TY 2,0,8:FRINT "Le vert a perdu’
120 SER=SE+1.G60TD 1878

1A4p CURSORX 1:CUREBORY 1

1656 T¥ 1,8,8:PRINT "Le rouge a perdu’
166 SU=SV+1

16768 REM Score

1686 T¥ ©O,8,8:CURSORY 1:CURESORY 20
1698 PRINT “"Roude" SR

1106 CURSORY 1:CURSORY 21

1416 PRINT “"Vert ";5V

1128 HHMHAEHNCH=NMANCH-1

1438 IF NMENCH{»8 THEN %0@

1148 INIT 2.2

1158 T® 1.,8,8

1168 PRINT "Fin de la partie”

e ————————
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1178
1184
1198
12@8@
1216
1224
1236
1246
123@
SBoa
=618
shza
S8z
584a
SE58
>068
SETH
3080

CURSORK 1:CURSORY 18:TX 1,0.0
FEINT "Rovae" ;SR

CURSORX 1:CURSORY 11:TX ©,@.8
FEINT "Yert "5V

CURSORY 1:CURSORY 2¢.7TX 6,6,8
FEINT "Une autre partie"”

INFUT F%

IF E$="po" OR F#="0" THEN RUN
INIT &,&:END

REM FPrésentation

INIT 2,2:T# 4,7.9

CURSOFX 4:CURSORY 8

FEINT "F g € E & F AR CE ™
CURSORY 4:CURSORY %

FEINT "F A € E A FaCE™
T¥ 8,8,8

CURSORX 1:CURSORY 12

FREINT "Pour commerncer, enfoncezr la

touche RET™

898
Fig4@

INFUT R$
RETURMN
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3.2 PILOTES DE COURSE

3.2.1 Presentation

Aprés avoir ingéré beaucoup de boissons alcooli-
sées, vous faites le pari (stupide !) avec 1'un de
vos amis de remonter le périphérique en sens inverse
a2 cing heures de 1l'aprés-midi. Combien de temps res-
terez—vous en piste ? Vous rebondissez sur chaque
bord (haut, bas, gauche, droite) de la piste et de
nombreuses voitures viennent en sens inverse.

La partie se joue en 10 manches qui s'arr@tent a
chaque accident. Vous dirigez vos voitures & 1'aide
des joysticks et le "chauffard de 1'année” est dési-
gné a la fin du jeu !

Bonne route !

3.2.2 Organigramme et étude du programme
STRUCTURE

Lignes 10 & 140 Appel des sous—programmes de
présentation, d'initialisation,
de tracé, etc... et affichage
des voitures des deux joueurs

Lignes 150 & 470 Boucle de jeu

170 4 300 Tirage des 2 nouve lles voitures
venant en sens inverse

310 & 410 Déplacement de toutes les voi-
tures venant en sens inverse

420 &4 450 Avance des voitures des joueurs
(appel deux fois du sous—pro-—
gramme situé aux lignes 500 &
720)
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Tirapm de 2

Duiplacemant da
Toules les
VoL ES
EANE jrivarsa
h Y Lancemert
Evanca dune rolsveln
g bley rarche
fmarche 0}
J irelsabealipre,
Y tenh da la pishs,
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460 En cas d'accident, aller en finm
de manche
470 Retour au debut de la boucle

Lignes 500 a 720 Avance d'un joueur (utilisé

pour les 2 joueurs)

- effacement de la voiture

~ déplacement & 1l'aide d'un

joystick
- tests d'accidents
- affichage de la voiture
L]

Deux tests d'accident sont nécessaires
pour éviter que la voiture du joueur ne
croise une voiture venant en sens inver—
e sans avolr d'accident.

L ]

REMARQUE

Lignes 1000 & 1280 Fin de manche, affichage du
score et test de fin de partie

Lignes 5000 & 5210 FPrésentation du jeu

Lignes 5300 & 5370 Définition des caractéres spe-
claux
Lignes 5400 & 5520 Tracé de la piste par des ims-

tructions
Lignes 5600 & 5640 Dimensionnement des tableaux
Lignes 5650 & 5790 Initialisations des variables
Lignes 10000 & 10150 Fin de partie et affichage du
message correspondant
PRINCIPALES VARIABLES

P (40,25) Indique les limites de la piste, les
voitures venant en sens inverse...
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Vo (21) Ordonnées )

.I-? (21) Abcisses ) des voitures wvenant en
I (21) : Codes ) sens inverse

C (21) : Couleurs )

CARACTERES SPECIAUX
Nous utilisonsg cing caractéres speciaux pour ce jeu

— un pour la voiture des joueurs
~ quatre pour les voitures venant en sens inverse.

Voitures des joueurs ST W

» - [T

i B ® oM o@ om o=

0o HmE e =

code 115 O roves

Voitures venant en sens inverse {codes 111 & 114)

B &% ¥ §j @ & 7 " B F ¥ E 3
LA 1]

L=

|
L=
1L
]
PE
[ 1

BN

4 T R id F o

B
B
3L

L
For

= W W W W @ ¥ R @

| ™ L] m " | -] n

{ ]
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3.2.3 Liste des instructions

18 EENM FERERERFEERA RN RARAAARR

=% REM % Filotes de course ¥

3@ EEM $#$$*$$#tt##f$##itt##

4R HGOSUEB 5888 :REM Présentation

cp GOSUE 531@:REM Caracteéres spéclaux

@ GOSUE SEAG:REN Dinm tableaux

7¢ NMANCH=16:REM Nombre de manches

gp SC(@pI=@:5C(1)=8: REN Score

af GOSUE SES58:REN Initizalisations

1A@ BOSUE 5486:EEN Tracé de la piste

11@ FOR I1=6 TO 1

128 CURSOEX wely:CURSORY Y{I)

130 ET 4+41,2,8:FRINT CHRgCJOU " "

148 MERT I

15@ REM Tour de Jjeu

168 PLAY "01T1R"

176 REM Tirawne des woitures

128 H{HB}=2tIHT(EHh(th(SE-E#L)xE)+L

19@ VYO(NE)=1:1IF PI(M(NE),1)=1 GOTO 18E

208 C(HB)wIHT{EHh(1)14}:T(HB)=111+¢£HB}

218 CURSORK H{NEY : CUREORY 1

528 ET C(MEBY,2,8:FRINT CHRECTCNED D ;" "

] H(HB+1?=2#IHT{EHD{131{EE-E$L}IE}+L

24pF VOICHE+L)=1:1IF F¢{MINB+1),10=1G0TO 238

251 C(NE+1=INT(RND (L) %4)

566 T(NE+1)=111+C(NEB+1)

278 CURSORX M{NE+1): CURSORY 1

8@ ET C(NE+1),2,8:FRINT CHRE(TINE+L12> 0

298 PRINT ",

380 MB=MNE+2:1F NE=22 THEN ME=@

91@ FEM Déplacement des voitures

328 FOR I=8 TO 21:1F yp(ly=0 GOTO 416

330 CURSORX M(I):CURSORY VoI

340 ET 7.2,B:FPRINT CHE${11@8)>;% "

5@ YO(I)=yolI)+2

968 IF P(M{Id,VO{Id>=1 THEM VO(13=28:60T0
418

376 FC(MCIy, VO(CI»)=0
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380
399
dE 6
416
420
438
444
458
460
478
San
518
5¢0
538
346
>>0
S68
57d
>BA
394
6ap
616
EZa
638
E46
2
&34
&=L
660
6ETH
&ea
E9G
Teg
716
Tz
1866
iple
1626
1636
1644
1859
1866

CURSORY M{I3:CURSORY YOCI)

ET CCI),2,8:FRINT CHR$(TCI)): " ";
FiH(I),UU{I}}=1:F(HEI},UﬂEIJ-E}=E
MEXT 1

REM Auvarnce des joueurs

FORE I=8 T0O 4

GOSUE S6A

MEXT 1

IF SC@)=1 OR Si1i3=1 FOTO 1606
EOTO 15@

FEM Avance d“un joueur

FEM Teet d accident

IF FORCTDI,YCId=1 THEN Sc1y=4
CURSORY X{1):CURSORY Yi(1I3

ET 7.2.8:FRINT CHREC(118) ;% v.

REM Dérlacement de la uvoiture

IF STICKX{I»=1 THEN Weld)=2

IF STICKKE{I)=25% THEN W(I)=-2

IF STICEY(I3=1 THENW Z¢(I3=3

IF STICKY(I)=255 THEN Z¢I3=-2

RO =l D)+l IY Y (I )Yl +7¢T

FEM Teste de rebonds sur lee hords
IF ¥{13¢1 THEN YOID)=3:Z201)==-201)
IF YCIX>1% THEN ¥(I)=47:2¢1)==2¢1)
IF X{Ii{=L+2 THENM MCTD==-UCT) : %CIy=L+

IF ¥CI3>=36-L THEN WC(Id=-U(Ily:%(1)=2

FEM Test d acocident
IF PORCTID . YCTIDI=1THEN S¢I)=1

IF S{I*=1 THEMN RETUFN
REM Affichase de la voityre
CUFSORX MOI):CURSORY vwild
ET 4+1,2,8:FPRINT CHRS JOU» ;» »;
RETURN

REM Fin de manohe

FLAY "04TiGFEDCER"

INIT 4.4:7T% 8,0,

CURSORY 4:CURSORY &

IF SCBI=1 AND S(1)=1 GOTO 44169
IF 8{1)=1 GOTOD 1886

FEINT "Le Jjoueur bhleu a eu un accident™
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1878
1080

go(@p)=5C(RY+1 GOTO 141206
FFRINT "Le Joueur yinlet a euv un acc

ident"

1690
1166

Gee4y=50¢1)+1  GOTO 1120
FRINT "Lees deuvyx Jjoueurs ont ey UK a

ceident”

1114
1128
1138
114@
1158
11680
1471
1160
1196
1208
1218
1228
1238
1248
12549
1268
1271
12860
Seaa
s@1e
chze
5838
SE40
5656
FEE0
SeTa
Segd
Sa%e
5168
5118
5128

FOR I=¢ TO 1:6CLTy=5CCT )+ 1 NERT 1
FEM A+¥ichage du sScore

cURSORY 5:CURSORY 12

T¥ 4,@,A:FRINT "bleu - "LSC{B
FRINT " accident®.

1F sCi@dx>»1 THEMN FPRINT "g"
CURSORY S:CURSORY 13

T¥ 5,8,8:PRINT vuinlet: ",5CCL1);
PRINT " accident”;

1F sC¢4)341 THEW PRINT -

REM Test de fin de partie
HHMEANCH=NMANCH -1

IF HMEeHCH=@ s0TO 1AR8H

REM Eelancer une autre manche
FOrR I=6 70 1

WeT1y=@:2¢1)=8

NEX®T 1

GOTD 98

FEH Frésentation

INIT 3,3:TK 4,7,80

CURSORY 8:CURSORY 4

ERINT "PPiillootieess ddee”
CURSORY 2:CURSORY 3

FRINT "FPiillootteess ddee"”
cURSORY 12:CURSORY B

FEINT "conouurrssee”

CURSORY 12:CURSORY 9

FRINT necpouurrssee’”

Te 1.8.8

CURSORY Z:CURSORY 12

FRINT "Fester le plus longtemps en

picte en"

5138

PRINT "évitant les yoitures venaht

en sens"

5140

PRINT "inverse &%t en rebondissant h

abilement”
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2158 PRINT "sur les bords de 1z piste”
51668 PRINT :FRINT " Le vaincu est oelui
des 2 joueurs oui®

5178 PRINT "a un accident en premier. La
kartie se"

5188 PRINT "jouve en 18 manches, "

5198 PREINT :PRINT "Eonre route! '"PRINT

5208 INPUT "RET pour comnencer” ;R$

5218 RETURN

5308 REM Caractéres cpériauy

2316 SETET 118, "FFFFFFFFFFFFFFFFFEFE"
5328 SETET 111, "BBBPFFED3C18SATESAAR ™
S338 SETET 112, "BEBLFFFFTEICEDFESSaC

5348 SETET 113, "4A8EDFFEDACICEDFFS93C
23%0 SETET 114, "PBEDFF993C2CSATESALE"
S36A SETET 115, "00B5ATESALB3CEDFFEDEG
S37T8 FETURN

5488 REM Tracé de la piste
5410 INIT 7,2:TX @,@,n

5428 FOR Y=0 TO 24

3438 CURSORX @:CURSORY ¥
>44G DELINM 2,2,

7458 CURSORY L:CURSORY ¥

3468 1F Y¥{20 THEN DELIM 2,7.0
5478 IF ¥>19 THEN DELIM 1,7.,8
>488 CURSORY 38-L:CURSORY VY

3498 IF Y{2@ THEN DELIM 2,2
5588 IF ¥>»19 THEN DELIM 1,2

2518 MNEXT ¥

5528 RETURN

SEBB REM Dimersionnemernt
3618 DImM P(4d,25%)

5628 DIn VOC24>,M021),T¢24),0¢249)

SE38 DIN H(i),?(iiJﬁtii,HT(iJ,H(i),Z(i}
5648 FETURN

638 REM Initialisations

SEEB Vel@:L=5:J0U=115:NE=@

S6TE ACE)=24 :¥Y(BI=17 ¥ (1)n14: Y1347

JEBE S(@r)=B:S5(1)=@

5698 FOR I=8 TO 40:FOR Je@g TO 24

5788 PCI,J)=0

ST18 NEXTJ:NEXT 1

’
!
4
4

A
4

.




N

JEUX D'ACTION A DEUX JOUEURS 111

s

ETe8
5 T36
744
£T56
ETER
STTa
=TE8
ET94
10EBR
1A841a
16628
1663240
16648
16658
106868
18678
LRLRCE N
180EH
16028
ducte
181686
184118
10128
161320
16144
18159

FOR J=@ TO 24:FOR I=8 TO L
ECLl,Ji=1:PuEE-1,J0=1
NEXT 1:NEXET J
FOr I=86 TO AB:PCT,253=1 :NEKXT I
FOR 1=6 TO 21
UD(IJ=E:H(I}=61Tﬁl}=ﬁ'ﬁil}=ﬁ
NEXT 1
FETUEN
FEM Fin de partie
IF SC(@)»SCC1) THEN JE="kleuv"
1F SC{@){sC(1) THEN Jg="uinlet"
T @.8,8
CURSORY 1:CURSORY 153
IF sCt@y=5C(iy GOTO 16856
PRINT"Le douveur ":J%:;" est Elu
PEIHT“chauf$ard":PEIHT"de l1'annee

GOTO 1611@

PEINT "Vous &tes aussi mavvals coh
wre"

FEINT "1 un 4due 1 autret !t "
CURSDRY 1:CURSORY 22

INPUT "Upe autre partie ", FE

I[F R$="0" OR R$="o" GOTO T

INIT &,6-FPRINT "Au revoir

END
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3.3 BATAILLE D'HELICOPTERES
3.3.1 Présentation

lous sommes en 1942 et la guerre est & son pa-
roxysme. Le sort de vos patries respectives dépend du
bataille que wvous wvous livrez au-
dessus de la frontiére aux commandes de vos hélicop-
teéres. Le pilote qui sortira vainqueur de cet affron-
tement en dix épisodes apportera la paix & son pays !

résultat de 1la

3.3.2 Organlgramme et étude du programme

STRUCTURE

Lignes 10
Lignes 80
Lignes 140
Lignes 210
Lignes 260
Lignes 310
Lignes 330
Lignes 400

70

130

200

250

300

380

790

Initialisations

Compte & rebodrs

Initialisation des positions
des hélicoptéres

Déplacement hélicoptére vert
Déplacement hélicoptére rouge

Appel du sous-programme de dé-
placement du nuage

Test de collision

Déplacement et tir d'un hélico-
ptére
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Bataille d'helicopteres ( DEBLIT )

Présantation

!

initighsations
diverses

- —
compte &
rebours et
initieivsation

des héhoopteres

1

Déplacerrant
et tir de
I'hélicoprers
wirt

L

Déplacement I
et tir de

I"h#icoplarne

FLILIC)E

l

% a-t-il
coflision
Fitd = 1

non |

N fin ]
rmanche

N
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Lignes 1000 a 1090 Affichage d'un hélicoptére
Lignes 1100 & 1190 Déplacement du nuage
Lignes 1200 & 1370 Affichage du nuage

Lignes 5000 a4 5160 Présentation du jeu et défini-
tion des caractéres spéciaux

Lignes 10000 a 10280 Fins de manche et de partie

CARACTERES SPECTAUX

Le programme utilise les cing caractéres spéciaux
suivants :

~ quatre pour les hélicoptéres
= un pour les balles.
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3.3.3 Liste des instructions

18 REWM **1#**#*111*1?#1##*111#JIH!::H:

260 PEM % Bataille d'hélicopteres ¥

28 EEM FRpFEREERERRERRRR R R ARRY

48 GOSUR 5086

58 INIT 6,6

g2 CURSORX 1 -CURSORY 12

T NMENCH=16 SR=0:5V=8:%N=10:YHN=10

£8 REM compte 3 rebours

ag INIT 6,6.Tx 1.,9,9

188 FOR I=5 TO @ STEFP-1

116 CURSORY 47 :CURSORY 11:PRINT 1

12¢ FOR J=4 TO 500 NEXT J

138 HNEXT 1

148 REM initialisations deeg

158 FEM posgitions dee kélicopteres
168 INIT @,8:FPAGE FRINT CHR$C1582

178 STCEE

180 Deé=1:Di=-1

198 HB=1:?E=111HE=-1:UE=1:TE=E:¢E=E
28 Ei=351¥1=11:H1=1:¥1=1-Ti=E=G1=1
248 REM déplacement hélicoptere yert
2z E=EB:HB=HE:UB=UE:T=TB:Hﬁ=Hi:?ﬁ=¥i
236 x=351?=¥ﬂ=ﬂ=E=C=CE:DH=ﬁE:EUSUB 408
248 EE*E:HE=H£:UE=UB:TE=T7KE=H=¥E=¥
2%@ Dbe=D¥

560 REM déplacement hélicoptére rouse
2768 EﬂEi:HBﬂHi:UB=v1:T=T1:EﬂﬂHE:¥ﬁ=¥E
288 HﬂHi=¥=?irH=i:¢=¢1:BH=B1=EDSUE 489
2908 51-51HitHB:U1=UE:Ti=T:Mi=E:?1=?
308 D1=DX

218 GOSUB 1188

32@ SCEEEN

230 REM test de collisgion

24 [F Yi<>Ye@ GOTO 37@

35@ IF RMBS(H1-X@)»1 GOTO 370

260 F1H=1

37@ IF FIN=8 GOTO 228
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28R BOTO 106064
400 FEM déplacenent hélicoptére
r 416 IF T=B THEN 44@
| 420 FOEKE 163B4+2¥HE+E0XVE, 124+125
420 FOKE 16385+2¥HE+EB%VE, @
44 C=0 GOSUE 10068 |
458 DY =Q:DH=5GHNCD®)
1 468 IF STICKHC(MY=1 THEN Dx=1
| 478 IF STICKK(M)=255 THEN D¥=-1
| 458 IF STICKY(Mr=1 THEN D¥=1
490 IF ETICKY(M)=255 THEN DI¥=-1
SHO H=E+DX:¥=Y+DY
218 IF %<1 THEN ¥=1
2B IF X»36 THEN ¥=3g
a8 IF Y¥<@ THENM Y=g
4@ IF ¥»21 THEN Y=2i1
558 C=M+1:605UE 1686
6B EEM tir des hélicoptéres
STE IF T=1 THEN &40
BB IF ACTIONCHM?»=8 THEN FETURM
298 S=8GNC(DX) IF S=B THEN RETUREN
| EBE T=1:85=7%%
| 16 VESY:HE=¥-(5=22)%3-1
BZ28 GOTO TaR
638 FEEM avarce de la kalle et test
48 HE=HE+S
638 1IF HE{KA-1 OFR HE»XR+2 THEN £9@
6680 IF VE{>YAR THEN &9F
ET@ T=B- IF FIN{>E THEN FIN=2:GOTO £330
688 FIH=M+2
£98 IF HE{L OF HE»22 THEN T=8:FETUEN
TEE FPOKE 1e384+23HE+80EVE, 1244428
Tle POKE 16385 +22HE+8B%8VE, C
728 RETURN
1088 REEM affichage des hélicophéres
1818 IF D<o GOTO 1241
1B28 Ki1=120+128:K2=121+128
1838 GOTOD 156
1048 Kil=122+128:K2=123+129
1858 POKE 1e3Bd4+2%X+803Y, KL
186D POKE 16385+2%X+883%Y,C
18780 POKE 1638E+2%K+88xY, K2
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1PE0 FPOKE 463BT+2X¥H+EE0XY,C

1898 FETUEN

1188% FEM léplacenent du nuade

111@ T¥ ®,0,0:6G05UE l2e8

1126 MY N+ CINTCRNDOLY 2,990 -4) 72

1138 ?Hﬂ?H+(IHT(EHﬂ(1?t2.??}'13;2

1148 IF #®H<L1 THEN ¥HN=1

1158 IF YN<e THEN YN=€

1168 IF KK>Z2d THEN FAN=2E

11768 IF YH>1e THEN YH=1¢

118\ T¥% T,0,8.GO0SUE 1260

1498 EETURN

1208 FREM Affichage d’un huage

1216 CURSTEX ¥N+d4  CUESOEY YN

1229 PRINTCHR$ (127 +CHR$CLZTI+CHRE(LET)

1238 CURSOREX XN+Z

124 FOR I=4TOQ:FRINT CHE$CL2T): (NEXET 1

125@ FPRINT

126@ FOR J=1 TD &£

127e CURSORX &N

1286 FOF I=1TO41:PRINT CHR$CL127); "NEXKTI

1290 FRINT

1386 HNEXT J

1318 CURSORX xXN+1

1229 FOR I= 4709 PRINT CHREC12TY, -NEKTI

1338 PRINT:CURSORY ¥XN+Z

1348 FOR I= ATOE&:PREINT CHRE$C42T); tNERTI

13506 FRINT:CURSORH XN+3

1360 FORE I= 4TOZ:PRINT CHRE$¢4272; MEETI

1378 RETURN

s@0pg PEM présentation

Ep4@m INIT 2.2:Ty @,3,H

Sezo CURSORX 4:CURSORY &

sp2@ PRINT "HEL I ¢ 0P TEFRE g "

SE4p CURSORY 4:CURSORY 2

s@s@ FRINT “HE L I ¢ 0P TERESHS

EBen TX €,0,0

EETA CURSORY 1:CURSORY 12

56586 FRINT “pour le départ, enfoncez la touche
RET™

SE9g INPUT R%$

S1e@ SETET 12?,'FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF'

e
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=ildi¢

126

=128

148

5136

2169

lgeee
1gbie
1682¢
10eze
ilde4p
19659
i00ed
igave
10e88
16898
191ee
18119
18128
18136
ig14@
18158
10160
10176
181886
18196
lezeg
1924106
19220
1€230
lag4e
lazs@
18268
1827d
18280

SETET
SETET
SETET
SETET
=ETET

RETURN
EEM +1n
FEM $in =
FEM 4#imn
REM €in
DISPLAY

128, "00QeSFOREZETFFTFROBRE"
11, "@0BEFECUEGFCFEFFRERD "
122, "DRCeTFoleYIFTFFFTRGG"
123, "e0RO0FCOBCRELIFFFEBGRR "
124, "0epbooeEReoeneaeenOB".

collision |
Foude valngueur

vert vailngueur

tous abattus

24

T¥ 2%,8,68:CURSORY 1.CURSORY 1@

ON FIN-1 GOTO 1g@se,

18119, 1913¢

FEINT "gollision en wol®

GOTO

FEINT

18158
"le vert a perduy”

SE=SE+1:G0T0O 1e4i5@

FEINT "le roude a perduy”

aW=EV+1:60TO 1@1560

FEINT "les deux halles ont fait mouche"
SV=EV+1:SR=5FE+1

HMENCHENMENCH=-1:FIN=(&

CURSORY 1:CUESORY 15:T¥ 1,6,

FRINT

"rouge" ; SKE

CURSORY 1:CURSORY 16:TXZ,6,0

PRINT

"yert "5V

FOR I=41 TO S88B:NEXT I

IF HMAHCH»>® THEN &8

Té €,8,0:CURSORY 2:CURSORY &
FEIHT "#in de partie"

CURSORY 1:CURSORY 20:TK 4,6,0
FEINT "wvoulez-vous rejouer";
INFUT F¥#

IF REg="a"

OF E£="0" GOTO 4@

INIT &,6:END
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Jeux
de reflexion
a un joueur
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4.1 RADAR
4.1.1 Présentation

A la téte de wvotre petite unicé TMC (Logistigue
Mobile de Combat), vous avez pris positien dans la
région de Calinie Inférieure. Celle—ci pose depuis
longtemps wn probléme & wvorre értat—-major, car ses
nombreuses montagnes facilitent les incursions de
1'aviation ennemie, qui ne peut &tre localisée par
des radars conventionnels. L'ennemi peut ainsi ravi-
tailler ses unités sans grand risque d'interception
par votre chasse. le but de votre unité consiste a
localiser 1'appareil ennemi et & Ctransmettre ses
coordonnées a la chasse qui se chargera de le descen—
dre. Pour cela, positionnez votre unité (le curseur)
4 1'emplacement de votre choix avec les fléches et
appuyez sur la barre d'espace. Des renseignements sur
la position de 1'appareil ennemi s'afficheront alers
a4 gauche de votre écran de contréle. Votre tiche ne
sera pas facilitée : 1l'adversaire wvous détecte en
troies coups et s'enfuit alors. De plus, votre inten-
dance, par trop sous—équipée, ne permet pas plus de
30 essais de recherche.
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4.1.2 Organigramme et étude du programme
Radar { DEBUT }

Présentstinm
du
I

Iritialsar ors
=l
trace du cadre
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Lignes 10 a 50 Initialisations

Lignes 60 4 110 Beoucle principale avec gestion
de la fuite de l'avion ennemi

Lignes 120 a 170 Positionnement de 1"avion
Lignes 180 & 340 Déplacement du curseur
Lignes 320 4 510 Calcul de 1'objectif
Lignes 5000 & 5100 Présentation

Lignes 5110 & 5200 Tracé et initialisations

Lignes 10000 & 10080 Fin de partie et affichage des
messages correspondant aux di-

vers cas
PRINCIPALES VARIABLES
L L Positionnement du curseul
CA, LA Positionnement de 1'avion
Ko, S0, NE, SE Résultats des détecteurs

CARACTERE SPECIAL

Neus utilisons comme radar le caractere suivant :

E 421 E 4 21

G5 L W S M o= B = =]
mem m @m o 8 oom|m o m
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4.1.

14

28

38

48

=8

6

T8

&8

96

188
118
124@
138
140
138
168
178
186
176
28B
228
238
248
250
2608
278
2e8
298
Jae
310
320
340
350
360
278
Jge
39¢
408

3 Liste des instructions

FEM ¥x:3i¥%%
FEM RATAF
FEM %%%¥%%
GOSUE 5080:G0SUE S146:DISPLAYY
C=2:L=T:60SUE 12w
FOR I=1 TO %@
GOSUE 186:GOSUE 358

IF C=CH AND L=Lfa GOTO 19840
FUITE=FUITE-1:S0UND 41%5@,1@6,2
IF FUITE=8 THEN GOSUE 128
HEXT 1:G0TO 10628

FEM Mise ern place de 17avion
CA=SINTCRNDCL)Y218)+1
LA=INTCREND(A)%18)+4

IF C&=11 0OF LAa=11 THEN 138 f
FUITE=4:S0UND 158.1,18

FETLUEN

REM Déplacement du curseur
CURSORYE 10+23%(C-1):CURSORY Z%L-1
ET 4,0,4:PRINT CHRS$C(126)

CURSORE 18+2%CC~1)2:CURSORY 2%L -1
ET B,8,8:PRINT CHR$(126)

IF STICKX(2)=1 THEMN C=C+1

IF STICKK(2)=255% THEN (=C-14

IF €316 THEN (=16

IF ©<41 THEN (=1

IF STICKEY(Z2)=4 THEMN L=L+1

IF STICKY(Z2)=25% THEHN L=L-1

IF L>»18 THEN L=18

IF L{1 THEHW L=1

IF ACTIONC2)=14 THEN ERETUEN

GOTOD 180

REM Distance de 1 objectis
Ni=B:5S1=0:N2=08:52=@

IF CA&LC THEN 418

FEM Joueur A gauche de 1 avian
IF LAS{L THEN NZ=1:BOTO0D 430
S2=1 . 6G0TO 4309
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41@
428
4308
449
458
4648
4786
488
490
5680
510
228
534
seoo
5816
SB26
5038
5048
Sa58
SBEQ
5070
5age
5098
51109
3128
2120
2140
21509
3160
~178
>1g6
=198
2288
5218
S2zi
JE38
5240
2258
5268

IF LA<L THEN Ni=1i:GOTO 438
S1=1
FEM Yisualization

IF ¢=Cf BND L»LA THEM Hi=1:H2=1
IF ¢=CA AND L{LA THEN Si=1-52=1
IF L=LE& GHD C¢{ChH THEN N2=1:5Z=1
IF L=LA AHD C>CA THEN Ni=1:51=1

T# 4,808,080
CURSORY 41:CURSORY Z:FRINT
CURSCORY 41:CURSORY 4:FRINT
CURSOFY 1:CURSORY &:PEINT
CURSOREY 4 :CURSORY 8:FPRINT
FETUEN
FEM Frégentation
INIT 2,2. Tk 4,7,8
CURSORY 4:CURSORY 1@
FRIHNT "r a d 2 r "
CURSOEX 4:CURSORY 11
FRINT "r a2 d a r "

T# @,08,8:PRINT :PRINT
FEIMNT "FET pour commencér
INFUT R$

FETLUEN

REM Tracé et initialisati
INIT @,8:T¥ 1,8,8:FRGE
FOrR I=8 TO z8

CURSORE 9:CURSORY I
FPRINT CHRECLZT)
CURSORY 29:CURSORY I
FRINT CHFRE$¢127)

MERT 1

FOR I=48T0 28

CURSORY I1:CURSCRY 8
PRINT CHR$(127);
CURSORY 1:CURSORY 28
PRINT CHR$C4127);

NEXKT 1

"Ho
"re
"go

llse:

L]
!

oOhE

S Uk
" HE
L |
" 52

SETET 126, "PER8zZE10EBOBBE3E3E3E"

FETUEN

10888 FEM Teet de Fin de partie
i1 INIT 7,7:TkB,8,A: PLAY"0LGFEDARAR"

100290 FRINT "VYotre payg est rasé”
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o

19838 GOTO 169EQ

160648 FEM Gaane

10E5H IHITE,E:THE,E,E:PLH?'UiTiﬁEtPEFE"
18660 PRINT "Félicitatiors, vaus 1“avez
abatty"

18820 PRINT :PRINT "Une autre rartie”
18650 INPUT R#

16188 IF Fg="c"™ 0OF Fg="0" THEHN FUN
18118 INIT &,&:END
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4.2 TAQUIN
4.2.1 Présentation

Taquin est mn jeu de réflexion qui est tout a
fait recommandé pour meubler vos longues soirées
d'hiver. Le jeu se joue dans wm cadre ou se trouvent
16 carrés mobiles. Parml ces carrés, gquinze ont une
jettre (a & o) inscrite sur leur face. Un espace vide
remplace le seiziéme carré, permettant ainsi de bou-
ger les carrés contigus (gauche, droite, haut, bas).

L'ordinateur positiomnera au hasard les 16 car=-

rés, vous laissant le leoisir de les remettre dans
1'ordre suivant :

e e B
= o m
o om0

== o

841 wvous n'étes pas en mesure d'ordonner cette sé—
rie, 1'ordinateur veus donnera (une fois seulement,
et obligatoirement comme fin de partie) la possibili-
té d'échanger deux lettres entre elles.

4.2.2 Organigramme et étude du programme

Lignes 60 & 280 Boucle principale

60 Incrémentation du nombre de
coups joués

70 & 110 lecture de la lettre & bouger

120 Testent une permutation éven=

tuvelle demandée
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laguin
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O e, du
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ran
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s

Lignes

Lignes
Lignes

Lignes

130

180
210
240
260

500
510
560

630
640

700
900
5000
5000
5100
5210

5310
5520

Lignes 10000

PRINCIPALES VARIABLES

L§, L1§, L2§

[i#

W s [0 [De

B e Qe

weld b

B

Coe [oe (¢ e

W (0F

i i

170

200
230
250
280

650
250
620
650
800
960
5540
5090
5200
53060

5510
5540

10080

Recherche de la lettre et de la
case vide

Testent la validité du coup
Coup interdit

Déplacement de la lettre
Affichage du taquin et du test
de fin de partie

Peymutation de 2 lettres

Saigie des lettres

Recherche des lettres, afficha-—
ge du taquin

Test de fin de partie

Coup interdit

Affichage du taguin

Test de victeoire

Présentation

Contenu du taquin

Définition des caractéres spé—
claux

Tracé de la grille
Initialisation du score

Fin de partie

Lettres a déplacer ou A& permuter

CARACTERES SPECIAUX

Pour tracer la grille, nous utilisons les huit ca-
ractéres suivants :
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4.2.3 Liste des instructions

13 FEM *¥3¥33%}

20 PEM Taguin

30 REM #%33%%%

a4p INIT 6:GOSUE SHEH

=g GOSUR T@&

£8 PGGE -SE=5FE+1

TE FEM Déplacement

0@ CLURSORY 41:CURSORY LT

g6 INPUT "Lettre & déplacer” ;L%
188 IF ASC(L$H»{ST GOTOD ©B6

1418 IF ASCCL$)>442 GOTO 8O

128 IF ASCclLgI=112 GOTO 5060

130 FEM Fecherche de lz lettre,du klanc
148 FOR I=1 TO 1&

158 IF C$CI1»=L% THEN Al=l

168 IF C&(I)=" " THEN Re&=l

178 MEXT 1

186 FPEM TEST DE VYALIDITE DU COUF
198 I1F AESCcA1-fA2)=1 THEN 248

@@ 1F ABS(A1-@A2)=4 THEN 248

246 PRINT "Coup interdit”

o5 CURSORY 1:CURSORY 18 :FOR I=1 TO i@:
SOUND 188,41 :NERT I

236 PRINT * ".G0TO 2@
Z48 CECmpid)=" ™

258 Cs(pzi=L3

ZED GOSUEB TOO:Q05UBE 948

278 IF FIN=1 GOTO 18064

288 GOTO e@

=68 REM PERMUTATION DE 2 LETTRES
€48 INPUT "Lettres & échanger";Lis,Lz%
s IF ASCiLi$)4{97 GOTO =16

wa@ IF ASCC(L1$)>111 GOTO 51@

4@ IF @SCCLZ$)49T7 GOTO 519

B IF ASCCL2eX»144 GOTO 319

S8 FOR I=1 TO 16

7@ IF C$cI)=L1$% THEN Ri=I

Se@ IF Cef(l)»=L2¢ THEN fZ=l
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S98 NERT I
EBB CEs{Aal)=L2%
Ela C$FCAZI=L1%
E2B8 GOSUR TOa@
630 GOSUE 988:JF FIN=1 GOTOD 1@606
648 FEINT "Coup interdit":S0UND Z60,200:
GOTOD 1885@
| E50 GOTO 10840
T8 FEM affichaae du taguin
Ti6 R=12:¥Y=5:T¥ 4,8,8
TZ28 FOR Je=i TO 4
T30 CURSORFY ¥
748 FOR I=1 TO 4
TS50 CURSORY H+I%3
TeA FRINT C$(I+(J-132%4);
TTO NEXT 1
TEE Y=Y+3
' 798 NEXT J
3 88 RETUEN
@@ FEM TEST IPE FIN IDE PARRETIE
948 FIN=1:CURSORY Z1:CURSORY 2
. 920 FOR I=4 TO 15
930 IF RSC(CECINI<ICI+96) THEN FIN=8
Q4P MHENT |
958 IF ASC(CEC1E)){»32 THEN FIN=8
| 968 RETUEN
I Sepe FEEM Présentation
512 CUREORR 4190:CURSCORY 18
5028 TH 4,7,9
SH3E PRINT "T a2 o u 1 n "
S840 CURSORY 168:CURSORY 11
5858 PRINT "T 2 9q u i n "
. SR&EB TX 41,8,8:FLAY "HAMBARGEECDEDIDE™
| 5878 CUESORX 1:CURSORY 2@
- SBeg FERINT "KEET pour commencer"
| 5896 INFUT R$
5160 FEM Contenu du taquin
| S110 DIM C$(16) :ERR=Q
Il %428 FOR I=1 TO 15
5130 Le=CHRSC(INTC(RNDCLY%15>+97T)
_ 5148 FOF J=1 TO I
| 5156 IF L$=C$(J) THEN EEER=1
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5160
S1TH
510
51948
seBn
Fzle
5220
5230
3240
525@
5268
=278
%220
S298
5308
531¢@
3320
5330
346
5358
5360
5378
5386
S398
468
=418
>428
F438
5448
5450
5466
5470
5460
=490
=388
=518
5528
2338

HNEAT J

IF ERFR=1 THEM ERF=6:G0TO0 3138
C$(I)=L§ ERF=F

HEXT I
CElle)

FEM Caractéres gpéclaux

SETET
SETET
SETET
SETET
SETET
SETET
SETET
SETET
SETET

116, "FFEQQ@EEOERERE0ERERE0"
111, "FF@lpiei6i0i0ip10161"
112, "E60EREREQEOERE0EGRBOFF"
113,"0419101016101016161FF"
123, "C0EpEREpEEEECREGEEEE™
124, "0POPPERHEPNRDAREOAFF"
12%,"9ipi0dieielnigieielel”
126, "FFEORPEROREEREQRER0000"
A32,"P00RABEOPEOBEGDEREBAR"

FEM Tracé de la arille
INIT &:ET 4,0,8:CURSORY 4

FOR J=

CURSOR

1 TO 4
X 14

FOrR I=1 TO 4

FRINT
FRINT
HEXT I
PRINT
FOR I=
FRINT
FRINT
HEXT 1
FEINT

CHE$(11@8); CHR$(126);
CHRE$C111);

:CURSOR: 14

1 70 4

CHR$¢423); CHR$(32);
CHR${125);

' CURSORX 14

FOR I=1 TO 4

FEINT
FEINT

NEKT T

FEINT

NEKT J

CHR$(1127 ;CHRE(124);
CHR${113);

TH 4,6,8
FEM Score

SE=@

3548 RETUEM
18680 REM Fin de partie
1p@190 CURSORX 1:CURSORY 1%

10028 FPRINT "VYous aver gauané en

";8F;
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16638
186480
1688
18860
18706
180548

FEINT " couwps":FLAY "EDEDEDAAR"
CURS0ORX 1:CURSORY 20

FEINT "Voulez-~vous rejouer osn";
INFUT R%

IF F¥="p" OF B&="0" THEN FUN
INIT 6.6 :END

—
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4.3 PUZZLE

4.3.1 Présentation

Dans votre chiteau de TRANSYLVANIE, vous venez de
terminer votre nouveau monstre (robotisé bien siir).
Malheureusement pour vous, votre chef d'ceuvre s'est
retrouvé par terre a la suite de la tempéte qui a
détruit vos ateliers (le wvent a pu varier entre les
forces 1 et 5 et les dégits sont proporticnnels).

Douze types de rotations sont possibles pour re-
mettre en place les diverses piéces de votre robot.

4.3.2 Organigramme et étude du programme

STRUCTURE

Lignes 40 a 50 Initialisations

Ligne 60 Appel du sous—-programme d'affi-
chage du titre, de définition
deg caractéres spéciaux, de
génération et de trace des fi-
EULESs .

Lignes B0 & 190 Lecture du degré de difficulteé

voulu

Lignes 200 & 310 Modification de la figure de
gauche
220 a 250 Tirage de la rotatiom
7260 &4 310 Eotation effectuee
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Lignes 320 a 660
330 & 470 Lecture de la rotation
souhaitée (coup du joueur)
480 & 560 Effectuer la rotation
570 a 660 Test de reconstitution du
puzzle
Lignes 1000 &4 1100 Génération de la figure (modi-

fier ce scus-programme change
le puzzle)

Lignes 1200 a 1290 Affichage de la figure

Lignes 1300 a 1380 Affichage de la rotation
Lignes 5000 a 5290 Affichages
5000 4 5030 Affichage du titre du jeu
5060 & 5100 Définition des caractéres spe-

Claux

5110 &4 5200 Affichage des figures

5210 4 5290 Affichage des lertres indiguant
les rotations

CARACTERES SPECIAUX
Noue aveons défini les quatre caractéres spéciaux
suivants
PUZZLE

| nE
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4.3.3 Liste des instructions

19 REM *3k¥idisiy

28 EEN ¥ PFUZZLE %

30 REM ¥:¥ikiizid

4@ DIM X{iz@i,¥iz@)

58 Hi=0

6@ GOSUE SO@a

T6 FEM Boucle princirpale

gn Twv 1,0,0

98 CURSORY 1:CURSORY 2@

i9a INPUT"Choix du dearé de difficulte o
1a5)" ;s

118 FOR D=1 TO S@@:NEXT D

1Z8 CURSORY Z@:FRINT CHR%(38)

136 V=VAaL{D$)

148 IF V»B AaND V€ & GOTO 280

158 CUFSORY 16:CURSORY 24

168 FRINT "Cheoix imposesible";

179 FOR D=1 TO S66.NEXT It

188 CURSORY 23:FRINT CHR$(30);

1%8 GOTOD Eo

288 REM Modification +fi1aure de gauche
218 FOR II=1 To 2%V

228 REM Tirage rotation & eftectuer
238 K=INT(RENDCL)¥12)+1

248 C=INT(C(K-13,3)

258 E=K+(

268 REM Rotation de la +#igure de gauche
278 CeY{K) :Y(K)=Y(K+1)

288 Y(KE+1)=Y(K+S) :¥Y(K+5)=y(K+4)

298 Y(K+d4)=C

288 G0SUER 1328

318 NEXT I1

228 KEM Boucle de jeu

338 RENM Lecture de la rotation & faire
348 TX 1.,0,0:CURSORY 1@:CURSORY 2@
358 PRINT "Quel est votre choix?";
360 TX 4,8,1:FPRINT CHR$C127);
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37@ IF KEY{B)=0 GOTO 37H

388 T# 4,A,0:PRINT CHRE$LZ);

290 K=kEY(8)-9&

4B IF KXA AND KLL13 GOTO 4%6

41A REM Coup impossible

428 CURSORY 24:FRINT CHRECZB2;

430 CURSORY 2@ CURSORY 24

448 FRINT "Choix impossible!™;

45@ FOR DD=41 TO 1@088:HEXT DD

460 CURSORY 24 .FRINT CHR$(38),

476 GOTO 340

488 REM Effectuer la rotation demandée
490 FRINT CHF$(K+64);

EEB C=INTC(CE=-12-30

518 k=K+({

€o@ C=¥Y(KI:Yiki=Y(kE+1)

E3@ YO(R+4)=¥(K+5) :¥Y(k+5)=Y{K+4]

4 Y(K+4)=C

EEA Hi=0

EEA GOSUE 13£6

€STH FEM Test flaure reconstituée

6@ 11=1

so@ IF X{Ii1)=¥(141) GOTO £26

ERE CURSORY 24 .FRINT CHESCZE)

618 GOTO 340

Eefl I1=11+1

£3@ IF Ii1€21 GOTO 590

£40 CLURSORY 20:PRINT CHE$(28),

650 Ty 1,6,8

EeB CURSORY 168. CURSORY ZB:FPRINT “Eravo,
yous avezr gagné”; tEND

1MBY REM Génération de la figure

1618 IF K=1 0OF E=% OR K=& THEN ¥iK)=1111
! FETURN

1@82@ IF K=2 THEN ¥{K)=1222 RETUEN

1936 1F K=€ OR K=13 OR k=1t OF K=19 THEN
YiKy=1211:RETURN

1A4@ IF K=4 THEN X{(K)=1121:RETUEN

1858 IF K=3 0OF k=18 OR K=12 THEN wikai=2e
12:RETUEN

1@6A 1F K=T7 OR K=18 THEN X(Ky=2221:RETUR
M
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1674
ieee
RN
i1a5@
1144
i11@
i1z4
1138
1148
115E
12004
1218
1220
1230
1244
)
1258
1260
b
1276
1280
53)
1298
1386
1318
1329
133¢
1244
1350
1268
1378
1388
Seoe
>B16
620
2038
>B48
5054
SH6M
5876
SBEM@
-B9a

[F K=50R k=14 THEN K(K)=1212:RETUEN
[F K=11 OF K=15 THEN X{K)=2222:RETU

IF E=17 THEN X{K)=1411Z:FETURH
wik1=2122 :RETUREN

FEN

J=23INTCC(K-1),4)

[=28(K-28J)+2

J=J+53

RETUEN

REM Tracé de la fiaure
H=VALIMIDFCRT,2,13-1:ET H,8,H1
CURES0FA [:CUESORY J:PRINT CHRE$(5B)
H=VRLIMID#FCAS, 3,100 -1:ET H,B,H1
CURSORE I+41:CURSORY J:FRINT CHR#(51

HeWVAL(MIDECHE , 4,100 -1 ET H,8,H1
CURSORZE I:CURSORY J+1:FRINT CHRE#(%2

CURSORY I+1:CURSORY J+1:FRINT CHE$¢

FETURH

REM Bffichage de la rotation
CURSORY Z4:FRINT CHE$(38);

HH=FK

FOR JJd=8 TO %

IF JJ=2 0OF JJ=23 GOTO 4379
KE=HH+JJ :GOSUE 1126
EF=STR$(YC(EYY:GOSUE 1218

NEXT JJ:K=HH

RETUREN

FEM Affichage du titre du Jjeu
INIT 3,6:T¥ 4,7.8

CURSOFRY 14:CURSORYZ

FRINT "P vz 2z 1 & "

CURSORY 14:CURSDRY3

PRINT "P vz 2 1 & "

REM Caractéres spécigux

SETET 5@, "00TFTFPFTFTFTFYFTFYF"
SETET 54 ,"OUGBFEFEFEFEFEFEFEFEFE™
SETET 52,"TFTFTFTFTFTFTFTFT7FRR"
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=100
110
S1z@
51308
5140
14
S1e@
5178
s168@
5190
S48
<214
5220
5236
32486
Bean
5260
5278

SETET 54, "FEFEFEFEFEFEFEFEFEZRT
FEM Tracé des deux figures et du
FEM rectanule central

T¥ B,.8,8

FOR KE=1 TOZ2@

GOSUE 1816:Y(K)=X(K)

GOSUE 1120 : 4E=STEF(K{KI D

EOSUE 1210:1=1+24:60SUE 1219
GE=STE$(1111)

I=1-12:GOSUE 1218

NEXT kK

FEM fBffticher les lettres indigquant
FEM les douze rotations possibles
T# 1,90,9

FOr Jz=@g TO 3

FOR lz=@ TO £

[I1=3%J2+]2+65

CURSORY 2¥12+17:CURSORY ok J2+6 . FRIN

T CHR#CLID

5260
5296

NEXT I2Z.NERTJZ
FETURN
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4.4 CAVALIER
- 4.4.1 Présentation

Les échecs fournissent un nombre colessal de pro-
blémcs, indépendants du jeu lui-mfme. De nombreux
problémes tiennent au déplacement em L du cavalier.
I1 s'agit pour le joueur, en partant d'un endroit
quelcongue de 1'échiquier, de déplacer le cavalier de
telle maniére que celui-ci passe une fois — et une
seule — par toutes les cases de 1'échiquier.

4.4.2 Organigramme et étude du programme

STRUCTURE

Lignes 50 a 90 Affichage du titre

Lignes 100 & 140 Définition des caractéres spé-
ciaux

Lignes 150 & 250 Initialisation et affichage de
1'échiquier

Lignes 260 4 290 Affichage des lettres indiquant
les colonnes

Lignes 300 a 330 Affichage des mméros de la 1i-
gne

Lignes 360 a8 530 Demande de la case d'arrivée et
test de wvalidité

Lignes 540 a4 620 Coup joué
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CAVALIER @

alfichage oy lilne,
e i dchiqueer ef
chiths numanns G
ligras et Colcrngs

affichpge cate
et 6n rouge
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Lignes 630 4 730
, Lignes 740 a {80
|
f
Lignes 790 a B8O
Lignes 890 & 940
Lignes 1000 a L1090
CARACTEEES SPECIAUX

Nous utilisons

CAVRLIER

Test de fin de partie
Fin de partie et affichage du
message correspondant (gagne/

perdu)

Affichage d'une case de 1'échi-
quier

Affichage "case choisie”

Affichage du cavalier

les huit caracteres suivants

L L d -3 1 i Ll i ] [} [ - i

CASE DECHIDLER
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4.4.3 Liste des instructions

16 EEM FErEEEREEEEN

2@ REM % Cawvalier ¥

20 FEM 3834 EEdE¥

46 INIT 3,1:TH 4,7,0

i CURSORR 12: CURSORY ©

£@8 PRINT weCgavvaaslliigerr”

T8 CURSOEX 12 : CURSORY 1

g8 FEINT stcaayvaalliieerr”

9f T% © 9,0

108 REM Définition caractéregs speclalr
110 SETET iiﬂ,“BBBBEiBiBTETiFiFiFiF"
115 SETET 111,"iFlFE?ETlFiFiFiFBBBE'
12@ SETET 112,'EEEBEBEEEHﬁHFEFEFQ?ﬂ"
125 SETET 113,“$EEEEEEEFEFEFEFEHBEE"
138 SETET 126,“BETFTFTF?F?FTFTFTFTF"
135 SETET 121,“'fFTFTFTFTFTFTFTF'?FEE'
148 SETET 122;“BEFEFEFEFEFEFEFEFEFE"
14% SETET 123,“FEFEFEFEFEFEFEFEFEHE"
1P REW Initialisations et affichage
166 REM de 1 échigquier

176 DIM Hig.8)

1@ FOR I[=0 TO 7

198 FOR J=80 TO 7

2p8 Hil,dr=1

1k Ksl4+J-2F8INTCCI+T) 72D

o2p IF K=@8 THEHN ET a,Ba,8

s3m IF K=1 THEN ET T.0,8

24P 11=2%1:JJ=2%J:B0SUE opB

256 NEXT J:NEKXKT 1

268 REM Affichawe des lettres

578 FEM i1ndiguant les colonnes

58p CURSORY 13%:CURSORY F:THL,0., 8

sag FRINT "# B C I E F 6 H ":CURSORY 5
9p@ REM @f#fichage des runéros de liane
318 FOR I=1 TO 8

328 CURSORX 18:FRINT STE$CI):FPREINT
338 NEKT 1

346 REM Début du Jeu

————
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356 C=g
360 EEM Demancde de la cazse d arrivés
278 CURSOEY 22:CURSCORY 23:T¥1.,0,0
| 380 INPUT “"Votre choix ";X$
, 3968 CURSORY 21:PRINT CHRS$(3G)
| 408 JF LENCX$><»2 GOTO 45p
| 418 HF=LEFT${r$,1) H=ASC(A%$)-£5

4280 HE=RICHT$C(E$,.4):V=VRAL(As) -1
; 438 IF H»=8 BND HLE AND V=B AMD V<& GOT I
| 0 5SRO
4489 FEM Choix impossible
438 CUREORY 22:CURSORY 23
dEE TEL,B,0:PRINT "Choix imnpossible";
478 FOR D=1 TO 2BG6 NEXT D
48R CURSORY 22:FEINT CHR$C(3B);
438 GOTO 3e@
| 0@ IF C=0 GOTO 576
5168 IF ABS{H-I12=2 AND ARSCY-J3=41GOTO SSQ
20 IF ABES(H-1>=1 AND GBECY-JI=2E0TO S50
=3B GOTO 458
4@ REM Choix possible
58 IF E(H,VYi=@ GOTO 9RG
60 REM #fncienne position devient rouvae
| 3T ET 1.8,0
8B JFCSYBTHEN I11=2%1:JJ=2%):G0SUE 8RR
599 FEM Howvelle position devient bleues
: 606 ET 4,0,0
L0 TI=2%H:JJ=2%V:GOSUE 1980
i E2B HI{H,V)=B:C(=C+1:ET 5,8.,0R
l' £EZ0 REM Test de fin de partie
648 Ss@:I=H:J=V
BEB IF 141 AND BLJ THEN S=S5+¥(¢I1-2,J-1)
E@ IF 1<€I AND J€T THEN S=S+H(I-2,J+1)
BTE IF BCI AND J{E& THEN S=S+X{I-1,J+27
86 IF B41 AND 1<J THEN S=S+X(I-1,J-2) |
38 IF I46 AND B<{J THEMN S=S+X(J+2,J-1)
708 IF 146 AND J£7 THEHN S=S+X([+2,J+1)
T8 1F 147 AMND J€6 THEN S=S5+5{1+441,J42) |
720 IF 14T AND 44J THEN S=S+¥(I+41,J-2)
T30 IF S48 GOTO 366
T4 FEM Elocage du jeuy
T5@ THe,0,0: CURSORY 14:CURSORY 22
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TEH
TTO
TE@
794
BEb
816
328
£38
B40
850
=114
ET0
2g0@
£94
F8a
Z1@
920
930
J48
1468
1616
loza
168208
1848
ig5e
1U68
1878
1BEE
1p749

IF €= &4 THEN FRINT "Cagne"
IF C{»&4 THEN FRINT "Ferdu”

END

FEM Affichage dune cacse Echidquler

CURSORY I1+12:CURSORY JJ+4
FRINT CHE£C128);

CURSORY IT1+43:CURSUORY JJ+4
FREINT CHR$(122);

CURSORY II+42:CURSORY JJ45
FRINT CHR$(1z241);

CURSORX TI1+13:CURSCORY JJa+45
FRINT CHREEC(L123);

RETURN

FEM F¥Ffichage "cléid choisi1"

CURSORY 22:CUFSORY 24
FEINT "dénd choisi®;
FOR D=1 TO ZBBE:NEXT D

CURSORY 24 .PRINT CHR$(3©),

GOTOD 3E8
FEM fAt+i1chage du cavalier

CURSORE TI1+12:CURSORY JJ+4

FRINT CHR$(116);

CURSOREX 11443:CURSORY JJ+4

PRINT CHR£(112);

CURSORY TI+412:CURSORY JJ+45

PRINT CHR&(111);

CURSORR II+13:CURSORY JJ+5

FRINT CHR$C(113);
RETLUREN
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4.5 TIC-TAC-TOE
4.51 Présentation

Tic—Tac—Toe est un jeu de réflexion, qui se joue
au clavier, entre un homme et wne machine. Ne wvous
inquiétez pas : un adversaire, si bon soit-il, peut
commettre des erreurs. Le jeu se déroule sur une

grille de 3 * 3 cases ol chaque joueur positionne un
jeton & tour de r6le dans une case vide. Le but du

jeu est d'aligner trois points identiques dans 1'une
des quatre orientations suivantes : horizontale, ver-
ticale, et les deux diagonales. Vous utiliserez vous—
méme des jetons marqués X, et la machine des jetons
marqués 0.

4.5.2 Organigramme et étude du programme

s miae

!

bt | s
BN, e

Athohape
O DoSANrE

]

Loup d
oL

]

Coup de la
machire ot
1o gdé fn
e e
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Tic-Tac-Toe (2) : Coup de la machine

Intialisation du o ecord »
& — 266,
des mdex de
hacles & O

¥
S la cpee
est vile,
alors

Evaluatwrn
coup rmachuee

TAelleur coup
DaITTd CELX Ul Gril
Bté essayd
' i
Conseryaton

de |la positican
du rmafleur score

Fassage &
Fesse de

Ia -
sLbvante

Oul Aeste-r-il des
LA #

|I"-Itrr|

Coup final
de la rachmne

Tout se passe dans
fglugion machine
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Ce programme, qui fait jouer 1'homme contre la ma-
chine, utilise donc un sous-programme de détermina-
tion du coup de la machine qui est situé aux lignes
1000 4 1100. Comme wvous le montre le second organi-
gramme ci-dessus, il n'est rien d'autre qu'une simple
boucle qui essaye tous les coups possibles pour 1la
machine. Votre ordinateur appelle chaque fois un
gsous—programme d'évaluation de la grille, qui fournit
une note. Ce sous-programme d'évaluation teste auto-
matiquement les fins de partie. I1 contient tout

l'algorithme du jeu de la machine.

Lignes 70 & 170 Coup du joueur

Lignes 180 a 250 Coup de la machine (appel du
SOUS—programme )

Lignes 1000 & 1110 Essai de chaque coup par la ma-
chine pour trouver le meilleur

Lignes 300 & 990 Sous—programme d'évaluation des
coups de 1a machine et des
tests de fin de partie. Il est
la clef du coup de l'ordina-

Ceur.
320 Analyse par lipne
400 & 480 Analyse par colonne
490 & 580 Test lére diagonale
590 4 680 Test 2éme diagonale
] 690 2 740 Résulrats

. Lignes 1500 & 1550 Affichage des positions
5110 Preésentation

5499 Initialisation et dessin de la
grille et des chiffres

10160 Fin de partie
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PRINCIPALES VARTAELES

LJ, LC Position (ligne, colonne) du
joueur
cC, LC Index de boucle du sous-pro-

gramme d'évaluation des coups
de la machine

Jo, oD, A, B Résultats intermédiaires durant
1'évaluation des coups de la
machine

ECRAN (1, 3) Copie des coups précédents :

]l coup joueur
2 coups machine

4.5.3 Liste des instructlons

10 REFM Fxidrrddiridyiiiy

2B REM Tic Tac Toe

S0 REM sExkidd¥EiRsiiiid

48 GOSUB S0BR:GOSUE 5200

€@ FREHMH Coup du jouveur

TO GOSUE 15@@

B CURSORY 1:CURSORY 2G:FLAY "0ZA"
95 JHPUT "VYotre coup :ligne+cocl.";EF
168 IF LEN{(R#%)4>Z THEN t@

118 LJ=VALCLEFTS$C(RE,1))-1

126 IF LJ{@ OF LJ»2Z THEN EB8

136 CJ=VALI{R]IGHT${(R$,1)2-1

14@ 1F CJ<9 OR CJ»2Z THEN 28

1568 IF ECRRNCCJI,LJ>=@ THEN 1E@

168 PRINT "Case déja occupée”

170 PLAY"O0ATLIARAR" GOTOD 7B

186 FEM Fassage au coup du V6 68060
198 CURSORX 1:CURSORY 21

288 FRINT * "

218 ECRANCCI,LJ)=1

228 GOSUE 41566

238 GOSUE 1986

24B IF FIN<»@ GOTD 186880

258 GO0TO TG
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288 REM Evaluation des coups

348 FOR J=0 TO 3:4(l=R-BCl)=@ -NEXT I
'| 28 GOSUER SE6

468 RKEM fArnaluse par colonne

418 FOR CC=6 TO Z:JO0=G:0D=@

420 FOR LC=B TO 2
¥ 438 IF ECRANCLC,CCr=4 THEN JO=J04+1
| 448 IF ECRANCLC,CCI=2 THEN DOD=0D+1
. 458 NEXT LC
460 GOSUE 566/
488 NEXT CC i
458 REW Test disgcnale
500 OD=6:.J0=§
18 FOR CC=8 TO 2
528 1F ECERNCCC,CCl)=@ GOTO SeB
520 1IF ECERNCCC,CC)=2 GOTO 5%5a
S48 0D=0D+1:GOTO 5e9
=58 JO=J0+1
S6@ MEXKT CC
1 STE IF JO=@8 THEN A{OD)=@RACOT)+1
. 568 IF 0OD=@ THEHN EBCJOI=E{JO)+1

598 REM Test seconde diagonale
i EGB 0D=0:J0=8
£E1B FOR CC=6 TO 2
L 2B IF ECRANCZ-CC,CC)=@ GOTO 6@
l £330 1IF ECRRNCZ-CC,CCr=2 GOTOD &508
1 648 0D=0D+1:G07T0 &66G

E5@ JO=J0+1
1 EElE HEXT CC
' £7@ IF JO=@ THEN @ACOD)=@A(0D)+1
t| 688 IF OD=B THEM BCJOX)=R(JO)+1
II £90 REM Résultate
. TBB IF AC3)=1 THENWN FIN=1:EETUEN
[ 716 IF E(3)=1 THEN FIN=2:RETUEM
F' TEB R=-63FAC2)+31%E(2)

TAB R=R-15%A(1)»+TXEC1)
TdB RETUEMN
880 EEM Analuysge par ligne
818 FOR CC=p TO Z:J0=0:(0D=A
g£ZB FOR LC=B TO 2
€38 IF ECRANCCC,LC)=1 THEN JO=JO0+1
249 IF ECRRANCCC,LC)=2 THEN OD=(0D+1

.
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850

BE@

B7a

906

918

92@

936

546

RS

1880
1ai8
l1e62e
1838
1846
1856
iGed8
iB7g
1egee
1898
1iv8
1118
1508
1510
1549
1538
1540
1550
>eBb
5010
502a
B3a
5840
5650
5BeE@
878
5899
=198
5114
5200
=218
S2ZB
>238

NEXT LC:GOSUR 968

HEXT CC

RETURHN

FEM Evaluvation coup machine
IF JOo<>8 GDTOD 936
E<OD»=BC0OD>+1

1IF OD<»E THEM FETUREHN
FCJO)=@cJ0Y+1

FETUEHN

REM E=sal de chagque coup
S=-256 - TEST=1

FOrR L=6 TO Z2:FOR C=8 T0O 2

IF ECRANCC,LYL>D GOTO 1686
TEST=@-ECRANC(C.L)=2.GOSUE 3606
IF FIN{>»& THEN RETUEN

IF E>% THEM S=pR:CH=0C LM=L
ECRENCC,Ly=0

MEXT C:HEXT L

ECRANCCHM,LH)=2

IF TEST=1 THEN FIN=3

FETUEN

FEHM @f+ichage des positions
FOE LC=8 T 2:FOE CC=8 TO £
CURSORY 154CCHE4:CURSORY E+LCX4
FRINT ESCECRAMCCC,LCHD;

HEXT CC:NEXT LC

RETURHN

FEM Frésentation

INIT F:T7T% 4,7,6

CURSORY 9:CURSOEY 8

FRINT "T 1 C T & C TOE ™"
CURSORY 9:CURSORY 9

FRINT *T I C T A C T0ODE™
CURSORY 1 CURSORY 2B:TH B,8,06
FRINT "RETUREN pour commencer”;
IHFUT E%

INIT 2,3

RETURHN

FEM Dessin des initialisations
DIM ECEANCZ, 23, EF(2)

DIM AC4d>,BC4)

INIT 2:TFK B8,.8,8:PAGE
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5248 CUFSORE 14:CURS0ORY £

5256 FOF I=@ TC 1@-FRINT CHE$C1Z2T); :HE¥T
I

SZ60 CURSORYE 14:CURSORY 412

SZTh FORF I=8 TO 418 :FRINT CHR${12T); NERT
I

SZe0 FORE I=9 TO 18

5298 CURSOR: AT7:-CLURSORY S5+1

S3060 PRINT CHR$(1LZ2T)

5218 NERXT 1

5320 FOR I=6 TO 419

5330 CURSORX 21:CURSORY 5+1

5340 FEINT CHR$C1ZT)

S350 NEXT 1

S368 FOR I=1 TO 3:CURSORY 10G+]1%4

=270 CURSORY 4:PRINT I; :MNEXT 1

380 FOR I=4 T0 F:CURSORY Z+1%4

52390 CURSOER 10 -PRIWT I¥10-HEKT 1

5488 REM

5446 FOR I=d TO 2

54208 READ E$CI)

S4230 MHEAT I

S44@ DATA " ", "xK",m 0"

54568 FOR C=6 T0O 2

S46@0 FOR L=60 TO 2

54760 ECRAMIC,L =0

488 MNEMT L

5490 NEXT C

5568 RETURHN

16868 REM Fin de partie

108416 CURSOFE 1:CURSCEY 20:TH B,8,0

10020 PRINT "

19850 CURSORY 1:CURSORY 20:7T¥ 6,0,0

16068 ON FIN-1 GOTC 16098, 1pi26

186T7H FRINT "EBravo., vous avez dagné !'":F

LAY "O0ATABECDEFG™

1808 GOTC 16136

1% FEINT "Hélas pour vous, J'al1 4agneé
' FLRY "ODATABGFEDAAR"

igl1en GOSUE 150@: CUESORXY 1:CURSCORY 21

161186 GOTC 1@4326@
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19128
101328
18146
18158
16166

FRINT “Fartie nulle !":PLAY "AAR"
REM Autre partie

INFUT "Une autre partie " EF

[F R$="0" 0OF RE$="o" THEN EUN

INIT &,E6:END
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4.6 BATAILLE NAVALE

4.6.1 Présentation

La bataille navale est un jeu bien connu et au-—
quel wvous avez slirement déjd joué. I1 consiste & re-
pérer et & couler une flotte ennemie en un minimum de
temps. Cette flotte est composée de 10 navires de
tailles différentes :

1 navire de 4 cases
2 navires de 3 cases
3 navires de 2 cases
4 navires de 1 case

Ce programme répartit de maniére totalement aléa—
teire les 10 navires qui peuvent &tre disposés soit
horizontalement, soit verticalement. L'analyse de wo-
tre coup est détaillée : selon le cas, votre VG 5000
répondra "déja choisi™, "raté", “"touché”, "coulé”. En
fin de partie, votre cordinateur vous donnera votre
score, qui sera bien entendu proporticnnel au nombre
de coups nécessaires pour détruire la flotte ennemie.

4.6.2 Organigramme et étude du programme

STRUCTURE DU FPROGRAMME

Lignes 530 a 70 Définition des caractéres spéciaux
Lignes B0 & 150 Affichage de la légende

Lignes 160 & 310 Tracé des exemples de navires

Lignes 320 & 390 Tracé de la grille
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— Lecture du choix

C et )

Iniualisation

| Adffichage du tableau

CHOIX
non POSSIBLE
F
oui

Analyse du choix
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Lignes

Lignes

LIgnes

Lignes

Lignes

Lignes

Lignes

Lignes
Lignes
Lignes
Lignes

Lignes

Lignes

Lignes

Lignes

400

470

520

590

650

870

1360

1490
1670
1740

1810

1950

2040

2150

2260

b

|

[

a

fae

e

L=

460

510

580

640

860

1350

L480

1660
1730
1800
194G

2030

2140

2250

2360

Affichage des lettres

les colonnes

indiquant

Affichage des numéros de lignes

Tirage des bateaux (appel du sous-
programme )

Boucle de jeu

Test de fin de partie et affichage
du message correspondant au nombre
de coups joueés

Sous—-programme traitant le coup du
joueur et affichant le message
correspondant (raté, touché, cou-
1é&)

Lecture du coup du
test de validité

joueur avec

Tirage de la position du bateau 4X

Tirage des positions, bateaux 3X
Tirage des positions, bateaux 2X
Tirage des positions, bateaux 1X
Sous—programme utilisé pour le
tirage des bateaux 13X
Sous—programme utilisé pour le
tirage des bateaux 3X
Sous—programme utilisé pour 1le
tirage des bateaux 2X
Seus—programme utilisé pour le

tirage des bateaux 2X
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CARACTERES SPECTIAUX

' Nous avons défini les deux caracteéeres suivants :

4.6.3 Liste des instructions

18 REM ede kiR dERAR bR Y

56 REM ¥ PBataille navale #

2@ REM ®33dd¥erddimaiaadiss

49 DIM T(14,18)

@ REM Laractéres spéclauv

68 SETET 170, "FFA181E816121848184FF"
70 SETET 121, "FFEAFFEL8181EB1FFELFF"
gp REM @ffichaue de la légende

g INIT &€,3:Tke,@,8

186 EURSHRH 26 CUEEQEP Z:PRINT"Flotte"
116 CURSORY 26:CURSORY 4: FRINT"ernemie"
126 CURSORY 26:CURSORY E:FRINT"4K"
138 CURSORY 26:CUREBORY 1@ :FRINT"2H"
146 CURSORX 26:CURSORY 14: FPRINT"3K"
158 CURSORY 26:CURSORY 18: PRINT"4K¥"
160 REM Tracé des exemnples de navires
178 ETL1,8,0

18p FOR J=1 710 4

190 CURSORY 25+J:CURSORY 7

200 PRINT CHR$(121)

216 HNEXKT J

220 FOR J=1 TO 2

23 CURSORY 25+J:CURSORY 11
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240
256
260
27Tl
288
294
@R
31¢
3208
3368
246
350
S60
379
38@
290
466
41e
420
434
440
45@
454
478
40
490
S0@
210
528
534
5408
550
566
5748
380
396
E@Q
ell
620
630
6aE
650

FEINT CHE$(4121>

MEXT J

FOR J=1 TO 2

CURSORY 25+J:CURSORY 15
FREINT CHR$(121)

HEXT J

CURSCRY 26 CURSORY 19
FEINT CHR$(121?

REM Tracéd de la grille
ETd, 00,06

FOR I=3 7049

FORE K=18T0 22

CURSCRY 1.CURSORE K

FREINT CHR$(41Z2@)

NEXKT K

HEXT 1

REM faffichazoe des lettres indiguant
FEM les colonnes

T#0,0,0

FOR J=8 TO12

CURSORY 2 CURSORY 18+]
FEINT CHE§(E5+])

HEKT J

EEM ARf+ti1chaoe des numéros de llianes
FOR J=1 TO 47

CURSORY T:CURSORY J+2
FEINT J

NEXT J

REM Début du Jeu

FEM Tiradge des bhateaux
GOEUR 156G :REM 4%

GOSUR 1e8@:REM 3X

GOSUR 175G :REM 2¥

GOSUR 1826 :FKEM 1¥

A=@g:E=06

FEM Eoucle de Jjeu

FOR S=1 TO 1088 :HEXT S
CURSORY 41:CURSORY Z2:FRINT CHR$(Z8)
GOEUE 41380

IF ¥Y¥=1 THEN ¥YY¥Y=8 :GOTO é8@
GOSUE S84

FEM Test de fin de partie
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c6@ IF €226 THEN GOTO £6¢

670 THB,6,B8:PRINT CHR$(31)

656 CURSORY 18:CURSCORY 1@

c98 FPEINT "Score"

7@ CURSORYE 15 CURSORY 1z

=40 FRIHT "Coups Joués " B

2@ IF EB>T9 GOTO TEE

726 CURSCRY 16:CURSORY 16

7408 PRINT "Eravo, wous é&tes tres fort"
TSH GOTO Bed

76l IF E>%9 GOTC EB06

778 CURSORKY 18:{URSORY 16

79l PRINT "VYous avez du flaireeass"

796 GOTOD 266

el IF By»=180 GOTO G48

246 CURSORY 410:CUESORY 16

§2@ PRINT "Vous n’étes pas Lrop pul®
B36 GOTC €60

a4@ CURSORX 416:CURSORY 16

850 FRINT "MNe vous découradez pasg”

g6A CURSORY 23.END

B7TH FEM Messages de réponse al Joueuy
gam IF T¢I,J»=6 THEN T¢I, J)=8:CURBORY 417
CURSORY Z4:FRINT déad choisi® ) B=F+1
ag@ IF T<¢I1,Jd)=7 THEN TCI,J)=8 CURSOERX 17
'CURSORY Z4:PRINT"dé&pad choisi"; :B=EB+1
sp@ IF Ti(l,J>=8 THEN CURSORK 17:CURSCGRY
24 . PRINT"déjd choisi”; E=B+1

g4@ IF TCI,J3<3@ AWND TCI,J34>5 GOTO a7iE
QEE EEH T{IJJ}=E i T(IrJ)=5

530 T¢l,Jr=8:B=F+1

940 CURSORY 17:CURSGORY 24:FRINT"rate";
953 CURSORY I+9:CURSORY J+2

SEQ TH4,8,B8:FRINT CHR$(127)

g7@ IF TCI,J)»€<»1 GOTO 16416

988 REM T(I,Jdi=1

9% TCI,J)=T:fA=A+1:B=E+1

1epp CURSORY 47:CURSORY 24 PRINT"Coulé";
1618 IF T(I,J»=21 THEN GOSUE 1128 : B=E+1
1@zp IF TCI,J3=22 THEN GOSUE 11ép: B=E+1
1638 IF T(I,J)=2% THEN GOSUE 12@0:B=F+1
1p4p IF T(I1,J»=%1 THEN GOSLE 124€: B=E+1

r
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16%6G IF T{l,J =32 THEN GOSUE 12E80:E=E+1
1@ed IF T{I.Jf =4 THEN GCSUE 413Z@ E=FE+1
1676 IF TCI,J3€FERAND TCI,J3<>7 GOTC 111e
188 REM T{I,J3=6 ou TOI,J3=T
189@ CURSORY I+9:CURSCREY J+2
118B ET 4,6,6:FRINT CHRF(1Z21)
1118 FETURN
142@ TCI,Jd3=6 :fA=A+1 Z1=21+1
1128 IF Z1=2 THEHN T¢I, J}=T:CURSOR: 417:C
UREOREY Z24:FRINT "Coulé";
1148 IFZ1<>2 THEN CURESORY 17:CURGORY 24
FRINT “Touché™;
1158 FETURN
1168 TCI,Jr=6: [A=R+1l:22=22+1"
1178 I[FZ2=2THEN Tc¢I,J)=T:CURSCREX 47T:CURS
ORY 24:PREINT "Coulé’™;
1180 [FZ2<>»2THEN CURSORY 41T:CURSORY 24:F
RINT "Touché™,;
1198 RETURMN
12066 T{I,J)=¢é :A=A+1 :23=25+1
1218 IFZ3=2 THEN T{I,J2=T:CURSORY 417:CUR
SORY Z4:FPRINT"Coulé”™;
1226 IFZ3<{»2 THEN CURSOEY AT7:CURSORY 2
4:FRINT "Touohé&’";
1238 RETURMN
1248 T¢I, Jr=6:A=f+1.24=74+1
1250 IFZ4=3 THEN T(I,J3=T7.CURSORY 1T:CUR
SORY 24 :FRINT "Coulé’™;
12668 IFZ44»3 THEN CURSORK A7:CURSORY 24:
FEINT "Touché&’",
1278 RETURKN
1288 TCIl,Jr»=6: A=A+1:25=Z25+1
1290 IFZ5=Z2THEN T(I,J)=T:CURSORX 1T7:CURS
OkY 24 :FEINT"coulé’™;
1308 IFZ5<>3 THEN CURSORY A1T7:CUREORY Z4:
PEINT "touché";
1318 RETURMN
1320 T (1.J)=6 A=A+l :Z6= ZE+1
| 1330 IFZ&=4 THEMW T(I,J»=T: CURSORY 1T7:CU
REORY Z24:FPRINT “"coulé",
1240 IFZE&<>»4 THEN CURSORX A1T:CURBCEY 24:
| FEINT "touché";
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13509

FETURN

1366 FEM Lecture du CoOUF dy jousur
1378 REM avec test de walidite du coup
13E0G TXG,6,06:CURSCRX 1:CURSORY 22:INFUT

vhuel est wvotre cholx

1398 IF
Yiy=1:

", A%
LENC@aE»<»3 AND LEN{fa$3<>»2 THEN
GOTOD 1460

14008 [=HSCIA$I-B4

1419 IF
)
1428 IF
)

1436 IF
1448
144 IF
145@ IF
1468 IF

LENCA$)=3 THEN J=YHL(RIGHTS (HE, 2
LEN(A$)=2 THEN J=yHL{RIGHTS (A, 1
LEN(H$)=2 OR LEN{A$I=Z THEN GOTO
J¢1 OF J»17 THEN v¥=1

1<1 ORF 1313 THEN Y¥Y=1
yy=1 THEN CURSORY 416:CURBORY 24

FRINT "Choix impossikle”;

147@
1486
1490
1566
151@
1528
1536
1546
1559
1568
1578
i5ga
15980
1600
1618@
162€
1638
164€
le50
166E
1676
1680
1698
17e0

YR

FETUEN

FEM Tirage du bateal 44
R=INT(RMND(L)¥14004+1
T=0-1@kIHNT(B,1082

IF I=6 THEN I=1€
Jnim-iﬁf{163+i:H=IHT(EHD£1}#2}+1
IF W¢» 1 GCGTO 1688

FOR K=-1 TO4
T{I+K,J~i}=51T(1+H,J+1355
TCI#+K,J)=4

HEXT K

Tel=1,d3=5:T(1+4,3)=5

[F WCIZTHEN RETUEN

FOR kK==1 TO 4
TCI-1,J+K2=5
T(1,d+K¥=4
HEXT K
T(I,J-1}=5:T£1,J+4)=5
RETURN

FEM Tirage des bhateaux 3N
FOR L=1 TO 2
H=IHT{RHND{12¥22+1

IFH=1 THEW GOSUE 1556

(T4, J+KD=5
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1716
1726
1738
1746
1750
17e@
1770
A7ER
1754
icea
ig1@
igz26
1g3@
15408
1858
1c6@
1876
1280/
189@
1908
1918
1920
1936
15748
1958
» IF
1966
1974

IFHEP>LTHEN BOSUE Ze4m

HEXT L

FETURN

FEM Tirawse des hateayx ¥
FOE L=1 TO 3
Y=INTORNDCL 322 +1

IF ¥Y=1 THEM EQSUE 2156

IF ¥Y=2 THEN GOSUE 22ém

HEXT L

FETURMN

FEM Tirage des bateauw 1¥%
FOE L=1 TO 4

U=INTC(REND (13221 +1
I=1-13%INTC(UA13)

IF I=6 THEN I=13
JeqlU=-11,¢130+1

IF TCI,J3<>8 THEN GOTO 1838
FOR E=-1 T0O 1

TCI+E, J~40=5:T(I+K, J+1)=5
TEI+K, dJ2=1

KEXT K
TeI=1,J02=5:T(I+1,Jd=5

NEXT L

FETURHN

O=ITNTCRNDCA)¥4E50+1: I=0~11FINTCO,11
I=6 THEN I=11

JECO=-T) 0410+

IF TOI,Jd34€38 OF T(I+1,J2<%6 OFR T<(I+

2,034>8 THEM GOTO 1950

1986
199a
2BBa
2010
2828
2R30
2040
2850
2660
2870
£B80

FOrR K=-1 T0O 3

TCOI+K, J=40=5:T(L1+K,J+1)=5
TCI+E, Ja=30+L

HEXT E
TCI~1,Jd0=5:TC(I+43,J3=5%
RETURN
B=INTC(RND (1) %165 +1
I=0-412INTC(O-11)

IF I=8 THEN I=11

J=(0=-Tx 110+

IF TCI,Jd2420 OR TCI,J+12428 OF TCI,

J+2)¢(>8 THEN GOTOD 2ZB4@

289@

FOR K=-1 TD 3
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21@a
21416
2128
2134
2144
2150
2160
2ite
21840
2196

TEL -4, J4E=5:T(I+1,J+K)=5
T¢I, . Jek =30+

HEAT K
TCT,J~10=5:TCI,J+3)=5
FETUEN

P=INTCRND{4>%192)+1
I=D-124%INTC(D 12D

IF I=6 THENW I=12
J={D=-T12,(122+1

IF TCI,J3€38 OF ToI+41,J0<>0

noTo 2158

228
2218
2228
2230
22480
2e>8
2266
2278
2280
2290
2380
oTa

231@
2328
2338
2346
2358
23608

FOF K==1 T0O 2

TeI+K, J=-40=5 :T(I+K,J+1}=5
TCI+E,Ji=z80+]

HEXT K
Tel=1,00=5:T(1+2,J2=5
FETUEN

P=INTC(END (10192 +1
I=D-12%INT(Dr 127

IF I=8 THEMI=1Z
J=(Dh-Tr,0120+1

IF T¢I, Ji€»m OF T41,J+13428

2260

FOFR k=-1 TO 2
T¢I=-4,0+E)=5:T(I+1,J+K2=5
TCI,J+ka=28+L

HEXT K
TCI,J=13=5:T(],d+2)=5
RETURHN

THEHN

I3

5




184  JEUX GRAPHIOUES SUR VG 5000 PHILIPS

4.7 KARO
4.7.1 Présentation

FARC est un jeu de réflexion original. Vous avez
devant vous un quadrillage de neuf cases, repérées
horizontalement par 1, 2, 3 et verticalement par A,
B, C, dont certaines sont allumées et les autres
eteintes.

But du jeu : reconstituer cette figure en allu-
mant des cases selon certains principes.
* S5i vous appuyez sur la case centrale (B2), la croix
entiére s'allume (AZ, B2, CZ, Bl, B3).
* 8i wvous appuyez sur un coin, le carré adjacent
s'allume. Par exemple, Al allume Al, AZ, Bl, BZ.
* Si vous appuyez sur le centre de 1l'un des c@tés,
vous allumez tout le cGté correspondant. Par exemple,
A2 allume Al, AZ et A3.
* Si vous activez une case déjia allumée, elle s'é-
teint.

Vous le verrez, c'est bien moins facile qu'il n'y
parait. Vous pourrez aussi choisir vous—méme la figu-

re & reproduire.

Mais 1"intérét de ce jeu ne s'arréte pas la : il
contient lui-méme un module donnant, pour chaque com—

binaison, la solution optimale. Un wéritable petit
probléme mathématique que vous pourrez chercher 3 ré-
soudre... Essayez de comprendre la maniére dont ce
module a été congu ! Brave 34 qui trouvera la solu-
tion... Mais attendez tout de méme d'8tre devenu suf-
fisamment fort pour résoudre cette énigme.
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4.7.2 Organigramme et étude du programme

I INITIALISATIONS

| DESSIN DES GRILLES

DETERMINATION DE LA
FIGURE A REFROCUIRE

| CALCUL DE LA SOLUTION

ACTION : DEMANDE [YUNE
CASE

oL
e - I EFFACEMENT DE LA GRILLE
non I AFFICHAGE DE LA SOLUTION
DETERMINATION DU TYPE I
l D'ACTION ; LIGNE, CROX
- | FIN OE PARTIE
: |
EXTINCTION
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|
|
'I‘ Lignes 60 & 80 Boucle principale

I| Lignes 100 & 270 Sous—programme de tracé des
grilles

[+ T

| Lignes 300 390 Sous-programme de modification
| d'une case (allume la case si

elle est éteinte et réciproque-
ment )

I Lignes 400 & 590 Choix d'une case par le joueur
Lignes €00 a 790 Sous-programme de création de

la figure & reproduire (par le
joueur ou aléatoire)

! £30 & 720 Figure aléatoire
730 & 790 Figure créée
i Lignes 800 & 960 Sous—programme exécutant 1'ac—
| tion correspondant & la case
; jouée
| Lignes 1000 & 1110 Calcul de la soluticn
| Lignes 1200 & 1290 Initialisation du tableau solu-
‘I tion
| |
i3 Lignes 5000 a 5230 Présentation, mode d'emploi,
IH choix de la figure
1K Lignes 6000 & 6140 Initialisations et décors
6000 & 6030 Initialisation diverses
6040 & 6060 Tracé des grilles
6070 & 6090 Initialisation du tableau défi

nissant 1'état des cases

6100 Appel du sous—programmes d'ini-
tialisation du tableau solu-
tion. Appel du sous-programme
de définition de la grille &
reproduire
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FL10 & 6L4D

Lignes 10000 & 10250

PRINCIPALES VARTABLES

s0 (9,9)

c (3,3)

A, B

NC

12 FEM $EEg®ERd
2n REM % KARD %
38 REM ¥akx¥iii
4m GDSUE 50089
Sp GOSUE c@Be

TA NC=NC+1
g8 GOTO €8

118 RESTORE
128 ET ©.,90,0

168 NERTJI:HNEXTI

Initialisation du tableau
définissant 1"état des cases
pour la seconde grille

Fin de partie, affichage de la
solution

Tableau permettant de calculer
la solution. A vous de compren—
dre comment il fonctionne.

Etat des cases de la grille
(allumées ou éteintes)
Coordonnées de l'origine de la
grille

1, O premiére grille

20, 10 seconde grille

Nombre de coups joués

4.7.3 Liste des instructions

&0 GOSUE 4@0:G08UE 806

188 REEM Tracé du cadre

138 FOR I=1 TO 19:F0R J=1 TO 13 ESTEF4
149 CURSORK @+1:CURSORY E+J
156 PRINT CHR$(110);

179 FOR I=41 TO 13:FOR J=1 TO 19 STEF6
180 CURSORX @+J:CURSORY I+B
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19@
288
218
228
238
246
250

AR:CURSDREY B+I:PRINT FF;

£60
270
380
318
30

326
336
340
338
360
aTe
388
396
460
418
428
438
44@
458
468
478
480
498
s5ee
216
=28
=30
248
258
568
578
=60
398
cee

FEINT CHE$(118);
NMERKTJ:NERXT 1

Tk B,8,8

CURSORY B:FOR I=3 TO 15 STEFE |
FERD E$:CUREORZE A+]:FRINT R$;

NEXT 1

FOR I=3 7O 11 STEF4:FRERD F&:CURSORK

HEWT 1

FEETURMN

FEMH &l lumade d ure case

IF CCR,¥Yr=1 THEMW CC(¥,¥i=8:C=4:G0TD 2

C=1:C{K.¥Y)=1

ET C,8,RA

FOR I=8 TO 4:FOR J=8 TOQ 2
CURSORYE 2+(K-12RE+]1+A

CURSORY 2+(Y~-1)%4+J+E

FRINT CHR$C119@;

HEXT J:HE¥T 1

FETUEN

REM Choix dune case par le jousur
T¥ @,0,8

CURSORY 1 :CURSORY 28:TT$="F"
IF MWW=1 THEN TT$="5S"

FEINT "POUR AERRETER : ";TT#
CURSORYX 25:CURSCEY &

FEINT "Case 7",

CURSORY 2S:CURSORY 1

INFUT CH%

IF CA$="F" AHND MHW<»1 THEN 1B8E818
YYe¢=EFT${(Cag,1):¥=1

IF YYE="E" THEMN ¥=32

IF YY£="C" THEN ¥=3
K=UAL(RIGHT$(CAh%,1))

CURSCRY 25:CURSORY 1

FRINT " ";

IF CA%$="5" AND WK=1 THEHN RETURN
IF Y=1 AND YY${>"a" THEN 48@

IF ¥»3 0OF ¥=8 THEN 4BB

RETURN

#EM Choix de lz fioure
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4@ IF FIlss"N" GOTO €30
2@ GOTD T3@

£4%8 REM Figure aléatoire
E4B A=1:E=04
£50B FOR k=1 TO
6ER FOR ¥=1 TO
678 NE=INTC(RND¢1)#2)>:IF NE=2 THEN HE=1
g0 IF ME=1 THEMN B0SUBR 306 -GOSUE 1eag
9B MEKT V¥

TEB NEXT ¥

7418 GOSUUE 1070

728 REETUEM

730 REM Créaticn de la figure

748 A=1:B=0:WKH=1

750 FOR U=1 TO %

76@ GOSUR 4B . IF Cr¥F="5" THEHN TEE

77E GOSUE 2@@:EOSUE 1@a0:NEKT U

TER GOSUR 1870 . HW=@

798 RETURH

2P FEM Gction relative & la case Jouée
918 IF K¥=2 AND ¥<>»2 THEN GOSUE &7@

g2f IF ¥=2 AND ¥=2 THEN GOSUE BoR

g3@ IF ¥Y=2 GND ¥<>2 THEN GOSUE 820

4@ IF ¥=g2 0OR ¥Y=2 THEN RETURN

8%m GOSUE 936

gem RETUEN

87F FOR ¥=1 TO 3:G0SUB 388 -NERXT x:¥=2'FE
TURN

ge@ FOR ¥Y=1 TO 3:E0SUB 38@:NEXT Y:¥=2:RE
TUEN

gop FOR ¥=1 TO 3:508UE 230G .NEXT K

9pp Y¥=1:¥=2 GOSUB z@@

9418 Y¥=3:505UF 3P0

928 RETUEN

92p GOSUUE 2300:K¥=¥:x¥=2:GO0SUE 306

9408 Y=2:G0SUE Z2@@

gE@ K=¥X:GOSUER 06

968 FETUEMN

168m REM Calcul de la solution

1818 J=3%(¥Y-1)+4

1628 FOQR I=1 TO 9

163@ S0CI,Jr=80¢1,J3+50CI, KD

i 230
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1648 NEXT I

1858 KJ=J

1868 EETUEN

1878 REM CALCUL DE LA SCOLUTION

1886 FORF I=1 TO 9

18908 SOCI,9)=SGNCSOCI,KJ)-24INTCS0CT, KT

F2Y)

11868 HEXT I

1118 EETUEN

1408 REM Initialisation du takleau =ol.
1218 FOk I=1 TO 9:FOF J=1 TO 9

1228 X=sINTCCI-12,3% :Y=INTCCT-10-2)

1230 UsCH=-Y)r)"2+(I~J~-3%5+3%yy~2

1240 E=3¥ABS(SGNCI-5)) 2% (-1 "SENCL-2%1
WTCIA20%)

1258 U=INT(U) :E=INTC(K)

1268 IF ULXK AND ULDYK+3 THEN S0<¢J.13%=1
1278 NEXT J -NEXT I

1288 RETURN

1298 DATA 1.2,3,.6.E,C

808 REM Présentation

@18 INIT 2,8:TK 4,7.0

2028 CURSORY 15:CURSORY 6

B30 PRINT "K a2 r o "

848 CURSORY 15:CURSORY 1

8@ FEINT "K 2 r o "

SRR T O,8,8:PRINT :FRINT

SBTE PRINT "But du jeu: reconstituer une
figue"

SOER PRINT "placée dane une orille de ne
uf cases”

>898 FRINT "avec les prinocires suivants®

518@ FPRINT :FRINT

2118 FRINT "B2 active A2 BZ €2 EB1 E3"

5128 PRINT "Al active A1 AZ E1 E2"

5138 PRINT "A3 active AZ B2 B2 B3"

5148 PRINT "C1 aotive €4 C2 E1 E2"

5158 PRINT "3 active C2 (3% Bz Ea"

168 FRINT "AZ active &1 &2 @av

5178 PRINT "C2 active €1 €2 ¢3v

168 PEINT "B1 active 1 B1 C1*

198 PRINT "B3 active A% E3 Cav
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s20@ FPRINT -FRINT :FRINT

52ip INFUT"Voulez-vous créer votre figur
& (OysHY ";FI%

eszp IF FIS<>"0" AND FI$¢>»"HN" GQTO 5219
52438 FETURH

g0@E REM Initialisaticons

Epip DIM S0¢9,9),003,.3)

Epz2E INIT 7.2

Ep2m f=1-B=@:GOSUE 1880

£p4m f[=20:B=16:B08UE 100

GBS SETET :1.‘.|.|El."FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF'II
thEE A=1:B=0

£BTH FOR %=1 TO 3:FOR ¥=1 TO 3

cpel Cox,yr=1:60SUE 360

RSB NEXKT Y:HEXT X

£416@ GOSUE 1260:B60SUB E@f:REN Choix figu
re

6110 A=20:E=10

641286 FOR K=1 TO 3:FOR ¥=1 TO 3

£1208 C(¥,y)=1:GOSUE 30A

64148 NEXKT Y HNEKT =&

£158 RETUEN

18968 REM Fin de partie

18618 FLAY et BEADDDDDARAEEEFFET

19928 FOR ¥=1 TO 3:FOR vy=t TO 3

1BE36 CCX, ¥ =1:G0SLE 300

160648 MEXT Y:NEXT ¥

1BB5@ FEM fffichade de la solution
ipBER Ty B,B.,8

18878 CURSOREX s CURSORY @:PRINT Y

188E@ CURSORY 25%5:CURSORY 1:PRINT *"

1@@9e FOR U=1 TO 9

16460 T¥ @,8,0

14118 WINTCCU=-10 3041 K=U-3¥(Y =10

16120 Ca$="C":IF ¥=1 THEN Chs="R"

19139 IF Y=2 THEN CAF="B"

19148 CA$=CHS$+RIGHT$(STRE(K), 1)

164156 IF S0¢U,9)=1 THEN CURSORX 25%:CURSD
RY U~1:PRINT CA$+" vi:PLAY "AB":6
DSUE ER8
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18166
1@e17e
181£¢€
181906
18200
18210
iez2z9
1e2z0
160248
ir 2N
18250

MEXT U

CURSORY 4:CURSORY B:TH 6,.8,0

FEINT "Haombre de& coups " HNC:
CUREO0OREY 1 -CURESORY 1

FEINT "@Autre partie (0O M3,

INFUT MPE

NF$#=LEFT$CHNP%$,1)

IF HFP$="D" DFE HNFPf="0" THEN RUNM
CURSORY 1.CURSORY 2Z:FEINT "fu revo

END
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4.8 POKER
4.8.1 Présentation

Les régles de ce jeu trés connu sont simples. Au
début wvous disposez de 100 francs. Aprés que vous
avez misé une somme comprise entre 1 et 10 francs,
1'ordinateur vous distribue cing cartes parmi trente-

deux. Vous pouvez alors en changer autant que vous
voudrez, mais en une seule fois.

- 8i vous obtenez une QUINTE ROYALE (cinqg cartes de
méme couleur : 10, valet, dame, roi, as), vous ga-—

gnez mille fois votre nise.

- 5i wvous obtenez une QUINTE FLUSH (cing cartes de la
meéme couleur et qui se suivent) vous gagnez cent
fois votre mise.

- Si wvous obtenez un CARRE (quatre cartes portant le
méme numéro) vous gagnez quarante fois votre mise.

- 8i wvous obtenez un FULL (brelan et paire}, vous
gagnez vingt fois votre mise.

- Si wvous obtenez une COULEUE, (cing cartes de la mé-
me couleur), vous papgnez dix fois votre mise.

- 8i vous obtenez une SULTE (cing cartes qui se sui-
vent )}, vous gagnez cing fois votre mise.

— %i wvous obtenez un BRELAN (trois cartes portant le
| méme numéro), vous gagnez trois fois votre mise.

- 8i wous obtenez deux paires, vous &tes remboursé.
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- 81 wvous obtenez une PAIRE (deux cartes portant le
méme numéro), ou moins, ou rien du tout, vous per-— '
dez votre mise.

L'ordinateur affiche alors votre nouvel avoir.
Selon le cas, il 1'augmente ou le diminue. Une nou-—
velle partie est ensuite lancée.

Le jeu s'arr&te lorsque votre avoir s'annule.

4.8.2 Organigramme et étude du programme

STEUCTURE
Lignes 70 a 320 Affichage des gains possibles

Ligne 330 Test de fin de partie
Lignes 340 & 390 Fin de partie

Lignes 400 a 470 Llecture de la mise du joueur et
test de validiteé

Lignes 480 4 540 Définition des caractéres spé-
ciaux

Lignes 550 & 730 Tracé des “cadres”™ des cartes
remplies (dos des cartes)

Lignes 740 a 820 Affichage des numéros des cartes

Lignes 830 a 900 Tirage et affichage des cartes

Lignes 910-960 Demande de changement de cartes

Ligne 970 Appel du sous—programme de calcul
du resultat

Ligne 980 Retour en 90 = début de la boucle

Lignes 990 a 1010 Tirage de la wvaleur d'une carte
( sous—programnme)

de jeu
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C DEfUT)

Instiahsatons
avor = 1@pF

Choix d'une mise 4—

Mon

Chonx aléatoire de
5 cartes différentes

Affichage des 5 cartes

Changer Non
des
A cartes?

Désignation des cartes
a changer

|
Remplacement des
cartes & chanper
I

Athchage des
nouvelles cartes
|

Analvse des
5 caries <
I
Affichape du
mouvel avoir

Mon

Nouvel avoir =
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v T
{

Lignes 1020 a 1390

Lignes 1400 a 1790

Lignes 1800 a 2180

CARACTERES SPECIAUX

Affichage des cartes
gramme )

(sous-pro-

Sous—-programme de changement de

Cartes

Calcul et affichage du resultat

Les quatre caracteres suivants (trefle, carreau,
coeur, pique) ont été definis :
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4.8.3 Liste des instructions

46 FEM xi¥axiidd

26 FEM # Foker #

90 REM 2 34¥5%¥

460 IMITzZ,2

@ DIM ACS)Y,BiS)»,Ti3)

fB 51=1886

?B REM affichage des gaine pogsibles
af CURSORY 34:CURSORY 1 -FPRINT"Gain”
af CURSORY 34:CURSORY 2:PRINT STR£(S1)
108 CURSDORY 14:CURSORY 1:FPRINT"Foker®
118 CURSOR: 1:CURSORY 4

128 FRINT"Four une mise de 1F, ",

138 PRFINT"voug gagnez:"

148 CLESORY 41:CURSORY &

1560 PRINT"Guinte rouale 1OEEF"

1660 CURSORYE 1:CURSORY E

1708 FPRINT"Guinte flush 1080F"

18 CURSOEY 41:CURSORY 1@

196 FPRINT"Carré 48F "
B8 CURSORY 1:CURSOREY 12
218 PRINT"Full Z@F"
228 CURSORY 1:CURSORY 14
238 PEINT"Couleur 18F"
248 CURSOR¥ 1:CURSORY 16
250 PRINT"Suite SF"
268 CURSORY 41:CURSODEY 18
278 FEINT"EBrelan 3F"
280 CURSORY 1:CURSORY 20
298 PRINT"Z paires iF"
I8 CURSORE 41:CURSDRY 22
342 PRINT"4 paire aF"

3200 RESTORE T90:FOF F=41 TO1008@:NEXTF
958 IF S1<>8 GOTD 4106

246 REM @Awvoir nul = fin de partie
350 FOR H=0 TO 41@86:NEXT H

368 PRINT CHR&(31)

370 CURSORX 16:CURSORY 12

3880 FRINT "Au revoir"
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396
4@0
41@
428
438
448
450
4E8
476
160
496
0.
516
=20
S>30
40
s>e
>6B
570
e
596
EE@
£ld
BZ0
630
&4
650
=192
&7 0
EE
BPE
A
7i@
7208
738
748
1508
Tl
TTe
TEQ
To9@

Eea

FOR T=@k TOD 1880:NEXT T:EHND

FEM Erntrée de la mise du Jousur
CURSOEREY 1:CURSORY 23

INFUT"@uelle est vaotre mise" ;MN$
Mi=VELCME)

[F M12>8 AND Mi<L11aND S12=ML1GOTO 47E
CURSOEX 1:CURSORY 23

FEINT CHE$£C(2R):60TO0 416

FOR T=6 TD 1688 :NEXTT:51=51-M1

FEM DLéfinition caractéres spéciaux
SETET 22, "6PRE1C3ETPFTFTFLC3ERB"
SETET 81, "0ERE1CIETYFIELCBE0BRB"
SETET E2,"000E81C1C&ETFAEBELCOR"
SETET €8, "68eBDsiC3ETFTFTFACAA"
SETET €4,"26e9Aa%929292929292926"
SETET 79, "SSAASSARSSAASSAASSAR"
FEINT CHE$C(31)

TEE.B8,0

FOR F=32 T0O 36 STEF 7

CURSORY F:CURSORY T:FREINT "__ _._ "
CURSORY F:CURSORY 45

FOR S=41 TO S:FPRINT CHRE$C(126); :NEXTS
HEXT F

FOR T=2 T0O 14

CURSDORX 2:CURSORY T

FEINT CHRE$(1252,

NEXT T

FOR T=8 TO 14

CURSORY 26:CURSOREY T

FEINT CHE$(123);

NEXT T

FOR F=g TO 2% STEP 7:FORE T=2 T014
CURSORY P:CURSORY T

FRINT CHR#(123),CHRE$(125);

NEXT T HNEXT F

ETi1,@.06

FOR J=8 TO 14 :FOR S=3 TO 31 STEFT
CURSOREY¥ S:CURSORY J:PRINT"QOQOO";
NEXT &,J

FOR GL=0 TO16860:NEXTGEL

PATA 49,56,51,52,53

THE,8,8: FOE J=5 TD 33 STEFT:READX
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848 CURSORY J:CURSOREY 46 PREINT CHR$OKD
2208 HEXKT J

230 K=0:GOSUE 990

E4@ K=1:GOSUR 956:1F T(1)=T(@) GOTO B40
850 K=2:GOSUE 99@:IF T(2»=T{1) OF T(Z3=T
(@Y GOTOD 2856

260 K=3:GOSUE 996:IF T(33=T(2) OR T(32=T
(1) OF T(2)=T(@) GOTO ERO

BTH K=4:G0OSUE 99@:1F TC(4:=TC3) OR TC43=T
(2 OF T(4)=Tedy OF T(4)=T(g) GOTO 874@
ga@ FOR J=8 TO 14:FOR $=3 TO0314 STEFT CUR
SORY & CURSOEY J:FRINT CHR$(32);CHRE$(32)
;ﬂHEE(EE?;ﬂHRi(EE?;ﬂHRi{EE}

890 HEXTS:NEXTJ

9p8 GOSUB 16828

510 TXE,0,8:CURSORY 2:CURSORY 2@

az@ INFUT"Changez-vous des cartes L0 ND
S

30 IF ¥$¢="0" THEN GOSUR 1420:RESTORE 16
28 :GOSUE 1626

948 IF Mg="0" OR X$="N" GOTD 970

95@ CURSORYX 2 CURSORY Z@

560 FRINT CHR2(28):60TD 928

970 GOSUE 1816

gl GOTO 9@

9491 I=IHT{EHD(1)18}+1fJ=IHTtZF:HIF(1?!#4}+1
1888 T(K»=]+18%]

131@ RETURHN

1628 DATH £, 412,19,26,32

1630 FOR J=8 TOD 4: B=INTL(T{(J)-18):RERDY
16848 IF EB=1 oR EIE THEH ETijBJE

18508 IF E<»1 AND E<{>»2 THEN ETH,6,0

1068 CURSORY ¥:CURSORY 41:FRINT CHR$(EB+T
93; :HEXT J

1676 FOR J=8 TO 4

1680 V=T9+INTCTC I 1602 U=3+{Tx]J) Z=l+4
198 IF V=20 OR Y=B1 THEN ET4,6,8:CURSOE
w W:CURSORY 9:FPRINT CHRS$(V):CURSORXY MW:CU
RSORY 42:FREINT CHEZ(Y)

1480 1F Y=26 OF Y=841 THEN ET1.0,8:CURSOR
w 7:CURSORY 2:FPRINT CHRE$(V):CURSORX 2Z:CU
RSORY 13:PRINT CHRE#(V)
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1118 IF ¥=82 OF ¥=83 THEN ETE,0,0:CURSOR
A W CURSORY 9:PRINT CHRE(V):CURSORX W:CU
ESORY 43 -FEINT CHE$(WY)
1126 TF Y=82 0OF V=83 THEWN ETE,0,06: CUESO0FE
n Z:CURSORY 9:FPRINT CHE$(V):CURSOEX Z:CU
FSOEY 13:PRINT CHR$(Y)
1436 C=TCJ2=-1BFINTCTCIN 2180
1148 IF C<4 AND (V=82 (R Y=83) THEHN TX@,
8,8 . CURSORY W:CURSCRY 14 :PRINT CHR$(54+C
Y:CURSORE W:CURSORY E:PRINT CHR3(Z4+C)
114%8 IF C<4 AND (V=82 OR V=E83) THEN Tx0O,
@,8: CURSOEx Z£:CURSORY 2:FPRINT CHR$(34+C)
:CURSOR® Z:CURSORY 14:PRIHT CHE$(54+C)
1168 TF C<4 AND (V=88 DR VW=21) THEN Tki,
B,8: CURSORY W:CURSORY 14:FRINT CHE$(54+C
7:CURSOR® W CURSORY E8:FRINT CHR$(54+C)
1478 IF C<4 AND (V=88 OR V=81) THEN TX1,
B,A:CURSORY Z:CURSORY E£:PRINT CHE$(S54+C)
 CURSORY Z:CURSORY 14:PRINT CHR$(34+C)
1180 1F C=4 AaND{V=8@ OF V=&1) THEN ET1.0
,8:CURSORY W:CURSORY B:FPREINT CHE$(24):CU,
RESORY W:CURSORY 14:FRINT CHRE$C(E4)
115@ 1F C=4 aNl (V=88 OF Y=B1) THEN ET1,
B,8:CURSDREY Z2:CURSORY B:PRINT CHR$(E4):C
URSORX Z:CURSORY 14:FRINT CHR$(84)
1268 1F C=4 pNDl (Y=g2 OR \V=83) THEN ETO,
@,0:CURSORY Z:CURSORY B:FEINT CHR$(E4):C
URSORE Z:CURSOREY 14:FRINT CHE${E4)
1218 IF ¢=4 RNLD(V=82Z OF VY=83) THEN ETQ,H
SB:CURSORY L:CURSORY B:PRINT CHR#(24):CL
REORE W:CURSORY 14:FRINT CHE$(B4)
1228 IF C=5 AND(Y=8B8 OR w=821) THEN TXi.0
JB:CUREDORY W:CURSORY B:PRINT CHR3(BE):CL
RSORX M:CURSOEY 14:FRINT CHE$(BE)
1239 IF =3 AND (V=88 OR V=B1) THEN TK1,
B,8:CURSORY Z:CURSDRY B:FRINT CHR$(BE):
URSORX Z2:CURSORY 14:FPRINT CHR2(8E)
1248 IF C=5 AND(V=EZ OF V=E3) THEN Tk@,0
yB:CURSORYX M:CURSORY B:FREINT CHR$(E8&):CU
REORY W:CURSORY 14:FEINT CHRE$(BE)
1250 IfF <=3 AND (VU=BZ OR V=B83) THEN Tx8,
B,8: CURSORY Z:CURSORY EB:FRINT CHR$(EE):C
URSDRY Z£:CURSORY 14:FRINT CHE$(E&)
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1260 IF C=6 AND(Y=E88 OF Y=241) THEN TX1,06
,B:CURSORY MW:CURSORY EB:PRINT CHE$(EE):-CU

FESORY W:CURSORY 14 FRINT CHE$<(E&E)

1278 IF C¢=6 AND (V=REB OR Y=81) THEWN TK1,

B,0:CURSORX Z:CURSORY E:FRINT CHR$CEE8):C

URSORY Z:CUFSORY 44 :FPRINT CHR#(628)

428@ 1F C=6 gHMDCY=8Z 0OF v=83) THEN THO,0
LB CURSORY W:CURSORY £:PRINT CHRE$C(EE):CU

FEORY W:CURSORY 14:FRINT CHE$(&E)

1290 IF C=6 AND (V=22 0OR WV=Eg3) THEN TxE,

@,9:CURSORY Z:CURSORY E:FRINT CHE$(e8):C

UFSORY Z:CURSORY 14 .PEINT CHE${(e&)

1466 IF ¢=T7 ANDC(V=EA OF V=81) THEN THi,©

LB CURSORY W:CURSORY S:PRINT CHRE$C(E22):CU

REORY W:CURSORY 14:FPRINT CHE$CEZ)

121@ IF C=7 @Hl (V=86 DR V=81) THEH Tk1,

@,0:CURSORY Z:CURSORY E:FREINT CHRE$(2Z):C

URSORY Z:CURSORY 14:FRINT CHE$C(BZ)

1228 IF =7 AND{Y=8Z OF VY=83) THEN TXG,0
LB CURSORY W:CURSORY B:FPRINT CHRE$(EZ2):CU

FSORY W:CURSORY 14:FPRINT CHE$C(EZ)

1330 IF C=7 AWNDL (V=82 OF V=83 THEN Tx@,

B,8:CURSORY Z:CURSORY S:PRINT CHR$(22):C

URSORY Z:CURSORY 14:FRINT CHRE$(E2)

1340 IF =8 BND(Y=BG OR V=g4> THEN TX1.,0
,B:CURSORY W:CURSORY B:PRINT CHE$049%9):CU

REORY W:CURSORY 14 :FRINT CHE#(4%)

13%0 IF C=8 AND (¥=88 OF ¥=81) THEN TK1,
B,0:CURSORY Z2:CURSORY E:FPRINT CHR$(4%9):C

UFSORY Z:CURSORY 14:PEINT CHRE$(49)

1968 IF C=g AND(Y=8Z OF VY=83) THEN TX0@,0
,@:CURSORY M:CURSORY 8:PRINT CHR2(49):CU

FEORY W:CURSORY 14:FPRINT CHRE$(4%9)

1378 IF (=8 AND (V=282 OR W=83) THEN TXE,

f,0:CURSORY Z:CURSORY EB:FRINT CHR$(4F);:
CURSORFY Z:CURSORY 14:PRINT CHE%(49);

1388 HEXTJ

1398 RETUREN

140@ RFEM Changement de cartes

1418 CURSORY 1:CURSORY 22:T¥ 9,9,0

1420 PRINT"Pour changer les cartes 5,2,3
faites"”
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14268 ITHFUT "S23";[%

1448 C=LENCAF): =1

1458 [F I=C+1 AND C4¥0 GOTO 1490

14680 W=VALWMIDS AT, 1,12 1=1+1

1476 IF WLL OF W»S THEN CURSOREY 41:CURSOR
Y 268 PEINT CHESCZ@) :GOTO 1428

1428 GOTO 1456

14980 K=LENCAE)

i566 FOR I=1i TO K

1516 YE&=MID£<{A%,1,1

1528 J=RSC(Y%$)-~-49

1538 FOE H=8&8 TO 14

1540 CURSOEX TEJ+32:CURSOEY H

1558 ET 1,8,8 - FEINT “OCOOO";

1566 NEXT H

1578 NEXT 1

1588 FOR F=1 TO S@a6:HEET F

1598 K=LEN{HE%)

16068 FOR 0©=1 TO K

1640 YEI=MIDE<RmE, 0,17

1628 J=RSCI(Y$)-49

1638 G=TCJ)

1648 LI=CJ+L)-INTCCI+10 5385

1656 LE=¢J+2)=INT(CJ+23,50%5

166@ LI3=CJ+3)~-TNTC(C(I+3) 5045

IETH LE=CJ+4)-INT((J+4) /5045

168l TOJI=CINTCRNDCLIEE )+ 10 +105CIHNTCRND
17%4)+1)

1696 IF TCJI=G 0R TCJi)=TC(Liy OR TCJI=TCL
ZIOR TCJI=TCL3M0FR T(J»=T(L4)THEN GOTOD 16
e

1766 NEXT @

1718 kK=LENCH$)

17268 FOR I=41 TO K

1738 Y$=MID$C(A$, 1,40 :J=ASC(YE)-49
1748 FOE H=g TO 14

1758 CURSURY T#J+3:CURSOEY H

176l T¥ 2,8, 8:PREINT" !

1778 MEXT H

17868 NEKTI

1798 RETURHN

1808 REM Caloul et affichage résultat
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1216 FORE S=68 TO 4

1826 FOF H=6 TCO 4

1836 L1=CH+1»~-IHTCCH+1) 5345

1848 LZ=CH+2)-IHTC(iH+2),5)%5

1850 L3=(H+3)~IHT{(H+32.,53%5

1960 L4={H+4)-INT{{H+4)+5)%5

1876 IF TOHXLTCLAY AND TCHI{TCLZY AND T¢
H3€TCLSY BHD TiH»ET(L4Y THEM B(S)=T(H):T
(HY=160: H=5

168868 MEAZTH:MEETS

1896 FORF J=0 TO 4:T(Jr)=BC(J)-INTCECT ) 10
16 :HEXET J

1906 FORE S=8 YO 4

1918 FOFE H=@8 TO 4

1928 L1=CH+41) ~INTCCH+1>,50%5

1936 LZ2=C(H+23~IHTCCH+2) 5035

19408 L3=(H+23=-INT(CH+32-,534%5

1958 Le4=C(H+43~-INT(C(H+43 /5745

196@ IF TCHY{=T«¢L1) AND TCHI{=TC(LZ) @aND

TCHIE=T(L3 &ND TiH»{=T{L4) THEHM ACE5I=TI
HY): T(H)=168:H=5

1970 HEXKTH:NERTS

1980 WAi=4iR0ARFACO)+1AE0RACLI+1B0ER(2)+10
FACII+RCS)

1998 T¥B,0,6

e CURSORX 1:CURSORY Z6

20168 PRINT CHR$(26);

Az IF CINTCECAD »1@82=TNTC(EC4) »182) AHNDC
¥1=456TE) THEN S1=5i+100@iM1:CURSOEX 28

CURSORY Z2B8:PRINT"Rouvale":50OTQ 2156

2AB0 IF INTCECAY A 16)=]INTCEC4) 100 AND (¥
1=1234% 0OF ¥1=2345%¢ OF ¥i=345€7) THEN ER
=1

26488 IF ER=1 THEN SE=0:51=S51+10603M1:CURS
OR¥ ZEB:CUREORY ZG:FPRIMNT"Flush":GOTOD 2156
pse IF pd@a»=npdc3) OFR AdC1)=n{4) THEHN S1=%5
1+4B%M1 . CURSORY ZE:CURSORY 28 -FRINT"Carr
é" :GOTD 2150

SHEE IF CACOI=AC2) AND AC3)=fa(4)) DR C(AC
Bi=@aii) AND BC(2)=R(4)) THEMN S1=51+203M1:
CURSORY 22:CURSORY 2@:PRINT"Full":50TOD 2
1@
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SHTE IF INTC(B(B) »AB>=INT{EC(4) 162 THEN S
1=51+10%M1: CURSORY 28:CURSOFY ZB:FRINT"c
culevr® GOTD 2156

208 IF 4CBY=4C2) OF ACL)=RAC3) DR RCZ2JI=H
(4) THEM S4i=81+3%M1:CURSORY Z28:CURSOEY 2
A:FFINT"EBrelan" :GOTOD 21208

2098 IF %1=1234% 0OF X1=23456€ O0OF K1=3456
T DOF #1=45&6TE& THEN S1=S51+5%Mi1:CURSOEX 26
"CURSORY 28 PREINT"Swite" :GOTOD 2456

2488 IF (QA(BI=AC1) AND C(AC2)=AC3) OFR @R(3
Y=EC433) OF CACLI=w(2) AND AC33=A(42) TH
EM SE=1

#1418 IF SE=1 THEHN SE=0:§1=51+M1:CURSO0kKx
2B8:CURSORY Z2B:PRINT"Z Paires" :60QTOD 2158
126 IF @&c@)=A(l) OR ACLI=R(2) OF ACZ)=R
(3) OF B¢3)=AC¢4) THEMN CURSORX 28:CURSORY
ZE:PREINT"L Paire":60OTD 2158

2436 CURSORX 28:CUESORY 2@

2148 FRINT"Ferdu";

2150 FOR D=1 TO ZA06:NEXTD

2160 CUREORY 1:CURSOEY 1

2178 FPRINT CHRE$(38);

2180 FEETURM
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Jeux
de réflexion
a deux joueurs

u ]

5.1 CARRE
!.;'.1 .1 Présentation

Ce jeu est un petit jeu de réflexion auquel wvous
pourrez vous amuser avec vos amis. Le VG 5000 affiche
un tableau composé de gquinze colonnes ayant gquinze
lignes chacune. Le principe en est fort simple : cha-
que joueur cheoisit & son tour un des carrés encore
affichés & 1'écran. Ensuite, 1'ordinateur efface tous
les carrés situés en bas et a droite de celui-ci. Le
perdant est celui qui désigne le carré en haut a gau-
che.

5.1.2 Organigramme et étude du programme
STRUCTURE

Ce jeu de conception fort simple vous montre com—
bien il est facile de faire des jeux intéressants
avec un programme trés simple.

Lignes 40 A 60 Initialisations
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Lignes 70 a 100 Affichage du titre

Lignes 110 & 180 Tracé des carrés

k Lignes 190 & 220 Affichage des lettres désignant
les colonnes

Lignes 230 &4 290 Affichage des chiffres dési-
[ gnant les lignes

| Ligne 300 Test de premiére partie
| Lignes 310 a 360 Lecture des noms des joueurs
Ligne 370 Fremier joueur va jouer

Lignes 380 & 430 Demande du coup joué
Lignes 440 & 480 Test de coup impossible

| Lignes 490 & 500 Test de coup interdit (carré
déja noirei)

590 Coup accepté — Le VG 5000 noir-
cit les carrés correspondants

[

Lignes 510

Lignes 600 a 610 Test de fin de partie
Lignes 620 4 650 Passage au joueur suivant

Lignes 660 a 730 Affichage "coup imposible” ou
“"coup interdit”

Lignes 1000 a 1190 Fin de partie

! VARIABLES IMPURTANTES
K n” du joueur
PP Test de premiére partie (PP = 0)

¥ (15,15) Etat des carrés (1 = noir, 0 = bleu)

y
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CARACTERES SFECIAUX

Nous utilisons le caractére spécial suivant pour
les carreés :

5.1.3 Liste des instructions

16 FEM #3333 fsgd

°f FPEM % Carré %

360 REM ®isidi¥ys

40 DIM H01%5,1%)

%@ SETET €5, "GOBTETETETETETETETEBQ"
ef INIT 3,6.T¥ 4,7.6

T CUESDEX 12:CURSOEY 1

g@ FRINY "C a r r & 5 ©

90 CURSORX 12:CURSORY 2

i@ FEINT "¢ a r r & g "

118 EEM Tracé des carres

1Z266 ET 4,8,6

146 FOR J=41 TO 15

148 FOR I=1 TO 15

156 CURSOEX I+1G:CURSOREY J+4
1@ FRINT CHESCES)

178 ¥CI,d)=6

P J
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lg@
196
260
216
220
236
240
250
266
2Tl
286
25e
z8a
310
220
330
340
354
360
378
360
3968
486
416
42@
438
448
458

4E@
47e
4gd

MEXT 1 -HNEXT J

FEM Lettres désignant les colonnes
Ty 1.,68,06

CURSORY 11 :CURSORY 4

FREINT "wBCDEFGHIJELMKHO®

FEM Chi+fres désignant les lilanes
FOR I=1 TO 15

IF 1€16 THEN T=9:G0T0 276

T=8

CURSTORY T:CURSORY I+4

FEINT STRE#(I3

HE®T I

IF PF=1 GOTD 398

FEM Lecture du nom des Jjoueunrs
CURSORY 16 :CURSOREY 22

INFUT "Nom du jouveur 1i"; X%
CURSOFX 16:CURSORY 23

INFUT "Hom du jouwepr 2",Y%
CURPSORY 22:FPRINT CHE$(38:

k=1

REM Demande du coup Jjoué

Te 1.,8,8

CURSORY S:CURSORY 23

IF K=1 THEMN FRINT ¥&; G0T0O 438
FEINT Y%,

IHNFUT " Quel ==t votre cholx",H%
REM Tests de coup impossible

IF LENiA®Y<»Z wHD LENCR$FILP3 THEN
C=4:GOTOD &£88
I=pSCiMIDs(hAs,1,1))-64
J=VALIMIDE(AF,2,.22)

IF 141 0OF I»1% OR J41 OF J>»15 THEN C

=1:6G0T0 &&@

490
sEe
=18
520
538
+48
556
SEQ
3768

REM Test goup interdit

IF ¥C(I,Jy=1 THEN C=2:G0T0 &6&@

FEM Coup asccepté

ET B,6,0

FOrR JJ=J T0 1%

FOE II=1 TO 15

IF ®x¢I11,JJ3=1 GOTO S96A

FEM Effacer les carrés sur Ll &oran
CURSORY II1+1@:CURSORY JJ+4
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see
596
EQo
616
20
30
E4
E506
EE@
ETE
EED
£90@
Tee
714
TZ0
TEE
16646
1616
ilgza
1836
1940
1656
1060
1676
1680
16946
1160
1118
11z@
1138
1140
1156
1166
117a
11ea
1198

FEIHNT CHE$CeS) ¥¢11,Jdy=1
MEKT IT:HEXT JJ
FEM Test de fin de partie
IF ¥{i,13=4 GOTO 10606
FEM Fassase 21 joueuwr syivant
E=K+1:1F k=3 THEN K=i
CURSORY 22 :FRINT CHE$(3@:
GOTD 39A@
FEM Choix® 1mpossible ou interdit
T¥ 1,6,8:CURSORY 23
CURSOEX 16:CURSORY 24
T 4.,6,8
PRINT "Choix interdi1t";
FOR D=4 TO 16686.WEXT D
CURSOREY 22 -FRINT CHE$C(36)
GOTOD 390
REM Fin da parti1s
CURSORY 11:CURSORY 5
ET ©.6,0:FRINT CHE$(85)
T¥ 4,6,8:CURSOEY 23
FREINT CHE$(28) . FEM effacer ligans 23
CURSOREY 16: CURSORY 23
[F K=1 THEMN PREIMNT ¥$;:GOTOD 1028
FRINT %#;
FEINT " a gzané",;
FOR D=i TO 28@a6:MEXT I
CURSOEY 2Z3:FEINT CHE$(38)
T¥ 5,8.8
CURSORY 16:CURSORY 23
INFUT "Voulez-vous rejouver” B
CURSORY 23:PRINT CHE$(38)
K=k+1:IF k=3 THEN E=1
FF=1
IF B#="0" GOTOD &6
FEINT CHE§C(3L)
END
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5.2 REACTIONS EN CHAINE
5.2.1 Présentation

Ce jeu de réflexion se joue & deux joueurs au
clavier. Le but de chaque joueur est d'éliminer son
adversaire sur un terrain de jeu composé de cing
colonnes de cing cases, contenant chacune trois par-
ticules au maximum. Deux sortes de particules exis-
tent : les rouges et les wvertes ; elles ne peuvent
pas cohabiter dans une mEme case.

Lorsqu'une case contient trois particules, elle
explose en preojetant une particule dans chacune de
gses cases voigines (haut, bas, gauche, droite).

L=

Les particules de ces quatre cases deviennent
alors de la méme couleur que celle qui a explosé (qui
est alors vide). A leur rour, ces cases voisines peu-
vent exploser et provequer ainsi une réaction en
chalne.

Le gagnant est celui qui, par une suite d'explo-—
sions a &liminé l'adversaire. En pratique on désigne
la case jouée par ses numéros de colonne et de ligne.
L'ordinateur se charge du reste.
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5.2.2 Organigramme et étude du programme
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] Lignes 10 34 130 Initialisations, appel du mode
d'emploi et du tracé de 1la
grille

70 Définitien de la fonction AR
qui permet d'arrondir les
résultats.

Lignes 500 &4 770 Cheix d'une case = Boucles de

jeu

500 & 59 Saisie des coordonnées de la
case

600 @ 630 Ajout de la particule dans la
case

640 & 660 Test de wvalidité du coup

670 & 720 Coup impossible

730 & 770 Test d'explosion de la case

740 Appel du sous-programme de con-
tamination des cases voisines,
en cas d'explosion.

Lignes 800 3 940 Contamination des cases woi-
sines

Lignes 1000 & 1090 Explosion d'une case

Lignes 1100 & 1150 Changement éventuel de couleurs
des cases voisines

Lignes 1500 & 1630 Tracé de la grille vide
Lignee 1800 a 2030 Affichage de la grille résultat
Lignes 5000 & 5250 Mode d'emplei

Lignes 10000 & 10110 Fin de partie
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PRINCIPALES VARTABLES

R (6,6) I1 décrit 1'état des cases et
contfent le neombre de particu—
les contenues dans chaque case,
multiplié par leur couleur (1 =
rouge, 10 = vert)

EX Indique s'il y a eu ou non une
explosion (1 ou 0)

5.2.3 Liste des instructions

180 REM d¥fvddddidddididziyssy

7 FEM Fé&actione en chaine *

28 FEM $33d3¥dsddibbryysiny

46 PLaY "RECIEGECDEEERAAAART

@ GEOSUE SO6A: REM Mode d emplol

£0 GBOSIE 1586. FREM Tracé du terrain

70 DEFFN ARCHI=INTOOH-INTCHI 2RZ2X+INT (0D

g9 IIM Ede,&)

ap FOR I=¢d TOD &

168 FOF J=&6 TO & |

11 RCI,J2=D

126 NEXTJ:HEAT 1

138 C¥=Aaf%.NC=D

SEE FEM Choix d une case

516 T¥ 6,6,8 MHC=HC+1

7@ CURSOR® 41:CURSORY 22

£330 PEINT® "rFREINT"

540 CURSORY 1:CURSORY 22:FRINT "JOUEUR * |

tPRINT C$:FLAY "DZABC"

sS@ PRINT "CASE :COLOMME 2";:INFUT I#

S0 CURSORY 4:CURSORY 23:FRINT "LIGNE i
"o T INPUT J¥ |

T8 I=VALCLEFTSC(IF,1>) '

=89 JsVALCLEFT#CJ$,1)0

sgf IF I€41 OF J<4 OF I»S OR J»5 GOTO 520

EBB FEM Adout 4 particule dans la case

48 IF ©$=na% THEM C=1:Ce#=E$:GOTO &30

£20 C=19 C§=A%
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=

E3R RCI,J)=R(],J34+C

648 REM Test de validité du coup joué
650 IF ROI,J3348 aND IMTCREI,Jy 103 <>FR¢]
Jrs148 THEN EER

EER GOTOD 740

ET8 FEEM Coup inroszible

E2E BRI, J)=RCI,J3-C:CURSORE 1:CURSORYZZ
698 PEINT "Coup impossible"”

THE FOF I=1 TO 28 PLAY "AE" "MNEXT 1

Ti0 IF C#=A% THEN C¥=E¢ . GOTO 5@

T2 CE=R$:CGOTO 560

T30 FEM Test'd explosion de la case

748 IF CRCI,JH3»=3 AND FCI,J3€18Y OF RCI,
J33=28 THEN GOSUE 8B9:GOSUE 1060

T30 Z2=6 T=8 G0SUE 1868

TEQ IF (Z2=8 0OR T=@)AHD NCLP1 GOTOD 1eeem
TTe GOTO =@G@

a8 KEM Contamination cases voicines
218 RET=1

Bl ¥=INTCRECL,J) (3%CH)

8308 K=I1-1:L=J:G0OSUE 1168

€49 IF K>»B THEN GOSUE 1834

%P K=1+1 -GOSUE 119@

ge® IF K{& THEM GOSUE 41838

T8 K=]l:L=J-1:G0SUB 1i1@E

eee IF L>»9® THENWN GOSUE 1830

B90 L=J+1:50SUE 1408

98@ IF L{e THEM GOSUER 183¢

918 RCI,J)=R<(I, ) -35CEY

9B ROI,J)=FHARCRECT, I

938 K=1:L=J.GOSUE 1838

940 RETUEN

1082 REWM Explosiocn d une tasze

1819 EX=0:58=0:TT=2

1822 FOR I=1 TOD S:FOR J=4 TO 5

1938 IF RCI,J)»9 THEN S&=85+1

104G IF RCI,J3418 aND RCI,J)»38 THEN TT=T
T+1

189568 IF (RCI,J2»=3 AND ERCI,J3<€48) ORF RCI
L J1»=30 THEM EX=41.G0S5UE 269

1868 HEXKT J:HEXT 1

1872 IF SS5=@ 0OF T7T=0 THEM GOSUE i16paEn
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1a&68
16896
11608
1114

=R{K,

1120

IF Erxr=1 THEHN 4190Q4

FETUEN

FEM Caszes vorgines

IF ¢=4 THEHN IF R<{K.L2»% THEN RCK.,L)
Lyrs1@

IF ¢=1@ THEN IF F(K.L>€16G THEN RiK,

Ly=R{K,L»%18

1138
1148
115@
1564
1514
1520
1534
1548
1558
1568
157e@
1389
1598
1660
1618
SORY
1624
1630
1cee
1814
i8ze
1638
1640
1856
1864
1874
1884
1858
1%p@
isie
isze
1938
1548
12548
i9¢ee

Rik,Ly=FHARCRCE L2
REK,Ly=RE{K,L)+{X%C)

FETURN

FEM Traceé de la arille

SETET 41418, "FFFFFFFFFFFFFFFFFFFF"
IHIT 7,7:ET @,68,A

FEM Lianes verticales

FOR K=1 70O 21

FOR L=2 TO 27 STEP T

CURSORK L:CURSORY K

FRINT CHR&{4141@D;

HEXTL:MEXTE

FEM Ligres horizontales

FOR L=4 TO 21 STEP 4

CURSORY L CURSORY 2 . DELIM 6.6,8:CUR
38:DELIM 7.7.8

NEXT L

FEETUEN

FEM pffiche la arille résuvltat
ET=0

FOF ¥=1 TO S5:FOF L=41 TO =
Re¥,LY=FNRRC(R{K,L3)

=1

IF RCK.L»»9 THEN D=2

IF Fi¥,L)»=8 THEMN L=T

IF I'=1 THEM Z=Z+1

IF =2 THEN T=T+1

YeROK, L) /C(D+ (8% D-1222-1
YoFHNaREdY)

IF =7 OF ¥>»2 THEN Y=g

FOR N=B TD 2

CURSORY 2+(T¥<¢K=-1)):CURSORY 4%L-N
IF H»Y THEN L=7

ET D.8,08

FOR W=4 TO £
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1578 PRINT CHE$¢14@);

1988 MNEXTU

1998 HEXTH

2BBE IF RET=41 THEM RETURHNM

2d1@ HNE®TL

2020 NEXT K

2038 RETUEN

S8 REM MODE D EMPLOI

50418 INIT €,1:T¥ 4,3.6-PAGE

58289 CURSORYE @:CURSORY 6 PREINT "R & 3 o
E i 0on g e N ot hainmnes™"

2038 CURSORX @:CURSORY 1:PRINT "F & a o
t i on s & ch aimnes"

g4 TH B,06,08

58508 PRINT "La partie se joue & deux Jou
ayrs, dig-"

SEERE FRINT "peosant chacun d une coulsur,
Le terrain®

878 PREINT "est compogé de 2% cases pouw
ant conte-"

SBBQ FRINT "nir chacune jusqu’a trois p
articyles,”

5898 PRINT "Lee Joueure dépcsent &4 tou
r de role"

21868 FREINT "dee particules dane une cs
ge vide gy

2118 PRINT "dans une case contenant déia
des parti®

5429 PRIMT "-cules de la méme couleur,
lne case"

51389 PEINT "pleine explose avtomatigueme
nt et qua-"

2148 PRINT "tre particules cont projehbées
s dane les"

158 PRINT "gquatre cases adjacentes., (el
les-c1 de-"

2168 FRINT "wiennent alors de 1la ecoule
ur de la®

2178 FRINT "caeze auil vient dfexplosep,”

188 FRINT "Le vaingueur est le jouveur 4
ui prend”
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5198 PRINT

"tantee les particules de =on

adversaire"

See6 FRINT

re"

Szdia INFUT
S22 INPUT
5238 FEINT

"Ertrer le nom deg deux Jjoueu

"Joveur 4 "iAF
"Jovweur 2 ":B¥

CPRINT "Four commercer. 2ppuy

er sur PET"

5240

INFUT C¥

“258 EETUEN

1684848
10644
18828
100630
1846
1B6%0
16Ee8
T " =
1887E
16@5d
16654
460
16444

FEEM Fin de partie

INIT 2,8 Ty @,68,49

CE=ph%

IF TT=8 0OF Z=08 THEN C$=E#%

PRIMT "Lz partie est terminée '"
FLAY "AAARBRAAARCCEEEFFG"

FRINT "Le joueur *; FPREINT C#;
azgné ! ERavor ! 1™
PRINT "HNouvelle partie ",
INPUT HF%

IF NFP$="0" 0OF HFg="o"
FRINT “@Au revgir”

EMD

FREIN

THEN ELM
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Jeu d’aventure :
Fantome

6.1 PRESENTATION

Voici un véritable jeu d'aventure.

Vous y jouez le rdle d'un guerrier ayant pour
mission de retrouver un trésor caché au plus profond
d'un labyrinthe infernal. Ce trésor, qu'il vous fau-
dra localiser, est gardé par un fantdme impitoyable,
endormi depuis des siécles dans 1l'attente que l'on
viemme le défier.

Pour explorer le labyrinthe, wous choisissez une
base de départ - case sur laquelle vous serez tou-
jours en sécurité - invisible au fantome. A partir de
13, wvous pouvez wvous déplacer de case en case dans
toutes les directions (& 1'aide des fleéches). Deux
cases peuvent &tre séparées par un mur. Vous aurez
intérét & reconnaftre le terrain, de fagon & éliminer

les veies d'accés possibles 4 votre base sans réveil-
ler le fantéme. I1 est trés dangereux de fuir & 1'a-

veuglette.
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Si vous passez a moins de trois cases du trésor,
vous réveillez le fantme qui dormait dessus. Celui-

¢i vous pourchassera aleors inlassablement.

Au départ, vous avez huit peints de force, c'est
a dire que le fantdme avancera d'une case i chaque

fois que vous en aurez parcouru huit.

Si vous rencontrez un mur, votre tour est fini et
le fantdme avance dans votre direction. $i wvous &tes
sur votre base, il vous sent mais ne peut pas vous
atteindre ; il y restera donc jusqu'i ce que vous
sortiez.

Attentien, il ignore les murs et peut avancer en
diagonale, ce qui lui fait gagner beaucoup de temps
gur vous !

Votre but : atteindre la case du trésor pour rap—
porter celui-¢i & votre base.

81 le fantdme vous atteint, il wous attaque et
vous vous retrouvez sur votre case de base en ayant
perdu une partie de votre force. Aprés la premiére
attaque, wvous ne pourrez avancer que de six cases a
chaque coup. Aprés la deuxiéme, de quatre. Aprés la
troisiéme vous &tes mort !

Dés que vous aur ez atteint la ecase du trésor,
‘ vous ne pourrez plus avancer gue de quatre cases par

coup, alourdi par le poids du trésor que vous Tame—
nez. 85i le fantOme wvous rattrappe alors, c'est la

| MOTrE« ..

Si wvous désirez n'utilisez qu'une partie de votre
potentiel de déplacement {par exemple pour attirer le

fantdme dans une direction), appuvez sur la touche
"RETURR".

Ce n'est qu'a force de ruse et de sang-froid que
vous parviendrez i votre but ! ’
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6.2 ORGANIGRAMME ET ETUDE DU PROGRAMME

INITIALISATIONS SOUS-PROGRAMME I'AITAQUE DU FANTOME

LECTLEE DU RIVEAL ET DE
L& CASF DF DEFART

FICIHN SUR L&
CASE DU FAMTOME
7

Tean

|_ TIHAGE DE L& CASE THEZOR

ETTEOUE DU FARNTOME

FORCE — FDRCE — 2 HETOLR
PION SUR LA CASE DEFART

DT ARMRCE
e, |

e

FARCOURS = PARCOURS & 1

DETEARSIMETUON DLIMN
PARCOUARS ENTHE CASE DEPART
ET CASE TRESOR

KAOIRT DL JOLEUR
FIM DL el

SUFFRESSION CES MURES
CORRESPOMOANT AL
FARCOLFS

e ——

FPRRLOLURS
= MNELEL
7

SUFPAESSION ALEATOIRE
DE RLIFS
e

TRACE DE LA GHILLE DE
JEL
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Dt cu bous de pu

Coup = coup =

L=
o

Lictida of Lig el spfion

Fen gy lemr
-

Aticheges du mue
Fini du fowr

Capdacamaa du gelin
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STRUCTURE DU
Lignes 40
Lignes 100
Lignes 200
Lignes 300
Lignes 600
Lignes 700
Lignes  BOO
Lignes 1000
Lignes 1200
Lignes 2000

FPROGEAMME

a

e

[T

jis1

foe

a

fae

fae

90

190

230

570

670

790

890

1110

1320

2080

Appel des sous—programmes de
mode d'emploi, d'initialisation
des wvariables, des caracteres
graphiques, de tracé du laby-
rinthe, de positionnement du
i ol F=T)

Affichages initiaunx

Boucle principale

Déplacement du joueur (test
contrdlant les diverses situa-
tions possibles)

Tour de jeu (plusieurs déplace-
ments successifs) et appel du
sous—programme de rtest de Tré-
veil du fant@me

Test de réeveil du fantdme (jou—
eur proche)

Avance du fantbme (poursuite du
Jjoueur )

Test de découverte du tresor
par le joueur

Attaque du joueur par le fan-
tome

Positionnement initial du treé-
sor dans le labyrinthe
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Lignes 2500 a 2780 Reégles du jeu

Lignes 3000 & 3280 Mode d'emploi (présentation,
régles du jeu, choix de la case
de base et du niveau)

Lignes #0000 a 4170 Construction du labyrinthe

Lignes 5000 & 5330 Tracé du labyrinthe et du cadre

Lignes 6000 & 6180 Initialisations des wvariables
et des caractéres spéciaux

Lignes 7000 & 7070 Algorithme 1ié & la construc-—
tion du labyrinthe

Lignes 7100 & 7210 Choix d'"un trajet libre entre

Lignes 10000

le joueur et le trésor

a 10130 Fin de partie

PRINCIPALES VARLIABLES

FO

co, ©C

vk, HD

Force du joueur (c'est le nombre de ca-
ses qu'il peut parcourir en un tour de
jeu)

Définissent les couleurs du labyrinthe
Détermine si le labyrinthe doit &tre ou
non apparent (vous pouvez essaver de
faire LC = O pour visualiser le laby-
rinthe)

Tableau intervenant dans 1'algorithme de
tracé du labyrinthe

Tableaux définissant, pour chaque case,
la présence ou non d'wn mur vertical a
droite (V) et d"un mur horizontal en bas
(H)

Ont la méme fonction que V et H mais
concernent les murs dJdécouverts par le
Jjoueur
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FT Détermine si le fantfme est réveillé
MM Détermine si le joueur est ou non rentré
dans un mur
* KJ,YJ,XB,YB, Coordonnées du joueur, de la case de ba-
XF,YF,XT,YT se, du fantdme et du trésor

JC Détermine si le Jjoueur est sur la case
de base

PP Determine si le joueur est mort ou vie-
torieux

CARACTERES SPECTAUX

Nous utilisons les six caractéres spéciaux sui-
vants (joueur, fantBme, trésor, labyrinthe) :

-] - [ L] - L] -
1 | T
i .--.l____ , | | I | E'I-'
T o T 1
o - 1]
| ' I T T T oo
I | ' | oo
5 B pie
[ i [ 1 _1'.'.
1 | C B
1 -
:I i .____I[_|.._|_r__ -
a— - I .
S & I.........‘
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6.3 LISTE DES INSTRUCTIONS

10 RFEM #¥%3iiddksik

z6 FEM % Fantime #

I8 REM #3Fidiiyiid

46 GOSUE 3066 EEM Mode demploi

6 GOSUE 680G REM Initialisaticrns

¢0 GOSLUE Z2&860: REM FPositiorn du trésor

TH GOSUE 4080 FEM Comstruotion labwvr.
g0 GOSUE Ti868: FEM Choix du trajet libre
@ GOSUE Se8a6: FEM Tracé du labuyrinthe
186 LC=0:ET 41,8,8:CURSORK 2xkJ+E

118 CURSORY 2%YJ+2 :PRINT CHR$(1253;

128 FOF I=1 TO 11

126 Y(1B,I»=1:V(B.I13=1

148 H(I,183=1"H(I, B8 =1

158 MEKT I

166 CURSORY Z3XE+4 . CURESDRY 23YE+1

178 ET B,6,B:FPRINT CHR$(124);

180 CURSORY 1:CURSOEY BT B,8,8

198 PRINT "Interruption du tour de jsu:k
ET";

2P0 GOSUER &BO:FEM Tour de Jjeu

216 IF FT=@ GOTO 2G66@

2268 GOSUE £60:REM Avance du +fantime

238 GOTO 2@0

2868 FEHM Déplacement du joueur

310 AA=KEY(@):MHM=0:1F AR=6 GOTO 3410

328 IF AA=13 THEN EETUEN

338 IF ARA=T THEM AJ=1-Yi¥J, ¥J):BJ=0:ZE=08
"ZZ=8

348 IF AA=8 THEN AJ=V{(xJ-1,%¥J)-1:EJ=8:ZE
=-1:22=0

3568 IF AA=9 THEN BJ=H{(XJ,¥YJ-1)-1:RAJ=6:ZE
=@:ZZ=-1

FEB IF AB=10 THEN BJ=1-H(XJ,¥YJ):AJ=0:7E=
B:22=08

380 R=148:[=xJ+Z2E:J=YJ+ZZ:CC=1

2968 IF AJ{>6B OR EJ£>B@ THEN 448

460 SOLUND 26,4,15:MM=4:1F AACY THEN VD1
;=1
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4418 IF AAXE THEWN HIDC(I.J)=1

420 HHCT . J0=HDC(D , J) WL, Jx=DCT )
4368 GOSUE S5456:G60TOD 556

448 IF WD(XJ.¥J)=14 THEN E=111

458 IF HD(®J,¥Ji=1 THEN R=4112

4@ TF HDCxTJ,¥J3=1 AHD VDi%J,¥Jr=1 THEN
=113

4768 CURSORY 2%XJ+S:CURSORY 244 J+Z

4B@ ET CC,8,.68 PEINT CHEf$I{R):

4968 IF GH=1 THEMW EFETURHN

=66 JC=6

S4f XJ=XJ+aJ :YJI=YJ+BI:IF ¥J=¥B &ND YJ=VYE
THEN JC=1

=26 IF JC=14 aND ¥T=68 THEN GOTO 10RBA
38 [F XJ=¥F AND YJ=YF AND JC=6 THEN GOS
UE 41286

S4f IF HJI=XT @aND Y¥J=%YT THEN GOSUE 10aB
558 CURSORY 2¥XJ+5:CURSORY 2%YJ+2

6@ ET 1,0,8:FPRINT CHR$C(1250,;

%78 FETURM

EEE REM Tour de jeu C(FO coups?

E18 FOR L=1 TO FO

20 GOSUR 26@:1F FT=08 THEM GOSUE TEQ
£20 IF A=13 THEW RETUEHN

£48 IF MM=1 THEN &€8

ESB MEMXT L

6B IF FT=1 THEN PL&Y "EEFRFREERFEEERREE"
E7T8 RETUEMN

7668 FEM Test de réveil du fantéme

7468 IF AEBESC(HI-HF»>»3 OR wWESCYJI-YF23>32 THEN
FETUEHN

720 FT=1:PLAY "HARAEBBEBREBCCCCCCCCCCC®
7360 CURSORY 4:CURSORY 1:T4 B,8,8

748 PRINT "Le fantime e réveille!”,
TS8 FOR EB=41 TO S5@:SOUND 12,2,12

TeEb NEXT BB

778 CURSCOREY 1:CURSOEY 1

TE® FRINT * "
798 EETUEN

gB6E REM Avance du ftantime

g10 IF NIV>1 S0TO E46

2@ ET T7,0.8:CURSORY ZEKF+3
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238 CURSORY 23YF+2 : PEINT CHR$(1ZE),
848 IF KF>»XJ THENW ¥F=¥F-1

B850 IF HF{XI THEN ¥F=XF+-1

868 IF YFLYJ THEH YF=YF+1

878 I[F YF»YJ THEMN YF=YF-1

g88 CURS0ORY 41 CURSORY 41.TX ©.8,.0
898 FEINT "Le fantime svance!";
9GB FOR EBE=1 TO 25 .80UND 4166,2.42
%18 MERT EE

928 CURSORY 4:CURSOEY 1

958 PEINT " e
848 [F ¥F=xJ @hNDl YF=¥J anND JC=8 THENH GOS
UE 12606

%8 [F NIV»1L GOTO %80

SE@ ET 4,8,8 CUFSORE ZixF+%=

%8 CURSORY ZX¥YF+2:PRINT CHE#(1Z63;
980 EETUEN

16868 FEN Test découwuverte du trésor
1818 FO=4

1828 XT=6:%T=0

10%k FLAY "AFPARAFEARGRFEFABREEECCDDDDDDIDD™
1648 CURSORY Z%xJ+5:CURSORY ZiYJ+Z
1656 ET 4,8, 8:-FFINT CHR${1Z27";
166 FOF EE=1 TO S@:S0UND 266,2,3
1678 MNEXT EEBE

1B CURSURX Z2%RJ+5:CURSORY Z2iYJ+Z
18968 FPEINT CHE$(125)

1166 MHM=1

1116 EETURN

i1zb8 REM Attacque du fantime

1248 IF FO=4 THEN PP=1:G0TD 19666
1248 FLAY "RABBECCCCLEDIDD"

12368 CURSOREX 2XXF+5:CURSORY Z3YF+7
1248 ET 4,8.8:FEINT CHE$(126);
1256 FOR EBE=1 TO 48:S0UND 325,2,24
126 NEXT EE

1278 FO=FD-2

12860 GH=1:CC=1:GOSUE 44P:GH=08

1290 XJ=XB:¥J=YE:JC=1

136868 CURSORY ZX¥J+S5:CURSORY 24YJ+2
1218 FRINT CHR$C1z25),

15328 EETUEN
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FEM Tiragse position du trésor
W [NTCRHDOLY 3265 ~1B:ET=xB+¥
IF GES(¥3<{4 GOTO ZB1H

IF ¥T41 OF ¥T2>16 GOTO ZEB1G
W=[NTCRND (LD %1B) -5 YT=YE+Y

IF ABES(Yy {4 GOTO =zB486

IF YT<1 0OF YT>»16 GOTOD 2ZB49
HF=XT :YF=YT

FETURM

FEH Féales du jeu

CLURSORE 1:CURS0OEY 5

FRINT "Vous &tes dans un laburinthe

JFF:IHT "leguel vous devez décolurly

trésgop”
A0 FPRINT "gardé par un fantome. Vous A
noez " o
E@ PRINT "ar&ce aux gquatre fléches de
rection. "
Bl FRINT
"f PRINT "Si wous passez 4 moins de 4
ces oo
g PRINT "trésor. vous réveillez le f3
e

G PRINT "endormi dessils. Il vous pour
iL‘FEI“
B8 PRINT "alcrs impitoyablement.”
16 PRINMNT
2@ PRINT "VYoue avezr le droit d’avancer
& huit"
%@ PRINT "cases; puis le fantime se e

&PIHT "eri] wous atteint, LOUS rega
yotbtre"

FRIMT “"cace de basze, et vous he pou
alors"

FEINT "plus avancer oue de & caces
foig":PRINT

CLUFSORY 1:CURSORY 21

FRINT "RET pour la suite de la réal

INPUT RE:INIT 3,0:T¥ B,0,0
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< THE

FRINT "Attention, le fantime peut t

raverser"

2718
neg,
2TE8
2730

FRINT "les murs., Au hout de 2 attag
voug"

FRINT "&tes mort.":PRINT

FRINT "Votre hut est de ramener le

trégor A"

2T46
dang
2750
2768

FEINT "wotre hase. S1 vous rentrez
U.I'.I“

FEINT "mur. le fantime avance,"
FEINT "Sur vobtre case de hage, vous

etacg®

277A
2TER
cga] ]
2610
36826
3634
2B48
3IB56E
3660
3870
ZBED
3698
31a4d
311@
3126
3438

FPREINT "irwvigible pour le fantime®
FETUEMN

FEM Mode d emploi

KEM FPrégsentaticn

INIT 3,0:TX Bj?'B

CURSDRY¥ 8:CURSORY @

FEINT "F a v & &5 m & "

CURSORY £:CURSORY 4

FEINT "F a n ¢t 5 m & "

T @,8,6: CURSORY S

FEINT "Voulez-vous les réales du",
INFUT " jeu";R$

IF R$="0" 0OR E$="o" THEMN GODSUE 2566
REM Coordonrées de la cace de base
FEINT :PEINT

FEINT "Entrez les coordornnées de vo

tre hase"

3148
3150
31c@
3170
31g0
3156
3266
3216
3220
3238
3240
3250
3260

INFPUT "1<:€16"; %k

IF ¥E{1 OF KXE»18 THEN 3149

INFUT "1{Y{1B" ;YR

IF YE<{1 OF %¥E>»18 THEN 2166
AJ=4B . YJI=YE

FEM Choix du riveaw

FEINT :FPREINT

FRINT "CGuel niveau voulez-voys 2"
FRINT

FEINT"1: murs et fantéme vigibles”
FEINT"2: mures visibles"

FRINT "2: rien de wvigible"

FREINT :INPUT "uwotre ohoix";NIV
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22TH
2Z80
46006
4B10
40208
4628
46486
4656
4BERQ
4B TE
4BER
4096
4168
=f+1
44116
E=-1
4128
Z==-1
4136
:2=1
41486
415D

IF NIV<€L OF HMIVY2 GOTO 32608

FETUEREN

FEM Télimitation des murs

FOF I=1 TO 1@

FOrR J=4 70 18

[F P¢I,Jd)=p THEN KK=KK+1-GOSUE 4660
MEXT J

MEXT [

FEM Tirage des murs
A=l:B=J:PC(I,J)=1

S JNTCRNDCLY340 : IF ¥=4 THEN X=3
E=@:2=8

IF %=@ AND A<18 THEHW Yi(&,EBi=B:E=1:H

IF ¥=1 AND #>1 THENM @=f-1:V(AR,B)=06:
[F X=2 AMD E>1 THEM E=B-1:H(A, E)=0:
IF ¥=3 AND B{1@ THEN HC(A,E)=6:E=F+1

IF E=@ AND Z=0 THEN 4G@E@
IF PCa,By=KK THEN GDSUR TO4G:IF TT=

6@ THEM RETUREMN

44168
4478
Seee
>B1@
s620
SA3E

S@46
L

5650A
SEER
SBT8
Spead
6858
5168
>118@
120
3138
5148

FPiA, B)=KE

GOTOD 4826

REM Tracé du cadre

INIT 7,.1:ET 8,6,8

FOR I=% TO 26

CURSORY [:CURSORY Z:PRINT CHR$C(124)

CURSORY 1:CURSDRY 23:FRINT CHR$(124

HEXT 1

FOR I=3% TO 22

CURSORY 1

CURSORY S:FPRINT CHR&C(124);
CURSORY Z2&:PRINT CHR$(124);
HEXT I

REM Tracé du labyrinthe

FOR I=41 TO 1@

FOR J=41 T0O 1@

HHCT , Jod=HCD, J2 W CT, Joa=V0l, 0D




e e e - T

212 JEUX GRAPHIQUES SUR VG 5000 PHILIPS

5158 A=141 'F=142:C=110:C1=CR:02=CRB C3=CH
3168 IF LC=1 THEMN GOTOD %210

3178 IF 141 OF J<1 THEN FETUFRHM

2188 IF WW{I,J2=1 THEN Ci1=CC:C=441:03=00C
=198 IF HHCI,J)=1 THEN <2=CC C=412:C3=00
S0 IF VW(I.J3=1 AND HHCT.J3=1 THEN C3=
CC:C=113

5218 ET C1,6.06

S228 CURSORK Z¥I1+S5:CURSORY 2%J+1

5238 PRINT CHE$<&);

=248 CURSCOREY 2%1+4:PRINT CHR${11@):

2250 IF I=%F AND J=YE THEN CURSORY Z%¥1+4
"ET 1.0,0:PRINT CHRSC(1745:

SEER ET C2.@.0

5270 CURSORX 2%1+4:CURSORY 2%#J+2:PRINT ¢
HE$C(E>;

52288 ET €3.,0,m

S£%8 CURSORYX ZXI+5 PRINT CHR$C(C)Y:

5388 IF MM=1 THEN RETURHN

5318 NEXT J

5328 NEXT 1

53Z8 FETUFRH

eBBE FEM Iritialisations des variakles
€816 CB=€.CC=@0:FO0=8 'LC=0:1F NIV=3 THEMN L
C=1

Epz@ DIM PC12z,42)2,V014,44),H¢44,14),vDcd
1,44, HDc11,411>

€W3B FOR I1=1 TO 416:FOFR J=1 TO 416

ED4E PCT,J)=@:0C], =0 :H(I, =1 VD(], )=
A:HDC(I,d)=@

EASH NEXT J:NEXT 1

6Beld FOR I=8 TO 11

BETH PG, 1)=1:P(1,083=4:PC11,12=1:PC1,11>
=1

FBEE HEXT I

EB98 REM Caractéres spéoiaux

6168 SETET 110, "00BROR0OOORQRRGRERGA"
£118 SETET 144, "di0ielpipiaiaipiming”
6126 SETET 41412, "@0000dn0aaoconPoaanFF "
6138 SETET 4113, "Pi@i016101P10161B1FF"
6148 SETET 124, "FFFFFFFFFEFFEFFFEFFEF"
6158 SETET 125, "1C3E61CRETFSDSDACREER "
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E1EB SETET 126,"FC24D4E84C4321 2110907

£1TE SETET 427, "FEEECERECIZELOIBIEZETC"

£188 RETLURN

TORE FEM Algoprithme du laburinthe

THE1H A=A-E:E=EF-Z

@2l IF FPi@a+1,B)=0 ANl A{11 THEM A=aA+l:T

T=4:V(Ra=-1,E)=8 :RFRETLFHN

TEAE IF Pca-1,Br=0 @ND A28 THEM A=A-1:TT

=1:V(A,B)=8: RETLEMN

7046 IF PFCA,.B-17=0 AMD E>® THEW B=E-1:TT
=1 :H(A.BE)=R:FETUEN

7056 1F Pca,B+10=6 GND B€11 THEW E=E+L1:T

T=4 . H{&,B-1)sB:FETLUEN

THEE TT=@

TBETE RPETUEHN

480 FEM CHOI®X D7UN TERJET

7146 I=x5B:J=YE

=498 KL=]:KB=XT-1:EE=1:B1=-1:NHN=1:EBz=-1
IF #EYXT THEMN BE=-4:Bl=0:KEL=¥KT: EM=]-1

T128 KZ=¥YT:El=J=-1

7148 IF YESYT THEN MNN==-1:Be=0:KZ=J: EH=¥T
-1

74%0 IF ¥T=#%B 0OF ¥T=%YE THEN 7198

T16E ¥=IMNTC(RENDCL»%2)

7470 1F =8 THEMN I=I+EE:V(I+B1,Ji=0:G0TC
TlsE

7188 J=J+NH:HC(I,J+EZ2)3=0

7190 IF I1=%T THEN FOR E=EZ TO KW:H{XT,E?
=p:NEXT EK:EFETURN

Tee6 IF J=YT THEMN FORFR K=KL TO EM:VCE,Y¥T2
sP:NEXT K:FETUEM

T£iw GOTO Tiew

168G FEEM Fin de partle

1601p INIT 3,4:TX 8,58.,8

1e8zp IF FP=6 GOTO 1BUEE

1083 PFINT "WOUS ETES MORT ! ! 0°
1648 PLAY "AAAGARREREEEEEEERRRRCCCCC
1858 GOTO 18698

19868 PRINT "ERAVO , VOUS AVEZ GAGNE "
19878 PLAY "AAARRREERRCCCCCRRRDDRAARECE"
10680 PLEYYCRCRCRECRCRCRCRAAARARAAARRART
16696 PRINT "HNouwvelle partie ™,
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16168 INFUT R$

18118 IF Eg="0" 0OF RE%="¢" THEN EUN
18128 FRINT -PRINT "fu revoir '™
18138 END
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JEUX SUR
VG 5000 PHILIPS

B. Amsler, 0.Villemaud

JEUX D'ACTION : Squash, Bombardier, Chenille, Survie, Stock-car,
Envahisseurs, Pilote de course, Collimateur, Course-poursuite, Reac-
tions en chaine, ...

JEUX DE REFLEXION : Karo, Labyrinthe, Radar, Tic-tac-toe, Taquin,
Boite Noire, Mémocarte, Poker, Bataille Navale, ...

JEU D'AVENTURE : Fantome.

Tous les programmes sont préts a emplol : vous pourrez ainsi vous
constituer. & trés peu de frais. une véritable bibliothéque de jeux
passionnants et diversifiés.

Si vous voulez aller plus loin, étudiez et modifiez vous-méme les
programimes gue nous proposons.

Chaque jeu est compléetement decrit : régle du jeu, organigramme et
étude du programme, définition des caractéres graphigues speciaux, liste
des instructions.

Le premier chapitre vous donne tous les conseils utiles pour créer vos
propres |eux.

Ce livre a été realisé en étroite collaboration avec Philips.

ISBN : 2-904457-26-7
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