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Avant-propos

Vous trouverez dans ce livre plus de 100 programmes (essentiellement des
jeux). rédigés en Basic AMSTRAD. La plupart de ces programmes seront
d ailleurs ulllls.il)los sans grande modification sur d’autres ordinateurs
utilisant un Basie Mic mwh.

Les programmes proposés sont tres courts. et ordre dans lequel ils sont
|n‘<"~;< ntés n'est bien évidemment pas arbitraire : il s"agit d'mitier le lecteur,
a travers la réalisation et I'utilisation de programmes de jeux de bonne
qualité. i la connaissance et & L maitrise progressive de cet outil extraor-
dinaire quiest un ordinateur individuel.

La brieveté des programmes proposés permettra de les taper facilement.
sans risque d'erreur. Vous pourrez bien sar les utiliser comme base pour
la réahisation de jeux plus performants.

LLes programmes sont abondamment commentés pour vous aider a
comprendre leur fonctionnement. et les pages de présentation vous per-
mettront de retrouver facilement les caractéristiques propres des instruce-
tions Basie quiils utilisent,

Le niveau D donne une idée sur Nutilisation de certaines techniques un peu
speécifiques. Ces techniques pourront étre reprises avee profit pour amélhio-
rer les programmes précédents.

Vous trouverez. ala fin de chaque texte de présentation. quelques sugges-
tions pour des améhiorations possibles. ou des modifications. qui pour-
raient rendre le j( u |nn|)(m plu.s attravant, ‘)'llh pe srformant ou p|u.s
1'u|llp|vt.




Organisation de
Pouvrage

Les jeux sont classés par ordre de difficulté croissante. suivant 5 niveaux :

® Le niveau 1 permet I'étude des instructions élémentaires du langage
Basic : LET (opuonnel ict). PRINT, INPUT, IF...THEN, FOR..NEXT,
GOTO, GOSUB, ON...GOTO, ON...GOSUB, WHILE...WEND.

® Au niveau 2, on utilisera les instructions de confection et de manpu-
lation des éléments d’un tableau. et de recherche d'un ¢élément dans

une chaine : DIM, R(I), MID$, READ, DATA.

® Au niveau 3, on utilise la panophe complete des instructions de trai-

tement des chaines de caracteres : MID$, RIGHTS., LEFTS.

® Le niveau 4 fait appel a une mstruction tres particuliere qui facilite la
réalisation de jeux interactifs : INKEY$ et nous fait découvrir I'inter-
action du mode texte et du mode graphique avee TAG.

® Enfin, le niveau 5 nous fait découvrir des instructions plus spécifi-
ques : interruptions. lecture d’écran, générations de caracteres.

(‘llthuo jvu est prés‘ulté d'une fagon tres systématique. par une courte
description. suivie de I'étude détaillée de chacune des lignes importantes
du programme. Apres quoi les indications nécessaires au  bon fonctionne-
ment du jeu sont données, ainsi que quelques éléments pouvant conduire
i des extensions ou des améliorations du | jeu propose.

Le programme, écrit en Basic AMSTRAD. est ensuite reproduit. ainsi qu’un
exemple d’exécution. Les listings ont été obtenus directement d'apres les
originaux de I"auteur. sur une imprimante matricielle. ce qui devrait ga-
rantir contre tout risque de disfonctionnement. Les minuscules ne sont pas
utilisées. Par contre, rentrez les programmes en minuscules. Au listage les
mots clés, et eux-seuls, s'impriment en majuscules. Les erreurs de fI‘d[)p(‘

sont ainsi aisément détectées.

Avant de relancer tout programme. assurez-vous que vous avez rémitialisé
la machine a 'aide de la suite d"instructions : MODE 1: INK 0,1: INK
1,24: INK 2,20: INK 3,6.

Attention, sur I’écran de I’Amstrad., les zéros apparaissent carrés et les “O”
apparaissent ronds contrairement a ce qui ressort sur nos listings.







Niveau 1

Nom du programme

Thémes et particularités

Le nombre mystérieux

Cube

Chaud. froid

Les aliumettes

Allumettes a plusieurs

Calendrier perpétuel

Bataille navale
Golf
SUH'(“;:('

Le jeu du 21

Pair - Impair
Devine un chiffre
Le jeu de Wytthof

Rebonds
.Iu('l\'pnl

Roulette
Couloirs

Echiquier

Le jeu de la feve

Jeu de Tote aléatorre

Jeu de déduction. pour un joueur. Plusicurs
niveaux.

Jeu de dessin : perspective sur un éeran.
Logique et hasard. pour un joueur. Plu-
SICUTS NIVEAUX.

Jeu de réflexion. contre Nordinateur.

Jeu de réflexion et de stratégie. pour plu-
sieurs joueurs.

Confection d'un calendrier. mois par mos.
Un seul navire a trouver. mais quelques
particularités.

Un parcours de 18 trous. pour un seul
Jjoueur.

Apprenez le solfege a laide de votre ordi-
nateur.

Jeu de hasard. Nordinateur tient la banque
Un jeu de casino en trois temps (un ou plu-
s1eurs J(Dl“'l”'.\' I,

Un jeu tres facile. pour un ou plusicurs
Joueurs.

Un jeu de réflexion assez simple. pour deux
jouecurs.

Un jeu d'adresse tres visuel. pour un joucur.
Jeu de hasard. pour un joueur.

U ne simulation élégante du jen tres connu
Un jeu de logique. a découvrir,

L ne base graphique pour vos propres créa-
tions.

Un jeu de réflexion. pour deux joucurs,
Un tres vieux jeu. revu et corrigé par or-
dinateur. deux joucurs.
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Instructions
elémentaires

Nous ne retiendrons ici que les instructions fondamentales. ou instructions
de programmation : beaucoup d'autres commandes. ou fonctions parti-
culieres. seront utilisées a 'occasion. par exemple :
RND pour obtenir un nombre aléatoire entre 0 et 1.
— INT pour prendre la partie entiere d'un résultat.
— REM pour placer un commentaire.
— END pour terminer un programme.
— ele.

Les instructions fondamentales de la programmation, utilisées des le
niveau 1, et présentes dans pratiquement tous les programmes sont :

LET (optionnelle) : PRINT : INPUT ; GOTO s : IFL_THEN 3
FOR ... NEXT : GOSUB ... RETURN.

soit seulement sept instructions de base (et deux instructions dérivées) que
nous allons maintenant examiner plus en détail.

LIINSTRUCTION LET OU INSTRUCTION D'AFFECTATION

C’est I'instruction par excellence des langages de programmation évoluée.
pmsque son role essentiel est de permettre. pour le programmeur. une
"estl(m tldnspdrente de la mémoire. Cela S]"’Illfle en prdthut que p()ur
ranger une quantité en mémoire. par exemplc 12. 1l n’est pas nécessaire
de savoir dans quelle case de la mémoire on va la déposer : 1l suffit de lui
affecter un nom autorisé. et c’est par ce nom que la quantité sera par la
suite retrouvée et manipulée.

— Si la quantité est numérique, le nom sera une simple lettre de I'al-
phabet. ou un ensemble de plusieurs chiffres ou lettres. commencant
obligatoirement par une lettre.

— Si la quantité est alphanumérique, la méme regle s’applique pour le
nom. qui devra cependant étre suivi du symbole $. et la variable devra
étre écrite entre guillemets.




Exemple :

LET A1 = 12 ; la variable numérique A1 prend la valeur 12

LET NOM $ = ~RENOIR" : la variable alphanumérique NOMS$ prend la
valeur RENOIR.

Sur AMSTRAD. comme dans la plupart des Basic. le LET est devenu

optionnel. aucune ambiguité n’étant possible. on écrira donc : A = 12

NOM$ = “TOTO" : ete.

L' INSTRUCTION PRINT OU INSTRUCTION DE SORTIE (ECRAN)

C’est une instruction de dialogue, qui permet a la machine d"afficher sur
I"écran un texte. le résultat d un calcul. ou une variable. Cest le seul moven
que possede I'ordinateur individuel pour faire connaitre ses résultats. Ain-
si. PRINT A1 provoque I'affichage de 12 (si 'on a fait auparavant A1 =
12). PRINT A$ provoque I'affichage de BONJOUR (s1 'on a fait A$ =
“BONJOUR™). Uulisé apres un effacement décran. le PRINT provoque

I"affichage sur la 1 ligne. en haut. a gauche.

Un certain nombre de parametres peuvent étre utilisés pour obtenir sur

I"écran un affichage convenable :

— PRINT TAB(N) provoque sur la ligne d'impression courante un affi-
chage commencant a la énieme colonne a partir de la gauche (I S N <
40 en mode 1).

— Un ; (point- VIrgule) en fin de PRINT permet soit d’enchainer une autre
impression sans répéter I'instruction PRINT. soit d'indiquer que la pro-
chaine 1 1mpresslon sera. en I'absence d’indication contraire. effectuée
exactement a la suite de I'impression précédente.

— La , (virgule) provoque une tabulation horizontale automatique pré-
définie modifiée par la fonction ZONE.

Lors de la frappe. I'instruction PRINT pourra étre abrégée en tapant ?
(point d’interrogation). Lors d"une impression. tout nombre est précédé
d’un signe : mais le signe positif n’est pas affiché. un espace précédera
donc aummanquemem (I impression de tout résultat positif.

L'INSTRUCTION LOCATE

AMSTRAD dispose d"une instruction particuliere. d'un emplor tres souple.
qui permet de positionner le curseur sur l'écran, en vue de la prochaine
écriture. 1l s’agit de l'instruction LOCATE X. Y. X correspond a une
tabulation horizontale (entre 1 et 40) et Y a une tabulation verticale (entre

1 et 25) en mode texte.
Ainsi. pour écrire le mot BONJOUR a la 5 colonne de la 8" ligne. on écrira :

LOCATE 5.8 : PRINT “BONJOUR™

13
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L' INSTRUCTION INPUT OU INSTRUCTION D'ENTREE (CLAVIER)

Cette instruction. qui provoque un arrét et une attente de I'appareil. per-
mettra d’entrer un nombre, ou un texte, qui sera affecté a la variable
sutvant Uordre INPUT. Ceci est fait en mode conversationnel. ¢’est-a-
dire au fur et a mesure des besoins @ en effet. lorsque 'AMSTRAD ren-
contre une instruction INPUT. 1l s"arréte et vous rend la mamn : on peut
alors lut entrer une information de nature convenable (nombre ou texte).
et lut signaler que cette entrée est terminée a aide de la touche ENTER,
ce qui lui rendra la main.

St l'information entrée n'est pas de nature convenable (vous tapez. par
exemple. un texte sur un INPUT X. qui attend un nombre). le message

REDO FROM START est affiché. et 'appareil se remet en attente.

Il est possible. comme pour le PRINT. d"afficher des messages avant 'en-
trée de la variable. et d utliser N'instruction LOCATE.

On pourra. par exemple. éerire

INPUT “VOTRE NOM. ST VOUS PLAIT™ : A$

LS FENETRES D'ECRAN

I ¢eran peut étre divisé en huit fenétres. dont chacune a sa couleur d'encre
et sa position de curseur. Par défaut. les 8 fenétres sont rigoureusement
superposées. Lordre WINDOW permet de les limiter & une partie de | ¢eran.
Ainsi. WINDOW # 1. 20. 25. 12. 14 ouvre une fenétre d’écran entre les
colonnes 20 et 25 et les ignes 12 et 14,

Les instructions PRINT. INPUT et LOCATE. pour étre exéeutées dans
une fenétre particuliere. doivent utiliser son numéro.

Ainsi PRINT # 1. “TOTO” imprimera sur la premiere fenétre, aux coor-
données (éventuellement ) définies par un ordre du type LOCATE # 1. \
Y. En présence d'une fenétre. N et Y sont comptés par rapport au coin
supérieur gauche de celle-ci. indépendamment de la position sur I"écran
habituel 40 X 25 hgnes.

LIINSTRUCTION GOTO OU INSTRUCTION DE RENVOI
INCONDITIONNEIL

U ne des particularités du langage Basic. qui le rend facilement accessible.
est que chaque ligne de programme doit étre précédée d’un numéro, ces
lignes étant ensuite exécutées par ordinateur individuel en séquences.
dans le sens des numéros croissants. Pour diverses raisons. il pourra étre
nécessaire au cours du déroulement d'un programme. de ne pas suivre cet
ordre séquentiel tres rigide @ on utlisera alors Uinstruction GOTO, qui
permet de détourner le fonctionnement du programme de son cours nor-




mal quitte dailleurs a le reprendre ensuite par un autre GOTO. Le renvor
doit. par ailleurs. impérativement se faire sur un numéro de ligne existant
dans le programme (GOTO 20. par exemple .

Pour donner un peu de s‘()ll])|(“m‘l‘ a cette mstruction de r(‘n\'ni il existe une
struction tres I)mss(mlv qui permet de re II\H\(I an nnpmlv (||u| nt-
méro de hgne. selon la valeur d'une variable numérique @ ¢’est l'instruc-
tion ONL__ GOTOL_ : on derira par exemple

ON X GOTO 100. 200. 300 et le re n\m sera fantala ligne l()()
st N vaut 1oala ligne 200 510 N ovaut 20 et 300 51 N ovaut 3,

LIINSTRUCTION TFC S THENC S OU INSTRUCTION DETEST

On peut Nutliser de deux facons : d"abord. en rupture de séquence condi-
tionnelle. sous la forme :

IF condition = vraie,  THEN numéro de ligne,,

(est 'usage le plus courant de ce test. qui permet de renvover a une autre
partie de programme. si par exemple X = 0. ou si A = B. ete. Les opéra-
teurs logiques NOT, OR, XOR ou AND peuvent dailleurs étre utilisés

dans I"éeriture de la condition.
On pourra aussi utiliser le test sous la forme :
IF condition THEN instruction,:

-y e

Finstruction présentée ala suite de THEN peut étre une affectation A =
12, une impression PRINT AL une entrée INPUT B S, ou méme un autre
test IF S THEN .

On peut par exemple éerire

IFA>3THENIFB<7THENPRINT A + B

L' INSTRUCTION FOR..NEXT OU INSTRUCTION DI BOUCLES

On est tres souvent conduit. en puwmmnmlmn a vouloir exécuter un
nombre entier de fois une certaine suite d'instructions  par exemple. faire
avancer un mobile de la case 6 la case 20. ete. . Plutor que dratliser un
test et un renvol. il sera préférable de faire appe | a une bouele, la variable
de boucle prenant ses valeurs dans les entiers ou les décimaux. et le pas
de cette variable (¢est-a-dire la quantité dont elle augmente ou dimmue
a (hdquv passage) pouvant aussi prendre ses valeurs ddm les entiers ou
les déermaux.

Ainst. st on éerit :

FOR | =

T 9 QTED
NEXT [}() o 20 STEIL

Instructions

15
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Les instructions contenues dans la boucle seront exécutées pour | = 0.
pour | = 2. et ceet jusquia l = 200 soic 11 fois. La variable | peut ére
utilisée pour faire un caleul dans la boucle. mais ne devra pas étre modifice
dans la boucle. On peat. bien str. sortir de la boucle, avant I =20, parun
test portant une quantité quelconque.

Sile pas de la boucle ' STEP) n'est pas précisé. il sera automatiquement
pris égal a 1.

Il est possible d emboiter plusieurs boucles de noms diftférents. et d'omettre
Mndication de la varable dans le NEXT.

LIINSTRUCTION GOSUB OU INSTRUCTION DAPPEL DE SOUS-
PROGRAMMI

| nrsqu'unn meme suite dinstructions doit étre exécutée plus‘h urs fors. et
appe Jée a partir de plusicurs endroits du programme. on évitera de la
récerire plusicurs fois. On la rédige une fois pour toutes. et on la place en
dehors du programme proprement dit (en lui donnant. par exemple. un
numéro de ligne supéricur au numéro de la derniere ligne du programme .
Indépendamment des difficultés que 'on pourra rencontrer au nmiveau du
nom des variables. lorsque Fon sera désireux d'utiliser cette séquence. il
suffira de appeler par Finstruetion GOSUB numéro de ligne. Le pro-
aramme ira des lors “faire un détour™ dans la partie du programme appelé.
mais il ne pourra revenir et poursuivre son déroulement normal que si il
rencontre dans le programme appelé une instruction RETURN, ou ins-
truction de retour.

Voier le sechéma théorique de fonetionnement :

Programme principal

10
'_"U départ :t;('):;
| vers 1000

I
I
110 GOSUB 1000

]"_)() - < 1200 RETURN

retour apres 110
|

' départ vers 1000 %(())(])8
230 GOSUB 1000

V - —— < 1200 RETURN
| retour apres 230
]
600
Fin du programme principal
1000

) 7 .
! TN Le sous-programme n’est écrit
1200 RETURN e T e aopel aussi
qu’une fois, mais appelé aussi

Sous-programme 1 souvent que I'on veut.




Un sous-programme pourra lui-méme éventuellement appeler un autre
sous-programme. et ainsi de suite.

On peut aussi appeler un sous-programme de facon conditionnelle. en
utilisant I'instruction ON— GOSUB .

Par exemple ON X GOSUB 1000. 2000. 3000 permettra d’exécuter le
sous-programme placé en 1000 si X = 1. en 2000 s1 X = 2. en 3000 s1 X

LIINSTRUCTION WHILE/WEND

Lorsqu une suite d’instructions doit étre exécutée tant qu une certame
condition est vérifiée. il suffit de la mettre au milieu d une boucle WHILE/
WEND. Attention, avant de commencer toute boucle WHILE/WEND,
il est prudent d’initialiser la (ou les) variable(s) utilisée(s) pour le
test de condition,

EXEMPLE : 10 WHILE TE < 200
20 TE=TE + 1: PRINT TE
30 WEND

La variable TE est augmentée d'une unité et imprimée tant qu’elle reste
inférieure a 200.

Il est possible d’emboiter plusieurs boucles WHILE/WEND entre elles

I N7 } . o . .
programme HORLOGE 2) ce qui permet une grande élégance dans I'écri-
ture des programmes.

17



18

Le nombre mystérieux

REFERENCENS :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu s jeu de déduction pour un joueur.
Difficulté dujeu : facile.

LE JELU :

On demande a ordinateur de fabriquer un nombre de o chiffres tavee n
compris entre Tet 7,

On devra ensuite essaver de e découvrir. avee le moins d'essais possible.

en recevant les seuls renseignements TROP GRAND ou TROP PETIT.

LE PROGRAMME :

La ligne 60 permet de fabriquer le nombre a deviner.

Les entrées sont faites par les lignes 80 et 90,

La ligne 100 teste st le résultat est exact,

La ligne 110 signale un essan trop petit. et la higne 120 un essar trop grand.
e compteur d essans est en ligne 130,

[es hignes 160 a 180 s oceupent de Faffichage du résultat. et de la gestion
de la partie suivante.

rouvn JoUER :

On lancera le programme par RUN,

On obtient un premier affichage NOMBRE DE CHHIFFRES A DEVINER
auquel on répond par un entier entre T et 7. suivi de ENTER.
Onobtentalors Faffichage ESSATNT 1 suivi de fa question VOTRIEIENOM-
BRI-.

On entre un nombre. et Fon presse ENTER.

On obtient alors une réponse TROP PETIT. ou TROP GRAND. ou encore.
st o a trouveé juste. un affichage de VOUS AVEZ TROUVE... EN..
ESSALS. Sile résultat n'est pas exact. on revient a ESSATN 20 et VOTRE
NOMBRIE.

En fin de partic. on obtient la question AUTRE PARTIE (O/N) @ on ré-
pond O ou o pour faire une autre partie (swivi de ENTER).

On peut arréter a tout moment en tapant deux fois de suite sur la touche
[2SC.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra imaginer de faire deviner au joueur autre chose qu'un chiffre
(par exemple. un mot. en utilisant 'ordre alphabétique. ou encore autre
chose...).




10 REM LE NOMBRE MYSTERIEUX

20 CLS

IO INFUT YNOMERE DE CHIFFRES A DEVINER:

Y

40 IF Nx7 THEN RUN

50 IF N<=0 THEN RUN

60 X=INT (RND (1) ¥10TN+1)

70 J=1

80 FRINT:FRINT"ESSAL NUMERD ";J

90 INFUT"VOTRE NOMERE @ ";M

100 IF M=X THEN 1&0

110 IF M<X THEN FRINT "TROF FETIT"
120 IF M:X THEN FRINT "TROF GRAND®
130 J=J+1

140 FRINT

150 GOTO 80

160 FRINT: FRINT "VOUS AVEZ TROUVE EN
P ESSATIE"

170 INFUT "UNE AUTRE FARTIE (O/N)"iR%
180 IF R$="0" OR Re="o" THEN RUN

"

id
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Cube

REFERENCES :

Difficulté de prmrmmnmtum : aucune.
Catégorie de jeu - dessin.

leh( ulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Le programme proposé se contente de réaliser a I'aide d'instructions PRINT
une vue d'un cube en perspe('ti\'o cavaliere.

Il pourrait étre par exemple 1 m(()rporo a un jeu basé sur les capacités de
reconnaissance des formes géométriques élémentaires.

LE PROGRAMME :

Le dessin du cube est réalisé par 'mpression de points. en utihisant deux
boucles : la boucle I 130-120 . et la boucle 1 1130-180,.

Le nom de I'objet représenté est atfiché en ligne 200 fie1 : CUBE .

POUR JOUER :
Il suffit de lancer I'exécution par RUN. et de regarder. On fera ESC deux
fors pour reprendre la main.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La haute résolution permettra d’avoir un tracé plus précis.

On pourra imaginer un jeu utilisant des parallélépipedes rectangles de
différentes tailles. avec affichage par exemple des 3 cotés. et 1l faudrait
trouver leur volume. ete.




10 REM CUERE

20 CLS

30 FOR I=1 TO 11

40 LOCATE 7+I,1:PRINT "."

S0 LOCATE I,8:FRINT "."

60 LOCATE 8+I,12:PRINT "."

70 LOCATE 1+I,19:FRINT "."

80 LOCATE 1,8+I:FPRINT "."

20 LOCATE 12,7+I:FRINT "."

100 LOCATE 8, I+1:FRINT "."

110 LOCATE 19, I:FRINT "."

120 NEXT I

170 FOR I=1 TO &

140 LOCATE 1+I,8-I:PRINT "."

150 LOCATE 12+I,8-I:FRINT "."

160 LOCATE 1+I,19-I1:PRINT "."

170 LOCATE 12+1,19-I:FRINT "."

180 NEXT I

190 LOCATE 26, 19:FPRINT CHR$ (150) ;STRINGS
(4,154) ;CHR$ (156)

200 LOCATE 26,20:FRINT CHR$(149); "CUBE"
CHR$ (149)

210 LOCATE 26,21 :FRINT CHR$(147) ; STRINGS
(4,134) ; CHR% (1573)

220 GOTO 220
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Chaud, froid

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
(:illt"gnl‘it‘ de ja‘ll s solitaire.

Difficulté du jeu - movenne.

LE JEU :

Un des plus vieux jeux du monde. toujours aussi pratiqué. mais cette fois.
¢est Fordinateur qui vous sert de partenaire : il va en effet cacher un objet
a un certain emplacement d'une grille dont vous aurez vous-méme choisi
les dimensions. Pour le trouver. il ne vous donnera que quelques indica-
tions sous la forme BRULANT. ou COMPLETEMENT GELE. ete.

Vous devez réussir & découvrir Nobjet caché. avee le moins d'essais pos-
sible votre score sera affiché en fin de partie ).

LE PROGRAMME

Les hgnes 40 et 50 définissent la position de Fobjet.

La ligne 100 caleule la distanee par rapport aux deux coordonnées que
vous avez entrées aux lignes 70 et 80,

La ligne 110 regarde si vous avez gagné.

Les lignes 130-140 normalisent la distance (qui doit avoir un sens. quelles
que sotent les dimensions de la grille initiale ).

La higne 150 effectue le départ. s7il v a lieu. vers F'un des sous-programmes
daffic hage.

rotn JourLn :

On lance le programme par Fordre RUN. puis on introduit les dimensions
de lagrille carrée et on frappe ENTER.

Des laffichage suivant DONNEZ XL on entre la coordonnée X supposée.
suivie de ENTER.

On obtent ensuite Faffichage DONNEZ Y. et Fon entre Y suivi de ENTER.
On obtient en réponse un texte. qui est variable selon que I'on sera plus
ou moins loin de Iobjet cherché (cela va de COMPLETEMENT GELE a
BRULANT . Lorsque 'on a trouvé. on obtient 'affichage du nombre d’es-
sais effectuds,

Pour sortir du programme avant la fin de la parte. il suffit de taper ESC
deux fors de surte.

EXTENSIONS POSSIBLENS :

St lon dispose de la couleur. il sera mtéressant de trouver un moven plus
visuel pour symboliser la distance. par exemple des pavés allant du rouge
au blew. aux emplacements essayés.

On peut aussi travailler dans un espace a trois dimensions. cacher plu-
sieurs objets. ete.




10 REM CHAUD FROID
20 CLS

70 INFUT "DIMENSION DE LA GRILLE: ";D
40 X=INT (RNDXD-+1)

50 Ve INT (RNDKD-+1)

60 CLS

70 INFUT "DONNEZ X: "3A

80 INFUT "DONNEZ Y: "jB

9O GG+ |

100 T=ABES (X-A) +ARS (Y-E)

110 IF T=0 THEN 280

120 FRINT: FRINT"VOUS ETES "y

1750 N=INT (SOR (D) /T)+1

140 IF N5 THEN N=S

150 IF To=SOR(D) THEN ON N GOTO 180,200,
R0, 240, 260

160 FRINT"COMPLETEMENT GELE. "

170 BOTO 70

180 FRINT"A PEINE TIEDE."

190 GOTO 70

200 FRINT"TIEDE., "

210 GOTO 70

220 FRINT"CHAUD. "

230 GOTO 70

240 FRINT"TRES CHAUD, "

250 GOTO 70

260 PRINT"BRULANT"

270 GOTO 70

280 CLS:BORDER 3, 4

290 LOCATE 10, 12: FRINT "TROUVE EN ";S;"
ESSALS. "

TO0 FOR Ts=1 TO SO00:sNEXT T

10 BORDER 1,1
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Les allumettes

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : contre AMSTRAD.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Le joucur devra en début de [mrtlv choisir une certaine qu(mm(‘ d allu-
mettes. ainsi que la prise maximum autorisée. Il décide ensuite s7il com-
mence. ou s'il laisse commencer AMSTRAD. Chacun prend a son tour
autant d'allumettes quil le désire. dans la limite du nombre maximum
autorise,

Celui qui prend la derniere allumette est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

L.e jeu du joueur commence en ligne 70.

Celui d'AMSTRAD commence en ligne 110,

La ligne 80 contréle la légalité du coup du joueur.

La ||gn<' 90 gere le ¢ h(mg( ment de joueur.

Le coup d'AMSTRAD est caleulé dans une boucle non formelle. de la ligne
120 a la hgne 150.

Le résultat est affiché par la higne 1020.

Sila partie est terminée. la ligne 1030 le détecte et envoie en ligne 2000,
pour le message de fin,

POUR JOUER :

On commence exécution par RUN. et, a "affichage du message NOMBRE
TOTAL. on entre le nombre d allumettes, suivi de ENTER. Puis on entre
la prise maximale autorisée. suivie de ENTER. St le joueur veut commen-
cer, il frappe ensuite O : sion il frappe 1, puis ENTER.

Apres chaque coup. le nombre d'allumettes restantes est affiché, et AMS-
TRAD affiche VOUS RETIREZ lorsque ¢’est au joueur de prendre.

Celur qui prend la derniere allumette a perdu.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra bien sir envisager un affichage graphique couleur plus spec-
taculaire. imaginer de laisser le hasard choisir le nombre d’allumettes et
la prise maximum. ete.




10 REM LES ALLUMETTES

20 CLS

JO OINFUT "NOMBRE TOTAL 2 "N

40 INFUT "PRISE MAXIMUM "1

0 INFUT "QUI COMMENCE (VOUS:Q / MOILs 1)
:":D

&GO IF D=1 THEN 110

70 INFUT "VOUS RETIREZ 1" F

80 IF FCXINT) OR F<1 OR F:N OR F>I THE
N 70

QY0 D=1

100 GOTO 1000

110 S=I+D

120 T=(N-8)/ (I+D)

130 IF T=INT(T) THEN 200

140 S=5-D

150 GOTO 120

200 P=ARS (5-D)

210 IF P=0 THEN F=D

220 D=0

1000 PRINT F

1010 N=N-—F

1020 FRINT "IL RESTE "N

1030 IF N=0O THEN 2000

1040 GOTO &0

2000 CLS

2010 IF D=1 THEN FRINT "J"AI GAGNE":S0OUN
D 1,478:SOUND 1,426:80UND 1,379

2O20 IF DOFLOTHEN FRINT “RBRAVO" : SOUND 1L,
206,41 S0UND 1, 286,4,0:80UND 1,256, 4

25
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Allumettes a plusieurs

REFERENCES :

Difficulté de pm"r(mmmtmn : facile.
Catégorie de jeu logique (plusieurs joueurs)
Difficulté du | jeu : assez difficile.

LE JEU :

Dans ce jeu pour plusieurs joueurs. le meneur de | jeu devra. en début de
partie. choisir un nombre d'allumettes. et indiquer a votre AMSTRAD le
nombre de joueurs.

A chaque coup. le joueur qui a le trait est autorisé a retirer du tas d"allu-
mettes restantes jusqu au double de ce que vient de retirer le précédent
joueur : celur qui retire la derniere allumette a gagné (ou perdu. si Fon
modifie légerement les regles ).

LE PROGRAMME :

La ligne 20 permet de travailler sur des entiers en provoquant I'arrondi
des valeurs.

Les hignes 40 a 60 permettent les différentes entrées.

Les lignes 100 a 120 réalisent les impressions.

La ligne 140 contrdle le coup de chaque joueur (par rapport au coup
précédent

La ligne 200 gere les tours iremise a 1 du numéro du joueur;.

La hgne 180 réalise le test de fin. et la ligne 230 affiche le numéro du
joueur gagnant avee la regle prévue minalement).

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par RUN. on entre le nombre initial d’al-
lumettes. suivi de ENTER. puis le nombre de joueurs (et ENTER ).

Le premier joue ur ne pourra enlever qu'un(' allumette. le deuxie ‘me pourra
en enlever T ou 2 : le suivant 1. 2 ou 1. 2. 3 ou 4 selon le coup précédent.
et ainsi de suite : le retrait maximum autorisé est & ¢ haque fois atfiché par
AMSTRAD.

Lorsque la derniere allumette a ¢été prise. on obuent 'affichage LE
JOUEUR... GAGNE. et la partie est terminée.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut convenir que celu (]lll prend la derniere allumette est éliminé du
jeu. et recommencer la partie entre les joueurs restants qui seront ainsi
¢liminés les uns apres les autres.

On peut aussi imaginer une représentation graphique des tas d'allumettes.
tirer au hasard le nombre a enlever en début de partie. etc.




10 REM allumettes a plusieurs

20 DEFINT F,J,.k,N

30 CLS

40 INFUT "NOMERE D*ALLUMETTES:"iN
S0 FRINT

60 INFUT "NOMBRE DE JOUEURS @ "yd
70 F=lak=1sINK 1,0

80 CL.S

Q0 INE O,k

LOO FRINT TABCLZ) "TOUR DU JOUEUR" 2 FRIN
T

110 FRINT "TOTAL RESTANT e N
120 FRINT "MAXIMUM A ENLEVER '"iF
LZ0 INFUT"VOTRE COUF v ", 0
140 IF C<=0 0OR CxF THEN 130

1350 N=N-C

160 IF N<O THEN N=N+C:GOTO 130
170 F=0+0

180 IF N=O THEN 220

190 k=il

200 IF ExJ THEN k=1

210 G0TO 80

2a0 CLS

20 LOCATE 12, 12:PRINT "LE JOUEUR" Ky "GA
GNE. "
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Calendrier perpétuel

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : gadget publicitaire.
Difficulté du jeu : aucune.

( e pm"rdnnn(' vous permettra de confectionner tous les ans votre calen-
(hl( T . vous [)Ul”l( z dln\l vous en serv ” pnur( n\()\( r (l VOS d”“5 un ¢ dl('ll‘
drier du mois de leur naissance, ou pour leur souhaiter une bonne féte.
ete.

LE PROGRAMME :

Les hignes 30 et 50 vous permettront d’entrer 'année et le mois.

Les lignes 60. 70 et 80 calculent le numéro du prt‘mi(‘r jour du mots.

La |1«rm~ 90 calcule le nombre de jours du mois (il n’est pas tenu compte
T d( s 29 février. pour simplhifier).

L.a boucle A (160-190) réahise I’ lmprv%ion du calendrier proprement dit.
LLa higne 140. 4 I’ .udv de I'ordre ZONE. permet d espacer de 5 blanes les
¢léments de liste séparés par une v irgule.

La ligne 200 évite Napparition du mot READY.

POUR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par l'instruction RUN. on devra introduire
"année. sous la forme. par exemple 1985, suivie de ENTER.

On obtient alors la question MOIS. a laquelle il convient de répondre par
le numéro du mois. suivant Fordre usuel (1 pour JANVIER. 2 pour FE-
VRIER. ete.).

On fait ensuite ENTER. et le calendrier est alors affiché sur 'éeran.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra sans difficulté prévoir Faffichage des 29 février. prévoir une
nptmn permettant affichage pour une année complete, prévoir intro-
duction du nom des mois en clair. ete




10 REM CALENDRIER FERFETUEL

20 CLS

IO O INPUT "FOUR GUELLE ANNEE @ '"uf

40 PRINT

S0 INFUT "FOUR QUEL MOIS e M

6O J=INT(Z635. 25X (A+ (M) ) ) +1

70 J=J+INT (IO 6K (M+1~ (M) X12) )~ INT CCINT
((A+(M<3)) /7100)-7) X0.75)

80 J=J-7XINT(J/7)

PO M=Z1l+(M=4 0OR M=é& OR M=9 0R M=11)-+ (M=2
) X3

LOO PRINTsFRINT:FRINT

110 FEN 2

120 PRINT "DIM  LUN MAR MER JEU VEN
SAM"

130 PRINT

140 ZONE Z:PEN X

150 LOCATE S%xJ+1,10

160 FOR A=1 TO M

170 PRINT A,

180 IF J+A~1=6 THEN FRINT:FRINTY J=J-7
1920 NEXT A

200 GOTO 200
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Bataille navale

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : rétlexion.
Difficulté du jeu : facile.

LEJEU :

Une bataille navale a priori assez simple. avee un seul navire caché au
hasard dans une grille de 10 cases sur 10 cases.

A chaque coup. on devra tirer en donnant les coordonnées H (horizontale)
et Vo (verticale! de Ta case visée. et AMSTRAD répond en affichant la
distance sé parant le navire invisible de la case visée. Mais. si 'on tire trop
pres. le navire risque de se recacher au hasard.

LE PROGRAMME :

La boucle 1 (50-80) dessine le terrain de jeu.

Les lignes 1()() 110 définissent 'emplacement du navire.

Les coordonnées du tir sont entrées aux lignes 130 et 140. et la ligne 150
affiche le coup sur I'écran. La distance est caleulée en ligne 160. et la ligne
170 regarde si 'on a ou non fait mouche. :

La ll"ll(‘ 190 mntervient pour déplacer le navire si les coups sont rap-
proc hv. .

La ligne 200 permet Iaffichage de la distance.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu est affiché apres avorr frappé RUN. A Taffichage de
LIGNE. on répond en donnant le numéro de la ligne horizontale sur la-
quelle on désire tirer. On tape ensuite ENTER et. a la question COLONNE.
on r(pnn(l en donnant le numéro de la colonne verticale suivi de ENTER.
Ston a uré trop pres. on obtient affichage PEFFE. qui signifie que le
navire ennemi a changé d’emplacement.

Sion a tiré sur la lmmw case. on obtient I'affichage du nombre total de
tirs effectués pour gagner.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles sont innombrables. puisqu’aussi bien la bataille navale est ['un des
jeux les plus répandus qui soit. On peut introduire deux joueurs. jouer
contre AMSTRAD. mettre plusieurs navires. des sous-marins. etc.




10 REM BATATLLE NAVALE
20 RANDOMIZE TIME
EOOCLS

40 PRINT " O 1l
PUIFRINT

SO OFOR I=0 TO 9
HOOFPRINT I

70 FRINT

80O NEXT I

Q0 Gl

10O X=INT (RNDX10)
110 Y=INT (RNDXxL1O)
120 LOCATE 1,273 sFRINT "

120 LOCATE 1,27: INFUT"LIGNE 2"iH

140 LOCATE 24,23 INFUT"COL.ONNE & "sV

150 LOCATE ZIXV+3, 2XH+ZaFEN T:PRINT S FEN

r3
iog
o
n
o
~
o3}

160 D=INT (SER ( (X-~H) ¥ (X=H) -+ (Y-V) Xk (Y-V)))
170 IF D=0 THEN 210

180 S=8+1

190 IF D=1 THEN LOCATE 1,24:FRINT "FFFF.
........ " GOTO 100

200 LOCATE 1,24:FPRINT "DISTANCE A
s DeGOTO 120

210 CLS

220 FRINT "TROUVE EN"; Sy "COUFS."
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Golf

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : sohtaire.

Difficulté du jeu : assez facile.

LE JEU

Il s"agit d’essaver de réaliser. avec le moins de coups possible, un parcours
de golf de 18 trous. Pour cela, il vous faut frapper la balle avec une force
plus ou moins grande. jusqu’a obtenir sa chute dans le trou.

Mais attention. il peut y avoir un certain aléa sur chaque coup. et vous
serez amené souvent a revenir en arriere (il faudra alors faire précéder
I'indication de la force par un signe —).

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet de définir la position du trou. et la ligne 80 dessine le
terrain de jeu.

Le déplacement a réaliser est caleulé en higne 120

La boucle I (150-210) réalise le déplacement de la balle.

La hgne 220 regarde si |(- coup est. ou non. gagnant ; s'1l I'est. on recom-
mence (ligne ‘)"() jusqu'a ce que 'on ait réahsé 18 trous (boucle S (40-
270) : fin de boucle en 290, avec affichage de fin).

POUR JOUER :

On obtient I'affichage du terrain en frappant RUN ainsi que le dessin de
la balle sur sa position de départ. et le texte : Trou 1. Force = on doit alors
répondre en donnant la force désirée (un nombre entre 1 et 300...).

Des que Fon aura tapé ENTER. la balle recommence a se déplacer : elle
peut alors soit s"arréter avant le trou (auquel cas on recommence). soit
tomber dedans (on passe alors au trou suivant). soit le dépasser : on devra
alors frapper avee une force négative.

Le jeu se termine avee laffichage 18 TROUS EN ... ESSAIS.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible d’étendre le jeu pour faire pzlrti('ip(‘r plusicurs joucurs.
d"améliorer la (]lldllt(‘ graphique. d’utiliser une représentation spatiale du
terrain (se référer a certains jeux d'arcade). d’avoir un terrain plus acci-
denté. des obstacles. de changer de club...




10 REM GOLF

20 RANDOMIZE (TIME)

J0OOINKE O, 92 INE 1,188 INK 2,00 INE I, 26

40 FOR S=1 TO 18

S0 LS

HO X=1

70 T=INT(Z29XRND+9)

80 FEN 1:LOCATE 1, 12:FPRINT STRINGS (40, 20
)

90 FEN J:LOCATE T,12:FRINT" ":LOCATE 1,1
1:FRINT "0";

100 FEN 2u:LOCATE 1,17:FRINT "TROU";S:" F
ORCE "

110 LOCATE 16, 172FPRINT " "
120 PEN 23LOCATE 1&6,17: INFUT "",R

130 F=INT(RXQ. 16~ (ARS (R) X (SER (RND) +0O. 1) T
2)/71000)

140 IF F =0 THEN 110

150 FOR I=1 TO MIN (ABS(F),40)

160 X=X+S6EN (F)

170 PEN 3

180 IF X«=40 AND X:*=1 THEN LOCATE X-~SGN(
F),11:FRINT " ":LOCATE X,11:FRINT "O"
190 IF X>=40 THEN X=40

200 IF Xa=1 THEN X=1

210 NEXT I

220 IF X=T THEN 250

2350 E=E+1

240 GOTO 110

250 LLOCATE X, 11:FRINT " ":LOCATE X,12:FR
INT "0Q"

260 FOR F=1 TO 1000:NEXT F

270 NEXT S

280 CLS

290 LOCATE 10, 12:FPRINT"18 TROUS EN"3E; "E

SHAIS"
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Solfége

REFERENCENS :

Difficulté de programmation : movenne.
Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Ce programme vous propose une initiation élémentaire au solfege. en vous
permettant d apprendre a reconnaitre factlement les différentes notes. qui
apparaissent les unes apres les autres sur une portée : apres 'affichage de
la note. vous devez entrer son nom en clair et votre score sera affiché en
permanence.

Le programme est initialement prévu pour la clé de sol. mais il sera tres
facilement adaptable & toute autre clé.

LE PROGRAMME :

[.a boucle 1'50-80 1 dessine une portée.

[a note est choisie en ligne 100 et affichée en lignes 130 a 160 avec encre
transparente  hgne 120,

La hgne 190 affiche le score.

LLa hgne 200 ufﬁvhv le nom de la elé ier elé de sol ) et vous interroge.

La ligne 220 soccupe de la fin de la parte.

Les hignes 230 et 240 effectuent le décodage de la note entrée.

LLa higne 260 controle le résultat.

POLR JOUER :

Apres avoir lancé le programme par RUN. la portée sera affichée. asi
que la premiere note.

Vous répondrez a la question NOTE en donnant le nom en clair de la note
do. ré. mi. fa. sol. la ou s1). suivi de ENTER.

Le score vous mdiquera si ¢’est exact ou non. et une nouvelle note sera
affichée.

Pour arréter. il suffira de répondre 0 suivi de ENTER. a la question NOTE.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra tout dabord facilement modifier le programme pour lui per-
mettre de vous faire travailler les différentes clés. On pourra aussi amélio-
rer le graphisme. introduire la couleur. le son (lorsque I'on a répondu juste.
on entendra la note. par exemple). On pourra aussi réaliser suivant le
méme principe un jeu vous permettant de reconnaitre des accords. ete.




10 REM SOLFEGE

20 RANDOMIZE (TIME)

FQ B=0u =0

40 CL.S

SO FOR I=1 TO 3

&HO O PEN 2

70 LOCATE L1, 2%I-+20FRINT STRINGS (40, 210)
8O NEXT I

GO FEN

100 N=INT (RNDXL2) 1

110 XeaN+3

1320 FRINT CHR$ (22) +CHRS$ (1)

50 LOCATE 21, X-20FPRINT CHR$ (211) 1 LOCATE
2L X209 FRINT CHR$ (92)

140 LOCATE 21, X-1:PRINT CHR$(211)

150 LOCATE 19, XeFRINT CHR$ (214) 3 CHRS$ (215
)i CHRS C211)

16O LOCATE 19, X+-1aPRINT CHRS$ (2175 5 CHRS (2
1)

170 FRINT CHR$ (22) +CHRS$ (O)

180 FEN 1

190 LLOCATE 10, 210 PRINT"SCORE" 3 Sy "SUR" 3 Fy
"ESSATIS"  FRINT

200 INFUT "CLE DE S0L -~ QUELLE EST L& NO
TE "y R$

210 Ré=UFPERS (R$)

220 IF R&="0" THEN END

2EQ Y= (L AND R$="80L.")+ (2 AND R$e="FQA") +(

HOAND Ré="MI")+ (4 AND Rée="RE")

240 Y=Y+ (5 AND R$="DO")+ (& AND RE="GL") +
(7 AND R&="LA")

2EO Fa=Feel

260 IF Y=N OR (Y=N-7 AND NX9) THEN S=S5+1
270 G6OTO 40
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Le jeu du 21

REFERENCES :

Difficulté de [n'n«rrunlnluli(m : facile.
Catégorie de jeu tjeu contre AMSTRAD.
l)lHu ulté du jeu : facile.

LE JEU :

On devra entrer une mise au début du jeu. et on pourra lancer les dés en
tapant 1 : a chaque lancer. on obtiendra un nouveau total. qui augmentera
peu i peu. et se rapprochera de 21, On devra essayer de se rapprocher le
|)ll|~ [D(M\Il)l(‘ de 21, sans dépasser ce nombre. Lnrsquv I"'on décidera de
sarréter. il suffira de taper O pour laisser jouer AMSTRAD qui essaiera
alors d avoir un meilleur score.

A la fin de chaque partie. le gain sera affiché ainsi que le total des gains
{ou des pertes ).

LE PROGRAMME :

Les lignes 60 et 70 réalisent le controle de celur qui doit jouer (joueur ou
AMSTRAD ).

Le sous-programme 410-420 ) lance les dés.

Les ignes 90 & 110 caleulent le total fait par le joueur et affichent.

Le total d"AMSTRAD est caleulé en ligne 180 et affiché par la ligne 200.
La higne 230 contrdle Ta fin du jea pour AMSTRAD.

Les hignes 200-280 affichent les résultats.

e gain ou la perte sera affiché par la ligne 330, et le total par la ligne
360).

La higne 390 contrdle Ta fin de partie.

roctn JourER :

Taper RUN pour Laneer le jen.

A o question VOTRE MISE. entrer la mise mitiale. suivie de ENTER. et
taper 1 pour lancer le dés Le premier tirage est affiché sous la forme VOUS
AVEZ. . ctondevra refaire 1saivi de ENTER. tant que Fon désire recom-
mencer a trer.

Des que ona terminé. on tape O et ENTER pour laisser jouer AMSTRAD
(quitient it e role de la banque).

e gain (ou la perte.s iy ale signe =) sera affiché en fin de jeu. ainsi que
le total des gains (ou pertes) ré .llm- de plus le début. Si l'on désire arréter

de jouer. on devra taper N en réponse a la question ON CONTINUE
(O/N).

EXTENSIONS POSSIBLLES :

Ce jeu sera évidemment plus intéressant sl est pratiqué a plusieurs. et il
seraaisé de maodifier le programme en conséquence. On pourra aussi des-
siner le désou micux. utiliser des cartes. ce qui permettra alors de faive un

jeu de Black Jack.




10 REM JEU DU 221

20 RANDOMIZE(TIME)

0 CLS

40 T=0

SO O INFUT "VOTRE MISE "M

60 LOCATE I3,23: INFUT "FAIRE 1 FOUR TIRER
« O FOUR FINIR";R

70 IF R=0 THEN 140

80 GOSUB 410

QPO T=T+X

100 FAFER Z:FEN 2

110 LOCATE 10, 12:FPRINT USING"VOTRE TOTAL
EST DE ##'"3T

120 FPAFER O:FEN 1

120 GOTO 60

140 CLS

150 FPRINT "LA BANQUE JOUE"

160 8=0

170 GOSUR 410

180 S=85+X

190 FAFER 1:FEN O

200 FPRINT USING "TOTAL DE LA BANQUE ##'"j

t5)

210 FAFER O:FEN 1

220 FOR I=1l TO SOO0sNEXT I

RIOOIF SHT OR Sx17 THEN 250

240 G0TO 170

280 CLS

BHO FAFER TiFEN 2ePRINT USING "VOUS AVEZ

HHE" T

270 FRINT

280 FAFER 1:FEN Q:FRINT USING "LA BANGQUE
A HE" S

290 FPAFER O:FEN 1

FO0 FRINT

1O OIF 8x21 0RO (ST AND To=21) THEN 330
320 M=-M

AIO O PRINT "GAIN "3iM

T40 FPRINT

2EQ G=6+M

260 FRINT "VOTRE TOTAL ACTUEL "36

I70 FRINT

280 INFUT "ON CONTINUE (O/N):'"3:R$

IR0 IF Re="N" THEN END

400 GOTO 30

410 X=INT (6XRND)+1

420 RETURN
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Pair-impair

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu s lancer de dés.
Difficulté du jeu : facile.

LEJELU :

Cest un jeu de hasard. pour un ou plusicurs joueurs. AMSTRAD lance
simultanément deux dés non visibles et pose trois questions = quelle est la
parit¢ du total. quel est le total et enfin donner la valeur de 'un des dés.
On peut ensuite soit poursuivre le jeus soit Finterrompre & tout moment,

LE PROGRAMMLE .
l es dés sont trds par un sous-programme ])lau'(" aux lignes 380 et ‘WU

La ligne 80 tent le compte du nombre de parties. et les hignes 180. 250 et
200 comptabilisent les points marqués.
La parité¢ du total est détermimée par les lignes 130 et 140 (la higne 140
compare avee la ré ponse du joueur)
La higne 300 et les suivantes ré Galisent laffic hage de fin de partie : total.
nombre de points. nombre de parties jouées.
La ligne 360 provoque Farrét st Fon répond N acla question ON CONTI-
NUE.

POURJOULR :

On lance le programme par "mstruction RUN.

Il suffic ensuite de ré pnn(hv aux diverses questions posées. en suivant
scrupuleusement les indications données et en tapant ENTER apres chaque
réponse.

Lorsque 'on a terminé une partie. on obtient affichage du total actuel et
du nombre de parties sous la forme de. par exemple. VOTRE TOTAL 6
KN 10 PARTIES.

On obtient alors affichage de Ta question ON CONTINUE (O/N) et 'on

devra répondre N suivi de ENTER pour arréter.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

St lon désire ]mu ra plusicurs. il sera intéressant de prévoir la pnssll)llm‘
de miser. et d’ dJ(»lll( r une gestion du score réalisé par chacun des joueurs.
On pourra aussi prévoir une amcéhoration sur le plan de la présentation
(utihsation de la couleur. ete.).




10 REM FAIR-IMFAIR

20 RANDOMIZE (TIME)

IO OINE 5,3,6

40 T=0u =0

30 GOsSUR 3280

HO As=X

70 GOSUR 380

80 R=R-+1

PO B=A4+X

100 CL.S

110 INFUT "TOTAL FAIR (O) 0OU IMFAIR (1)
:"aN

120 PRINT

130 P=G/2-INT(S/2)

140 IF N=F OR N-Q,3=F THEN 170

130 FEN Z2PRINT "FAUX":FEN 1

160 GOTO 190

L70 PEN 2:FRINT "EXACT":FEN 1

180 T=T+1

190 FRINT

200 INFUT "TOTAL PRESUME 2" 3N:FRINT
210 IF N=8 THEN 2350

220 PEN Z:FPRINT "FERDU":FEN 1

230 FOR I=1 TO 1300:NEXT I

240 GOTO 10

2850 T=T+2

260 PEN Z2uPRINT "BRAVO! "3 :FEN 1
270 INFUT "DONNEZ UN DE :"iN:FPRINT
280 IF N<XA AND N XS-A THEN 220
290 T=T+3

200 FEN 2uFPRINT "BRAVO!":FEN 1:60TO 2720
210 CLS

FRINT "VOTRE TOTAL: "3 Ty "EN" ;R "FARTI

IF Rl THEN PRINT "S"

FRINT

INFUT "ON CONTINUE (O/N) "3RS
IF Ré="N" THEN END

SA70 GOTO S0

IBO X=INT (RNDX&) +1

H90 RETURN
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Devine un chiffre

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

C’est un jeu de hasard. de conception tres simple, mais néanmoins assez
passionnant : le joueur introduit sa mise, et parie sur un chiffre, de 1a 6
trois dés sont alors lancés : si le chiffre joué apparait deux fois il double sa
mise : 5’1l apparait trois fois. il triple sa mise.

LE PROGRAMME :

Le tirage des dés est réalisé par un sous-programme placé en lignes 1000
et 1()1()

L affichage est réalisé par les lignes 150 et 160, la ligne 145 ayant déplacé
les tabulations.

Les lignes 180 a 210 calculent le gain dans les diverses configurations
possibles.

La totalisation est effectuée en ligne 230 pour les gains, et en ligne 510
pour les pertes.

La variable R$. testée en ligne 550. détermine la poursuite éventuelle du
jeu.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque un premier affichage
VOTRE MISE : on répond par un nombre suivi de ENTER. On obtient
alors un deuxieme affichage DONNEZ UN CHIFFRE DE 1 A 6 ; on entre
un chiffre suivi de l‘\'l‘l‘R les 3 dés, repérés par les lettres A, B, C
s"affichent alors. ainsi quun message mdlquant votre gain ou votre perte.
Puis une indication sur votre total actuel dppardll ainsi que la question
ON CONTINUE (O/N) : taper O pour continuer, N pour arréter (suivi de
ENTER).

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra facilement introduire des contréles (mise mmimum. coup pro-
posé de 1 a 6. ete.). On pourra aussi dessiner des dés avec un graphisme
plus élaboré. introduire la possibilité de jouer a plusieurs, faire méme

participer AMSTRAD.




10 REM DEVINE UN CHIFFRE
20 RANDOMIZE (TIMED

40 G=0

S0 CLS

GO INFUT "VOTRE MISE: "“,N
70 FRINT

B0 FRINT "DONNEZ UN CHIFFRE DE 1 A &r ";

tFEN 22 INFUT"",D:FEN 1
PO GASUR 1000

100 A=X

110 GOSUB 1000

120 B=X

130 GOSUB 1000

140 C=X

145 ZONE 10

1830 PRINT:FRINT:FRINT " A", B, C

160 FRINT:FEN 2:FRINT ,A,E,C:FEN 1
170 T=0

180 IF D=A THEN T=T+N

190 IF D=B THEN T=T-+N

200 IF D=C THEN T=T+N

210 IF T=0 THEN 500

220 PRINT:FRINT:FRINT"VOUS GAGNEZ"3 T

230 G=G+T
240 GOTO 520
500 PEN 3: FRINT:FRINT:FRINT"FERDU":
1

G=G~N

PRINT: PRINT: PRINT" TOTAL ACTUEL

a G
L R} o=
e lE e

H530 FPRINT: FPRINT
S40 INFUT"ON CONTINUE (O/N)"iR%
S50 IF Ré="N" OR Ré="n" THEN END

S60 GOTO SO
1000 X=INT (RNDX&) 1
1010 RETURN

FEN

HER A

n
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Le jeu de Wytthof

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne,
Catégorie de jeu @ réflexion (deux joueurs).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

On dispose dune grille carrée de 10 cases sur 10 cases. Un point apparait.
en dehors de la diagonale et les joueurs devront le déplacer a chaque tour,
suivant seulement trois directions @ droite. bas et diagonale. bas et droite.
Le premier joucur qui arrive en (9.9 sera considéré comme gagnant. ou
perdant. selon Ta convention faite au début.

LE PROGRAMME :

Les lignes 40. 50 et 60 permettent de définir une position de départ. er
dehors de la diagonale.

La ligne 80 et la boucle 1 (90-110) dessinent le te rruin de jeu.

l.a |wnv 130 imprime la pmltmn du point mobile. (une face qui devient
sourtante a la case d arrivée (9.9).

Le test de finest effectué en ligne 140,

Le changement de joueur est assuré par la hgne 200.

Les directions de déplacement disponmibles. l. 2 et 3. sont d('('n(l('m par
trois sous-programmes qui commencent aux lignes 220. 240 et 250.

rPotn JoUER :

Taper RUN pour lancer I'exécution du programme. Le terrain de jeu s af-
fiche. amsi que la position de départ.

Puis on obtient laffichage JOUEUR 1 et en dessous la question DIREC-
TION (1. 2.3 . ac laquelle on répond en tapant 'un de ces trots nombres.
suivi de ENTER.

(Cest ensuite au tour du joucur 2.
Le jeu se termine lorsque Fun des joucurs arrive en case (9. 9). faire alors
LESC deux fois pour reprendre la main.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On peut tout d’abord améhorer les controles (la sortie du terrain n’est pas
inte rdit(' par exe mplv). améliorer ensuite affichage (graphisme. cou-
leur). ¢tendre le jeu a plusieurs joueurs avee un terrain agrandi, introduire
un nmnslrv qui va essayer de capturer un des joueurs, prévoir un program-
me qui permettrait a votre AMSTRAD de jouer. ete.




10
20
3O
40
S0
&HO
70
€0
?
t:? (:)
1 QO

110
120

REM JEU DE WYTTHOF
RANDOMI ZE  (TIME)
DEFINT X,Y

Xe= [N K T

Ya=RNDXE

IF Ym=X THEN S0

CL8

FRINT " o 1 2
FOR I=0Q T0 9

FRINT: FRINT " "y Is"
NEXT I

RECH

9 6 7 8

130 LOCATE ZxX-+6, 2XY T FPRINT CHR$ (228+ (X

=)

140
150
160
170
DIR
180
190
200
el

220

240
EGO

260

AND  Y=%))

IF X=9 AND Y=% THEN FEN

FEN H-+1
LOCATE 1,27
LOCATE 1,

ECTION (1,2,35)";D$
D=VAL (D%$)

ON D GOSUR 220, 240,20

He= 2 ARG (M- 1)
GOTO 130
X=Xt
RETURN
GOSUR 220
Yot |
RETURN

1:260TO 140

FRINT STRINGS (50, 22)
FRINT "JOUEUR" s Hy @ INFUT"
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Rebonds

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu d’adresse.
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Il utilise I'idée de la simulation d’un billard a bandes.

De part et d’autre de I'écran se trouvent la balle et le but visé : une série
de chiffres et de lettres. en haut de I'écran. permettent de choisir I'endroit
ou l'on désire rebondir.

La balle va alors partir vers le haut de I'écran, y rebondir, revenir éven-
tuellement frapper le bas. rebondir. et ainsi de suite jusqu’a atteindre la
ligne de but ; si I'on est suffisamment pres de la cible on a gagné et le
nombre de rebonds sera alors affiché.

LE PROGRAMME :
La ligne 60 imprime les chiffres et les lettres en haut de I'écran.
Les lignes 70 et 80 définissent les positions initiales de la balle et de la
cible.
Les lignes 100 et 110 effectuent leur imprcssion
Le sy mlmlv correspondant a la direction choisie est entré en ligne 120.
La boucle ] (180-220) réalise le d(‘pld( ement de la balle.
La ligne 210 imprime la nouvelle position.
. . , o ,
Le changement de direction. lors de la rencontre d’un bord, est effectué
par la igne 220,
La hgne 240 effectue 'impression de fin de partie.
Le nombre de rebonds est compté en ligne 200.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

Le terrain de jeu est affiché, ainsi que les positions initiales de la balle et
de la cible. On choisit I'endroit ou I'on désire faire rebondir la balle (de 1
aZ).etonlentre.

La trajectoire est alors affichée, suivie s’il y a lieu de la mention BRAVO
X REBONDS.

On peut lancer une autre partie en tapant une touche quelconque, et s’ar-
réter a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera tres intéressant. en utilisant un graphisme plus fin, de dessiner un
véritable billard. avec son tapis vert, et d'indiquer la direction par un
segment. symbolisant la queue de billard. se déplagant autour de la bille.
On peut aussi ajouter des trous, mettre plusieurs billes, sonoriser les re-
bonds. ou les heurts avec d’autres balles, les comptabiliser pour faire une
partie a plusieurs joueurs, etc.




10 REM REBONDS

20 RANDOMIZE (TIME)

F0O DEFINT X,Y

40 INE O,9:INE 3,73

30 CLS

A0 FRINT " QL127456789ABCDEFGHI JELMNOFER
STUVWXYZ"

70 X=4-+RNDX18

80 Y=R+RNDX18

Q0 FEN 3

100 LOCATE 1, X:sFRINT CHR$(164)

110 LOCATE 40,Y: PFRINT "2

120 FPEN 1:LOCATE 1,25: INFUT "VOTRE COUF:
" R&:FEN 3

130 R$=UFFERS$ (R%$)

140 V=34+A8C (RS) ~ASC("O") +7X (REx="A")

150 8=

160 T=X

170 DT=(2~X)/ (V-1)

180 FOR J=2 TO 40

190 T=T+DT

200 IF T2 OR T»25 THEN DT=~DT:T=25+273% (
DT»0) 1 B=84+1

210 LOCATE J,T:FRINT CHR$(164);

220 NEXT g

2730 LOCATE 1,12

240 IF ABRS (T-Y)<2 THEN FRINT "BRAVO''":S
s "REBOND" s STRINGS (~(5x1),"8")

290 INFUT "UNE AUTRE PARTIE (O/N)"i;R$:FE
N 1

260 IF R$="0" THEN RUN
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Jackpot

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : hasard (un joueur).
Difficulté du jeu : facile.

LEJEU :

(’est une variante simplifiée d'un jeu de hasard classique. dans lequel le
joueur doit faire une mise. Sl obtient certaines combinaisons de symboles.
il gagne 'plus ou moins. selon sa mise et la combinaison obtenue ).

ler les svimboles sont remplacés par des chiffres. et le fait davoir trois
chiffres identiques permet de gagner. 11 existe de plus une combinaison
particuliecre qui permet de remporter le Jackpot.

LE PROGRAMME :

L.a boucle 1 (70-90) permet le dessin de la machine. la boucle 1 (110-130)

affichant les emplacements (vides) des chiffres.

L.a mise sera entrée en ligne 140. et testée en ligne 150 : st on mise 0. la
. . ’ ’ r . B \ r

partie est terminée (départ vers la ligne 350).

Les lignes 160. 180 et 200 permettent le tirage des 3 chiffres. en appelant

un sous-programme qui se trouve en ligne 330.

Le résultat est affiché par la ligne 220. puis testé en higne 240. et en ligne

X ull he £ I 2 &

310. s1 Fon a gagné.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN @ a 'affichage de la question POT DE
DEBUT. on répond en entrant un nombre suffisamment élevé. sur lequel
vos mises seront décomptées.

Puis on tape ENTER. et on entre une premiere mise (différente de 0).
suivie de ENTER.

Les trois chiffres tirés sont alors affichés un bref instant. ainsi que la mise
faite. et le résultat obtenu (gaim ou perte).

On peut ensuite miser de nouveau. faire ENTER et ainsi de suite.

Pour terminer. il suffit de répondre 0 a la question VOTRE MISE.

Le restant de votre pot imtial sera alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager daméliorer séricusement les controles, utiliser la cou-
leur et des possibilités graphiques plus élaborées pour simuler davantage
un véritable Jackpot.




10 REM JACEFQT

20 DEFINT X

20 RANDOMIZE (TIMED

40 INE O, 9:BORDER 9

SOOTINES L, 1o INE 2, 16,2730 INE 3,3

6O CLS

70 FOR I=1 TO &

8O LOCATE 10, I+4rFAPER JePFRINT STRINGS (2

1,32

QO MNEXT I

100 FAFER O

110 FOR I=1 TO 3

120 LOCATE 14,5+ FPRINT " "y LOCATE 19

WS L PRINT " LOCATE 24,5+ s FPRINT

120 NEXT 1

140 LOCATE 1,142 INFUT"VOTRE MISE: "3 M

150 IF M=0 THEN JI50

1460 GOSUR 330

170 A=X

180 GOSUR I30

190 B=X

200 GOSUR

210 FEN 2

220 LOCATE 14,7:FRINT A:LOCATE 19,7:FRIN

T B:LOCATE 24,7:FRINT X

230 FEN 1

240 IF A=E AND A=X THEN 300

290 N=-M

260 LOCATE 7, 14:FRINT USING "MISE 23H$#
b RESULTAT o #E##EH" M, N

270 LOCATE 4,25 INFUT "TAFER «<ENTER» FOU

R OCONTINUER" 3 R$

280 PPN

290 BOTO &0

ZO0 N=MXEO

10 IF A=7 THEN N=MX3S00

220 60TO 260

ZEO X=@XRND+1

240 RETURN

|0 CLS

360 PRINT "VOUS AVEZ "sFa"A BIENTOT!"

IR0
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Roulette

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : hasard (plusieurs joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Il est surtout spectaculaire par son aspect «rmp]nquc : une boule. rvpr(*—

sentée par une bille. se dé |)|(u e sur un terrain de jeu comportant des cases
numérotées de 1 & 36. ainsi que trois cases supplémentaires. le 00. une
case P (comme pair) et une case | (comme impair).

La boule parcourt au moins une fois chaque case. puis s’arréte au deuxieme
tour. on peut ensuite la relancer pour une autre partie.

LE PROGRAMME :

La boucle K (60-120) dessine le terrain de jeu. auquel la ligne 130 rajoute
les trois symboles P. 00 et I

La boucle K (150-230) réalise le déplacement de la boule. I'arrét étant
controlé par la ligne 200,

La boucle J (ligne 210) réalise une légere temporisation variable pour
simuler le ralentissement de la balle.

La ligne 210 efface la bille en déplacant le curseur d'impression vers la
gauche.

La ligne 240 ure la position d"arrét.

La ligne 200 gere les essais suivants.

POUR JOUER :

Il suffit de faire RUN. et de regarder.

Une fois la boule arrétée. 1l sufhr.i de frapper une touche quelconque (sauf
“N7) pour la relancer. Taper N pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra essaver de se rapproc her davantage d’une véritable roulette. de
différentes manieres : mieux dessiner le terrain de jeu, introduire des cou-
leurs, simuler le ralentissement de la boule, introduire différentes p()ssl—
bilités de pari. et assurer la gestion des gains correspondants. tenir les
comptes de plusieurs joueurs. et annoncer lvs résultats sous une forme plus
usuelle.




10 REM ROULETTE

20 RANDOMIZE(TIME)

J0O DEFINT X

40 INE 0,9:BORDER 9:INE 2,26

S0 CLS

60 FOR K=1 TO 4

70 FOR I=1 TO 9

80 S=I+1

Q0 FRINT TAEB(4XI) (S AND E=1)+(S+18 AND
E=2)+(5~1 AND E=3)+(5+17 AND kK=4);

100 NEXT I

110 FRINT:FRINT:FRINT: FRINT

120 NEXT K

130 LOCATE 1,3:sFPRINT "P":LOCATE 1,7:FRIN
T "O00":LOCATE 1,11:FRINT"I"

140 FEN 2

1350 FOR k=1 T0O 4

160 FOR I=1 TO 10+ (k=4)

170 IF I=10 AND K<4 THEN LOCATE 1,4x%k E
LSE LOCATE 4xI+1,4%k-1

180 PRINT CHR®% (231) 3

190 X=X~1

200 IF X=0 THEN GOTO 260

210 FOR J=1 TO 30X (1-(39/X) X (X#0)) s NEXT
J:FRINT CHR$&(8) 3" "

NEXT I

NEXT E

X=z1+RND X339

GOTO 150

FEN 1:FAFER 3:LOCATE 1,20: INFUT "AUT
RE ESSAI (O/N):"3;R$:FAFER O

270 IF R$="N" THEN END

280 GOTO SO

o

M

[e]

BRI R MR
[ ]
SRS

o
<
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Couloirs

REFERENCES :

Difficulté de programmation : movenne.
hentt progratiimg 3

Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il fait appel a des notions de logique élémentaire. Le joueur peut se pré-
senter a l'entrée. soit du couloir numéro 1. soit du coulorr numéro 2. Dans
ces deux entrées sont disposés des tourniquets qui basculent a votre pas-
sage et vous laissent passer. une fois vers la droite. et la fors suivante vers
la gauche. De plus. un tourniquet analogue a été disposé dans le couloir
central. pourrez-vous prévoir ou (sortie A ou B) va s’effectuer votre pro-
chaine sortie 7

LE PROGRAMME :

Les lignes 30 a 140 dessinent les couloirs (et les trois tourniquets) a l'aide
du sous-programme 360 qui déplace le curseur d'impression (codes ASCII
8 et 10).

La ligne 180 attend votre choix.

Le décodage du chemin est fait par AMSTRAD en utilisant trois variables
logiques L. ] et K. représentant les états des trois tourniquets (lignes 210 a
350).

POUR JOUER :

Apres la frappe de RUNC le couloir est dessiné sur I'écran. les tourniquets
¢tant visibles. et T'on devra taper 1 ou 2 en réponse a la question de
FAMSTRAD.

Dans la version retenue ici. la réponse est alors immédiatement affichée.
et le chemin suivi depuis le début du jeu. ainsi que les sorties (mrvspnn—
dantes. sont affichés sur I'écran. Ceci présente Favantage de perméttre
pluw urs joueurs d’exercer leur sagacité en essavant de prévoir., pour une
entrée donnée. ce que va ré p(mdu* AMSTRAD.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront tres nombreuses : il est tres facile d'imaginer un couloir plus
complexe avec d’autres entrées et d’autres sorties. et d’autres tourniquets.
On peut imaginer un affichage «rrdphlque des résultats en dessinant. un
bref instant, l(‘tdt des mmnlqlu ts dpr(‘s la rep(mst‘ du joueur. On pt'ut
aussl d]()ul(‘r un test des réponses (jeu a plusieurs). décompter les points
de chaque joueur. etc.).




10 REM COULODIRS

20 CLS

30 FRINT STRINGS$ (40, 154)

40 FRINT

S50 FRINT "RB";SFPACES$ (6) i STRINGS (26,184) 38

FACES (&) 3 "a"

&0 FPRINT

70 FRINT STRING$(14,154) ; SFACE$(12) j8TRI

NG$ (14, 154)

80 FRINT

P0 FRINT "A"; SFACES$ (&) 1 STRINGS (26, 154) ;35

FACES (&) 3" 1"

100 FRINT

110 FRINT STRINGS (40, 154)

120 FEN Z:LOCATE 3I3,3:60SUR 360

1720 LOCATE 14,6:GOSUB 360

140 LOCATE 33,9:608SUR 360

150 I=0sJ=03k=0Q

160 R$e=""a T

170 FEN 2

180 LOCATE 1,17:FRINT CHR$(18);: INFUT "E

NTREE 1 0OU 2:";Cs%

190 IF Cé="" OR C#%x»="3" OR C$<"1" OR LEN
(C$)<>x1 THEN 180

200 RE=R$+CH

210 PRINT:PRINT R$

220 IF Cs="1" THEN 270

230 JI=NOT J

240 IF J<»0 THEN 330

250 Se="R"

260 GOTO 200

270 I=NOT (D)

280 IF I<x0 THEN 330

290 SE="A"

OO Te=TE+5%

10 LOCATE 1,21:FRINT "SORTIE EN ";S$:FR

INT:FRINT T$

Z20 60TO 180

IZO E=NOT  (E)

240 IF K20 THEN 250

350 60TO 290

F60 FPRINT CHR$ (208) 3" ":iCHR$ (204) 3

I70 PRINT STRING®(2,8) ;CHR$ (10) 3 CHR® (203

)i

280 FRINT STRING$ (2,8) ;CHR$ (10) 3 CHR$ (204

Yi ' " CHR$ (205)

T90 RETURN
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Echiquier

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : graphisme.

Difficulté du jeu : variable. selon uulisation.

LE JEU :

Le programme proposé vient en appoint du programme Echecs : 1l donne.
en effet. la possibilité de réaliser un affichage graphique de bonne qlmllte
pour des jeux utilisant un (l(lll]l(l de 8 cases (on pourra facilement I'étendre
a 10 cases sur 10 cases). Un repérage a été prévu, horizontalement. par
des lettres (de A all). et vertcalement. par des nombres (de 1 a 8).

LE PROGRAMME :

Les lignes 50. 60 et 70 définissent trois variables A$. B$ et C$ qui contien-
nent les éléments de dessin. La ligne 80 i 1mpr|me les lettres horizontales
sur une fenétre. avant sa propre (oulour di mlprcssmn

La boucle 1 (90-150) permet I'impression. le motif & imprimer étant af-
fiché ou non selon la valeur de (1 + J)/2 : la ligne 120 réalise I'impression.

POUR JOUER :

L ordre RUN provoque I"affichage du damier sur I'écran.

Pour utiliser le programme. il conviendra de tenir ¢ ompte du repérage des
cases utihsables qui sont les centres des carrés noirs ou gris. Les cases sont

obtenues en largeur par une tabulation de la forme 3*.]. J variant de 1 a

8. et en hauteur par 2%

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra utiliser ce programme pour toute sorte de jeux se déroulant sur
un damier (échecs. dames anglaises. le loup et les agneaux. ete.).




10 REM ECHIQUIER

20 CLS

30 INK ©O,0:BORDER O:INK 1,263 INK 2,2
40 FEN #1,2:L0CATE #1,1,1

S0 A$=8TRING® (I, 140)

60 BE=8STRINGS (I, 1473)

70 Ce=8TRING® (I3, 131)

80 FRINT #1," A B C D E F G
tFRINT #1

?0 FOR I=1 TO 8

100 FOR J=1 TO 8

110 IF (I+J)/2=INT((I+J)/2) THEN 13I0
120 LOCATE ZI%xJ+1,2%I:FRINT A%: LOCATE
+1, 2%I+1:FRINT B$:LOCATE IZXJ+1,2%I+2
NT C%

130 NEXT J

140 FRINT #1,I:FPRINT #1

150 NEXT I

160 GOTO 160

M

TKJ
: PRI
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Le jeu de Ia féve

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion (deux joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Présentant une-certaine analogie avec le jeu de WYTTHOEF. cette version
offre en fait 4 possibilités de déplacement : la position de départ est ici
fixée en (0. 0. et pourrait éventuellement étre modifiée.

Les directions de déplacement disponibles sont : droite. bas. diagonale bas
et droite. diagonale haut et droite.

On joue en principe avee la regle : le premier arrivé en (9. 9) a gagné.

LE PROGRAMME :

La ligne 60 et la boucle 1 (70-90) dessinent le terrain de jeu.

La ligne 130 réalise le test de fin de partie.

La higne 180 permet dexécuter I'un des sous-programmes de déplace-
ment.

Chaque joueur dispose dune fenétre d'impression avec une couleur. qui
est superposée au dessin du terrain de jeu.

La ligne 140 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. et le terrain de jeu s’affiche. ainsi que
la question DIRECTION (1. 2. 3. 4) ¢ les 4 directions proposées corres-
pondent aux déplacements suivants :

/+
Z  »3
\ .

Le joueur 1 entre son déplacement. et tape ENTER.

Le mouvement correspondant est réalisé, puis on obuent l'affichage
JOUEUR 2 et DIRECTION.

Le joueur 2 procede de méme. et ainsi de suite. jusqu’a ce que 'un des

joueurs arrive en (9. 9) auquel cas le jeu se termine.

— N

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On peut imaginer d'introduire en début de partie des cases pieges (chacun
essayvant alors de faire venir I'autre sur 'une de ces cases).

On peut aussi jouer avec plusieurs symboles. si possible de couleurs dif-
férentes. déplacés simultanément. envisager des terrains de jeu triangu-
laires. aux dimensions arbitraires, etc.




10 REM JEU DE LA FEVE

20 DEFINT I.X,Y

0 CLS

40 INE O, 173 INE 1,9 INK 2,182 INK 3,73

S0 FPEN $#1,2:FEN #2,1

60 PEN ZeFPRINT M o 1 2
7 g o '

70 FOR I=1 TO 9

80 FRINT:FRINT Iy "

90 NEXT I

100 X=0uY=1

110 J=22

120 LOCATE #J,3%XX+6, 2XY-+10FRINT #J, CHRS$ (

248+J)

L3O IF X=9 AND Y=9 THEN 200

140 J=1+J MOD 22

150 LOCATE #J, 1,230 FPRINT CHR$ (20) 3

160 FPRINT #J, "JOUEUR"3Jy "~ DIRECTION L

s CHRS (241) 3", 2" 3 CHR$ (205) 3", 3" s CHRS$ (2473)

LA S CHRS (204) 3 ") s "y s INFUT #I, """, 1%

1760 I=VAL (I%)

180 ON I GOSURB 220,240,2350,270

190 GOTO 120

200 LOCATE #J, 1,220 FPRINT #J, "LE JOUELR"y

Ji"A GAGNE. ... "

210 60T0O 210

D20 Y=Y+l

a30 RETURN

240 GOSUR 220

250 X=X+l

260 RETURM

270 GOasUR 250

280 YmY--1

290 RETURM

[
=Y
a4
o
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Jeu de oie aléatoire

REFERENCES :
Difficulté de programmadon : difficile.
Catégorie de jeu : hasard (deux joueurs).

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

Le jeu reprend la tres ancienne idée du jeu de I'oie, mais en v ajoutant la
possibilité offerte par 'ordinateur de choisir au hasard les cases ~a pro-
bleme™

La regle du jeu est sans grand intérét. puisque les joueurs n’interviennent
a aucun moment dans le déroulement de la partie. qui est entierement
geérée par AMSTRAD : 1l suffira d’appuver sur une touche apres chaque
Idn( er de dé. et de regarder ce qui se passe.

LE PROGRAMME :

LLa higne 80 permet d’ appolor le sous-programme 280 a 380 qul réalise le
umm)l(‘ de la position des joueurs et 'affichage de cette p()sm(m Cet
affichage sera d ailleurs refait en cours de pdrtw. pour tenir compte du
déplacement réellement effectué (qui n’est pas nécessairement celui in-
diqué par le dé).

La higne 90 s’occupe du changement de joueur. et la ligne 100 effectue le
lancer de dé.

La ligne 370 traite le cas ou I'un des joueurs termine.

LLa Il”l](‘ 140 tire un nombre aléatoire entre O et 3. qui servira s’il v a lieu
pour d( ‘terminer le vrar dé [)Id(( ment du joueur. en envoyant dans un des

sous-programmes de “chance”

Les lignes 280 et 290 font avancer les pions. et les lignes 300 a 350
redessinent a chaque affichage le terrain de jeu en entier.

POUR JOULER :

On lancera le jeu par RUN. Le terrain de jeu est alors dessiné. puis on voit
apparaitre Iaffichage JOUCEUR 1 :

On devra alors appuyer sur une mu( he quolumquc pour que le coup du
]mu ur numéro 1 soit pris en compte : ne pas s inquiéter du temps de
réaction. qui pourra sembler un peu long.

Le déplacement indiqué par les dés sera exéeuté, puis au bout de quelque
temps. un second déplacement sera éventuellement effectué : c’est le dé-
placement “CHANCE"”. On obtiendra alors I'affichage JOUEUR 2 ...

Le joueur 2 appuie a son tour sur une touche quelconque et ainsi de suite...
Le joueur gagnant sera signalé par un affichage BRAVO en fin de partie.
On peut aussi s arréter a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut agrandir le terrain de jeu. introduire davantage d’aléas. changer
leur nature. On pourrait aussi choisir les cases “CHANCE"™ en début de
jeu. ajouter des affichages en conséquence. etc.




10 REM JEU DE L*O0IE ALEATOIRE

20 DEFINT I,J,X,Y

%0 RANDOMIZE (TIME)

40 INK O, 3:INK 1,8:INK 2,18:INK 3,11

50 CLS

60 J=2

70 LOCATE 1,3:FRINT " 0123456789ABCDEFG
HIJELMNOFOQRSTUVWXYZ"

80 GOSUB 280

90 J=1+J MOD 2

1OO T=1+RNDXS

110 FEN J+1:FPRINT CHR$ (7);:LOCATE 8,14:F
RINT "JOUEUR"3;J; "~ VOTRE COUF:";I

120 PRINT TAE(10) "AFFUYER SUR <ENTER:"j
CHR$ (20) 3 1 INFUT """ ,R$

130 GOSUER 280

140 I=RNDxXxZ

150 F=1+RNDX4

160 ON F GOSUE 180, 200,220,260, 250

170 GOTO 8O

180 I=I+73

190 RETURN

200 I=-I

210 RETURN

220 I=2x1

230 RETURN

240 I=0

250 RETURN

260 IF J=1 THEN X=RNDX3I0 ELSE Y=RNDX30O
270 RETURN

280 IF J=1 THEN X=X+IX((X+I)<=35)K((X+I)
»=0)

290 IF J=2 THEN Y=Y+IX((Y+I)<=35) % ((Y+])
»=0)

700 FOR I=0 TO 35

310 LOCATE I+I,S5:FPRINT " '
I20 IF I=X THEN LOCATE 3+I,5:FEN 2:FRINT
IIIII;

330 LOCATE I+I,7:FRINT " "3

340 IF I=Y THEN LOCATE Z+I,7:FEN 3:FRINT
non g

330 NEXT I

360 FOR I=1 TO &60O0:NEXT I

370 IF X=33 OR Y=35 THEN LOCATE 1,Z0:FRI

NT"BRAVO" : GOSUER Z90:END

380 RETURN

390 SOUND 1,478: SOUND 1,319 :S0OUND 1,379

400 RETURN
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Niveau 2

Nom du programme

Thémes et particularités

Dé truqué

Un dé
Visions
421

[."¢lectricien fou
L.a course au 20

Musique
Poker

LLe jeu de saute-mouton
Lettres

Machinamot

Lspion

Jeu de loto

Tirage d'un dé truqué

Le jeu de Marienbad

Compose

Jour de la semaine
Tour de cartes

Lindésirable

Le jeu de la vie

A utiliser. st vous étes malhonnéte. dans
d’autres programmes.

Tirage d'un dé. avec graphisme.

Un jeu sur les mots. pour lordinateur.
Une simulation simplifiée. plusieurs
Jjoueurs. )

Logique et diffictle. pour un seul joueur.
Jeu de réflexion. pour deux joueurs ou plus.
Révisez vos notions de solfege. grace al’or-
dinateur.

Une base de départ. pour mettre au point
votre programime.

Un jeu de réflexion. pour deux joueurs.
Un jeu sur les mots. assez simple.

Laissez 'ordinateur eréer des vocables
nouveaux.

Dites-lui votre amour en code.

Gagnez sans probleme. au prochain trage.
Révisez vos connaissances en statistiques,
Un jeu de logique pour deux joucurs. dans
une version ¢tendue.

Faire de la musique. ¢’est dabord Iéerire...
Profitez-en pour faire le pomt sur les an-
niversaires.

Votre ordinateur a plus d'un tour dans son
sac.

Vous étes proprictaire. Arriverez-vous a
mettre la main sur ce locataire indési-
rable ?

Un grand classique. en deux versions : ma-
nuelle et automatique.
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Dimensionnement
d’un tableau
Recherche d’un
éléement dans un
tableau et dans une
chaine
L’instruction DATA

L'INSTRUCTION DIM OU INSTRUCTION DE DIMENSIONNEMENT
D'UN TABLEAU

Les structures de tableaux sont tres couramment utilisées en program-
mation. se révélant méme indispensables dans un grand nombre de cas.
Si vous voulez. par exemple. entrer vos recettes et dé ‘penses pour tous les
jours du mois ton supposera pour simplifier des mois de trente jours vous
pourricz définir 30 variables appelées PREMIER JOUR. DEUNIEME
JOUR. ete. 1l est plus facile. et plus rationnel d'utiliser une boucle 1.1
variant de 14 30. et une variable R (1) pour les recettes. et D (1) pour les
dépenses ¢ ce faisant. vous avez. sans le savoir. utihsé une structure de
tableau a4 une dimension @ ceci ne pourra étre admis sur AMSTRAD que si
vous avez auparavant prévenu que vous alliez utiliser un tel tableau. en
donnant une mstruction DIN R 301 pour les recettes. et DINUD (30 pour

les dépenses.

On pourrait aussi imaginer de conserver dépenses et recettes dans un méme
tableau. en lui donnant cette fois deux dimensions : par exemple DIM RD
(30. 2) (ou DIM RD 2. 300 . Ainsi. avee DIM RD (30. 2} on pourra
convenir que RD L. 1 représente les recettes. et RD (1. 2) les dépenses.
Des tableaux de plus de 2 dimensions sont également possibles.

On peut aussi concevoir des tableaux dont les éléments sont des chaines

de caracteres. et non plus des nombres. avee 255 caracteres au maximuni.

Ainsi DIM NOMS$ (12) réserve 12 emplacements en mémoire. pour des

mots (l(‘ L D carac l( res au ll]d\ll]llllll

Sur AMSTRAD il nest pas obligatoire de dimensionner un tableau qui
contient moins de 10 éléments.




LA RECHERCHE D'UN ELEMENT DANS UN TABLEAU : R (I)

St 'on a un tableau a une dimension. numérique ou alphanumérique.
défini par une instruction comme DIM R (307 ou DIM N$ (20). le [eme
¢lément de ce tableau est repéré par R (1) fou N$ (1) 21l seraalors mani-
pulé exactement comme une variable ordinaire Caffectation. caleul. tests.
ete. ).

Ainst INPUT R (3) permet dentrer a la main la valeur du 37 élément

numeérique du tableau R PRINT R$ (5) permet Faffichage du 57 élément
du tableau alphanumérique R$. ete.

LA RECHERCHE D'UN ELEMENT DANS UNE CHAINE : MIDS

Pour extraire le leme élément de la chaine alphanumérique AS. on utilisera

I"instruction MID$.

Ainsi. st A$ = “BONJOUR™. MID$ (AS$. 3. 1) donne le caractere N @ de
plus MID$ (AS$. 3. 3) donne la sous-chaine “NJO™.

LLE TRAITEMENT DE DONNEES MULTIPLES
INSTRUCTIONS READ. DATA. RESTORE

Pour remplir facilement un tableau. numérique ou alphanumérique. il
sera intéressant dutiliser des lignes DATAL qui contiennent les données
mscrites les unes a la suite des autres. séparées par une virgule.

Ainsi. on pourra éerire :
DATA LEON. JULES. 13. rue MARTIN...
Ces données peuvent étre lues dans des boucles FOR.. NENT. au moven

de I'instruction READ. On peut recommencer la lecture au début des DATA.
a l'aide de I'instruction RESTORE.
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Dé truqué

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : facile,

LE JEU :

On veut essaver de f(ll)ll([ll( r un dé truqué selon sa propre convenance. La
méthode proposée ici consiste a dé hnlr au départ une [)I()[)(lhllll(‘ de ré:
lisation pour chaque type de tirage (soit la probabilité d’obtenir un 1. un
2. un 3. ete. que chacune de ces probabilités soit comprise entre O et 1. et
que la somme de toutes les probabilités soit un nombre tres voisin de 1),

LE PROGRAMME :

Il utilise le générateur aléatoire d'AMSTRAD supposé de qualité conve-
nable fon pourra aisément utiliser tout autre générateur. si besoin est). La
boucle 1160-130) soccupe de Fentrée de chacune des probabilités. avec
vérification a chaque entrée etsur le total (ligne 100) : chaque probabihité
est conserveée dans une variable indicée E (1) @ ligne 80 du |)rnﬂ'rum|m'

Le lancer de dé truqué est effectué acaide d'une autre boucle 1 {180-200 ).
la ligne permettant le trucage se trouvant en 190, Un nouveau tirage
pourra étre effectué sur pression d'une touche (ligne 220).

POULR JOULR :

Apres le lancement de Texéceution par RUN. on obuent affichage de la
question PROBABILITE DE FAIRE 1. a laquelle on devra répondre par
un nombre compris entre O et 111 conviendra de ne pas oublier que le
total de toutes les probabilités entrées ne devra en aucun cas dépasser 1.1
Holérance de 0.1

Des messages d'erreurs pourront étre affichés et le programme sera éven-
tuellement relancé. Lorsque toutes les probabilités auront été définies. le
premier tirage sera automatiquement effectué. et il suffira de presser une
touche quelconque pour effectuer les tirages suivants. On arréte le pro-
gramme en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLENS :

[l sera évidemment bien tentant d utiliser sournoisement ce petit program-
me pour améliorer vos chances de gain dans un jeu de hasard utilisant des
lancers de dés. On pourra alors envisager de figer les données défimssant
le dé truqué dans une variable A$. ete. On pourra aussi envisager de
présenter les résultats correspondant a une série de lancers de dés sous une
forme spectaculaire. qui mette le trucage en év l(l( ‘nee.




10 REM DE TRUGLUE

20 DEFINT N

IO RANDOMIZE (TIME)

40 CL.S

S0 DIM E (&)

HO O FOR Is=1 TO &

70 LOCATE 25, 3:PRINT CHR$ (18) 3

B0 LOCATE 1,3:FRINT "PROBARILITE DE FAIR
Evs Iy s INFUT" 2" E (L)

PO F=fFaE D)

OO IF ECDY<0 O ECD) 1 OR Fxl.ol THEN 24
0

110 LOCATE &XI-3, 1OsPRINT "DE"3 I

120 LOCATE AXI-3, 12:PRINT ECD

130 NEXT I

140 IF P<OL09 THEN FRINT CHR®$ (7)) 5 5 RUN

150 LOCATE 1,2:FPRINT CHR$(18)

160 FOR I=1 TO SO0sNEXT I

170 N=l+RNDXE

180 FOR I=1 TO &

190 IF N=I AND RMDXE(I) THEN 170

200 NEXT I

210 LOCATE 15, 17:FAFER 20FPEN ZaPRINT "TI
RAGE :"yNy:PAFER O:FEN 1:608UR 290

220 LOCATE I, 282 INFUT "FAIRE <ENTER» FOU
R OUN AUTRE TIRAGE"  R$

230 60OTO 170

240 LOCATE 10, 25:0FPAFER 3tFRINT CHR$(7) 4"
IMFOSSIRLE: O<=Fd=1"s1FAFER ©

250 F=P-E(D)

260 FOR J=1 T0O 1300sNEXT J

270 LOCATE 10, 25:PRINT STRINGS (19, 22) 4
280 6OTO 70

290 SOUND 1,478, 20:SO0UND 1,319, 205 SOUND
1,379, 200 RETURN
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Un dé

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : tirage d'un dé (avec graphisme).
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :
L.e programme propose simplement le lancer d'un dé aléatoire. et sa re-
Jprogra I .
présentation graphique en grand format.
Il pourra facilement étre utilisé en sous-programme. dans tout type de jeux
faisant appel au lancer d'un ou de plusieurs dés.
Pl I

LE PROGRAMME :

La ligne 50 utilise le générateur aléatoire de 'AMSTRAD pour tirer un
nombre de 1 a 6.

La boucle J (70-90) dessine les bords du dé.

Les lignes 120 a 170 sont utilisées pour le dessin des points.

Les lignes 180 et 190 permettront le cas échéant de refaire un tirage.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

On entre un entier pour initialiser le générateur. et un dé s'affiche. en
couleurs. et en grand format.

A la question : AUTRE TIRAGE (O/N) on répond O. pour relancer le dé.
EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra introduire une petite musique agrémentant chaque lancer. faire
défiler les points comme st le dé roulait sur une table. ete.




10 REM UN DE

20 RANDOMIZE (TIME)

IO CLS

40 C=INT (RNDX27) 2 INK 1,0+ (C=1)

S0 A=INT(RNDX&+1)

60 LOCATE 12, 5uFRINT CHR$ (150) s STRINGS (1
1,134) 3 CHR$ (156)

70 FOR J=0 TO 10

80 LOCATE 12,6+J:FPRINT CHR$ (149) : LOCATE

24, 6+JePRINT CHR$ (149)

0 NEXT J

100 LOCATE 12,17:FRINT CHR$(147) 1 STRINGS
(11,134) ;CHRS (1383)

110 RESTORE 1000:FOR I=1 TO Z:READ N:S0U
ND 1,N:NEXT I

120 IF A<x1 THEN LOCATE 13,8:FRINT CHR$(

231
150 IF Ab=4 THEN LOCATE 21,8:FRINT CHR$ (
231D

140 IF A=é6 THEN LOCATE 15,11:FRINT CHR$ (
I LOCATE 21, 11:FRINT CHR$ (231)

130 IF A MOD 2 THEN LOCATE 18, 11:FRINT C
HR$ (231)

160 IF Ax=4 THEN LOCATE 13, 14:FRINT CHR$
(231)

170 IF A<l THEN LOCATE 21, 14:FRINT CHR$
(231)

180 FEN Z:LOCATE 1,2%5: INFUT "AUTRE TIRAG
E (O/N)"iR%

190 IF UPFER®(LEFT$(R%,1))="0" THEN FEN

1:60TO 30

1000 DATA 478,319,379
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Visions

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : dessin.

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

AMSTRAD vous permet. pour la premiere fois. d’entrer dans son intimité
en vous laissant entrevolr sa propre re présentation du monde ! Vous allez.
en effet. Tui proposer des mots. n unpmu- lesquels. et il va vous répondre
CILVOUS Proposant une re présentation graphique de ce que re pr(w nte ce
mot pour lui. Le jeu sera beaucoup plus amusant si vous le pratiquez a
plusicurs. et vous pourrez quelquefors avoir des surprises.

LE PROGRAMME :

Une boucle I (40-120) se charge de réaliser les dessins.

La higne 50 permet de (mnsimm( r en nombre chaque lettre du mot entré

au début (ligne 301, Ce nombre sera ensuite traduit en base 2 par une

boucle J (lignes 60 a 110} : selon le résultat de cette transformation. un
. 'z— . ’ . \

point sera imprimé. ou non (ligne 90).

Potn JoUER :

On débute exéeution du programme par RUN. ce qui amene "affichage
de la question QUEL DESSIN. On répond en entrant un mot quelconque
qui sera transformé en dessin par AMSTRAD des que on aura frappé
ENTER.

Pour recommencer. il suffira de frapper une touche quelconque. et ESC
deux fois pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La méme idée peut étre reprise en imtroduisant des éléments de symétrie
dans les dessins. en mettant plusieurs couleurs. On peut ausst imaginer de
coder par cette méthode un certain nombre de dessins. que 'on nmmhw
rait au fur et a mesure dans la machine et 'on pourra alors créer un jeu
dans lequel AMSTRAD deviendra de plus en plus savant. On peut aussi
réaliser un jeu a deux joueurs dans lequel AMSTRAD vous demande de
trouver le mot qui correspond a un certain dessin. ete




10 REM VISITONS

20 CLS

EOOINFUTQUEL DESSIN ¢ "iR$
40 FOR I=1 TO LENM(R®)

SO N=XASCMIDS (Re, I, 1)) ~340
HO J=]

80 N=INT (N/2)
Y0 IF S0x0 THEN LOCATE J+1%5, [+3:FAFER 2
FRINT " "sPAFER O

110 IF J<10 THEN 70
120 NMEXT I

LEO LOCATE 11,258 INFUT "AFFUYER SUR ENT

Ry R
140 F=INT (RNDX27) s F=F+ (F=1) 0 INK 2, F
1850 60TO 20
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421

REFERENCENS :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.
Difficulté du jeu : movenne.

LEJELU :

Chacun des joueurs devra. a son tour. lancer 3 dés. et peut ensuite choisir.
sur les deux coups suivants. sl désire relancer ou non 1. 2 ou 3 dés.
marque alors un score correspondant au nombre indiqué par les dés. sui-
vant les regles choisies. et le joueur suivant procede de la méme maniere.

LE PROGRAMME :

L.e nombre de joueurs est tout d"abord entré en ligne 40,

La ligne 130 affiche le numéro de joueur et le nombre d'essais déja effec-
tues.

Un sous-programme placé en ligne 4000, utihsé 3 fois dans la boucle )
[200-250 . réahise le lancer de dés.

[.es retirages sont effee lll(/\' par les lignes 1000, 2000 et 3000,

lLa \«nmblv RS gere les 27 et 37 trages. Limpression du résultat est réalisée
dans tous les cas par les lignes H() 150.

[.es tests pour le nombre d'essais et pour le changement de joueur sont
effectués aux hignes 200 et 280,

POLR.JOUER :

On lance Fexécution du programme par RUN ce qui conduit a Iaffichage
NOMBRE DE JOUEURS. On entre le nombre de joueurs. et I'on tape
ENTER. L éeran s’efface et affiche JOUEUR NUMERO 1. ESSATK. PAR-
TIE P ainsi que le tirage réalisé. et les noms des dés (A. B. C).

Si Fon ne désire pas re faire de tirage. il suffit de h‘dpp(l ENTER. La main
passe alors au joueur suivant.

Pour effectuer un autre tirage. il suffit de taper le nom du ou des dés a
retirer. et de faire ENTER : par exemple. pour retirer A et C on tapera AC
suivi de ENTER.

Les joueurs suivants procéderont de la méme fagon.

EXTENSIONS POSSIBLES :

La [)Ilh évidente consiste a assurer la gt‘slmn des résultats des | Joueurs. en
se référant aux regles de gain usuelles du jeu du 421. On pourra envisager
["affichage apres tlmquv tour d'un tableau récapitulant les résultats des
Joueurs.

On pourra aussi améliorer I'affichage des dés (se référer aux divers pro-
grammes d’affichage des dés se trouvant dans le méme ouvrage).




10 REM 421

20 RANDOMIZE(TIMED)

S0 INE 0,0

40 INFUT "NOMBRE DE JOUEURS :'"iN

50 e

HO I=1

70 KE=0

80 CLS

?0 R#&="ABC"

100 GOTO 200

110 KE=k+1

120 LOCATE 17, 1:FEN Z:FAFER L1l:FPRINT "-42
1-":FAFER ©

130 INK 2,2+1 MOD 26:FEN 2:LOCATE 1,4:FR
INT "JOUEUR NUMERO"3I;"- ESSAI"jkj;"-— PAR
TIE":F

140 LLOCATE 7,7:FRINT A:LOCATE 17,7:FRINT
B: LOCATE 27,7:FPRINT C:FEN 1

150 LOCATE 8,9:FRINT"A":LOCATE 18,9:FRIN
T "B":LOCATE 28,9:PRINT "C"

160 R&="":1LOCATE 7,14:FRINT CHR%(20)j
170 LOCATE 1,14: INFUT "ABC :"iR%

180 IF R#&="" THEN 270

190 Re=R&+"DDD"

200 FOR J=1 TO =

210 GOSUER 4000

220 Xe=MID$(R$,J, 1)

220 X=ABC(X$)~-&4: IF X<0O THEN X=4

240 ON X GOSUE 1000,2000,3F000

290 NEXT J

260 IF E<Z THEN 110

270 I=I+1

280 IF I«<=N THEN 70

290 FP=P+1

200 GOTO 6O

1000 A=D

1010 RETURN

2000 B=D

2010 RETURN

JI000 C=D

J010 RETURN

4000 D=1+INT (RNDX&)

4010 RETURN
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L’électricien fou

REFERENCES

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu @ sohtaire.

Difficulté du jeu : assez difficile.

LE JEU

Un immeuble comportant 10 fenétres. numérotées de O a 9. apparait sur
['éeran. Le joueur devra a chaque essai maneceuvrer 'un des interrupteurs.
en indiqlmnl son numéro (de O a9,

Lin prine Ipe. la fenétre corre ~|mnd(m!( devrait s"éteindre. mais il est aussi
possible quiune autre s"allume Tou s'éteigne). 1l s"agit. bien sar. d'essaver
d obtenir lextinetion des 10 fenétres. avee le moins p()hhll)l(‘ d essais.

LE PROGRAMMLE :

Une table Ao en ligne 30. contiendra I'état (allumé ou éteint) des 10 fe-
netres.

Laboucle 1 (50-70) et Nautre boucle 1 (90-140) dessinent 'immeuble dans
son ¢tat initial.

La hgne 150 regarde si tout est éteit. auquel cas on ira en ligne 250
afficher le nombre dessais.

La ligne 160 attend Nindication de I'interrupteur a manceuvrer.

Les hgnes 170 a 230 définssent le résultat de la manceuvre.

POUR JOUER :

RUN provoque Taffichage de 'immeuble. avee toutes les fenétres allu-
meées,

A la question INTERRUPTEUR NUMERO. on répond en indiquant le
numéro de 'interrupteur a manaeuvrer. suivi de ENTER.

Le résultat de la manceuvre est alors affiché sur I'éeran (des fenétres s al-
lument ou s éteignent .

On continue ainsi jusqu’a ce que toutes les fenétres sorent étemtes. et ['on
obtient alors Iaffichage du nombre d’essais réalisés.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager un graphisme tres amélioré avee si possible utilisa-
tion de la couleur. ()n  pourra aussi définir un jeu a deux joueurs. augmen-
ter le nombre de fenétres. modifier la formule définissant I’ allumdgv ou
"'extinction...




10 REM L'ELECTRICIEN FOU

20 RANDOMIZE(TIME)

30 DIM ACLO)

40 CL.S

SO0 FOR I=1 T0O 7

6HO FAFER 20 LOCATE 10, I:FRINT STRING® (21,
I2)2PAFER O

70 NEXT I

80 T=0

Q0 FOR I=1 TO 10

100 T=T+A(CI)

110 LOCATE 2%I+9,4:FRINT " "

120 IF ACD) =0 THEN LOCATE 2%I+9,4:FRINT
CHR$ (224)

130 FAFER 29 FEN Qs L.OCATE 2%I+8,6sFRINT I
~1:FAFER O:FEN 1

140 NEXT I

150 IF T=10 THEN 230

160 FEN Z:LOCATE 1,14:FPRINT CHR$(7) i CHR$
(20) 3 2 INFUT "INTERRUFTEUR NUMERQO @ "iNM:FE
N1

170 N=N+1

180 M=M+1

190 AN =1-A(N)

200 Re=TAN (RND+HN/RND-~N) ~SIN (RND/N) +326X51
N (8%N)

210 N=INT (LOX(R-INT(R)))

220 IF N=0 THEN N=INT (RNDX10+1)

230 IF AWM =1 THEN AN)=0Q:G60T0O 200

240 AN =1:60TO 80

250 LOCATE 1.,14:FRINT "TROUVE EN"3M;"ESS
AIS "
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La course au 20

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : logique (deux joueurs, ou plus).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEL

Il est possible d'imaginer pour ce jeu diverses regles. et nous n’avons retenu
ici que la regle usuelle pour deux joueurs, qui en fait un jeu apparenté aux
jeux de déplacement. ou d’allumettes : 4 tas de 20 étoiles vont apparaitre
en début de partie. et chaque joueur peut prendre autant d’étoiles qu'il le
désire ; mais ceci dans un seul tas a la fois. Celui qui prend la derniere
étoile est considéré comme perdant.

LE PROGRAMME :

La boucle I (30-50) dessine 4 rangées de 20 étoiles.

La variable F. dimensionnée en ligne 80, servira a enregistrer le nombre
d"étoiles prises dans chaque rangée.

La variable T contiendra le nombre total d’étoiles enlevées (ligne 70).

La ligne 140 controle quiil reste suffisamment d’étoiles sur la ligne indi-
quée.

La boucle ] (150-180) supprime les étoiles ; la ligne 220 teste la fin de
partie.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN : le terrain de jeu s’affiche. puis les ins-
criptions JOUEUR 1 et LIGNE. puis CASES. On répond en entrant un
numéro de ligne (entre 1 et 4) suivi de ENTER. et le nombre d’¢toiles a
enlever suivi de ENTER. Les étoiles sont alors supprimées, et ¢’est au tour
du deuxieme joueur.

La partie se termine. lorsque la derniére étoile a été enlevée, par Iaffichage
du joueur gagnant.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Outre une amélioration de la qualité du graphisme et des controles. de
nombreuses variantes sont envisageables, en modifiant si besoin est. les
regles de départ : on peut autoriser I'enlevement d’un nombre impair
d’étoiles seulement. ou alterner pair et impair, ou tirer au hasard le nom-
bre a enlever. ou encore jouer a plusieurs...




10 REM COURSE Al 20

20 CLS:FEN I

IO OFOR Is=1 TO 4

40 LOCATE L, 2%IsFRINT I;8STRINGS (20,2738)
S50 NEXT I

HO O FPEN 1

7O T=0

80 DIM F{4)

PO Re=1

1OO LOCATE L, 1735 sFEN BiFPRINT CHR$ (20) 3 "J0
LUEUR" s B

116 rhINTrlNWUT "LIGNE = "sl

120 IF Lol OR L»4 THEN 100

L3O FRINT: INFUT "CASES 2" C

140 IF C+F (L) »20 OR Cd=0 THEN 100

130 FOR J=1 TO C

La&O LOCATE 24-F (L) ~J, 2%La FRINT " "3 CHR® (
7

170 FOR TE=L TO 200:NEXT TE

180 NEXT J

L0 TawT0

A00 F L) =F (L) +C

210 EBe=l+R MOD 2

D20 IF T80 THEN 100

DAO LOCATE 12,250 FPAFER JyFEN BaFPRINT "LE
JOUEUR" s By "GAGNE" s SOUND 1,478: SOUND 1,2
190 SOUND 1,379

240 GOTEO 240
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Musique

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu éducatf.
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Il se présente comme un exercice d’apprentissage du solfege : I'appareil
annonce une note (en clé de sol). suivie de la mention GRAVE ou AIGUE.
selon sa place sur la portée. Il faudra répondre en indiquant sur quelle
ligne la note sera affichée.

LLa note est alors dessinée sur la portée, suivie d’'un message BRAVO ou
PERDU. selon que I'on avait trouvé juste ou non.

LE PROGRAMME :

La boucle 1 (60-80) dessine la portée. Une deuxieme boucle 1 (90-120)
affiche les numéros des lignes.

La ligne 130 définit le nom des notes. et la ligne 140 réahise le tirage
aléatoire d une note.

Le nom de la note est caleulé a la ligne 150 et il est affiché par la ligne
160. suivi de la mention GRAVE ou AIGUE. selon le cas.

La réponse sera entrée en ligne 180.

La ligne 190 s’occupe du décodage de la réponse.

Les hignes 200 a 210 dessinent la note.

La ligne 230 regarde si 'on a gagné ou perdu et affiche le message corres-
pondant.

La ligne 240 permet de faire un nouvel essai.

POUR JOULER :

On lance le programme par RUN.

On obuent alors I"affichage de la portée. ainsi que le nom de la note a
placer et la question NUMERO DE LA LIGNE.

On répond en donnant un numéro de ligne (de 1 a E) suivi de ENTER.
La note est alors dessinée et le message BRAVO ou PERDU apparait. dans
ce cas, a l'écran.

On doit taper une touche quelconque pour continuer. et s’arréter en tapant
ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut étendre a une autre clé que la clé de sol. on peut introduire de la
couleur. des sons. ete.




10 REM MUSIQUE

20 DEFINT X

0 RANDOMIZE (TIME)

40 INK O,22:INK 1,7:INK 2,24:INK 3,15

50 CLS

60 FOR I=1 TO 5

70 LOCATE 4,2XI+4:FRINT STRING$ (31, 154)
8O NEXT I

90 FOR I=1 TO 14

100 LOCATE 1, I+2

110 IF I<=9 THEN PRINT I ELSE FRINT " "j
CHRS (I+55)

120 NEXT I

130 N$="SI LA SOLFA MI RE DO "

140 X=1+RNDX13Z

150 T=(X~1) MOD 7

160 LOCATE 1,18:FRINT "NOTE ";MID$ (N$, IxX
T+1,3);

170 IF X<=7 THEN FRINT " AIGUE" ELSE FRI
NT " GRAVE"

180 PRINT: INFUT "NUMERO DE LA LIGNE :"iL
$

190 L=~ (ASC (L$)~48) ¥ (L$+": ") ~ (ASC (L$) ~55
YK (L$x="A")

200 PEN 3:LOCATE 18,X:FPRINT CHR$ (22) +CHR
$ (1) ;CHR$ (21 1) ; CHR$ (8) ; CHR$ (205) ; CHR$ (8)
1 CHR$ (195)

210 LOCATE 18, X+1:FRINT CHR$ (211) ; CHR$ (8
) 3 CHR$ (193) : LOCATE 17, X+2: PRINT CHR$ (143
) s CHRS$ (211) ; CHR$ (22) +CHR$ (0) 3 : FEN 1

220 LOCATE 18,2

230 PAFER Z:FEN 2:IF L=X THEN PRINT "BRA
VvO"; ELSE FRINT "FERDU";

240 PAFER O:FEN 1:LOCATE 5,25: INFUT "FRE
SSER <ENTER> FOUR CONTINUER"j;R$:GO0TO S0
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Poker

REFERENCES :

Difficulté de pmﬂr.unmdtmn - difficile.
Catégorie de jeu : jeu contre AMSTRAD.
leh( ulté du jeu : facile.

LE JEU :

C’est une simulation d'une partie de poker traditionnelle. effectuée avec
un jeu de 32 cartes. dans laquelle le joueur aura. pour partenaire, AMS-
TRAD.

Le joueur recevra 5 cartes. repérées par des numéros de 1 a 5, et pourra
décider de changer certaines cartes en annongant celles qu’il écarte. Sa
nouvelle donne sera alors affichée. et ¢’est ensuite au tour de ’AMSTRAD
de jouer.

LE PROGRAMME :

Les lignes 50 et 60 définissent les cartes. Une variable N est dimensionnée
en ligne 40. pour recevoir 10 cartes joueur et 5 cartes AMSTRAD.

Le tirage sera effectué par une boucle 1 (80-140) et le controle par une
boucle J (110-130).

L’affichage des cartes est réalisé par le sous-programme 260-370.

Une autre boucle I (190-210) réalise le deuxieme tirage du | joueur. la ligne
240 permettant le dvuxwmc affichage. et la boucle I (260-330) ou Fon
entre directement apres. réalisera I'affichage du jeu machine.

POUR JOUER :

L ordre RUN lance I'exécution du programme, et les 5 premieres cartes
du joueur sont alors affichées.

A la question CARTES REFUSEES. le joueur peut répondre @ suivi de
ENTER s'il veut arréter la partie. Pour Jouer, il répondra simplement
ENTER 571l s’estime servi. ou il entrera les numéros des cartes qu’il refuse
suivis de ENTER.

Par exemple. s'il tape 235 et ENTER, son nouveau jeu conservera les
cartes 1 et 4. Son jeu sera alors affiché ainsi que celur de ’AMSTRAD, ce
dernier n’ayant pas, dans ce programme, la possibilité de reprendre des
cartes.

Il suffira ensuite de taper une touche quelconque pour démarrer une autre
partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Elles seront, bien sur, trés nombreuses, depuis un affichage graphique en
couleur des cartes jusqu’a I’amélioration du jeu de ’AMSTRAD, I'intro-

- duction des regles sur les paris et méme, pourquoi pas, des possibilités de

bluff.




10 REM FOFER

20 RANDOMIZE (TIME)

IO OINE Q.22: INE 1,22 INE 2,62 INE 23,0

40 DIM NCE2

SO Ve="7 8 9 10VADAROAS"

60 CH=CHRS$ (226) +CHR$ (227) +CHR$ (228) +CHR'$
(229)

70 CLS

80 FOR I=1 TO 15

PO N(I)=INT(RNDXZ2)

100 IF I=1 THEN 140

110 FOR J=1 TO I-1

120 IF N(I)=N(J) THEN 90

130 NEXT J

140 NEXT I

150 K=01F=0

160 LOCATE 1,12:FRINT "CARTES REFUSEES"
170 GOSURBR 260

180 IF R$="0" THEN END

190 FOR I=1 TO MIN (35,LEN(R%))

200 N(VAL. (MID$(R$,1,1)))=N(I+5)

210 NEXT I

220 CLS

230 P=1

240 GOSUB 260

250 K=K+10

260 FOR I=1 TO S

270 C=INT(N(I+E) /78)

280 F=N(I+k) MOD 8

290 R$=MIDH(V$H, 2%XF+1,2)

300 LOCATE 7xI-2,K+1:FRINT I

310 LLOCATE 7%I-3,K+3:FRINT R$3": "3:FEN
(F+(C=1 OR C=2)):PRINT MID$(C$,C+1,1);:F
EN 1

I20 LOCATE 7X%I-3,K+4:PRINT STRING$ (5,208
i

T30 NEXT

340 IF F=1 THEN F=0:RETURN

FS50 IF k=10 THEN LOCATE 6,23: INFUT "FAIR
E <ENTER» FOUR CONTINUER",R$:G0TO 70
360 LOCATE 18, 12: INFUT R$

270 RETURN
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Le jeu de saute-
mouton

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : facile.

LEJEU :

Bien que I'tdée en soit tres slmplv il ne sera pas forcément évident de
découvrir une stratégie convenable. On dispose de 3 moutons bleus et de
3 moutons rouges. représentés par des symboles (rrdphlques qui occupent
8 cases : les moutons peuvent se depld( er d'une case a une case libre.
P]l]h’l(‘lllh regles pourront intervenir, selon votre propre estimation de I'in-
térét de telle ou telle : soit 'on contraint les moutons a se placer sur la
premicre case disponible. en sautant éventuellement par-dessus les mou-
tons adverses. soit on leur laisse choisir leur case d’arrivée. ce qui peut
rendre les parties interminables. a vous de choisir.

LE PROGRAMME :

La boucle T (70-100) ininalise une table A (1), qui contient les positions
des moutons. La boucle 1 (120-170) dessine le terrain de jeu et les mou-
tons.

Les hignes 190 et 210 s occupent du texte et des entrées.

La fenétre # 1. définie en ligne 50. sert a préserver le dessin du terrain de
jeu pendant la saisie en ligne 210.

Les lignes 220 et 230 controlent la validité du coup. Le changement de
joueur est réalisé en ligne 260.

POUR JOUER :

On commence 'exécution du programme par RUN. On obtient alors un
affichage JOUEUR 1. qui indique le numéro du joueur, suivi de la question
DEBUT. FIN.

On répond en indiquant le numéro du pion a déplacer suivi de ENTER,
puis le numéro de la case d’arrivée, suivi de ENTER.

Le déplacement est alors réalisé ; puis le deuxieme joueur procede de la
méme fagon. Le gagnant est en principe celui qui réussit a placer ses trois
moutons cote a cote sur les emplacements initialement occupés par 'ad-
versaire.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On commencera par rajouter un contréle du joueur gagnant.

On peut également améliorer la présentation en dessinant de vrais mou-
tons, rendre le jeu plus attractif en les numérotant, et en imposant un
certain ordre a 'arrivée.

Enfin. on pourra définir une stratégie pour 'ordinateur, en figeant les
regles.




10 REM LE JEU DE SAUTE-MOUTON

20 CLS

HO O OINE Q.90 INK 5,3

40 DIM A

SO WINDOW #1,1,40,173,173

HO AL =01A8) =0

70 FOR I=1 TO 3

80 ACI+1) =1

0 A(I+4) =]

100 NEXT I

116 H=1

120 FOR I=1 TO 8

120 LOCATE 4X%I,8sPFPEN 12FRINT I

140 LOCATE 4X%I+1,é6:FPRINT "

150 IF A =1 THEN LOCATE 4%I+1,6:FEN 2
FRINT CHR$ (189)

16O IF A(I)=~1 THEN LOCATE 4XI-+1,&6:sFEN 73
tPRINT CHR$(191)

170 NEXT 1

180 JI=1=(MH=~1)

190 LOCATE 1, 11sFEN J+1:2FRINT "JOUEUR"3J
RUN

200 WINDOW SWAF O, 1:FEN J+1

210 INFUT "DERBUT,FIMs"3D,F

220 IF D« OR D8 OR F«<l OR F>8 THEN 210
230 IF AMaxH OR AWF)Y S »0 THEN 210

240 AD) =0

250 A(F) =H

DEHQ M-k

270 WINDOW SWAF 1,0:6G0T0 120
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Lettres

REFERENCES :

Difficulté de programmaton : facile.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

La regle est fortement inspirée dun jeu de lettres trés connu en France,
yratiqué notamment dans une émission télévisée (les chiffres et les lettres).
AMSTRAD choisit au hasard un certain nombre de symboles (voyelles et
consonnes) dans I'alphabet latin. et chacun des joueurs devra indiquer la
longueur du mot qu’il a réussi a obtenir (I’appareil ne vérifiera pas si le
mot est correct !).

Le score total de chaque joueur est affiché ensuite.

LE PROGRAMME :

La boucle I (90-120) choisit dans I'alphabet entre 7 et 12 lettres, en
fonction de la variable aléatoire L. tirée en ligne 60. Pour éviter d’avoir
trop de consonnes. on utilise en ligne 110 une petite astuce. qui consiste a
refaire au hasard un tirage dans la table A%, contenant des vovelles (on
peut en avoir plus ou moins en utilisant d’autres RND).

La boucle 130-170 demande a chacun des joueurs la longueur de son mot.
Les lignes 180 et 190 comparent les résultats et totalisent le score de
chaque joueur. affiché par les lignes 200 et 210.

POUR JOUER :

On lance I'exécution du jeu avee RUN.

Les lettres sont alors affichées. puis la question JOUEUR 1 LONGUEUR
a laquelle le premier joueur répond en donnant la longueur du mot qu’il a
obtenu (I"autre joueur devra toutefois vérifier si le mot est correct) : puis
le joueur 2 fera de méme et le score de chaque joueur sera alors affiché.
Pour continuer la parte. il suffira d’appuver sur une touche quelconque.
On devra faire ESC deux fois pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra bien entendu songer a introduire une temporisation avant de
demander leurs réponses aux joueurs.

On pourra aussi entrer non point la longueur du mot. mais le mot lui-
méme. 'adversaire devant alors répondre a la question CORRECT OU
NON 7 On peut aussi étendre le jeu a plus de deux joueurs. Et pourquoi
ne pas essaver de définir un jeu contre AMSTRAD. auquel on aurait au-
paravant entré une liste de mots assez longue. dont il afficherait les lettres
dans le désordre. avec éventuellement quelques lettres de complément
choisies au hasard ?




10 REM LETTRES

20 RANDOMIZE (TIME)
S0 DEFINT L
40 G0y J=0

S0 CLS

HO L=RNDXE+7

70 As="AEIOQUEA"

80 LOCATE 1,6:FRINT "LETTRES "

0 FOR I=1 TO L

100 LOCATE 84+2%I,6:FRINT CHR$ (INT (RNDX26

+65))

110 IF RND<O.4 THEN LOCATE 8+2%I1,6:FRINT
MID% (A%, INT (RNDX7+1),1)

120 NEXT I

130 I=1

140 LOCATE 1,6+4X%I:FEN I+1:FRINT "JOUEUR
"y Iy INFUT "~ LONGUEUR :"3;L:FEN 1

130 IF I=1 THEN F=L

160 I=I+1

170 IF I<3 THEN 140

180 8=+ (F AND F:L.)

190 J=J+ (L. AND L *F)

200 LLOCATE 1,18:FRINT "SCORE - JOUEUR 1:
"yaPEN 2:FPRINT S3:FEN 1

210 PRINT "JOUEUR 2“3 :FEN Z:FRINT J:FEN
1

220 LOCATE 9,259:FAFER Z: INFUT "TAFER <EN
TER> FOUR CONTINUER";R$:FAPER O

230 6G0TO SO
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Machinamot

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de hasard (sur des mots).
Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU :

Ce tres court programme permet a votre AMSTRAD de faire la démons-
tration de ses capacités & manipuler des chaines de caracteres : on part
simplement d'un préfixe et dun suffixe d'origine grecque. que 'on va
assembler au hasard. on tombera bien str. de temps a autre. sur des mots
absurdes ou méme légerement (qui\'m{uvs

U'n nouveau mot est ¢ unh ctionné a ¢ lldqll(‘ essal. mais 1l est possible d"ob-
tenir plusieurs fois le méme mot.

LE PROGRAMME :

Deux variables A% et B$ sont dimensionnées a 14 en ligne 60 et 70 : 'une
contiendra les préfixes. autre les suffixes (s1 on désire rajouter des pos-
sibihtés. 1l suffira de modifier cette hmitation a 14).

La boucle 1 (80-100) lit les lignes DATA (180-200) concernant les pré-
fixes suivis des suffixes.

La ligne 110 effectue le choix d'un préfixe au hasard.

La ligne 120 effectue le choix dun suffixe au hasard.

[.e mot obtenu en ligne 130 est affiché par la ligne 140. puis on recom-
mence (ligne 150 ).

LLa boucle WHILE/WEND en 160 provoque une attente qui utilise I'hor-
loge interne [TIME  d"AMSTRAD.

POUR .JOL 'I"If

Lancer I'exécution du programme par RUN. Un premier mot sera immé-
diatement affiché. puis un nouveau mot sera affiché a la suite du précé-
dent.

Taper ESC deux fois pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra tres facilement augmenter la histe des mots disponibles.

On pourra aussi utiliser un procédé analogue pour faire confectionner des
phrases a I'ordinateur. lui faire inventer des poemes. ete. On pourra aussi
transformer le programme initial en un jeu de société qui consisterait. par
exemple. a prendre des paris sur le prochain mot qui va apparaitre. Et
confier. éventuellement. la gestion des paris a votre AMSTRAD...




10 REM MACHINAMOT

20 RANDOMIZE (TIMED

IO DEFINT I,J,F

40 MODE ©

S50 CLLS

HO DIM AH(14)

70 DIM B$(14)

80 FOR I=0 TO 14

P00 READ A$(I)  BE (D)

100 NEXT I

110 Is=RNDX14

120 J=RNDX14

LEO Ce=A% (1) +E$ (J)

140 F=1+RNDX12:FEN FiFRINT %

150 X=TIME

160 WHILE TIME-X<100:WEND

170 GOTO 110

180 DATA ANDRO,CRATE,COSMO,FHILE,MICRO,F
HORE , HEL. IO, TROFE, SEXO, GYNE, STEREQO, MANE
190 DATA FALEQ,NAUTE,MACRO, FHAGE , HYDRO, F
UGE, STENO, FATHE , FATHO, CARDE, OLEO, DERME
200 DATA MYTHO, SCOFE, HOMEQ, VORE, OCTO, FHO
NE
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Espion

REFERENCES :
Difficulté de pr()(rmmmation facile.
Catégorie de j Jeu : jeu de réflexion.

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

Le programme peut servir simultanément de codeur et de décodeur de
message secret. suivant une méthode tres facile a mettre en ceuvre sur ce
type d’ dppdr(’ll

Un petit générateur aléatoire situé en fin de programme est utilisé pour
modifier de facon arbitraire (l]d(]ll(‘ lettre du message : on devra bien
veiller & utiliser toujours le méme nombre (novau) pour commencer le
codage ou le décodage de deux messages identiques.

LE PROGRAMME :

Le novau initial (qui sera un entier quelconque) est entré en ligne 30 : le
message est entré a la ligne 50.

La llgne 60 permet de choisir entre les options de codage et de décodage.
La boucle I (80-150) est utilisée soit pour effectuer le (',()ddge. so1t pour
effectuer le décodage.

La ligne 100 appelle le générateur aléatoire.

La ligne 110 realise la transposition des lettres.

Les lignes 120 et 130 vérifient que I'on reste bien dans les limites autori-
sées.

Les résultats seront imprimés par la ligne 160.

Les lignes 1000 et 1030 contiennent le générateur.

POUR JOUER :

Lancer le programme par RUN.

Entrer ensuite un entier N qui servira de novau pour le générateur (1l
faudra le retenir pour le décodage).

Puis taper le message. suivi de ENTER.

Chorsir 'optuon C pour CODER. et 'option D pour DECODER. et taper
ENTER.

Le message codé ou décodé. selon le cas. sera alors affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra étendre le codage a d"autres signes que les lettres de I"alphabet.
utiliser éventuellement plusieurs générateurs. introduire dans le message
un codage du ou des nombres avant servi de générateurs. etc.




10 REM ESFION

20 CLS

IO INFUT"DONNEZ VOTRE CODE "N
40 A=1/N

S0 PRINT: INFUT "VOTRE MESSAGE :"jA%
60 FRINT:PRINT "VOULEZ-VOUS "3:FEN Z:FRI
NT "(C)ODER"j3:FEN 1:FRINT " QU "3:FEN I

FRINT " (D)ECODER"j;:FEN 1:INFUT "
70 Ed=""

80 FOR I=1 TO LEN(A%$)

0 T=ASC(MID$(A%,I,1))

100 GOSUR 1000

110 T=T-AX ((RH="C") - (R$="D"))
120 IF T>»90 THEN T=T-26

130 IF T<65 THEN T=T-+26

140 B&=B$+CHR® (T)

130 NEXT I

160 PRINT:FRINT "RESULTAT ="y :FEN
="D")) :FRINT EB$%$:FEN 1:END

1000 A=(A+FI) 18

1010 A=A~INT (A)

1020 A=INT (2&%A+1)

1030 RETURN

;"3RS

(2~ (R$

85



86

Jeu de loto

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : hasard (plusieurs joueurs).

Difficulté du jeu : facile.
LIL'.IFI'

Il s"agit de réaliser un tirage complet de loto, ¢’est-a-dire d’obtenir 6 nu-
méros. compris entre 1 et 4‘). plus un numéro complémentaire. tous dif-
férents. qui pourraient étre. par exemple. utilisés pour remplir votre
prochaine grille de loto.

LE PROGRAMMLE :

On utilisera un tableau N(7). dimensionné en ligne 40. pour enregistrer
les résultats.

Le tirage des nombres est effectué dans une boucle I (60-120). une
deuxieme boucle ] (90-110) étant utilisée pour controler qu’il n'y a pas
deux tirages identiques.

Le tirage (ou le retirage ) est effectué en ligne 70.

La boucle I (150-180) affiche le résultat. et la igne 190 affiche le numéro
complémentaire.

Les hignes 210 a 230 s"occupent du cas ou 'on voudrait refaire une autre
partie.

POUR JOUER :

IIsuffit de taper RUN pour lancer le programme et obtenir "affichage d"un
premier loto.

LLa question AUTRE TIRAGE (O/N) s"affiche en bas de I'écran : on ré-

pondra O si Fon désire continuer.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer un programme qui pnurrdn tenir compte, soit de ses

propres u-sult(nx soit de résultats entrés par un ]nu(‘ur. pour améliorer le
tirage. en tenant compte des probabihtés de sortir un numéro donné.

On peut aussi envisager un programme qui réaliserait des cartons pour le
jeu de loto plus usuel. tel qu'il est encore couramment pratiqué dans le

Midi de la France.




10
20
30
40
50
6O
70
80
0
100
110
120
17330
TO"
140
)
150
160
170
180
190
IRE
200
210
re
220

230

REM JEU DE LOTO
RANDOMI ZE (TIME)
MODE ©
DIM N(7)
CLS
FOR I=1 TO 7
N(I)=1+INT (RNDX4%)
IF I=1 THEN 120
FOR J=1 TO I-1
IF NCIDY=NGT) THEN 70
NEXT J
NEXT 1
LOCATE 4,6:FEN 1:FRINT "TIRAGE DU LO

FRINT STRING$(Z," ")3 STRING$(14,"-"

FOR I=1 TO &

LOCATE 3XI-2,12:FEN I+I

FRINT NI

NEXT I

LOCATE 1,18:FEN 1:FRINT "COMFLEMENTA
t "3 s PEN 133 FPRINT N(7):FEN 1

SOUND 1,478:80UND 1,426:S0UND 1,379
LOCATE 1,24:FAFER 1:FEN O:FRINT "aut
tirage (QO/N)?":FAFER O:FEN 1
As=INKEY$: IF As="" THEN 220

IF UPFPER% (A$)="0" THEN 30
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Tirage d’un dé truqué

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Il reprend une idée d'un programme précédent (DE TRUQUE) dans une
apphecation s'tdtis‘liqm- on fabrique un dé volontairement truqué. que I'on
va lancer un certain nombre de fois. et 'on dresse un tableau des résultats.

LE PROGRAMME :

Les probabilités désirées pour chaque tirage sont introduites par une boucle
I I I g I

I (70-140)avec toutes les vérifications de validité nécessaires. Le nombre

de tirages demandés est introduit en ligne 160.

LLa boucle ] (170-250) comptabilise les tirages.

La boucle 1 (190-210) assure la conformité de chaque tirage avec les

probabilités introduites en début de jeu.

Les résultats sont comptabilisés en ligne 220, et affichés grace aux lignes

230 et 240.

POUR JOUER :

Commencer I'exécution en frappant RUN. puis a la question PROBABI-
LITE DU DE 1. introduire un nombre compris entre 0 et 1.

Faire de méme pour les dés 2. 3. ete.. sans oublier que le total des proba-
bilités introduites devra étre proche de 1.

Ensuite. a I'affichage de la question NOMBRE DE TIRAGES. on intro-
duira un entier suffisamment grand. suivi de ENTER. L’affichage des
résultats mettra d’autant plus de temps a apparaitre que I'entier introduit
sera grand.

Les résultats sont affic hés sous les numéros des tirages : ainsi 32.3 appa-
raissant sous le 1 signifie que le tirage de 1, auquel on avait affecté une
probabilité de 0.3. a été réalisé 32 fors.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager d’améliorer la représentation des résultats en utilisant
par exemple un histogramme. ou toute autre méthode graphiquement plus
parlante.




10 REM TIRAGE DTUN DE TRUQUE

20 RANDOMIZE (TIME)

FO INEK 0,23 INK 1,17

40 DIM E (&)

50 CLS

&HO P=0

70 FOR I=1 TO &

80 LOCATE 1,3:FRINT STRING® (40,732

P00 LOCATE 1,3:FRINT "FROBARILITE DU DE"j
Ty INFUT ECID)

100 FP=F+E(L)

110 IF E(I)«0 OR ECI)»=1 OR F>l.1 THEN 3

QO

120 LLOCATE &6%I-3,6:FRINT "DE"3I

130 LOCATE 6%I-3,8:FPRINT ECI)

140 NEXT I

150 IF F<0.9 THEN RUN

16O FRINT: FRINT: INFUT "NOMBRE DE TIRAGES
e P

170 FOR J=1 TO F

180 N=INT (RNDX&+1)

190 FOR I=1 TO 6

200 IF N=I AND RND E(I)-INT(E(I)) THEN 1

80

210 NEXT I

220 EWMND) =E (N)+1

230 LOCATE &6%N-1,15:FRINT N

240 LOCATE 6XN-7Z,17:FRINT E(N)

250 NEXT J

260 END

J00 PAFER Z:LOCATE 11,25:FRINT CHR#$(7)3"
IMFOSSIEBLE Q<=1 " s FAFER O

10 P=F-E(])

I20 FOR J=1 TO 1000:NEXT J

230 LOCATE 10,259:FPRINT STRING®(22,32) 3

340 GOTO 80
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Le jeu de Marienbad

REFERENCES

Difficulté de programmation : movenne.
(I:.a!t.i-;_rm'i(: de j.vu :logique (2 joueurs).
Difficulté du jeu : movenne.

LEJEU :

Un jeu rendu tres eélebre grace a un film qlu le pnpul(ms(l. pn's( nté tou-
tefors 1er dans une version plus conforme a ses origines. a savoir le jeu de
NIM.

o effec il est possible. en début de partie. de choisir le nombre dallu-
mettes que I"on veut mettre dans chaque tas.

Chaque joucur joue a son tour. et celui qui retire la derniere allumette a
perdu.

LE PROGRAMME :

La ligne 60 dimensionne une variable A (1) qui contiendra le nombre
d allumettes de chaque tas.

La boucle I (70-100) permet d'entrer ce nombre.

La boucle 1 (130-160) imprime les tas.

La ligne 170 assure affichage du joueur.

La ligne 190, ainsi que la ligne 200. contrélent si le coup est Autorise.

La ligne 260 contrdle la fin de la partie.

POURJOUER :

On lunw le programme avee RUN, puis on entre le nombre de tas (entre
1 et 7). suivi de ENTER.

On entrera ensuite le nombre d’allumettes s dans ¢ haque tas (faire a chaque
entrée N suivi de ENTER). On obtiendra alors I"affichage des différents
tas. avee le numéro du joueur concerné (1 ou 2). ainsi que le message
DANS QUEL TAS : on répond en tapant le numéro du tas dans lequel on
désire faire un retrait suivi de ENTER. On obtient ensuite la question
QUANTITE A ENLEVER. et 'on répond en indiquant le nombre d’allu-
mettes que on désire enlever du tas concerné.

Puis ce sera au tour du de uxicme joueur. et l'on jouera alternativement
jusqu’a ce qu'il n'v ait plus d’allumettes dlsp()nlblu

En fin de partie. on obtiendra I"affichage du numéro du joueur gagnant.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On peut désigner chaque joueur par son nom. faire un graphisme plus
élaboré, écrire un programme permettant a votre AMSTRAD de servir de
partenaire. etc.




1O REM LE JEU DE MARIENBAD

20 CLS

IO PRINT. "NOMEBRE DE TAS ( <=7 ):"i:FAFER
ZrINFUT "",N:FAFER O

40 IF N¥=8 0R N<=0 THEN RUN

S0 8=0

SO DIM AN

70 FOR I=1 TO N

B8O PRINT:FRINT"TAS " ls2 INFUT " NOMEBRE
D*ALLUMETTES:2 " 1A (D)

PO S=G+A(C])

100 NEXT I

110 M=1

120 CL.S

120 FOR I=1 TO N

140 LLOCATE SXxI+3,S:FAFER 1:FEN O:FRINT U
SING "HH###"3A(I)

150 FAFER Q:PEN 1:FRINT:FRINT "TAS":.0CA
TE SXI+X,7:sFRINT I

160 NEXT I

170 LOCATE 1,10sFEN L+H:FRINT "JOUEUR" 3 H
180 FRINT: INFUT "DANS QUEL TAS " T
190 IF Tx>N THEN FRINT CHR$ (7)) 2 GOTO 120
200 IF A(T)=0 THEN FRINT CHR®$ (7)3:60T0 1
20

210 LOCATE 1, 14:FRINT CHR® C20) 30 INFUT "G
UANTITE A ENLEVER :"30

220 IF QXACT) OR Q=0 THEN FRINT CHR$(7)
P E0TO 200

230 AT =ACT) ~0

240 Sm=G-0

DEQ M=l MOD 2

260 IF S=0 THEN FRINT:FRINT "LE JOUEUR "
sHI"A GAGNE. ":SOUND 1,478 80UND 1,319:80
UND 1,379:END

270 60TO 120
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Compose

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : composition musicale.
Difficulté du jeu : aucune. a priori.

LEJEU :

[l s’agit. en fait. d'un programme capable de composer. de fagon tres
élémentaire. de la musique. et ceci d'une fagon completement aléatoire.
[ ordinateur va. dans un premier temps. dessiner une portée. puis il af-
fiche une suceession de notes (allant du DO grave au SI aigu) et donne
leur nom. Une nouvelle série de notes sera ensuite affichée, et ainsi de
suite.

LE PROGRAMME :

LLa boucle 1 (50-70) dessine la portée. La variable N$. en ligne 80. contient
les noms des notes et V§ contient les notes sous forme codée.

La deuxieme boucle 1 (90-150) permet de faire le choix d’une note de
facon aléatoire. a la ligne 100 : son nom est calculé en ligne 110 et la note
est dessinée par la hgne 120,

La ligne 130 joue la note. tandis que la boucle WHILE/WEND interdit de
continuer jusqu’a la fin de son exécution.

La ligne 160 permet de recommencer en tapant ENTER.

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme en tapant RUN.

La portée sera alors rapidement affichée. puis les notes sont représentées.
avee leur nom affiché en bas de I'éeran.

Une pression sur une touche queleconque provoquera l'affichage d'une
nouvelle série de notes. et une double pression sur la touche ESC provoque
la fin de la partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra affiner les regles de composition. afficher davantage de notes.
introduire des dieses et des bémols. améhorer le graphisme.




10 REM COMPOSE

20 RANDOMIZE (TIME)

IO OPRINT CHR®(22) s CHR$ (1)

40 CLS

SO FOR I=1 TO 9

6O LOCATE 1,44+2%TeFEN ZuPRINT STRINGS (40
2 154)

70 NEXT I

80 N$="S1 LA SOLFA MI RE DO ":V$="127142
18591791021 323925328431 9358379426478"

PO FOR I=1 TO 1O

100 X=INT(RNDX14+1)

110 DE=MIDS (N$, ZKk(X+7K(X27)) 2,7

120 FEN 23 LOCATE 4%I-2, X:FRINT CHR$ (211)
sCHRS (L1O) s CHR$ (8) jCHR$ (211) s CHR$ (10) 3 CHR
H$(8) s CHR$ () 3 "0O"

120 SOUND 1,VAL(MIDS (VE, ZxX-2, 7)) s WHILE

SE (1) #1275 WEND

140 FEN 1 LOCATE 4%1-73,20:FRINT D$

150 NEXT I

160 PRINT CHR$ (22) +CHR$ (O) 3 s FAFER 12 FEN

O: LOCATE 7,24: INFUT "TAFER <ENTER> FOUR

CONTINUER" ,R$: FAFER ©

170 BOTO 40
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Jour de Ia semaine

REFERENCES :
Difficulté de programmation : movenne.
Catégorie de jeu : uuhtaire.

Difficulté du jeu : facile,
LE JEU :

e programme vous permet de retrouver. sans aucun caleul. le jour de la
semaine corre xpmul(mt a une date donnée.

La date sera entrée sous forme de trois nombres. par exemple 11. 3. 1956
pour le 11 mars 19560, et le résultat sera atfiché en clair.

LE PROGRAMME :

Les lignes 20 a4 60 controlent les entrées. La ligne 40 s’occupe de la fin de

partie. La ligne 90 permet une correction pour les dates antérieures a 1582
mise en service du calendrier actuel ).

Les lignes 100 a 110 permettront affichage en clair du mois dans la
réponse sur 4 lettres ).

La formule utilisée apparait aux lignes 130 et 140.

Les hignes 150 a 180 permettront affichage en clair du jour dans la
réponse. La ligne 180 imprime les résultats centrés a I'éeran.

POLR JOULER :

Lancer le programme par RUN. puis entrer le | jour suivi de ENTER. le

mois ‘entre 1 et 120 sunvi de ENTER. et 'année (sous la forme 1845, par
exemple suivie de ENTER.

Le résultat est tres rapidement affiché.

On tape une touche quelconque et le programme revient sur la question
JOUR.

Pour continuer. il suffic de retaper un jour. un mois. une année.

Pour terminer. il faut répondre O a la question JOUR.

EXTENSIONS POSSIBLES

On pourra entrer les mois en clair et faire afficher le nom du jour en entier.
On peut envisager de faire afficher les dates et fétes particulieres [ Noél.
Paques. les Rameaux. Pentecote... .

On peut écrire un programme qui afficherait les jours fériés pour une
année donnée. ete.




Lo REM JOUR DE LA SEMATNE

20 CLSy INED 3, 643

ZOOFRINTS INFUT "JOUR o W 0 w0 w0 w2ty
J

40 TF J=0 THEN END

SOOFRINT D INFUT "MOTS o o o« W v et s
M

HO FRINT s INFUT "ANNEE. o« o« « W« o« « W« "3
4]

VAR CEET A

GO S=INT (A L0000 ~INT (A/400)

PO IF A= 1S8R THEN &:=2

120 IF MO THENM GOSUE 220

LSO Je="DIMANCHELUNDIT MARDI MERCREDT
JELDT VENDREDISAMEDL "

L&HO JE=MIDE (JH, SXE+1, 8) s WHTLE RIGHTS (J6,
Pys" "a Il EFTS (J$6, LENCIS) ~1) 0 WEND

170 Pt LESTRS (I)+" "+ME+STRS () +" ETA
T uN "

L8O FEN 20 LOCATE (40-LEN(FS$) ~LENCIS) ) /2,
DOCPRINT Féy e FEN ZoPRINT Jéo FAPER 10 FEN
8

190 SOUND 1,478 SOUND 1,519 S0UND L, 579
200 LOCATE &, 24 INFUT "TARFER <CENTER: FOU
FoOCONTINUER" , R 2 FAFER OuFEN 1

210 RUN
WEO MMl 2
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Tour de cartes

REFERENCES :

Difficulté de pmtrrdnnndtiml - difficile.
Catégorie de jeu : jeu de prestidigitation.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

C’est un tour assez facile mais. ici. les cartes sont manipulées sous vos veux
par AMSTRAD qui uent le rul(' (lu prestidigitateur : 21 cartes. prises au
hasard dans un paquet de 52. sont affichées. et le joueur devra retenir
mentalement 'une des cartes présentées. Puis. il devra indiquer a votre
AMSTRAD dans quelle colonne (17. 2" ou 3" a partir de la gauche) se
trouve la carte choisie : les cartes sont alors redistribuées et le joueur
indique de nouveau la colonne correspondant a sa carte : ceci est fait
encore une fois et. au 4° affichage. AMSTRAD est en mesure de deviner la
carte choisie.

LE PROGRAMME :

La boucle I (60-100) permet de choisir. au hasard. 21 cartes sur 52. et la
ligne 80 permet de s7assurer que I'on ne réalise pas deux fois le méme
tirage. La ligne 120 contient les noms des cartes (2. 3 . RO. AS) et leur
couleur dans deux variables alphanumériques V$ et C 8.

La boucle 1 (130-210) réalise I'affichage du jeu.

La ligne 140 décode la couleur de la carte.

La ligne 150 choisit la position d affichage.

La ligne 160 décode la hauteur.

L affichage proprement dit est effectué de la ligne 170 a la ligne 200.

La ligne 230 permet au joueur d’entrer le numéro de la colonne ou se
trouve sa carte. La boucle ] (270-290) réalise le brouillage. et les boucles
emboitées ] (320-360) et 1 (330-350) fabriquent la nouvelle variable AS
a utiliser pour le prochain affichage.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN.

On obtient un premier affichage de 21 cartes réparties sur 3 colonnes.
On indique alors le numéro (1. 2 ou 3) de la colonne ou se trouve la carte
choisie. suivi de ENTER.

On obtient un 2 affichage et I'on fait de méme : puis un 3" affichage et
I'on fait de méme.

Au 4" affichage. la carte choisie est automatiquement affichée.

On sortira du programme en tapant ESC deux fois a la place du numéro
de la colonne.




EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut envisager une améhioration de 'affichage en éerivant les noms des
cartes en entier. ou méme. en dessinant de véritables cartes. en couleur.
On pourra ausst essaver de programmer d’autres tours. utilisant le méme
principe de base. mais avec davantage de cartes. ete.

10 REM TOUR DE CARTES

20 RANDOMIZE (TIME)

30 BORDER 9:INK O0,9:INK 1, 26:INK 2Z,0:IN
K 3,6

40 CLS

50 As=""

60 FOR I=1 TO 21

70 B#=CHR% (INT (RNDXS52+38))

80 IF INSTR (A$,B$)< >0 THEN 70

0 AE=A%+B$
100 NEXT I
110 H=Z:P=1
120 V$="2.3 4 § 6 7 8 2 10VADARDOAS" : C$=C
HR$ (226) +CHR$ (227) +CHR$ (228) +CHR$ (229)
130 FOR I=1 TO LEN(A%)XF-11Xx(F=0)

140 S=1+INT ((ASC(MID$(A%,1,1))-38)/13)
150 J=INT((I-1)/7)

160 T=(ASC(MID$(A$,I,1))~-38) MOD 13

170 IF P=0 THEN LOCATE 1,12:FRINT "VOTRE
CARTE EST ="

180 LOCATE 1-+17XJIXF-17X(F=0),1+(I-7X%xJ) XF
-11% (F=0)

190 PRINT MID$(VS$,2%T+1,2)53" "3

200 PEN (2-(8=2 OR S5=3)):FRINT MID$(C%,S
+1):FEN 1

210 NEXT I

220 IF P=0 THEN END

230 LOCATE 1,16:INFUT "QUELLE COLONNE :"
N

240 CL.S

250 H=H-1

260 R$="20120":Bs=""

270 FOR J=0 TO 2

280 B$=B$+MID$ (A%, 7XVAL (MID$(R$,N+J, 1))+
1,.7)

290 NEXT J

300 IF H=0 THEN A$=B$:F=0:G0T0 120

310 As=""

320 FOR J=0 TO 2

330 FOR I=1 TO 7

340 A%=A%+MID$ (B%,IxI-2+J,1)

350 NEXT I

I60 NEXT J

370 GOTO 120
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L’indésirable

REFERENCES :

Difficulté de programmaton : ditficile.
Catégorie de jeu : hasard et réflexion (1 joueur).
Difficulté du jeu : moyenne.

LLE JEU

Vous étes le propri¢taire dun immeuble de 10 pieces vides. et vous nar-
rivez pas & mettre lamain sur votre locataire indésirable. Vous visitez les
piiu's au hasard. mais. si vous visitez la pi(‘('c' voisine. votre locataire.
|)|< venu par le bruit. va déménager. Il peut méme se réinstaller dans une
piece que vous avez déjavisitée., et marquée comme vide. 1 vous faudra

(llll\( r d Il‘ (I( I(D;_’( ren Ill()lllh (l(‘ 9 (Ull‘)h [)()lll g(lgll( r.

LE PROGRAMME

Une table B est dimensionnée a 16, en ligne 50. pour recevoir les numéros
des cases déja visitées.

La boucle 1770-100 ) dessine le terrain de jeu a Faide d'une encre trans-
parente.

La position mitiale du locataire est tirée au hasard en ligne 110,

Le numdéro de la case a visiter est donné en ligne 120 et est vérifié en ligne
130,

Les hignes 140 a 210 controlent les diverses réponses possibles.

La boucle 1 1180-200) dessine les cases visitées.

La higne 220 dessine le locatare. effacé en higne 250,

l.es ||”|n s 200 ¢t 270 assurent son déplacement.

PotnRrJOUER :

On lance exéeution par RUN.

A L question CASE VISITEE. on répond en tapant une lettre. de A a P,
St on a trouve le locataire, celui-ci est affiché, et la partie est terminée :
sinon. deux cas peuvent se |n'm|uirv :soit Fon est suffisamment loin. et le
locataire ne bouge pas. sott on est a une case. il (l[)[)dl(lll un court instant.
etil se recache. aléatoirement. dans une case voisine. Les cases déj Javisitées
se colorent er l)l« W CLVOUS NE POUVEZ pas v revenir. Si. au bout de
9 coups. vous n"avez pas trouve. la position du Tocataire s’affiche. et vous
avez perdu.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra. bien sar. jouer sur plus de 16 cases. utiliser des caracteres
araphiques pour représenter le locataire et le pr(q)ri('mirv utiliser un al-
gorithme plus subul pour le déplacement du locataire. lui interdive éven-
tuellement de revenir dans des cases déja visitées, ete.




10 REM L7 INDESIRAELE

20 RANDOMIZE(TIME)

20 PRINT CHR$(22)+CHR$ (1)

40 B$=STRING® (3, 127)

S50 DIM B(1&)

60 CLS

70 FOR I=1 TO 16

80 LOCATE 4+4X(I-1-4XINT((I-1)/4)),2+4X%I
NT((I-1)/4):FEN Z:FRINT E%

9?0 LOCATE 4+4%(I-1-4%XINT((I-1)/4)),3+4%I
NT((I-1)/4):PRINT B%;CHR$(8) ; CHR$ (8) ; : FE

N 2:FRINT CHR$ (&4+1)

100 NEXT I

110 X=INT(RNDX1&)+1:S=1:1 k=0t FRINT CHR$ (2
2) +CHR% (0)

120 FEN 1: LOCATE 1,20:FPRINT CHR$(20)3::1
NFUT "CASE VISITEE :";Cé:C=ASC (CH+" ")—-b
4

130 IF Cal OR Cxl1é6 THEN 120

140 IF B(C)=1 THEN LOCATE 14,22:FPAFER 1:

FEN QusFRINT "DEJA VISITEE":FPRINT CHR$(7)
ytFARPER O:GOTO 120

150 IF C=X THEN LOCATE 3,22:FEN 2:FRINT
"WOoUs LTAVEZ EU EN";S; "COUFS. BRAVO!":S0

UND 1,478:S0UND 1,37¢:SOUND 1,ﬁ19:H=1:GO
TO 220

160 IF X-S=C OR X-4=C 0OR X-I3=C 0OR X-1=C
OR X+1=C OR X+3=C OR X+4=C OR X+3=C THEN
GOTO 220

170 LOCATE 12,22:FRINT "IL N'EST FAS LAY
:SOUND 1,478:S0UND 1,426:50UND 1,379

180 S=8+1:RB((C)=1:FOR I=1 TO 16

190 LOCATE 4+4%(I-1-4XINT((I-1)/4)),2+4%
INT((I=1)/4) s FEN Z-B(I) :FRINT E$

200 NEXT I

210 IF 8=9 THEN LOCATE 5,22:FAFER Z:FEN
OsFPRINT "VOUS AVEZ FERDU, IL ETAIT EN "j
CHR$ (X+&64) k=1 FAFER O:FEN 1:ELSE GOTO 1
20

220 LOCATE S+4X(X~1~4XINT((X~1)/4)),1+4%
INT((X~1)/74) s FRINT "4"

230 HE=TIME:WHILE TIME-HE<20:1 WEND

240 IF k=1 THEN SOUND 1,319:S50UND 1,7379:
SOUND 1,478:L.0CATE 1,24:END

250 LOCATE S+4% (X—1-4XINT ((X~-1)/4)),1+4%
INT((X~1)/4) : PRINT " "

260 Z=INT(1OXRND+1)-5: IF ABS(Z)=2 THEN
260

270 X=X+Z:IF X*1é6 OR X<l THEN X=X-Z:6G0TO
260

280 GOTO 180
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Le jeu de Ia vie

REFERENCES :

Difficulté de pmﬂrummutiml - difficile.
Catégorie de jeu :jeu solitaire (2 versions).
l)lHu ulté du jeu : facile.

LEJEU

La version présentée ici respecte les regles posées a origine par le mathé-
maticien J.H, CONWAY.

l ne certaine |mpul(mnn est définie au début du jeu soit par AMSTRAD
version (mlmn.mquo) soit par vous-méme (version manuelle). Cette po-
pulation va évoluer sous vos veux. en respectant certaines rcglch. tres ¢lé-
mentaires de naissance. de vie et de mort. L’évolution se poursuivra jusqu’a

ce que lon décide darréter le programme.

LE PROGRAMME :

Deux tables (B et C) sont utilisées en ligne 50. pour enregistrer I'état de la
population. Les boucles | 1230-290) et G (240-280) sont utilisées en
début de jeu pour définir la population mitiale (ligne 250). Le caleul de
la nouvelle population est ensuite réalisé a Faide d'une quadruple boucle
80-210. 90-200. 110-160. 120-150. La hgne 130 réalise la gestion du
nouvel état suivant les regles.

[ affichage de ce nouvel état est obtenu en réutilisant la double bouele
daffichage | 1230-290) ¢t G (240-280).

La higne 300 permet de recommencer.

POUR JOUER :

Dans la version automatique. il suffit de lancer le programme par RUN et
de regarder. Pour arréter. il faudra taper ESC deux fois. Dans la version
manuelle. la conficuration de départ sera entrée. apres le lancement du
programme par RUN. en tapant 0 st 'on ne veut rien mettre sur la higne
et la colonne indiquée. et 1si Fon désire v mettre une cellule. Puis I'évo-
lution se déroulera ensuite de facon automatique.

EXTENSIONS POSSIBLES

Il sera facile. si on dispose d"une mémoire plus importante. d’augmenter
les dimensions des tables B e Coen redéfinissant la variable AL On pourra
aussi introduire la couleur. améhorer la précision du dessin en remplagant
les PRINT par un affichage haute résolution.




10 REM LE JEU DE LA VIE (MANUEL)

30 INME O, 143 INK 1,18

40 INFUT "DIMENSION :"3A:zIF A<l OR AX12
THEN RUN

S0 DIM B(ALAY:DIM CA,A)

&HO I=0

70 GATO 220

80 FOR F=1 TO A

P00 FOR G=1 TO A

100 8=0

110 FOR I=-1 TO 1

120 FOR J=-1 TO 1

120 IF F+J=0 0R G+I=0 0OR F+J=A+1 OR G+I==
A+l THEN 1350

140 S=8+B (F+J,6+1)

150 NEXT J

160 NEXT I

170 S=R2%8~-B(F, )

180 C(F,G)=0

190 IF Sx=5 AND 8<=7 THEN C((F,6)=1

200 NEXT G

210 NEXT F

220 CLS

2720 FOR F=1 TO A

240 FOR G=1 TO A

280 IF I<>0 THEN 260

293 LOCATE 1,23:FEN J:FPRINT "LIGNE";F3;"C
OLONNE"3Gs "TAFER 1 OU © "

2897 LOCATE 3I3,25: INFUT COF,6G):C((F,B6)=-(C
(F,G)=1):FEN 1

260 LLOCATE 2%6G,2%F:IF C((F,G)=1 THEN FRIN
T "x%x"

270 B(F,G)=C(F,6)

280 NEXT G

290 NEXT F

Z00 GOTO 8O
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10 REM LE JEU DE LA VIE (AUTOMATICQUED
20 RANDOMIZE (TIME)

20 INE O,14:INE 1,18

40 INFUT "DIMENSION :"3;A:IF A<l OR AXLZ
THEN RUN

S0 DIM B(A, A :DIM C(A,A)

60 I=0

70 GATO 220

80 FOR F=1 TO A

90 FOR G=1 TO A

100 8S=0

110 FOR I=-1 TO 1

120 FOR J=-1 TO 1

120 IF F+J=0 0OR G+I=0 0R F+J=A+1 0OR G+ I=
A+l THEN 150

140 S=S+B(F+J,G+1)

150 NEXT J

160 NEXT I

170 S=2%S-B(F,G)

180 C(F,G)=0

190 IF S»=5 AND Sa=7 THEN C(F,E) =1
200 NEXT G

210 NEXT F

220 CLS

230 FOR F=1 TO A

240 FOR G=1 TO A

290 IF I=0 THEN C(F,G)=- (RND<O.5)

260 LOCATE 2%@E,2%F: IF C((F,G)=1 THEN FRIN
T "x"

270 B(F,G)=C(F,6)

280 NEXT G

290 NEXT F

I00 GOTO 80
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Niveau 3

Nom du programme

Themes et particularités

Losanges

Plus grand. plus petit
Ordre

L.e pendu

Belote

Un taquin de caleul

Pendu inversé
Nicomaque
Mastermind

ldem

Remes sur 'éehiquier
\]UIS

Permutations

Bridge

Hanot

Course de chevaux

Acerochez les wagons

Le loup et les agneaux

Pour vous aider & vous endormir.

Un jeu de déduction intéressant. pour un
Joucur.

Un peu d"astuce pour remettre en ordre. le
plus vite possible.

Unjeu de letres tres elassique 2 joueurs ).
Pour simuler une donne. avee un jeu de
32 cartes.

Un bon entrainement 2 joueurs .

Cette fors. ¢est Fordimateur qui essaie de
deviner le mot.

Pour se perfectionner en caleal mental
(1 ou plusicurs joucurs .

Avee des chiffres. mais tres classique. Un
seul joueur,

L njeu de caleul mental. avee plusieurs ni-
veaux. pour plusieurs joucurs.

U n vieux probleme. pour vous arder a ré-
fléehir.

Une idée tres simple. mais ce nest pas si
facile de trouver !

Un jeu de réflexion. pas toujours évident.
Mettez au pomnt vos propres problemes de
bridge.

L n consetl s commencez pete D!

Assez visuel - un jeu de hasard. pour plu-
sleurs joucurs.

Pour les plus jeunes :tres spectaculaire,

Un jeu de réflexion pour 2 joucurs,
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Manipulation des
chaines et graphiques
haute résolution

TRAITEMENT DES CHAINES DE CARACTERES : MID$. LEFTS$.
RIGHTS$

Nous avons eu occasion de rencontrer. des le niveau L. la fonction essen-
ticlle utilisée dans le Basic AMSTRAD pour manipuler les chaines : il s"agit
de MID$ (AS. 1)) qui permet d'extraire. dans la chaine A%. une sous-
chaine de longueur J. commengant au leme caractere.

Ainsi si.

A$ = “MONSIEUR”

on aura :

MIDS (A%, 2.3} = “ONS”

Pour faciliter les manipulations. il est possible d utiliser les deux fonctions

LEFTS et RIGHTS.

LEFTS$ (AS$. 1) permet d’extraire les I premiers caracteres a partir de
la gauche du mot AS$.

Ainsic LEFTS (A8, 20 = “MO™. avee exemple précédent (on pourrait
dailleurs utiliser MIDS A%, 1. 2 pour obtenir le méme ré ~.u|ldl )

RIGHTS (A$. ]} permet dextraire les ] derniers caracteres (on part de la
droite du mot A% .

Amst RIGHTS (A%, 3) = “EUR". toujours avec le méme exemple.
Il est plus difficile de se passer de la fonction RIGHTS. mais il serait
possible de faire MID$ (A$. LEN (A$) - 3. 3) pour obtenir le méme résul-

tat.

Le Basic AMSTRAD permet de plus le remplacement direct d'une sous-
chaine par une affectation du tvpe MID$ (-.-) = =",

Ainsi. on pourra éerive MID$ (AS. L 1) = “=". ¢e qui permet de simphfier
considérablement certaines éeritures.




LE GRAPHISME AVEC L'INSTRUCTION PLOT

AMSTRAD possede 3 largeurs d’écran (20. 40 et 80 colonnes) auxquelles
correspondent 3 définitions graphiques.

Ces 3 modes ont la particularité de posséder les mémes repérages d’écran.

Ainsi. en mode 0. 1 ou 2. I'instruction PLOT X. Y. C imprime un point a
la méme position d’écran X. Y. Seule varie la dimension du point.

Un parametre optionnel C permet de varier la couleur dimpression.

LES INSTRUCTIONS DE POSITIONNEMENT : MOVE ET MOVER

[ origine des axes de repérage des coordonnées d'un point graphique est.
el oo de reperag o d'un point graphiqu
par défaut. le com inférieur gauche de I'écran. Linstruction ORIGIN per-

met de la déplacer.

Dans le repere ainsi défini. MOVE XL Y positionne le curseur graphique.
la ou les impressions peuvent étre faites.

Les déplacements peuvent étre effectués relativement a la position actuelle

du curseur. Ainsi. MOVER 8. 4. le déplace de 8 unités vers la droite et de
4 vers le haut.

LE DESSIN DE LIGNES : DRAW ET DRAWR

L’ instruction DRAW X. Y. dessine une ligne depuis la position du curseur
graphique. jusqu’au point de coordonnées absolues X et Y.

L'instruction DRAWR X. Y. dessine le trait jusquau pomnt décalé de X
unités horizontales et Y unités verticales,
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Losanges

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu = interlude.
Difficulté¢ du jeu : aucune.

LEJEU :

Le programme va pm'ru‘ssm ment construire sur I'écran un losange. puis
il va l'effacer progressivement. le reconstruire. et ainsi de suite.

V ous pourrez envisager de Futiliser pour vous endormir, st les moutons ne
vous suffisent plus.

Une version. tres différente. vous est également pmp()sco qln vous per-
mettra de micux comprendre le fonctuonnement de la puissante instruction

DRAW.

LE PROGRAMME

La higne 30 met Forigine des axes au centre de I'écran.

Une premiere boucle K (50-130) définit les dimensions des tracés succes-
sifs.

La deuxieme boucle 1 160-120) trace des bandes de poimnts. en utlisant
des instructions PLOT lignes 80 a 110).

St la variable S thgne 700 esta — 1 alors il v aura effacement aléatoire fon
utilise toujours PLOT. mais en se servant de couleurs aléatoires pour ef-
facer

La boucle WHILE/WEND. initialisée en 140. permet de choisir 4 couleurs
différentes.

[.e deuxieme programme utilise DRAW pour dessiner les losanges. puis
les effacer.

PoOUR JOUER :

On commence 'exécution du programme avec RUN. On entre si nécessaire
un noyau pour le générateur (premier programme). et on regarde.

On peat arréter a tout moment en tapant deux fois ESC.

EXTENSIONS POSSIBLES : .

On pourra introduire le son. utiliser Finstruction LINE qui permettra un
tracé beaucoup plus rapide. imagimer sur des principes analogues divers
programmes (kaléidoscope. tapisserie.




10 REM LOSANGES1
20 RANDOMIZE(TIME)

30 MODE OxINE O, 1:INK

s er)
-t

20, 200

40 CLS:S8=0

S0 FOR k=0 TO 1320 STEF 6

60 FOR I=0 TO K

70 IF 8

O THEN ON INT (1XxSXRND) GOTO 200

.210, 220, 230, 240

80 FLOT

BT, ~1,1

90 PLOT -k+I,I,1

100
110
120
130
140

150

FLOT
FLOT
NEXT
NEXT
FOR I
WHILE

1)) =0

160
I
170
180
190
200
210
220
2730

240

FOR I=1 TO 4:C(I)=2+INT(RNDX14):NEXT

WEND
S=NOT
GOTO
FLOT
FLOT
FLOT
PLOT
GOTO

BT, 1,1
BTy =1, 1
1
K

=1 TO 4:C(I)=0:NEXT I
((CH)-CE2N)X(CL)~-C ) x(C 1)
=C(4)) X (C(2)~C(Z) ) x(C((2)~C(4)) x(C(X)~C (4

5

50

—AT, ~1,0(1)
—k+T, 1,C(2)
K=T,1,C()
T, =1, C(4)
120

1,00 INKE 8, 3:0RIGIN

10 REM LOSANGES2

20 RANDOMIZE (TIME)

IO MODE O:INK O,1:INK 1,0:INE S,2:0RIGIN
IR0, 200

40 CLS:8=0

S0 FOR k=0 TO 130

70 IF S0 THEN ON INT (1XSXRND) GOTO 200

L210,220,270,240

80 MOVE O,k

0 DRAW K,0,1

100 DRAW O, K, 1

110 DRAW -k, 0,1

120 DRAW O,k ,1

130 NEXT K

140 FOR I=1 TO 4:C(I)=0:NEXT I

150 WHILE ((C(1)=C(2))X(C(1)~=C(3))%x(C(1)

~C(4))K(C(2)~C(I)IX(C(2)~C(4)) ¥ (C(3)~C(4

)) ) =0 ‘

160 FOR I=1 TO 4:C(I)=2+INT(RNDX14) :NEXT
I

170 WEND

180 5=NOT S

190 GOTO S0

200 MOVE O,k:DRAW E,0,C(1)

210 MOVE k,O0:DRAW O,k ,C(2)

220 MOVE O, ~K:DRAW ~k,0,C ()

270 MOVE -k,Q:DRAW 0,k,C(4)

240 GOTO 120
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Plus grand, plus petit

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : jeu de déduction (un seul joueur).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

II's’inspire dun principe légérement différent de celui du Mastermind ; il
s"agit également de deviner un nombre (de 1 a 7 chiffres). mais les indi-

cations dont on dispose sont cette fois d une part le nombre de chiffres
qui. dans le nombre essavé. sont supérieurs a ceux du nombre a deviner.
et. dautre part. le nombre de chiffres qui sont inférieurs. Si, par exemple.
le nombre a deviner est 3054, et que 'on essaie 4251, la machine répondra
2 plus grands (ce sont le 4 et le 2), et 1 plus petit (c’est le 1).

LE PROGRAMME :

La ligne 60 interdit de demander des nombres de plus de 8 chiffres.

LLe nombre & deviner est placé en ligne 80. dans une variable alphanu-
mérique X$.

Les comparaisons avee le nombre essayé sont faites a la ligne 130 (qui
teste si 'on a trouvé juste). et dans la boucle 1 (150-180) ou I'on fait la
comparaison “lettre a lettre”

L affichage du résultat est réalisé grace a la ligne 190 avec effacement
d'un éventuel essai précédent.

Le compteur du nombre d’essais est en ligne 200.

POUR JOUER :

Le lancement du programme par RUN provoque I"affichage NOMBRE DE
CHIFFRES.

On entre un nombre inférieur a 8 et on appuie sur la touche ENTER.

Le numéro de 'essai s"affiche. ainsi que la question NOMBRE ESSAYE
on répond en entrant un nombre, suivi de ENTER.

Le résultat est alors affiché sous la forme > et <.

S1l nest pas exact, on recommence (attention a entrer uniquement des
nombres avant autant de chiffres que le nombre a deviner).

Si I'on a trouvé, AMSTRAD affichera VOUS AVEZ TROUVE... EN...
ESSALS.

La hgne 240 forme une boucle d’attente. Puis AUTRE PARTIE (O/N) :

on fera O pour commencer une nouvelle partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra. comme pour le Mastermind, imaginer un jeu analogue avec
des lettres. des couleurs. ou méme en utilisant d autres sy ‘mbolismes.

On peut aussi prévoir de laisser jouer AMSTRAD qui tiendra alors le role
de décodeur.




10 REM FLUS GRAND, FLUS FETIT

20 RANDOMI ZE (TIME)

30 INK O, 22:BORDER 22: INK 1,1:INK 2,9

40 CLS

50 INFUT "NOMERE DE CHIFFRES :"3iC

60 IF C+1 OR C»8 THEN PRINT CHR$(7):G0TO
40

70 E=1:F=0

B8O X$=STRS (INT (RNDXFTC+104 (C~E)))

90 X$=RIBHTS$ (X$,LEN(X$)~1)

100 LOCATE 1,3:FRINT "ESSAI NO. NOMBRE

ESSAYE p g

110 LOCATE 1,4:FRINT STRING$ (40, 154)

120 LOCATE 1,F+5:FPRINT TAE(4) ;CHRS$ (18) 4E
s TAR (18~ (C/2)) s INFUT "",F$

130 P$=LEFT$ (F$,C):IF F$=X$ THEN 220

140 A=0: B=0

150 FOR I=1 TO C

160 IF MID$(F$,I,1) MID$(X$,1,1) THEN A=

A+1

170 IF MID$(F$,I,1)<MID$(X$,I,1) THEN B=

E+1

180 NEXT I

190 LOCATE 28,F+5:FPRINT A:LOCATE 3&,F+5:

FRINT E

200 F=E MOD 17:E=E+1

210 GOTD 120

220 LOCATE 1,23%:FRINT "VOUS AVEZ TROUVE
"erPEN 3:PRINT X$3:FEN 1:PRINT " EN"j:FE

N 2:FPRINT Ej:FEN 1:FRINT "ESSAIS"

270 SOUND 1,478:SOUND 1,319:S0UND 1,379

240 X=TIME:WHILE TIME-X<1000:WEND

250 INFUT "AUTRE FARTIE (O/N)";R$

260 IF UFPPER$ (LEFT$(R$,1))="0" THEN 40

270 CLS
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Ordre

REFERENCES

Difficulté de |nn"mmln(ll|un D movenne.
Catégorie de jeu zjeu de réflexion.
Difficulté du | jeu s moyenne,

LE JEU

l.es 1() pre ‘micres lettres de alphabet sont affichées dans le désordre : il
faut réussir a les remettre dans Nordre. avee le moins de coups ])H\sll)'(‘
par des permutations slu cessives de deux des lettres : mais cect a aussi
pour inconvénient de faire permuter autour delles les deux lettres qui
entourent celles-ci. suivant le mécanisme expliqué ci-dessous :

BADGIHI ) CFE

01234507389 :permutation 83

BADFHL ) EGT

23450789 :résulta

LE PROGRAMMIE,

Les bouceles emboitées T 160-120) ec ) (80-100) définissent une variable
alphanumérique AS. contenant les 10 premieres lettres de I"alphabet dans
le désordre.

La ligne 140 appelle le sous-programme 600 qui affiche A$ avee des
lettres multcolores. La ligne 150 affiche les numéros de lettres de Falpha-
bet pour la permutation,

On entre la permutation en ligne 180.

Les hignes 190 e 200 transforment la variable alphanumérique entrée en
une variable numérique,

LLa higne 210 appelle une premiere fois le sous-programme d'inversion.
La hgne 240 appelle une deuxieme fois le sous-programme d'inversion.
La ligne 250 comprabilise les essais.

La ligne 170 controle les résultats.

POUR JOULR :

Lancer le programme par RUN,

Le motminal escaffiché. chaque lettre étant repérée par un numéro de 1
av.

AL question INVERSION (1) . on répond en entrant un nombre de deux
chiffres xv : x est le numéro de la premiere lettre. et v le numéro de la
seconde. Les deux inversions sont alors successivement effectuées. et on
recommence,

L.e nombre de coups seracatfiché en fin de partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer un jeu contre Fordinateur. qui évaluerait le score du

J()ll( ur en f()l]( ‘ton de ses propres [)(]f()lllldll((‘a :

les regles qui régissent les permutations.

10 REM ORDRE
20 RANDOMIZE (TIME)

FO MODE O:FOR I=2 TO 11:INK I,

40 CLS

S0 Ag=""

60 FOR I=1 TO 10

70 RE=CHR$ (INT (RNDX10O+&65))

80 FOR J=1 TO I-1

90 IF R$=MID$(A%,J,1) THEN 70
100 NEXT J

110 A$s=A$+R$

120 NEXT 1

130 8=1

140 LOCATE 1,4:FRINT"RESULTAT
600

150 FRINT TAER(11)"0123456789"

on })( ut dllﬁhl lll(b(ll‘l(l

I:NEXT I

: "y GOSUR

160 LOCATE 1,9:FRINT "ESSAI NUMERO":;S
170 IF A$="ABCDEFGHIJ" THEN LOCATE Z,24:
FRINT "TROUVE EN"3;S3;"COUFS":S0UND 1,478:

SOUND 1,7319:S0UND 1,379:END

180 LOCATE 1,12:PRINT CHR® (20) 3 INFUT "1

NVERSION (IJ)"sRs

190 I=ASC(LEFT®% (R%,1)) 47
200 J=ASC(RIGHT$(R$,1))~47
210 GOSUER SO0

220 IF LEFT$(R$,1)="0" OR LEFT$(R$,1)="9

" THEN 240

230 I=I-1:J=[+2
240 GOSUE S00
250 8=8+1

260 GOTO 140
SO0 HBEe=""

S10 N$=MID$ (A%, I,1):Me=MIDS(A%,J, 1)

520 FOR T=1 TO LEN(A%)

30 IF T=1 THEN B$=RB$+M$:G0TO S60

»
e

S
=]
550 B$=BH$+MID$ (A%, T, 1)
60 NEXT T

570 A%=B%

580 RETURN

600 FOR T=1 TO 10

IF T=J THEN B$=B%+N%$:G0T0O 360

610 AF$=MID$ (A%, T, 1) :FEN (ASC(AF$)-&3):F

RINT AF$;
620 NEXT T
630 FEN 1:RETURN
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Le pendu

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu : jeu de lettres (version deux joueurs).
Difficulté du jeu : movenne.

LEJEU :

Il serait sans doute assez difficile de retrouver le nom de I'inventeur de ce
jeu tres a la mode. mais il est certain quiil existe depuis des temps imme-
mortaux. quelquefois pratiqué sous des formes assez différentes (par
exemple. reconstituer un petit cochonnet en lancant des dés 5).

I."apparition des jeux sur micro-ordinateur et la magie des écrans de télé-
vision lui ont fait connaitre un renouveau certain : ddns la version retenue.
["'un des joueurs doit entrer un mot de longueur queiconque. L'ordinateur
affichera alors des tirets a 'emplacement des lettres de ce mot et demande
au deuxieme joueur de proposer une lettre. Chaque réponse correcte fait
apparaitre la lettre a son emplacement exact dans le mot. et chaque ré-
ponse fausse fait progresser le dessin de la potence.

Pour gagner. il suffit de réussir a trouver le mot inconnu avant d’étre
pendu.

LE PROGRAMME :

L.e mot a deviner est introduit en début de programme (ligne 30) : des
variables alphanumériques. en ligne 40. contiennent tous les ¢léments du
dessin en notation hexadécimale.

La boucle 1 160-80) fabrique un mot P$ qui contient des tirets a I'empla-
cement de chacune des lettres du mot imitial.

La boucle 1 (120-180) s’occupe du dessin (plus ou moins complet. selon
la valeur de P). La boucle K (140-160) transforme les valeurs hexadéci-
males en éléments de dessin.

Les lignes 190-200 affichent le résultat et arrétent le jeu.

La lettre essavée est entrée en ligne 210 et testée en ligne 230 : le sous-
programme 200-280 remplace chaque tiret par la lettre correspondante.

POUR JOUER :

Apres le lancement du programme par RUN passer en majuscules. L'un
des joueurs doit entrer son mot et taper ENTER. Des tirets sont affichés a
I'emplacement de chacune des lettres du mot ; et la question VOTRE
LETTRE apparait sur I'écran : I"autre joueur répond alors en proposant
une lettre suivie de ENTER.

Si la lettre est bonne. elle viendra remplacer un ou plusieurs tirets ; sinon.
la potence va commencer a se dessiner.

Le mot exact sera affiché dans le cas ou I'on aurait perdu.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera intéressant de constituer une liste de mots dans lesquels AMSTRAD
pourra piocher au hasard : on pourra aussi améliorer le dessin (en redeé-
finmssant les caracteres, par exemple) et modifier le nombre d’essais permis
selon la difficulté du mot.

10 REM LE FENDU

20 CLS:INK 2,0,9

Z0 INFUT "VOTRE MOT :"3R$

40 B%= "9QRI0FRYT20959T209I96FBIC2095209T

5959595959595 95969FFC20E1 20202020

30 Pe=""

60 FOR I=1 TO LEN(R®$)

70 FPe=pFg+"-"

80 NEXT I

0 F=11

100 CLS

110 LOCATE 1,3:FPRINT F$

120 FOR I=11 TO F STEF -1

130 PE$=""

140 FOR k=0 TO 2

150 PE$=FE$+CHR$ (VAL ("%"+MID$ (B%, 1+6X (I~

1) +2%E,2)))

160 NEXT E

170 FEN 3 :LOCATE 22,12~-I1:FRINT FE$;:FEN
1

180 NEXT I

190 IF FPé=R$ THEN FEN 2:LOCATE 1,12:FRIN

T "BRAVO!'":SOUND 1,478:S0UND 1,319:S0UND
1,379:60T0Q 290

200 IF P=1 THEN INK 2,3,15:FEN 2:FRINT "

FERDU! LE MOT ETAIT :";R$:S0UND 1,478:60

TQ 290

210 LOCATE 1,20:FRINT CHR$ (20) 3 : INFUT "V

OTRE LETTRE :";5%:5%=LEFT$ (UFFER$ (S%+" "

Y. )

220 T=0zI=0

270 I=INSTR(I+1,R$,5%): IF I«<x0 THEN G0OS

UB 260:60T0 230

240 IF T=0 THEN F=F-1

250 GOTO 110

260 T=1

270 Pe=LEFT$(F$,I-1)+S$+RIGHTS (F$,LEN(F$
y=1)

280 RETURN

290 GOTO 290
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Belote

REFERENCES
Difficulté de puwmnnn(mnn : movenne.
Catégorie de jeu s jeu de cartes.

Difficulté du jeu s facile.
I,I;'./I"l'

L.e jeu proposé est plutot une simulation. réalisée sur 32 cartes. de la
proj |

distribution de 4 paquets de 5 cartes. Il pourra étre utilisé pour I'étude de

problemes faisant intervenir des donnes de 20 cartes sur 32.

LE PROGRAMME, :

En ligne 50. on erée un tableau pouvant contenir les 20 cartes.

La boucle 1170-130 assure le urage aléatoire de 20 nombres. pris pdnnl
32 ¢ laboucle ] (100-120) vérifie que 'on ne réalise pas deux fois le méme
tirage.

La deuxieme boucle 1T (150-290) assure ensuite affichage. les noms des
cartes ¢tant affichés en clair. et la couleur étant décodée et affichée en
clair. grace aux hignes 200 a 200.

POUR JOUER :

I suffic de taper RUN pour obtenir immédiatement affichage de 4 pa-
quets de 5 cartes chacun (une donne ). Une double frappe ESC permet de
reprendre la maim.

Un nouveau RUN permet d’obtenir une nouvelle distribution.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra facilement mettre au point un affichage plus graphique en
redéfinissant les caracteres de FAMSTRAD @ on pourra également se servir
de ce programme comme d un novau pour la mise au pmm de programmes
de jeux de cartes sur I'ordinateur (qui pourra. si néeessaire. servir de
partenaire : voir 'exemple du Poker. dans le méme ouvrage).




10 REM BELOTE

20 RANDOMI ZE (T IME)

FOOINED Q90 INE 2,08 TNE 3,5

40 CLS

S50 DIM ACZO)

6O LOCATE 12,122 FRINT "FATIENTEZ, JE TIR
En

70 FOR I=1 TO 20

80 A(I)=1+INT (RNDX32

90 IF I=1 THEN 130

100 FOR J=1 TQ I-~1

110 IF A =A(J) THEN 80

120 NEXT J

120 NEXT I

140 CLS

150 FOR I=1 TO 20

160 S4=CHR® (227)

170 S=1+AC(I) MOD 8

180 R$=STR$ (8+4)+" "2 Re=RIGHTS$ (R$, LEN (R
$)~1)

190 Ré&=LEFT$ (R$,2)

200 IF 8=3 THEN R$="VA"

210 IF S=6 THEN R$="DA"

220 IF 8=7 THEN R$="RQ"

230 IF 8=8 THEN R$="A8"

240 IF ACD) <=24 THEN S%$=CHR$ (226)

250 IF A(ID) =16 THEN S$=CHR$ (229)

260 IF A(D) <=8 THEN S$=CHR® (228)

270 LOCATE Z+1O0XINT((I-1)/35) , 2X%k+1:FEN <
I+ CCASC(SS) MOD Z)=1)):FRINT Rég" "3 5%
280 K=(=+1) MOD

290 NEXT I

TOO BOTO OO0

it
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Un taquin de calcul

REFERENCES :
Difficulté de programmation : movenne.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Il se pratique a deux joueurs. I'un tenant le role du codeur. autre celui
du décodeur.

Le codeur part d'un nombre (proposé par AMSTRAD) et doit le trans-
former a l'aide de 5 opérations quil choisit lui-méme. ainst d"ailleurs que
les opérateurs.

Le résultat quiil a obtenu et les opérations qu'il a utilisées seront affichés
sur 'écran : le décodeur devra alors essaver de retrouver le nombre initial
en effectuant les opérations en sens inverse.

LE PROGRAMME :

La ligne 50 permet d’obtenir 'entier de départ compris entre 5 et 20.
Une boucle I (110-180) permet d’entrer successivement les 5 opérations.
4 sous-programmes sont utilisés pour les calculs (aux lignes 1000 et 4000).
Une boucle WHILE/WEND (120-140) assure la vahdité des opérations.
Apres chaque caleul. le résultat est affiché (seul le codeur devra regarder
Iécran pendant cette opération) et le résultat définitf restera affiché pour
le décodeur ala fin des caleuls (ligne 170).

La ligne 190 affiche les 5 opérations utilisées. ainsi que les opérateurs
correspondants.

POUR JOUER :

On frappe RUN pour lancer le programme.

L.e nombre du début est affiché. puis la question ENTRER 5 OPERA-
TIONS : on devra les entrer 'une apres I'autre. sous la forme. par exemple
+ 4 sunvi de ENTER.

Le résultat sera affiché apres chaque opération entrée. A la fin. les opé-
rations entrées sont toutes affichées sur une méme ligne, et le message
BON COURAGL est envové a I'adresse du décodeur (il n'y a pas de controle
au décodage ).

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra. bien stur. songer a améliorer la partie décodage du programme
en introduisant des umtmlvs sur le résultat : on peut aussi envisager de
laisser AMSTRAD participer davantage en lui confiant le role du cod: age.
ete.




10 REM UN TAGUIN DE CALCUL

20 RANDOMI ZE (TIME)

FOOINE O, J:INK ,18,2

40 CLS

SO X=INT(RNDX16+5)

60 PRINT "NOMEBRE INITIAL ="iX

70 FRINT "ENTRER 5 OFERATIONS"

80 FRINT "SOQUS LA FORME +3, /2 .x4 ..."
Q0 F=X

100 DIM R$(5)

110 FOR I=1 TO 5

120 WHILE INSTR("X+-/" , LEFT$(R$(I)+" ", 1
)) =0

130 LOCATE 1,6:FRINT CHR$(18):: INFUT "VO
TRE OFERATION :"3;R$(I)

140 WEND

150 A=INSTR(" X+~/" ,LEFTE(R$ (1), 1))

160 ON A GOSUE 1000, 2000, 7000, 4000

170 LOCATE 1,9:FRINT "NOMERE OBTENU R
s CHRS (20) 3 F

180 NEXT I

190 FRINT:FRINT:FRINT "OFERATIONS :"3:FE
N 2:FRINT R$(4) ;" "3R&(1);" "sR&(S)3" "3
RECI) 3" "sRH(D)

200 FEN J3:FRINT:FRINT:FRINT "BON COURAGE

210 SOUND 1,478:50UND 1,7319:S0UND 1,379:
FEN 1:END

1000 F= FXVAL(RIGHT$(R$(I) ,LEN(R$(I))~1)
)

1010 RETURN

2000 F= F+VAL(RIGHT$(R$(I) ,LEN(R$(I)) 1)
)

2010 RETURN

BOO0 F= F-VAL(RIGHT$(R$ (1) ,LEN(R$(I))~1)
)

2010 RETURN

4000 F= F/VAL (RIGHTH(R$(T) ,LEN(RS(I)) 1)
)

4010 RETURN
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Pendu inversé

REFERENCENS :

Difficulté de programmation : movenne.
(I:}F{-gm'h: de j.vu : jf‘u.sur les mots.
Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Le Pendu est un jeu de lettres tres connu. présenté par ailleurs dans ce
recuetl. dans lequel il sagit de deviner un mot caché par I'ordinateur et
ou chaque lettre non découverte vous rapproc he un peu plus de la potence.
lern ¢est AMSTRAD qui va chercher a deviner votre mot. mais il joue
quelque peu au hasard et ne posse cde pas votre mtuttion ¢ il faudra done.

en regle générale. beaucoup d'essais pour découvrir la solution. Pour aug-
menter ses chances. on a fait appel a une formule qui lui permet de tirer
davantage dans les vovelles puis. dans les consonnes courantes. et. enfin.
dans les consonnes plus rares.

LE PROGRAMMLE :

La ligne 40 permet d enregistrer. dans une variable alphanumérique DS.
les lettres de I (|]p||(||u t. dans ordre : vovelles. consonnes usuelles. autres
consonnes. Le mot a deviner est introduit en ligne 60.

La ligne 90 imprime des tirets aux emplacements des lettres a trouver.
La boucle WHILE/WEND (1 100-220) assure la continuité de la recherche.
La boucle en ligne 120 sert uniquement a simuler le temps de recherche
d une lettre,

La formule. placée en ligne 130, permet de modifier légerement la pro-
babilit¢ de tirage. en faveur des vovelles et des consonnes usuelles.

La ligne 150 provoque un nouveau trage. et la boucle 1 (180-200) réim-
prime les trets et les lettres trouvées.

La ligne 210 merémente le compteur d'essais.

La ligne 230 affiche le nombre d'essais réalisés. en fin de partie.

roovnr Jouren :

Lancer le programme par RUN et passer en majuscules.

Fntrer le mot a découvrir. suivi de ENTER.

Des trets sont alors affichés un par lettre) et AMSTRAD propose une
pn miere lettre. I(‘”dl(l( st elle convient et continue «llll()llldll(‘ll( ment. Jus—
qua ce quil ait trouve.

On pourra sortir du programme a tout moment en tapant E5C deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute mtéressant. pour de jeunes enfants. de prévoir une ver-
slon non (llllolll(lll(lll(' ou le joueur répondraic OUL ou NON pour chaque
lettre proposée par AMSTRAD @ on pourra aussi imaginer d]()lll(l un
affichage graphique. par exemple une potence ou une voiture qui avance
vers un précipice. ete.




10 REM FENDU INVERSE

20 RANDOMIZE(TIME)

0 CLS

40 D#$="YAEIQUBCDFGLMNFRSTVWHEIQXZ"

S50 C=1:TE=""

60 INFUT "ENTREZ LE MOT :"3:R$

70 CLS

80 T$=8TRING® (LEN(R$),"-")

20 LOCATE 1,646:FEN Z:FRINT T$:FEN 1

100 WHILE T$< R$

110 LOCATE 1,9:FRINT "JE CHERCHE +..u...
ESSAI";C

120 FOR J=1 TO 100Q0:NEXT J

120 X=—6X (RND<Q.7)~13%X (RND<0O.35) ~7% (RND O
. 4)

140 X=INT(XXRND+1)

150 E¢=MID$ (D%, X, 1) IF E$="-" THEN 130
160 Dé=LEFTH(DE, X~1)+"~"+RIGHTH (D%, 2&~X)
170 FPRINT:FPRINT:FRINT "JE PRENDS :'"j:FEN
20 FPRINT E$:SOUND 1,239:S0UND 1,2173: SOUN
D 1,190:FEN 1

180 FOR I=1 TO LEN(R$)

190 IF E4#=MID$(R$,I,1) THEN TH=_EFT®H(T%,
I-1)+E$+RICGHTS (T, LENC(TS) ~ 1) s FEN 2:L.OCAT

E I,6:FRINT MID$(T%,I,1):FEN 1

200 NEXT I

210 C=C+1

a2 WEND

2E0 LOCATE 11 " 200 FAFER I2FEN 2:FRINT "TR
QUVE EN"3;C~13"COUFS"
240 SOUND 1,478:S0UND 1,319:S0UND 1,579

20 6O0TO 250
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Nicomaque

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion (calcul mental).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

I utalise une propriété un peu particuliere des entiers de 1 a 100 qui
peuvent étre identifiés sans ambiguité par leurs restes dans les divisions
par 3.5 et 7.

Le programme. proposé ici. est un programme codeur qui affiche simple-
ment les restes d'un entier donné N dans les divisions indiquées.

Le jeu consiste a essaver de découvrir Pentier (mais. dans cette version.
vous n'avez droit qu'a un seul essat).

LE PROGRAMME :
La ligne 50 permet de confectionner I'entier.
La boucle 1 (80-110) calcule les trois restes successifs. et la ligne 100
o O . r
permet de les afficher sous une forme assez visuelle. aux bons emplace-
ments.
Les lignes 60 et 70 sont la pour indiquer de quelle division il s’ agit.
g sont L quer de quel ilagit

L.e nombre proposé par le joueur est entré a la ligne 120 : 1l est affiché et

! re proy par ic) ' . gne . .
testé en ligne 130 (affichage de fin de partie : BRAVO ou PERDU).
La forme d enveloppe sonore définie en ligne 150 permet de jouer les notes

atorn veloppe so . g I )

(SOUND) de facon délide en ligne 160.
Les lignes 170 et 180 s'occupent de gérer la prochaine partie. selon la
réponse du joueur.

POUR JOUER :

On lance le programme en tapant RUN,

Les trois restes seront alors affichés sur la méme ligne. svmbolisés par des
étotles (absence de carrés signifiant : reste 0).

A la question VOTRE ESSAL on répondra en donnant un entier compris
entre O et 100, suivi de ENTER.

On obtiendra. en réponse. un affichage PERDU ou BRAVO. puis la ques-
tion UNE AUTRE PARTIE (O/N).

Pour faire un nouvel essai. on répondra O. ou N suivi de ENTER.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On peut envisager de réaliser le programme décodeur (on donne les restes
et AMSTRAD devra vous donner N et chercher si la propriété peut étre
étendue (en effectuant davantage de divisions. par exemple).




10 REM NICOMAQUE

20 RANDOMI ZE (T IME)

0 ZONE 8

40 CLS

50 X=INT (RNDXL1OO+1)

60 FRINT TAB (&) "RESTE DANS LA DIVISION F
AR

70 FRINT:FRINT ,"350, "5, w7

80 FOR I=1 TO 3

9O A=X MOD (2KI+1)

100 FAFER T:FEN O:LOCATE 8%I,%5:FRINT STR
INGS (A, 2373

110 NEXT I

120 FAPER O:FEN 1:LOCATE 1, 10: INFUT "vOT

RE ESSAT :",N

1730 FAFER 2:FEN S:PRINT: IF N=X THEN PRIN

T "ERAVO" ELSE PRINT "FERDU!'"

140 FPAFER O:FEN 1

150 ENV 1,1,15,10,1,~15,10

160 FOR I=1 TO Z:SOUND 1,41%,20,0, LiNEXT
I

170 FRINT: INFUT "UNE AUTRE FARTIE (Q/N)"

JR$

180 IF LEFT$ (UPFERS (R$+" "), 1)="0" THEN

4.0
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Mastermind

REFERENCLS :
Difficulté de programmaton : difficile.
Catégorie de jeu : logique fun seul joueur).

Difficulté du jeu = difficile.
LLEJEU :

Devenu un grand classique des jeux sur micro-ordmateur. ce jeu développe
le rasonnement déductif il faut réussir a trouver le plus vite possible un
nombre de n chiffres (on pourra prendre nocompris entre 1 et 6. en
disposanta chaque essai de renseignements.

Ln effer. AMSTRAD répondra en m(llqudm dune part le nombre de chiftres
qui sont. dans le nombre proposé. exactement a la méme place que dans
le nombre a découvrir. et. d'autre part. le nombre de chiffres qui figurent
dans le nombre a découvrir sans étre exactement au bon emplacement.

LE PROGRAMMLE

L.e choix du nombre de chiffres du nombre & découvrir est effectué aux
lignes 40 a 60.

e nombre est fabriqué ala ligne 80 (il pourra v avoir des chiffres répétés ).
L affichage est préparé par la higne 100.

La boucle WHILE/WEND (120-240) s’occupe de la fin de partie.

Une premiere boucle 1 1160-210) teste les chiffres qui sont a la bonne
place.

Une deuxieme boucle | (180-200) teste les chiffres qui sont présents et
mal placés.

Les compteurs sontaux hignes 170 et 190, tandis que 'emploi de la varia-
ble LB permet d'éviter les comptages en double.

La ligne 220 affiche le résultat. et la ligne 230 comptabilise les essais.

POULR JOULR :

On tape RUN et Fon chosit la longueur du nombre désivé (de 1a 6. suivie
de ENTER.

Apres affichage NO. NOMBRE BON PLACL. on introduit son propre
essal. suivi de ENTER.

On obtient immédiatement la réponse (en cas de double chiffre, les résul-
tats peuvent étre un peu déhicats a interpréter).

On introduit ensuite le nouvel essal. et ainsi de suite.

Lorsque I'on a trouvé. on obtiendra Iaffichage TROUVE EN ... COUPS.

On peut sortir du programme a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut chercher a éviter la présen('e de chiffres doubles dans le nombre
a trouver. on peut aussi pr(‘\ oir un changement de pag /dummdthue avec
rappel des résultats précédents : on pourra aussi réaliser des jeux ana-
logues avee des mots. ou d’autres symboles (couleur, taille...).




10 REM MASTERMIND

20 DEFINT N

FO RANDOMI ZE (TIME)

40 WHILE N<L OR Nxé

SO OINFUT "COMBIEN DE CHIFFRES "N

&HO O WEND

T EsLyFals X$=GTRS CINT CRNDX TN 10T CN-1) )

)

B8O Xe=RIGHTS (X$, LEN(X$) 1)

0 CL.E

LOO FRINT " NQO. NOMEBEFE EON
FLACE"

110 FRINT STRINGS (40, 154)

120 WHILE Ed xX%$

20 LOCATE 1, 3+FaFPRINT E3CHR$ (18) 3 TAR (LS

Ya o INFUTYY JES

140 X=0QuY=X

150 ER$=E$

160 FOR I=1 TO N

170 IF MID$(X$, 1, 1)=MID$(E$,I,1) THEN X=

X+1eMIDS(ERS, [, 1)=","260TO 210

180 FOR J=1 TO N

190 IF MIDE(X$, [, 1)=MID$(ERS, T, 1) THEN Y

wY+laMIDS (BERS, J, 1)=",":160T0 210

200 NEXT J

210 NEXT I

220 LOCATE 24, 3+F:FEN 2eFRINT X3 TARCEI)

sFPEN Z0FRINT Y:FEN 1

DE0 E=E4+laF=(F+1) MOD 18

240 WEND

250 SOUND 1,478 SOUND 1,319 SOUND 1,579

260 LOCATE 11~-(N/2),22:FPAFER Z:FRINT "TR

QUVE "sE$3:" EN"sE-13"COURS"

270 GOTO 270
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Idem

REFERENCES :

Difficulté de [mmrznnnmlinn  moyenne.
Catégorie de | jeu :jeu de caleul mental (2 joueurs
I)I“I( ult¢ du jeu @ selon e niveau choist.

LE JEU

AMSTRAD choisit un nombre de n chiffres (selon le niveau de difficulté
indiqué au début . Ce nombre (le méme au début pour les 2 joueurs) sera
régulicrement déerémenté a chaque tour. d'une quantité également choisie
au hasard par AMSTRAD en début de jeu ; vous devez. a chaque coup.
choisir une colonne 'les dizaines. les centaines. ete.) et ajouter dans cette
colonne un certain entier @ le but est d'arriver a obtenir & un moment
affichage d'un nombre avant tous ses chiffres ide nthmw

C Imqm- H‘Nllll.lt sera affiché un court instant. apres quot la main passera
au joueur suivant. qui repartira de son précédent vésultat.

LE PROGRAMMLE

Une variable numérique N est dimensionnée a 2 en ligne 0. pour contenir
les résultats suceessifs des deux joueurs.

La boucle WHILE/WEND (45-55) permettra dentrer le miveau de diffi-
culté choist.

[.e nombre mital est confectionné par la ligne 70. La quantité qui inter-
viendra dans les (la't'r("mmnulinns’ est obtenue en ligne 90,

La ligne 120 teste si le résultat nest pas trop petit.

lLa ||<'m 130 affiche le numéro du joueur,

Le nombre est affiché en ligne 140 et le jeu du joueur est entré en hgne
160 nombre de deus chiffres .

La ligne 170 inerémente la colonne choisie. et la ligne 180 décerémente le
nombre de la quantité choisie au départ.

Le résultat sera affiché un court instant (ligne 210). La boucle 1 (260-
280 permet de vérifier si tous les chiffres sont identiques.

L impression et la fin de partie sont effectuées en ligne 290. Les lignes 300
et 310 s"occupent du changement de joueur.

POUR JOULER :

Lancer I'exécution du programme par RUN.

Le nombre imtial sera affiché pour le joucur n” 1. qui joue en tapant xy.
sutvi de ENTER @ x est le chiffre a ajouter. et v est le numéro de la colonne
ou 1l faut l':lj()lll(‘l'

Le résultat (provisoire s'il est trop pe ut) sera alors affiché un court instant.
et le trait passe au deuxieme joueur. et ainsi de suite. On peut arréter a
tout moment en tapant ESC deux fors.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra étendre le jeu a plus de 2 joueurs, améliorer le choix du nombre
intervenant dans la décrémentation. améliorer les divers controles. laisser
les différents résultats affichés. ete.

10 REM IDEM

20 RANDOMIZE(TIME)

40 CLSsH=1:DIM N{(2)

45 WHILE N1 OR NX8

SO INFUT "NIVEAU (2-7) s"iN

S8 WEND

6O U=10uF=0

7O NCL)=INT CUTN-UT (N=-1) ) XRND-+UT (N-1))

80 N2 =N(1)

PO A=INT (2XUMN-1) XRND+UP(N-1))

100 IF H=1 THEN F=pP+1

110 CL.S

120 IF NH) SUMN=-1) THEN N(H) =UTN-ARS (N (

HY)

120 LOCATE 1, 2:FRINT "JOUEUR"j;:FEN 1+H:F

RINT Hy:FEN 1:FRINT " ESSAT" i

140 LOCATE 1,6:FRINT “NDMBRE " LOCATE 1

S-Ny, &2 FPEN 1+H:FRINT N(H) :FEN 1

150 LOCATE 9, 7:FRINT "7654321"

160 LOCATE 1,10:PRINT "VOTRE JEU (N ET C
) S0US FORME NC "3 :FEN H+1: INFUT "",R$:F

EN 1

170 N(H) =NH) +VAL(LEFTS (R$, 1)) XUt (VAL (RI
GHTH (R$, 1)) ~1)

180 N(H)=N(H)~A

190 IF N((H) *UTN THEN N (H) =N (H) ~UTN

200 NH)=INT (N(H))

210 LOCATE 1,173:FRINT "RESULTAT = "§NC)

220 SOUND 1,478:S0UND 1,426 S0OUND 1,379

270 FOR J=1 TO 1200:NEXT J

240 ReE=8STRSE (N(H))

250 Re=RIGHTS (R$, LEN(R$) 1)

260 FOR I=1 TO LEN(R%)-1

270 IF MID$(R$, I, 1)< MID$(R$, I+1,1) THEN
200

280 NEXT I

290 FPRINT:FRINT:FEN H+1:FRINT "BRAVO! JO
UEUR" s H:s SOUND 1,478:80UND 1, 3192:850UND 1,
w794 END

200 M=1+(H MOD 2)

210 GOTO 100
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Reines sur I'échiquier

REFERENCENS :
Difficulté de [»rwrrmnmminn s diffictle.
Catégorie de jeu = réflexion.

Difficulté du | jeu = diffietle.
LE JEU

e programme utilise un algorithme tres performant pour résoudre un
probleme qui a donné du fil a retordre a des chercheurs. méme aussi
célebres que le mathématicien GAUSS. qui n"avait pas pu découvrir toutes
les solutions, Il s"agic de trouver toutes les manieres de disposer des reines
sur un ¢chiquier., de te Ih sorte qu aucune ne puisse en prendre une autre.
Le programme proposé est tres souple. puisque vous disposez méme de la
possibilit¢ de-choisir la taille de votre échiquier, et les résultats seront
affichés a la fois sous forme visuelle et sous forme numérique.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 vous permet de choisir la taille de I'échiquier.

Une variable D sera dimensionnée en conséquence. en higne 40.

Une boucle d'exploration principale 1 (50-110) contient une sous-boucle
) 180-1001 qui réahise le contrdle de non-alignement (ligne 90).

Si. au cours de Fexploration. on rencontre un alignement. on revient en
arricre. en utihisant les hgnes 230 4 270 et on recommence.

La boucle I 0130-210 0 assure Fimpression de I'échiquier. et la boucle K
(100-180 1. que Fon pourra éventuellement supprimer. assure I'impression
du résultat sous forme d'un code numérique correspondant a la position
des preces dans chaquecolonne.

La ligne 220 permet un arrét apres affichage de chacune des solutions,

POoLR JOUER :

On lance le programme avee RUN. puis on tape la dimension de Iéchiquier
désirée. et on fait ENTER.

I saffic davendre. avee p.un nee (plus 'échiquier sera grand. plus Fat-
tente sera longue . La premiere solution sera affichée puis le programme
sarréte, etil faut appuver sur une touche quelconque pour le faire reparur.
Pour terminer I'exploration sans avoir eu toutes les solutions. 1l faudra
taper ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut envisager de trouver des algorithmes pour tous l(‘\ problemes
analogues (position de tours. déplacement d'un cavalier. ete. ). en essayvant

d llllllh( o un maximum de boucles WHILE/WEND.




1O REM REINES SUR LTECHIQUIER

20 CLS: INE O,9a INE 1,208 INE 2,02 INE 5,26
o 15 SPEED INK 5,3

SO OINFUT "TAILLE DE LTECHIQUIER ", 9

40 DIM DI(S)

SO T=1+1

6O D(I) =1

70 IF I=1 THEN 110

80 FOR J=1 TO I-1

Q0 IF D(I)=D(J) OR (ABS(D(I)~DI))=1~T)
THEN 240

1OO NEXT J

110 I=I+1:2IF I<=8 THEN &0

120 CLS

120 FOR F=1 TO S

140 LOCATE 2%F+1, 1:FRINT F

130 LLOCATE 1, 2%F-+1:FRINT F

160 FOR k=1 T0 9

170 FEN 2uLOCATE 2%E-+2, 2%F+1 s FRINT ", " F
EN 1

180 NEXT K

190 LOCATE 2X%D(F)+2, 2%F+1:FEN T:FRINT "X
":FEN 1

200 LOCATE F+1,208FEN ZsFRINT RIGHT$ (STR
H(DFY), LY sFEN 1

210 NEXT F

220 SOUND 1,478:S0UND 1,73192S0UND 1,379z
LOCATE &,22: INFUT "FAIRE <ENTER» FOUR CO
NTINUER ",R%$

20 I=I~1

240 D(I)=D(I)+1

2850 IF D) «=8 THEN 70

D6HO Tl

270 IF I4x0 THEN 240
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Mots

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu : jeu de lettres (pour 1 ou plusieurs joueurs).
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il est difficile d'imaginer plus simple dans son pnn( ipe que ce jeu, qux se
contente d afficher d(ms le désordre les lettres prises dans une trentaine
de mots. Mais essayez de jouer. et vous verrez que ce n’est pas si facile, la
difficulté variant évidemment selon la liste de mots que vous aurez intro-

duits en DATA au préalable.
LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de dimensionner la variable A$ (I) qui contiendra les
mots.

La boucle 1 (50) saisit la liste des mots (inscrits en DATA aux lignes 240
1280).

La boucle 70-90 choisit trois couleurs d’encre différentes entre elles et
différentes de celle du fond.

L.a higne 120 choisit un mot au hasard ; la boucle 1 (150-220) controle si
une lettre n’a pas déja été urée. et reprend les lettres dans le désordre.

La ligne 230 affiche les lettres. et la ligne 240 attend votre proposition.
qui est testée en ligne 250

Le nombre d’essais est incrémenté en ligne 260.

La fin de partie est controlée par la ligne 270, et le score est affiché en
ligne 290,

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. Une série de lettres est affichée dans le
désordre. etil faut essaver de retrouver le mot correspondant (le temps est
controle ),

On tape le mot supposé. puis ENTER. et une nouvelle série de lettres sera
affichée. sil'on répond O a la question AUTRE ESSAI (O/N).

Le score et le nombre d essais sont affichés en fin de partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de minuter le temps d apparition du mot. ou de faire
défiler les lettres I'une apres Nautre sur 'éeran.

On peut aussi corser la difficulté en introduisant des JOKERS. jouer a
plusieurs. tenir le compte des points. ete.
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10 REM MOTS

20 RANDOMIZE(TIME)

20 DEFINT E

40 DIM A$(30) :8=0:1E=0

S0 FOR I=1 TO Z0:READ A% (I):NEXT I

60 F=0rEl=0:E2=0:1E3=0

70 WHILE ((F-E1)X%(F-E2) X% (F-E3) X (E1-E2) % (
E1-EZ) X (E2-E3)) =0

80 E1=RNDX26:E2=RNDX26: E3=RNDX26

20 WEND

100 CLSs INE O,F:INK 1,E1:INK 2,E2:INE 3,
EZ

110 WHILE A$(Z)=""

120 Z=INT (RNDXZO+1)

1730 WEND

140 Re=A$(Z) :A$=""21A%(Z)=""21VE=R$

150 FOR I=1 TO LEN(RS$)

160 Z=1

170 WHILE MID$(R$,Z,1)="-"

180 Z=INT (RNDXLEN(R%)+1)

190 WEND

200 A$=A$+MIDE(R$,Z, 1)

210 MID$S(R$,Z,1)="-"

220 NEXT I

230 PRINT "LES LETTRES SONT :"3:FEN I:FR
INT A$:S0UND 1,478:50UND 1,426:S0UND 1,73
79:FEN 1

240 LOCATE 1,6:FRINT "VOTRE SOLUTION :
Y FEN 2: INPUT "', S%:FEN 1

290 IF UFFER$ (5%)=V$ THEN S:=85+1

260 E=E+1

270 LOCATE 1,112 INFUT "AUTRE ESSAI (O/N)
"L R$

280 IF LEFT$ (UFFER$ (R$+" "), 1)="0" AND E
S 30 THEN &0

290 LOCATE 1,16:FRINT "VOTRE SCORE :'"3:;S;
"EN"3Ey "ESSAIS"

T00 SOUND 2,478:S0UND 2,319:SOUND 2,379

310 DATA JAMEBON, ENERGUMENE, AFFILIE,ERUDI
T, INSIFIGNIANT ,FATALISTE

I20 DATA IMFRESSIONNANT, ALLECHANT, ANTICO
NSTITUTIONNEL ,EFEIRE, INTREFIDE, ORDINATEU
R

330 DATA TREVE, BANDEROLE , SENATEUR, ACTUAL
ITE,CANNIBALE, DIEDRE

240 DATA IVRE,BATEAU,FLUMEAU,SIGNATAIRE,
CONTRACTUEL , FROCES

250 DATA CHALEUR,HIVERNAL,DESODORISANT, L
UXATION,EBONITE,NOVICE
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Permutations

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu s rétflexion.

Difficulté du jeu : movenne.

LE JLU

AMSTRAD vous demande d’abord le nombre de lettres que vous désirez
permuter pas plus de 12)0 A parur de la. il va vous afficher le nombre
correspondant de lettres prises dans le début de I'alphabet. d"abord dans
le désordre (DEBUT) puis dans 'ordre (FIN).

Vous devez réussir a remettre dans Uordre les lettres données au début. en
utilisant des permutations sur les n premieres lettres a partir de la gauche.
avee le moins d'essais possible.

LE PROGRAMME :

La ligne 40 permet de choisir le nombre de lettres. et la ligne 50 controle
que Fon n’en demande pas plus de 12,

La ligne 80 réahise le brouillage. en tirant au hasard la nouvelle position
de chaque lettre. Les lettres sont ensuite ajoutées au fur et a mesure de
leur tirage. dans une variable B (ligne 100). supprimées dans A$ et re-
placées en €5, dans le bon ordre (lignes 110-120).

La ligne 140 contrdle le nombre de lettres de Bs.

Les affichages sont effectués aux lignes 160. 170 et 180.

L.e retournement est fait. letre par lettre. dans la boucle 1 (210-230) : le
résultat est placé dans BS en ligne 240, affiché par la ligne 250 et comparé
au résultat final en ligne 260.

[.e nombre d'essais sera affiché en fin de partie, grace a la ligne 270.

POURJOULR :

Apres avoir tapé RUNL on obuent affichage de la question NOMBRE DE
LETTRES DE T A 12): on répond en frappant N. suivi de ENTER.
L affichage suivant présente Fordre imtial (DEBUT) et I'ordre a obtenir
(FIN).

On joue en indiquant le nombre de lettres a permuter a partur de la gauche.
par exemple : sur un affichage imual de GEABDFC. si I'on tape 3 et
ENTER. on obtiendra ALGBDFC.

On poursuivra jusqu’a 'obtention de 'ordre dés‘iré

Le score sera affiché en fin de [)dlll(‘ ainsi qu'une questl()n AUTRE PAR-
TIE (O/N) : répondre O si 'on désire faire une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utiliser le méme type de jeu pour. par exemple reconstituer un
dessin caché dont les diverses parties seraient repérées par des lettres. On
peut aussi réaliser des permutations plus complexes (par exemple le fait
de permuter deux lettres permute les deux voisines de la lettre la plus &
gauche. etc.).



1O REM FERMUTATIONS

20 RANDOMIZE (TIME)

20 OCLS

40 INFUT "NOMBRE DE LETTRES (DE L A 12)
SN

SO OTF N2 OR NX1Z2 THEN 40

HO AS="ARCDEFGHIJEL" : CH=8TRINGS (12," ")
25 TR

70 CL.S

B0 X=INT (RNDXN-+1)

0 IF MIDS (A%, X, 1)=" " THEN 80

100 BE=MID® (A%, X, 1) +E$

110 MIDS(CH, X, 1) =MID® (A%, X, 1)

120 MIDS (A%, X, L)=" "

130 81

140 TF LENCES) < =N THEN 80

130 CH=LEFTS (CH, LEN(B$%))

16O LOCATE 1L, S:PRINT "DERBRUT sy e PEN 2
PFRINT B FEN 1

170 LOCATE L1, 7:FRINT "FIN s e FENE
sFPRINT C$:FEN 1

180 LOCATE 1, 11sFRINT "FERMUTATION NUMER
O0"3S:PRINT:FRINT "VOTRE QUANTITE "y CHRS (
18) s s INFUT """, LeIF LN OR L<L THEN 180
190 8=8+1

200 A=

210 FOR I=1 TO L

220 A=A$+MIDS (B, L.~T+1, 1)

230 NEXT I

240 Be=AS+RIGHTS (B$, LEN (B$) ~L.)

290 SO0UND 1,478:S50UND 1,426 SOUND 1,379
LOCATE 1, 17:PFPRINT "RESULTAT 2" PAFER 2
FEN JuFRINT BS:FAFER O:FEN 1

D6EOIF B xCe THEN 180

270 SOUND 1,478:80UND 1,319:S0UND 1,379
FRINT: FRINT "TROUVE EN"38-15 "ESSAIS"

280 INFUT "AUTRE FARTIE (O/N)" ;RS

290 IF LLEFT$(R$, 1)="0" THEN 20O
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Bridge

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.

Catégorie de jeu @ réflexion.

Difficulté du jeu : variable. selon le probleme posé.

LE JEU :

Vous ne trouverez pas. dans ce programme. un partenaire pour vos bridges
mais. plus exactement. une simulation pour "affichage d'une donne : cet
affichage est réalisé jeu par jeu. On peut. a partur (l(' la. se poser toutes
sortes de problemes ©annonces. jeu de la carte. ete.

LE PROGRAMME :

Les ignes 50 et 60 définissent un jeu de 52 cartes.

La table B, en ligne 70. permettra d"afficher les symboles des couleurs et
aussi d'amdéhorer la désignation de certaines cartes (10. valet. dame. roi
et as ).

La boucle ] (80-240) réalise le tirage de quatre jeux de 13 cartes

La boucle 1 (90-210) réalise tirage et impression.

La carte est choisie. parmi les -)_’ disponibles. par la boucle WHILE/
WEND (110-130) imtialisée en 100,

La ligne 140 calcule la couleur de a carte urée.

Les lignes 150 et 100 s"occupent de Fimpression complémentaire dans le
cas ou Fon tire un 10, un valet. une dame. un roi ou un as.

[ impression est réalisée par les lignes 170 a 190,

La ligne 200 permet d’¢himiner les cartes déja tirées. et la higne 220 réalise
un arrct entre chaque affichage.

rovnJouER :

On lance le programme par RUN.

Une premiere série de 13 cartes est affichée verticalement. 11 suffira d"ap-
puver sur une touche quelconque pour obtenir la deuxieme série de 13
cartes. On procédera de méme pour la troisieme et la quatrieme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de représenter les 13 cartes sous une forme plus conven-
tionnelle.

On peut aussi ajouter la possibilité de faire des annonces (et de les compa-
rer a celles de FAMSTRAD. par exemple). ou introduire des possibilités de
jeu de la carte. v compris pour AMSTRAD.




10 REM BRIDGE

20 RANDOMI ZE (T IME)

TOOINE 2,03 INE 3,6

40 CLS

50 R$="234567891VDRA"

60 RE=RE+REFRE+RE+"O"

70 EB$=CHRS$ (226) +CHRS$ (227) +CHRS (228) +CHRS
229) +"OAADS"

8O FOR J=1 TO 4

90 FOR I=1 TO 13

100 X=53

110 WHILE MID$ (R$, X, 1) ="0"

120 X=INT (RNDXLEN (FR$) +1)

1750 WEND

140 S=TINT ((X~1)/13)+1

150 T=X MOD 13

160 T=T= 15K (T=0)

170 LOCATE 10XJ=9, I-+1:FRINT MID$ (R$, X, 1)

"
]

180 IF Tw=9 THEN FRINT MIDS$ ($, T4, 1)
190 LOCATE 1OXJ-%, T+l FPEN 2 (8=2 0R S=1)

200 MID$S (R$, X, 1)="0"

210 NEXT I

D20 LOCATE 4,23 INFUT "FAIRE <CENTER: FOU
Fo CONTINUER" 3 5%

2O LOCATE 4, 250 PRINT CHR$ (20) 4

240 MEXT J

133




134

Hanor

REFERENCENS :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEL :

Il est présenté. icl. dans une version pour un joucur. On dispose dun
certain nombre de disques (7 au plus) et 'on doit les transférer de la tour
numéro 1 a la tour numéro 3. en respectant une seule regle : a aucun
moment. un disque ne peat étre recouvert par un disque de diametre
supdrieur.

[.e nombre de coups n'est pas comptabilisé par ce programme mais. par
contre. les coups illicites seront refusés.

LE PROGRAMME :

La variable D$. en ligne 40. servira a dessiner les disques. et les socles.
Le nombre de disques est entré en ligne 50 et refusé s'il v a plus de 7 disques.
La boucle 1 {70-90) permet de fabriquer une variable A% (1) qui contient
I"état de la premiere pile sous forme numérique (en ligne 30. trois variables
sont prévues pour conserver 'état des trois piles).

Les socles sont dessinés par la ligne 110 et les trois piles par les boucles
embottées 1 1130-180 0 e ] 1140-170).

Le contrdle du coup est effectué par la ligne 270 et I'état des piles est
modifié par les lignes 280 et 290,

POUR JOULR :

Apres un RUN qui lance le programme. on entre le nombre de disques
demanddé, suivi de ENTER. On obtient le dessin de 'état imual et. a la
question TOUR DE DEPART. on répond en donnant le numéro de la tour
de (l(‘lmrl Ce numéro (1.2 ou 3) sera refusé st la tour est vide. Puis on
tape ENTER et. a la (Ill('\llﬁll TOUR D'ARRIVEL. on répond par le nu-
méro de la tour d arrivée.

St le coup nest pas possible. on sera obligé de recommencer a TOUR DE
DEPART. Si le coup est possible. le déplacement est réahisé et 'on recom-
mence.

EXTENSIONS POSSIBLENS :

On pourra dessiner des disques de différentes couleurs. mtroduire un
compteur de coups et surtout. définir un jeu pour l'ordiateur.

On peut aussi essaver de compliquer le jeu avee deux tiges de plus et deux
joucurs. chacun avant des disques de couleur différente. par exemple.




1O REM HANOI

20 CLS

ZO DIM A s ALY =93 A(2) =92 A (E) =9
40 De="":1DH=8TRINGS (9, 27373)

SO INFUT "NOMBRE DE DISQUES (MOINS DE 8)
s N

6O TF N2 OR N7 THEN S0

70 FOR I=0 TO N-—1

80 ACL)=VAL(STR$(A(1))+STR$ (N-1))
PO NEXT I

100 CLS

110 LOCATE 1,15:FEN S:FRINT D& LOCATE 172

» 152 FPRINT D$:LLOCATE 28, 15:FRINT D%

120 LOCATE S, 15:FAFER Z:FRINT "1":LOCATE

17, 15:FRINT "2":LOCATE 29, 159:FRINT "I
FAFER Q:FEN 3

120 FOR I=0 TO N-1

140 FOR J=1 TO 3

150 Be=RIGHT$ (STR$(AI)) ,LEN(STR$ (A (I)))
~1)

160 IF LEN(EB$) »I+1 THEN LOCATE 12%J-10,1
4-TsFRINT LEFT$ (D%, VAL (MID$ (B$, I+2,1)))
L7060 NEXT J

180 NEXT I
190 FEN 1
200 LOCATE 1, 18sFRINT CHR$ (18) 5« INFUT T
OUR DE DEFART :"3D
210 IF D3 OR D<1 THEN 200
220 IF AM =9 THEN 200

2A0 LOCATE 1, 200 FRINT CHRS$ (18) 3« INFUT T

OUR D" ARRIVEE :"3A

240 IF A=D THEN 200 ELSE IF (A<l OR A¥D)
THEN 230

250 Be=RIGHTS (STR$ (AD)) ,LEN(STRS (A (D) ))

270 IF RIGHTS (B$, 1) *RIGHTH (CH, 1) THEN 20

280 AA)=VAL (CE+RIGHTS (B, 1))

290 AW =VAL (LEFTS (Bs, LEN(ES) ~1))

BOO SOUND 1,478:S0UND 1,426 SOUND 1,579
GOTO 100
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Course de chevaux

REFERENCES :

Difficulté de programmation : movenne.
Catégorie de jeu = hasard (plusieurs joueurs).
Difficulté du jeu : aucune,

LE JEU :

On entrera un nombre de chevaux compris entre 1 et 9. et la course dé-
butera immédiatement.

Il pourra v avoir des ex aequo. car I'on tiendra compte du fait que 'AMS-
TRAD s'occupe de faire avancer les chevaux les uns apres les autres. en
commencant par le numéro 1 : le classement sera affiché au fur et a mesure
des arrivées (et en tenant compte des ex aequo).

LE PROGRAMME :

Une premiere boucle non formelle (80-170) affiche les chevaux dans leur
position de départ.

Une deuxieme boucle I11100-180) les fera avancer @ la position de chaque
cheval sera repérée par un chiffre ou une lettre dans une variable alpha-
numérique AS,

La ligne 120 fera avancer les chevaux.

La ligne 140 gere les arrivées.

La higne 150 réalisera les impressions.

[.e sous-programme 240-280 fait avancer le compteur des arrivées. et
imprime les résultats.

POUR JOULR :

On lance le programme par RUN.

A la question NOMBRE DE CHEVAUN @ on répond par un entier de 1 a
9. suivi de ENTER.

La course se déroulera ensuite automatiquement.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra dessiner les chevaux avee un graphisme plus soigné. et les
différencier par des numéros.

On pourra aussi imaginer tout un systeme de paris. qui interviendra avant
le départ de chaque course.




10 REM COURSE DE CHEVALX

20 RANDOMIZE (TIME)

JOOTINE Q.90 INE 2,0,26

40 CLS

SO OTNFUT "NOMEBRE DE CHEVAUX & "aNs IF N<O
OFR N>2 THEN S0

HO AFm My PaQn AmQ Tes o k=0

70 J=T

B0 Ad=AS+" 0"y T=]

0 GOTO 150

LOO FOR I=1 TO N

110 IF MID$ (A%, I, 1)="K" THEN 180

120 Bé=CHR$ (ASCMIDS (A%, I, 1)) +INT (RNDX 4+
1

130 A%=LEFTS(AS, [~1) +BS+RIGHTS (A%, LEN(A$
)-1)

140 IF Béx="K" THEN GOSUER 240

130 LOCATE ASCMIDS (A%, I,1)) 46, 2%I+3 PR
INT " "srPAFER J:FRINT I:FAFER O

160 SOUND 1,159,1,4,0,0,1:FOR D=1 TO &O:
NEXT D

1760 IF E=Q THEN J=J+1:IF Ju=N THEN 80 EL
SE E=1:60TO 100

180 NEXT I

190 F=F+T

200 T=0

210 IF AN THEN 100

220 SOUND 1,478:S0UND 1,319:80UND 1,279
230 LOCATE 1,24:END

240 Ab=LEFT$(AE, I-1)+"K"+RIGHTS (A%, LEN (A
%)1)

2590 LOCATE 1,2%I+Z:FEN 2uFRINT F:FEN 1
260 T=1:50UND 1,23%9,2

270 A=A+T

280 RETURN
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Accrochez les wagons

REFERENCES :
Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : facile.

LE JEU :

Il faut essaver dacerocher. le plus rapidement pns‘s‘ibl(' a locomotive a
SON Wagon. (]lll upp(n(uw nt tous deux en début de partie. en deux endroits
[)lus ou moins ¢lorgnés de Féeran. On devra pour cela (lt'pld(ﬂ la loco-
motve en |n<|n|u.ml la suite des mouvements a effectuer (sous forme co-
dée o H pour une case vers le haut : B pour une case vers le bas : D pour
une case vers la droite et G pour une case vers la gauche).

On tapera. par exemple : BBGDHIEL

LE PROGRAMME :

Les hgnes 40 a 70 dessinent la locomotive et le wagon,

La position initiale de la locomotive est définie par les lignes 90 et 100,
celle du wagon par les lignes 110 et 120

La ligne 130 évite quils sotent inttialement trop proches 'un de autre.
Les hignes 150 a 190 réalisent Faffichage du wagon et de la locomotive.
Le test de finest en ligne 200.

L utilisation de la fenétre 1 permet de protéger I'éeran contre un scrolling
provoqué par la rentrée d'une trop longue chaine R$ (lignes 25 e 210
Les mouvements a effectuer sont entrés dans une variable alphanumé-
rique RS, en higne 210, et sont décodés dans une boucle 1{240-280) pour
ctre exéeutés en ligne 270,

POUR JOULR :

RUN permet dafficher les positions de départ de la locomotive et du wa-
gon.

On tape alors la série des déplacements a effectuer. sous la forme
DDDHIHBHGG. suivie de ENTER.

La locomotive sera alors affichée dans sa nouvelle position. et I'on recom-
mence. jusqu'a ce quelle soit acerochée au wagon.

On obtiendra alors I'affichage du score.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

Il sera mtéressant de prévoir la perte de la partie si. par aceident. au cours
du (l(‘plau'vmvm la locomotive vient en collision avec le wagon.

On pourra aussi prévoir plusieurs wagons et un ordre d’accrochage. jouer
aplusicurs avee plusicurs locomotives. dessiner les voies ferrées. introduire
des obstacles a contourner obligatoirement d'un certain ¢oté. ete.




10 REM ACCROCHEZ LES WAGONS

20 RANDOMIZE (TIME)

25 WINDOW #1,1,40,24,25

30 DEFINT L, W

40 D$=CHRS (1739) +CHRS (140) +CHR$ (141)

S50 A$=CHRS (142) +CHRS (147) +CHRS (147)

60 B$=CHRS (141) +CHRS (140) +CHRS (1472)

70 CH="0 0"

80 N=0

90 LY=1+RNDXID

100 L X=2+RNDK 19

110 WY=1+RNDXI2

120 WX=2+RNDX19

130 IF ABS (LX-WX)<4 THEN 90

140 CLS:FRINT CHR$ (22) +CHR$ (1)

150 FEN 2:LOCATE WY,WX:PRINT EB$

160 LOCATE WY,WX+1:FRINT C$

170 PEN Z:LOCATE LY,LX-1:FRINT D$

180 LOCATE LY,LX:PRINT A%

190 LOCATE LY,LX+1:FRINT C$

200 IF LX=WX AND WY=LY-3 THEN 300

210 CLS #1:INFUT #1,"CHEMIN A SUIVRE (DG
GHEE. ...): ";R$: R$=UFFERS (R$)

220 X=05Y=0

230 N=N+1

240 FOR I=1 TO LEN(R®)

250 Xm- (MIDS (RS, I, 1)="E" AND LX<22)+ (MID
$(R$, I,1)="H" AND LX)

260 Y=-(MID$ (R$,I,1)="D" AND LY<38)+(MID
$(R$, I, 1)="G" AND LY>1)

270 LX=LX+X:LY=LY+Y

280 NEXT I

290 GOTO 140

100 CLS #1:FRINT #1,TAB(9) "BRAVO! TROUV
E EN"3N;"COUPS"

310 SOUND 1,478:S0UND 1,319:S0UND 1,379
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Le loup et les agneaux

REFERENCLS :

Difficulté de programmaton : difficile.
(}a_l!f;:ul‘it" de jeu s réflexion (2 joucurs).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU

Cest un jen assez connu qui peut étre pratiqué indifféremment sur un
damier 8 sur 8. ou 10 sur 10. Il est présenté. icr. dans une version pour un
damier de & cases @ 'un des joueurs choisit le loup qui se déplace suivant
les diagonales. en restant sur les cases noires. d’une case a chaque coup.
et qui peut avancer ou reculer. Les agneaux se déplacent également sur
les cases nuirvs‘ en diagonale. mais n’ont pas le drnit de reculer. Les cases
déja occupées sont inte nhlvs (pas de prises). et il n’y a pas de saut.

Le loup gagne s'il réussit a arriver sur la ligne du bas avant que tous les
agneaux n'oce upent celle du haut : les agneaux gagnent dans ce dernier

cas. ou s'ils arrivent a bloquer le loup.

LE PROGRAMME :
Une fenétre de numéro 1. définie en ligne 20. permet de protéger les
saisies.
Une variable A% en ligne 40 contient les positons de départ.
La boucle T '80-170 0 dessine le damier. et les lignes 190 a 220 placent le
loup et les agneaux.
l aligne 230 gere le changement de joucur.

. lwm- 250 affiche JIL |)l LOUP si ¢’est le joueur qlu manipule le loup
qui a le trait et JEU DES AGNEAUX dans le cas contraire.
Les ignes 280 ¢ a 300 ou 310 4 320 analysent la réponse. en fonetion du
Joucur concernd,

POULRJOULI :
RUN déclenche areét sur Nattente d'une entrée - 0 et ENTER s11'on veut
que les agneaux commencent. et 1 pour le loup. Apres quoi le damier
s affiche et la phrase JEU DU LOUP (A S. Z. X) pour le loup et JEU DES
AGNEAUN IND et NG pour les agneaux.
Les agneaux répondent par un numéro, suivi de D ou G (pour droite ou
gauche ).
Amsi 2D provoque le déplacement de 'agneau numéro 2 qui monte en
diagonale d'une case sur la droite. Le déplacement effectué est affiché.
puis on obtient une question identique pour le loup qui répondra en tapant
A.S. Z ou X, suivant la direction choiste -

A\ \ / S

l.

On devra veiller a ne pas sortir de I'échiquier et a ne pas venir sur l'adver-
saire. aucun controle navant été prévu.



EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra prévoir un repérage des cases. un (rmplmnu plus soigné. des
controles de non dépassement des limites du terrain. de non venue sur une
case déja occupée..

On pourra aussi env isager de jouer sur un damier de 10 cases sur 10 cases
ce qui augmente légerement la difficulté du jeu pour les agneaux. ’\Lus
I'extension la plus intéressante a réaliser sera certainement ld réalisation
d'un programme permettant a votre AMSTRAD de se comporter en ad-
versaire honorable. soit avec le loup. soit avec les agneaux (et. dans ce cas.
il sera possible de définir une stratégie gagnante pour AMSTRAD).

10 REM LE LOUF ET LES AGNEAUX
20 WINDOW #1,28,40,9,15

0 INFUT "ABNEAUX (0) OU LOUF (1)";S
40 AL="B1878EE714"

50 CL.S

60 LOCATE 1,25:FPRINT " A E C D E

FoG  H";
70 FOR I=1 TO 8:LOCATE 1,3%I-1:FRINT I:N
EXT I

80 FOR I=1 TO 8

90 FOR J=1 TO 8

100 LOCATE 3KJ, 5K~

110 IF (I+J) MOD 2=0 THEN FAFER 2:ELSE P
AFER 3

120 FOR N=1 TO 3

130 PRINT STRINGS (35, 235) 3 CHR$ (10) ; STRING
$(3,8);

140 NEXT N

150 FAFER O

160 NEXT J

170 NEXT I

180 FEN 3

190 FOR I=1 TO 5

200 LOCATE ZXVAL (MIDS (A%, 2%, 1)) +1, TKVAL
(MID$ (A%, 2KI~1,1))~1

210 IF 1435 THEN FRINT RIGHTS (STR$ (1), 1)
$rELSE FRINT "L";

220 NEXT I

2E0 PEN 1:CLS #1:5=ARS (S~1)

240 FRINT #1," JEU"
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2850 IF S=0 THEN FRINT #1," DU LOUF"iPFRI
NT #1," (A,8,2,X)" ELSE PRINT #1,"DES A
GNEAUX" s FRINT #1," ND QU NG“

260 LOCATE #1,6,3: INFUT #1,"" , R&: IF S=1
THEN GOTO 210

270 C=10

280 A=VAL(RIGHTS (A%, 2) )+ (C+1 AND RE="X")
+(C—1 AND Ré&="2Z")

290 A=A-(C+1 AND R&="A")-(C—1 AND Rd="G"
)

200 GOTO IO

F10 C=2%VAL (LEFT$ (R, 1))

220 A=VAL (MIDS (A%, C~1,2)) (9 AND RIGHTS (
Ré, 1)="D")- (11 AND RIGHTS (R&, 1)="G")

BIO MIDS(AS, C~1,2) =RIGHTS (STRS (A) ,2)

40 GOTO 80




Niveau 4

Nom du programme

Themes et particularités

Tirage de dés
[.a bombe
Chapeaux
Dessin de dés
LLe singe

Le jeu du 15

Clavier

Adresse
Anagrammes
Z.ombies

Ardoise magique
Décomaque
vasion
Répétitions

Mathicu

A travers

Calculatrice

Chasse au sous-marin

Suffisamment souple pour étre utilisé par-
tout.

Saurez-vous la découvrir a temps 7 (1
joueur .

Sovez tres observateur. et vous réussirez (2
joueurs .

Améhorer vos jeux de dés en incorporant
ce programme.

Un jeu de lettres pour deux joueurs. ou il
faut de bons réflexes.

Un jeu de réflexion utilisant des chiffres.
Apprenez a taper a la machine en vous
amusant.

leu de réflexe pour 1 joueur. tres visuel.
Un bon jeu de réflexe : pour deux joueurs.
Un peu farfelu. mais tres visuel (1 joueur).
Mettez au point vos eréations graphiques.
SANs papler ni cravon.

Pour vous éviter de sécher trop longtemps
sur Nicomaque.

Il vous faudra beaucoup de change pour
réussir.

Retrouver une séquence de chiffres de plus
en plus longue.

Vous ne savez pas dessiner 7 | aissez faire
votre ordinateur.

Un jeu de stratégie pour deux joueurs.

Un programme de simulation tres réaliste,
Il vous faudra pas mal de réflexion. et
beaucoup de chance.
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Les techniques
d’animation
elementaire

SAISIE AU VOL D'UN CARACTERE FRAPPE AU CLAVIER :
INKE YS

Le principe d'un jeu graphique. en animation. est de laisser le jeu se dé-
rouler tout seul. d'une certaine maniere. pendant un certain temps. tant
qu aucune mtervention n'a ¢té faite par le joueur.

Il faut done disposer de la ]mssllnlnv d’observer s'il v a eu ou non ter-
vention du joueur. sans pour cela interrompre le dé roulement du program-
me.

Dans le Basic AMSTRAD. cette propriété est offerte. par la fonetion IN-
KLEYS$ qui effectue une scrutation des touches du clavier et enregistre e
nom de la derniere touche frappée.

On pourra utiliser INKEYS de deux facons :

® soit dans une boucle (réalisation d’'un mouvement). On saisit INKEY$
eton le teste pour une éventuelle sortie de la boucle.

® soit dans une attente : tant que INKEY$ est vide (on n"a rien frappé)
on attend. et 'on sort des quune touche a été frappée.

Il sera que [quefois nécessaire de taper plusieurs fois la touche pour qu’elle
Soit prise en compte.

DEPLACEMENTS D'OBJETS DE BAS EN HAUT SUR L'ECRAN :
SCROLL

Il est difficile. si 'on travaille en Basic. de gérer le déplacement simultané
de plusieurs objets sur I'écran (sinon on obtient vite une animation sac-
cadée, a cause d'un temps de déplacement prohibitif).

AMSTRAD réalise automatiquement un “Serolling”™ (c¢’est-a-dire un dé-
placement de I'ensemble de 'image) vers le haut. lorsque I'on écrit sur la
derniere ligne en bas de I'écran.
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Cette propriété a été mise a profit dans plusieurs jeux : cela permet en
effet. de déplacer d'une ligne vers le haut les divers objets (textes ou gra-
phiques) présents sur 'éeran a un moment donné. La hgne du haut est
bien évidemment perdue.

St un objet doit rester immobile sur 'écran. 1l sera nécessaire de effacer
dans sa nouvelle position. et de le replacer a son emplacement initial.

145




146

Tirage de dés

REFERENCES :

Difficulté de Immrmnnmtinn s aucune,
Catégorie de jeu lancer de dés.
Difficulté du | jeu s aucune.

LE JEU

[.e programme proposé ne réalise pas un jeu en lui-méme. mais pourra
étre utilisé en sous-programme pour de nombreux jeux.

Il offre simplement la possibilité de lancer de T.a 9 dés. par simple pression
d'une touche. Les dés sont ensuite affichés avee un graphisme tres simphi-

fic.

LE PROGRAMME :

La boucle WHILE/WEND (60-80) saisit le caractere frappé au clavier et
la ligne 100 le transforme en nombre (si ce n’est pas possible. le program-
me refuse entrée .

Une variable D non dimensionnée re¢oit la valeur indiquée par chaque dé
thgne 150).

Une boucle ] (120-140) est utilisée pour dessiner un fond et une autre
boucle I (110-170 sert au urage (trage en ligne 150 et impression en
ligne 160 .

La ligne 190 offre la possibilité de refaire un urage : elle n’est pas indis-
pensable.

POUR JOULR :

On lance le programme par ordre RUN et on obtient Iaffichage NOM-
BRE DE DES A LANCER auque 'l on répond en frappant un ¢ hiffre.

Le résultat est alors automatiquement affiché - il suffit de presser une
touche quelconque pour recommencer le programme.

Pour arréter. il est nécessaire de taper ESC deux fors.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra. bien sar. utiliser le canevas fuumi par ce programme p()ur la
réalisation de tout jeu se servant de dés (421, YAM'S. CRAPS. ete.




10 REM TIRAGE DE DES

20 RANDOMIZE(TIME)

IO INE O,9:INK 1,262 INE 2,0

40 CLS

50 LOCATE 1,1:FRINT "NOMBRE DE DES A LAN
CER "3 :A%=""

60 WHILE Ag="" OR A$<"1" OR A%:"9"

70 A$=INKEY$

80 WEND

P00 FRINT CHR$(20) 3 :PAFER 1:FEN Z:FRINT A
s PAFER Z:FEN 2
100 N=VAL (A%)
110 FOR I=1 TO N
120 FOR Jd=1 TO 3
130 LOCATE 4%I-3
140 NEXT J

150 D(I)=1+INT (RNDX&)

160 LOCATE 4%I-2,10:FRINT RIGHT$ (STR$ (D(
D), 1)

170 NEXT I

180 FAFER O:FEN 1

190 GOTO S0

W B+JFPRINT " "
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La bombe

REFERENCES :
Difficulté de programmaton : difficile.
Catégorie de jeu = solitaire.
Difficulté du jen : moyenne.

.
LEJEU :
Vous étes censé trouver. alaide d'un détecteur spéciahisé. un colis radioac-
uf picgé disposé par un vovageur mal intentonné. dans une chambre
d’hotel. Seal probleme. mais de taille © 'hotel comporte un million de
chambres (100100100 .
Votre détecteur affiche. en permanence. un signal qui vous renseigne sur
la proximité¢ de la bombe. et le temps qui vous reste est affiché en perma-
nence. décompté de 10 en 10,
Pourrez-vous découvrir la bombe avant 'explosion 7

LE PROGRAMMLE :

Les fenétres 1 et 20 définmes en hignes 40 et 50. serviront a affichage du
signal et du temps.

Une variable numérique R. non dimensionnée. contient les trois coordon-
nées défimssant la positon du joueur,

La position de la chambre contenant le colis piégé est définie par un urage
aléatorre de 3 varables AL B. C.oen ligne 70.

La boucle 1 190-110 dessine le détecteur.

Le signal de proximité est caleulé en ligne 130 et la hgne 140 permet
Maffichage des coordonnées de la chambre a découvrir. dans le cas ou 'on
a perdu.

La hgne 150 permet affichage. a la fois du signal et du temps restant a
COUTIT.

La ligne 160 provoque de plus en plus fréquemment appel au sous-
programme de son en 350,

La higne 170 réalise le décompte du temps.

La hgne 180 controle si 'on a trouvé ou non.

La boucle 1 1220-260" permet d'entrer les nouvelles coordonnées. en uti-
lisant le sous-programme placé aux hignes 290 a 340.

POUR JOULER :

Apres le lancement du programme par RUN. le signal et le temps (en
principe 200) sont affichés.

Le joueur est alors en position x=0. yv=0. z=0. et on devra introduire
successivement les trois coordonnées x. v. z de la chambre a explorer.

On fera. par exemple. 13 puis ENTER. 45 puis ENTER. ete.

Le nouveau signal est alors affiché. etle temps est déerémenté de 10.

On (Ul]lllll]t ra ainsi. smt Jusqu’au bon résultat (dn(t du jeu et fin de
programme ). soit jusqu’a I'apparition de 3 nombres (x.y.z) sans sortie du
programme. ce qui signifie alors que "on a perdu.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute indispensable d’améliorer le graphisme. d’ajouter une
explosion (sonore et visuelle) pour symboliser I'éclatement de la bombe,
d"afficher symboliquement la position dans I'hotel. ete.

10 REM LA BOMBE

20 RANDOMIZE (TIME)

20 DEF FN S8% (X)=RIGHT$(STR$ (X) ,LEN(STR$
(X)) ~1)

40 WINDOW #1,17%,19,7,7:WINDOW #2,22,24,7
7

50 FAFER #1, L:iFEN #1, T:PAFER #2,2:FEN #2
2 O

HOQ L=1008 T=200

70 A=INT (RNDXL.) ¢ B=TINT (RNDXL) : C=INT (RNDxXL
)

80 CLSsFEN 2

90 FOR I=1 TO 2

100 LOCATE 11,8+ I:FRINT STRING$ (16,2732
110 NEXT I

120 PEN 1

172360 S=0RS ((A/L+AB+CXL) - (R(1) /L+R(2) +R (3) X

L)) e 8=ROUND (S,2)

140 IF T=0 THEN FRINT "FERDU. LA SOLUTIO
N ="3sA; B C:rSOUND 1,253: SOUND 1, 323: SOUND
1,478,208 END

150 CLS #1:FRINT #1,FN SS$(S) 3 :CLS #2:FR
INT #2,FN SS6(T)

160 EVERY INT(T/2) GOSUER 3350

170 T=T-INT(SER (L))

180 IF 8=0 THEN LOCATE 1,21:FAPER 2:FEN

TIPRINT "BRAVO": SOUND 1,478:S0UND 1,319:

SOUND 1,379 END

190 LOCATE 1,14:FPRINT " X

200 LOCATE 1,16sFRINT " - Y "
210 LOCATE 1,18:FRINT " Z

220 FOR =1 TO 3

DEO0 REpmY

240 GOSUER 280

2E0 ROD) =VAL (R%)

260 NEXT I

270 G6OTO 130

280 LOCATE 7,2%I+12:FPRINT CHR$ (2473) ; CHR$
(18

290 WHILE A% »CHR$ (13)

O A= INKEYS

O FRINT A%

’ mR G+ NG

G WEND

40 At=""s LOCATE 7,2%I+12:FRINT " ":RETU

RN
TEO SOUND 2, 159, 1s RETURN
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Chapeaux

REFERENCENS :
Difficulté de ])I()”hllllllldllull S movenne.
Catégorie de Jeu J1 u de réflexe. pour deux joueurs.

|)||||( ulté dujeu s facile,
LEJEU

[ 1dée en est res s‘implv : deux personnages se (I('])I(u'( nt I'un vers l'autre
sur I"éceran et se croisent. Au moment ou ||~ se croisent. 1l est [Nh\ll)l( quils
ée lmnw ‘nt leurs chapeaux. 1 s’agic d'ére le premier a dire st oui ou non il
v acu échange de chapeaux lors (Iu croisement.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 contie nt le (l(‘s\lll (lm deux chapeaux (dans deux variables
.llph.munn nqum( S et CH(2)).

La ligne 40 contient les Sy mboles (]lll permettront de dessiner les person-
nages sous forme de leur code ASCIL &3 chiffres.

[a ligne 60 permet. sil v a lieu. 'échange des chapeaux.

La variable T de Ta ligne 70 sertacrepérer s'il v a eu échange ou non,

[.e dessin des deux personnages est réalisé par une boucle L (90-180). La
boucle imbriquée 1 réalise le dessin ligne par ligne et la boucle N assure le
dessin de chaque higne.

La ligne 190 permet Naffichage simultané des deux chapeaux.

Leur déplacement est réalisé par la ligne 200,

Le test. permettant ou non le changement des couvre-chefs. est effectué
en ligne 220,

Les lignes 250 a 310 déterminent st le premier joucur avant appuyé sur
une touche a gagné ou perdu.

rouvn JotEn :
Lancer le programme par RUN.
Les personnages commencent immédiatement a se déplacer 'un vers
"autre.
Le joucur de gauche dispose des touches T et 2 et celur de droite. des
lmu'lu s Qe ),

Sl v a eu changement de chapeau. les touches a appuyer seront 1 (a
gaue ln“ et O droite
Siln v a pas eu de changement. il faudra. pour gagner. étre le premier a

appuver sur 2 [a gauc el et sur 9 (a droite).

L affichage lnthqm ra alors BRAVO GAUCHE ou BRAVO DROITE. ou.
encore. PERDU GAUCHE ou PERDU DROITE.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

[l sera possible de prévoir un affichage couleur. avee une animation plus
complexe des personnages.

On pourra aussi (umpllqlu r le jeu a plaisir avee plusieurs objets échangés
de facon aléatoire (il faudrait alors en trouver la histe complete).




10 REM CHAFEAUX

20 RANDOMIZE(TIME) :FRINT CHR$ (22) ;CHR$ (1
)

30 C#(1)=CHR® (222) +CHR$ (207) +CHR$ (223) : C
H(2)=CHRS (214) +CHR$ (203) +CHR$ (215)

40 A%= "QOI2224032189015915614914914915514
F155130158156149032149149032149153032147
S50 X(1)=1:X(2)=33

60 De=CH(1):CH(1)=CHh(2)1CH(2)=D%

70 T=ABS(T-1)

80 CLS:INK 1,1

90 FOR L=1 TO 2

100 PEN 1:LOCATE X(L),2:FRINT C#(L)

110 PEN 1+L

120 FOR I=1 TO 8

130 LOCATE X (L), I+2

140 FOR N=0 TO 2

150 PRINT CHR#% (VAL (MID$ (A%, 9XI-8+I%kN,3))
)3

160 NEXT N

170 NEXT I

180 NEXT L

190 INE, 1,24

200 X(1)=X(1)+2: X (2)=X(2)-2: INK 1,24

210 TE=0:WHILE TE<200: TE=TE+1:WEND

220 IF X(1)=X(2) AND RND«<0O.S5 THEN 60

230 IF X(2)=~1 THEN FRINT CHR%(7)3;:T=0:06

0To S0

240 R$=INKEY$: IF R#="" THEN 80

250 FRINT CHR$(22)3;CHR$(0) 3 : IF X (1)<=X(2
) THEN 280

260 PAFPER Z2:FPEN J:LOCATE 13,23:1IF (R$="1
" AND T=0) OR (R#&="2" AND T=1) THEN FRIN
T "BRAVO! GAUCHE":SO0UND 1,478:S0UND 1,37
?:80UND 1,319:FAFER O:END

270 IF (R$="0" AND T=0) OR (R#$="9" AND T
=1) THEN FRINT "BRAVO! DROIT":SOUND 1,47

8:S0UND 1,379:S0UND 1,319:FAFER O:END
2B0O PAFER Z:PEN 1:LOCATE 14,23:1IF R$="2"
OR R#&="1" THEN FRINT "FERDU GAUCHE"

290 IF R$="9" OR R$="0" THEN FRINT "FERD
U DROIT"

300 FOR I=1 TO 200 STEF 2:80UND 1,I,1:NE
XT

310 PAFER O
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Dessin de dés

REFERENCENS :
Difficulté de programmaton : difficile.
Catégorie de jeu : lancer de dés.

Difficulté du jeu : facile.
LE JEU :

Le programme proposé est surtout intéressant par son coté graphique

prog propose. . \ I sraph

puisqu'il permet de représenter. de fagon tres convenable. de T a5 dés sur

I"éeran. en utilisant une technique de dessin un peu particulicre.

, , ' g SHL U PEL A

Chaque réponse a la question NOMBRE DE DES provoque immédiate-
| I | (PR DES |

ment un nouveau lancer du nombre de dés indiqué.

LE PROGRAMME

l.a li”n«' 70 permet de controler s7il y a eu ou non action sur une touche
de 1 a?

Ims ||;_r||<-s 90 ¢t 100 inttialisent les deux variables de dessin des dés.
Dans la boucle 1 1110-200). les lignes 120. 130 et 180 dessinent le cadre
du dé.

La ligne 140 réahise le trage. et la boucle | (150-190) dessine les points
en relation avee le tirage réalisé (en appelant les variables A$ et B$).

rotn JOUER :

On lance le programme par ordre RUN. et. a la question NOMBRE DE
DES. on répond en frappant une touche de 1 a 5. Les dés demandés sont
alors représentés. et la question NOMBRE DE DES est de nouveau posée.
Il suffira de taper ESC deux fois pour sortir du programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra conserver Ta partie dessin utilisée dans ce programme pour
réaliser toute sorte de jeux de dés. avee une représentation graphique de
qualité convenable et facile a modifier st besoin était.




10 REM DESSIN DE DES

20 RANDOMIZE(TIME)

IO OINE O,2:INE 1,262 INME 2,132 INME 3,0

40 CL.S

50 FEN 1:LOCATE 1,185:FRINT "NOMBRE DE DE
g +7"y

HO AS=INKEY$: IF Ad="" THEN &0

70 N=VAL (A$) 2 IF N<1 OR N>*8 THEN 40

80 CLSIFEN 2

Y0 AE=STRINGS (7, 32) +CHR$ (231) +8TRINGS (2,
IR)HCHRS (221) +STRINGS (8, 22) +CHRS (231) +CH
ReE (2IL)+STRINGS 35, 32) +CHR$ (27351)

100 Be="121314224515525555"

110 FOR I=1 TO N

120 LOCATE 8XI-7,2:FRINT CHR$ (150) s STRIN
G (5, 154) 3 CHRS (156)

120 LOCATE 8XI~7,9:FRINT CHR$(147) 3 STRIN
G5, 154) 5 CHRS (1573)

140 X=INT (RNDX&+1)

150 FOR JI=1 TO 3

16O IF Jo=3 THEN S=S5XVAL(MIDS® (B$, IX (X-1)
+J, 1)) 4

170 IF Jo=23 THEN FEN 20 LOCATE 8XI-6,2%J+
DeFRINT MIDS (A%, 8,5 s FEN X

180 LLOCATE @XI-7,J+3:FRINT CHR$(149) :1.0C
ATE SXI-~1,J+Z2FRINT CHR$ (149)

190 NEXT J

200 NEXT I

210 GOTO S0
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Le singe

REFERENCENS
Difficult¢ de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu = deux joueurs.

Difficulté du jen : difficile.
L l;'.”"l '

Il s‘inspire de Tidée déja ancienne du singe qui. frappant au hasard sur
une machine a éerire. a des chances non null(‘s de finir par éerire un texte
signifiant.

Le role du singe este et tenu par AMSTRAD qui va afficher des groupes
de 3 a0 lettres pendant un te mps re lativement court.

St I'un des joueurs estime quil peut réussir a faire un mot avec les lettres
proposées. il doit taper rapidement sur sa touche de jeu (1 ou 0).

Le mot devrea alors ¢tre aceepté ou refusé par 'adversaire qui répondra
JUSTE ou FAUN.

Chaque mot juste rapporte 1 point. chaque mot faux enleve 1 point.

LE PROGRAMMLE
La ligne 40 contient une liste VS des vovelles courantes. et une liste C$
des consonnes courantes.
Il sera possible de modifier ces deux listes pour augme nter. par exe mple.
la fréquence drapparition de certaies lettres (on pourra ainst mettre deux
- dans Vs ou deux R dans Co. ete.).
La ligne 50 défimin la longueur du mot (en principe. de 3 a 6 lettres. mais
on peut cgalement modifier cette longueur).
La boucle T 180-1307 permet la confection d'un “mot”™ en prenant une
lettre. soit dans Falphabet complet. soit dans la liste C$ (hgne 100). son
dans lacliste Vs hgne 110,
I‘:l higne 150 temporise Fapparition du résultat.

achgne 170 gere la fin de Imrliv avee affichage du score.,
l‘.l |1<r|w 180 regarde si 'un des joucurs a réagt.
Enfin. les henes 210 et 220 comptabilisent les points de chaque joueur.

POUR JOULR :

On lance le programme en tapant RUN.

La preniere série de lettres est alors affichée sur 'éeran. Le joueur de
gauche devra taper 1 571 voit quiil peut réaliser un mot. celui de droite
devra taper ().

St rien n'a été frappé. une autre série de lettres sera affichée apres peu de
temps.

St 'un des joueurs a frappé 0 ou 1. la question (JJUSTE ou (F)AUN est
alors affichée en bleu pour le joueur de gauche et en rouge pour I"autre.
On répond Isile mot est correct. Fosile mor est incorrect. suivi de ENTER.
Les points sont alors caleulés par AMSTRAD. et la série de lettres suivante
est alors affichée.

Pour sortir du programme. 1l faudra taper P au lieu de 0 ou 1 : le score
final est alors affiché.




EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra modifier la longueur des mots. la fréquence d apparition des
lettres. le décompte des points. la regle du jeu. ete.

10 REM LE SINGE

20 RANDOMI ZE (TIME)

0 MODE O

40 MmOy B0 Ve AETOU 1 Cs= " BCDELMNFRS TV

0 X INT (RNDX4+3)

6O Mgz

70 CLS

80O FOR I=1 TO X

90 E$=CHRS (INT (RNDX26+65) )

100 IF RND4O.4 THEN E$=MIDS$ (C$, INT (LEN(C

$) XKRND+1) , 1)

110 IF RND<O.S THEN E$=MID$ (V$, INT (LEN(C

$) KRND+1) , 1)

120 M$=M$+ES

130 NEXT I

140 LOCATE (20-LEN(M$)) /2, 61 FEN &1 FAFER

7iPRINT M$:SOUND 1,478:S0UND 1,426: SOUND
1, 579 FAFER O3 FEN 1

150 TE=O: WHILE TE<S00: TE=TE+1: WEND

160 A$=INKEY$

170 IF A$="F" THEN MODE 1:LOCATE 4,12:FE

N 2:FRINT "SCORE DE A:";Aj;:PEN 3:FPRINT
. GCORE DE B "jBE:SOUND 1,478:SOUND 1,379
:SOUND 1,319 TE=0: WHILE TE<1000: TE=TE+1:

WEND : END

180 IF A$<>"0" AND A%<:"1" THEN 50

190 LOCATE 2, 18: FEN 2-VAL (A$) : FRINT " (J)

USTE OU (F)AUX"

200 Re=INKEY$: IF R$="" THEN 200

210 A=A-(R$="J" AND A$="1")+ (R$="F" AND

Ag="1m)

220 B=BE- (R$="J" AND A$="0")+ (R$="F" AND

Ak="0")

270 GOTO 50
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Le jeudu 15

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
(:i.ll‘(‘t‘gnl'i(,‘ de i(‘ll : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

(est un J( u pour deux Jmu urs. assez ancien, qlu ¢tait autrefors [)Icltl({ll(‘
dans les foires. On dispose d'un tapis de jeu de 9 cases. et chacun mise a
son tour un jeton de sa couleur. sur une case disponible.

Le premier des deux joueurs qui. avee exactement 3 jetons, arrive a faire
un total de 15, a gagné.

LE PROGRAMME :

La boucle 1 (50-80) dessine le terrain de jeu. et les lignes 90 a 100 s oc-
cupent de la gestion du tour des joueurs (numéro ] ou 2 pour chaque
joueur. et jeton X ou O « Ul'l(‘\})(bll(ldlll\

La higne 110 attend le coup Joué.

La boucle 1 (120-140) vérifie la validité du coup.

La ligne 150 teste la fin de partie. en cas de match nul, et la ligne 160
refuse les coups non conformes {avee retour a la situation initiale, ligne
00,

La ligne 170 s"occupe de Paffichage du coup. et la ligne 180 I'enregistre
dans une variable R$. La partie la plus intéressante du programme. qui
pourrait servir a définir une stratégie machine. va de la ligne 200 a la ligne
290 : on utilise 3 boucles emboitées pour vérifier si ['un des joueurs a
obtenu. avee 3 pions. un total de 15, Le changement de joueur s’effectue
en ligne 300.

POUR JOULR :

Lancer le jeu en tapant RUN.

Le terram de jeu s affiche. puis la que stion JOUEUR 1 : X. et le joueur qui
a choist les X devra donner le numéro de la case ou il désire jouer si elle
est libre. son coup v sera enregistre,

On obtient, ensuite. affichage JOUEUR 2 : O et le deuxieme joueur pro-
cede de la méme facon. Sil'un des joucurs sagne (total de 15 sur 3'coups).
il obtient I'affic Im(rv BRAVO et la partie s"arréte.

En cas de match nul. la machine affiche C’EST FINI.

On fera une autre partie en tapant RUN.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le plus mtéressant sera sans doute d’essayer de définir une stratégie ma-
chine (en essavant d"éviter que la machine ne joue toujours le 5 lorsqu’elle
doit commencer).

On peut aussi. bien sar. améhorer le graphisme et introduire des effets
sonores pour les différents messages.




10 REM LE JEU DU 135

20 CLS

IO F=OuREe="12745670g9"

40 O%=""y Xg=""

S50 FOR I=0 T0OQ 24 STEF =

6O LOCATE I4é, LiFRINT CHRS$ (LS50) +CHRS$ (154
) FCHRS (156) s LOCATE I+6, 20 FRINT CHR$ (149)
R CHRS (149) 1 LLOCATE IT+6, 2aFRINT CHR% (1
47) +CHRS$ (1354) +CHRS$ (153

70 LOCATE I+&6,4sFRINT (I+3)/3

80 NEXT I

SO LOCATE L, LOsFEN 24¢F: FRINT "JOUEUR" 3 F-+
ls

100 FRINT "2 "+CHRE (20Z2+HFX27)

110 Ad=INKEYS$: IF A$-"1" OR A$"9" THEN 1
10

120 FOR I=1 TO LEN(RS$)

120 IF A#=MIDS(R$, I, 1) THEN GBOSUE 170
140 NEXT I

LS50 IF VAL (R$) =0 THEN LOCATE 1%, 20:FAFER
TeFEN LaFPRINT "CUEST FINI": TE=OQ:WHILE T
Ea @008 SOUND L, TE, Ly TE=TE-+ 1y WEND» END

160 GOTO Q0

L7¢0 LOCATE 2XI4+4, 28 FRINT CHRS$ (205+HFX27)
IF F=1 THEN Q$=0%+A% ELSE X$=X$+A$

180 MIDS (R&, L, 1)="0O"

190 IF F=1 THEN T$=0% EL.SE TH=X%

200 IF LENCTS) <3 THEN 200

210 FOR I=1 TOQ 32

220 IF I=LENCTS$) THEN 200

20 FOR J=I+1 TO LENCTS)

240 IF Js=lLENCTS) THEN 200

DEQ FOR E=J+1 TO LENCTS)

260 IF VAL MMIDS (TS, I, 1)) +VAL (MIDE (TS, T, 1
Y)HVAL (MIDS (Té, k., 1)) =15 THEN 320

270 NEXT k

280 NEXT J

290 NEXT I

ZO0 F=(F+1) MOD 2

10 RETURN

TR0 LOCATE 12, 20:FAFER 2+F s FPEN OsFRINT "
ERAVO! JOUEUR "3 CHRS$ (203+F%27)

TEIO OSOUND 1,478:S0OUND 1,478:SOUND 1, 35790
SOWUND 1,319

240 FPEN L1sFAFER O
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Clavier

REFERENCENS :
ifficulté de programmation : movenne.
Difficulté de prog t \
Catégorie de jeu @ jeu de réflexe tapprentissage du clavier).

Difficulté du jen : difficile.
LE JEU

Une reproduction du clavier de votre ordinateur apparait sur I'éeran : une
fleche apparait en dessous d'un caractere. quiil convient de frapper au
clavier. Plus Ton frappe vite. et plus la fleche se déplace rapidement (le
temps ceoulé depuis le début saffiche en fin de parte).

LE PROGRAMME

Une variable AS dimensionnée en ligne 50. contiendra la liste des touches
concernées. Les valeurs des touches sont entrées de la ligne 60 a la ligne
110 par appel d'un sous-programme situé en 300.

l.es boucles emboitées ] 1120-160) et 1 (130-150) dessinent le clavier.
La higne 180 définit la position de la fleche imprimée par la ligne 190,
La touche frappée est testée aux lignes 220-230 et la tleche est effacée par
la ligne 250,

Les affichages de fin sont réalisés aux lignes 270 a 280.

POLR.JOULR :

On lance le programme par RUN. Lon dispose alors de quelques secondes
pour frapper la touche qui est au-dessus de la fleche. puis une autre fleche
est affichée. ere.

La durée de la partie n'est pas limitée @il suffic de taper O pour obtenir
"affic ||.|w du score. et du te Illlh total.

Faire RUN pour une autre partie.

EXTENSIONS POSSIBLENS :

On pourra envisager de faire clignoter les lettres. ou de les afficher en
couleur. au hieu d'imliquvr la lettre par une éoile. On pourra afficher les
lettres devinées |ll~.ll s en bas de I'éeran. et éventuellement s'entrainer a
taper un texte qui défile en haut de I'éeran. lettre par lettre.




10
20
a0
40
50
&0
70
80
R0
1O
110
120
120
140
)
150
160
1760
180
190

REM CLAVIER
FRANDOMI ZE (T IME)
MODE ©

T=0p =01 F=0

DIM A% (10,7
Se="QWERTYUI":J=1

GEOsSUR T00

Se="ASDFGHJE" + J=2

GOSUE 200

S$="ZXCVBNM, "z J=1

GOSUR Z00

FOR J=1 TO 3

FOR I=1 TO 8

FEN I: LOCATE 2XI+J,S%J2FRINT A (I, J

NEXT I

NEXT J

T=TIME

X=INT (RNDX8+1) 2 Y TNT (RNDXCE+1)

LOCATE 2%X+Y,3XxY+2:FPEN X:FRINT CHR® (

240)

210
220
230
240
RS0
260
B70

IF A%="" THEN NEXT F
IF Af=A$(X,Y) THEN S:=85+1
IF As="0" THEN 270
frasfed 4
LOCATE 2%X-+Y, 2+5%xYaFRINT " "
GOTO 180
MODE 1:FEN Z:LOCATE 3, 120 FRINT USIN

G "### TROUVES JUSTES SUR ### ESSALIS";S,

=
280
1)
BP0
END
OO0
XT

LOCATE 11, 14:FRINT USING "VOTRE TEMF
HHHH" 3 ROUND ((TIME-T) /Z00)
SOUND 11,4782 S0UND 1,379: SOUND 1,519

FOR I=1 TO 8:A$(1,J)=MIDS (5%, 1,1):NE
I s RETURN
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REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jen s réflexe fpour 1 Joueur).

Difficulté du jeu - difficile.

LEJEL :

Des chiffres. entre O et 9. vont apparaitre au hasard. en divers emplace-
ments de I'((mn Ils restent affichés pendant un temps tres court. Le
joueur doit réussir a appuyer sur la touche numérique correspondante. au
moment ot le chiffre est affiché,

Le chiffre dp«- par le joucur sera alors affiché en grand format sur la
gauche de 'éeran @ et chaque réponse exacte rapporte 10 pmnts La durée
de la partic est aléatoire et le score sera affiché en fin de partic.

LE PROGRAMME :

Les hignes 50 et 60 contiennent. dans deux variables alphanumériques C$
et BS. les références qui seront utilisées pour dessiner les chiffres en grand
format.

I emplacement da chiffre tré par AMSTRAD est choisi aux lignes 80 et
90. et le chiffre est tird en hgne 110.

La ligne 120 réalise Fimpression. et la ligne 130 détermine la durée d’af-
fichage. La boucle WHILE/WEND (70-170) définit la durée du jeu. et la
fin de partie est traitée par la ligne 190.

La boucle 11220-270  réalise le dessin grand format du chiffre frappé par
le joucur et Fimprime dans la fenétre # 2 défimie en higne 30.

Le controle de Pexactitude du résultat est effectué par la ligne 280.

POUR.JOUER :

Le programme sera lancé par RUN, puis‘ un premier chiffre uppzn‘uil apres
Une courte pause. vers le milicu de I'éeran. Le joueur devra réagir suffi-
samment vite. tant qu'il reste a laffichage. et le retaper. Le ¢ lll“l(‘ quiil a
tap¢ se dessinera alors en haut a gauche (lv I"écran. en grand format.

Si le résultat est exact. le joueur marquera 10 points.

Le temps de déroulement de la partie sera fonction des chiffres qui appa-
raitront a "affichage.

En fin de partie. le score sera affiché. 1l sera possible de s’arréter a tout
moment en tapant ESC deux fors.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager de modifier le jeu pour faire participer plusieurs joueurs.
en modifiant éventuellement I"affichage et en codant les touches du clavier
mises a la disposition de chacun des joueurs.

On pourra aussi enlever des points a chaque résultat faux. moditier les
regles de caleul du score et la durée du jeu, etc.
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10 REM ADRESSE

20 RANDOMIZE(TIME)

IO WINDOW #2,2,10,7,18:FEN 3:PAFER #2,1:
FEN #2,0

40 T=10018=012Ce=CHR$ (147) s CLS

S50 CH=Ch+CH+CH+CE+STRINGS (4, 32) +CH+CH+"
"E

GO BE="1444 1333331312113 13144 15512131121
411732351414114151"

70 WHILE TH=0

80O X=12+INT (RNDX20)

GO Yel+INT (RNDX2E)

100 C=2+INT (RNDXZ25)

110 N=INT(RNDX1O)

120 LOCATE X,YsINE 1,CsFRINT NijCHR$(7)
120 FOR I=1 TO RNDXZSO+400:NEXT I

140 A$=INKEYS$2 IF A%<>"" THEN 210

LSO T=T~N

160 LLOCATE X, YuFRINT " "u

170 WEND

180 CLS

L0 PRINT:FRINT "VOTRE SCORE EST DE"3&S3"
SUR 100"

200 SOUND 1,478:SOUND 1,426:S0UND 1,379
END

210 U=VAL (A%) 1 CLE #2

220 FOR I=1 TO 3

AE0 A=IRVAL (MIDS (BS, SxU+T, 1)) -2

240 FOR k=1 TO 2

DEOOLOCATE #2, 4, 2%+ 10FRINT #2,MID$(CS
AT

260 NEXT |

D70 NEXT I

280 IF Us=N THEN $S=5+10

290 G0TO 1350
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Anagrammes

REFERENCES

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu @ jeu de réflexe (2 joueurs ).
Difficulté du jeu : selon le niveau.

LEJELU :

Des letires sont choisies au hasard par AMSTRAD. le nombre de lettres
Stant fonction du niveau de difficulté désiré. Puis les lettres du mot ainsi
obtenu sont brouillées. et affichées au bas de 'éeran : un nouveau mot est
alors confectionné, de facon aléatoire. a parur des mémes lettres et il est
affiché sous le premier. et ainsi de suite : les deux joueurs (gauche et droit)
disposent chacun d'une touche (1 ou 0) et doivent la presser des quiils
voient s'afficher au bas de 'éeran un mot déja présent sur I'éeran @ leur
score est alors évalué. et un message correspondant a leur résultat sera
déhivre,

LE PROGRAMMLE :

Le nmiveau du jeu est entré ala ligne 50. La bouele 1 (80-100) réalise le
choix des lettres.

Une deuxicme bouele T0120-190) effectue le brouillage. et la ligne 140
permet de détecter la pression dune touche.

Laligne 200 affiche un nouveau mot. et fait monter d'une ligne sur I'écran
les mots déjacobtenus.

La ligne 240 cherche quel est eelut des deux joueurs qui a pressé une
touche.

La boucle 11250-270  explore les mots présents sur 'éeran higne par ligne.
On obtient ainsi un mot qui est comparé au mot initial en higne 260 et le
résultat BRAVO apparait si ¢’est exact,

Sinon. la partie s"arréte sur Faffichage PERDU (ligne 280).

POUR JOULR :

On lance le programme par RUN.

On devra ensuite entrer le niveau de difficulté (en principe de 1 a 3 et
faire ENTER. Les mots s"affichent en partant du bas de I'écran. et montent
au fur et a mesure @ st I'un des joueurs croit reconnaitre dans le mot qui
apparait un des mots déja affichés. il devra immédiatement presser sa
touche 1 ou 0. et son résultat sera affiché apres un court instant.

La partie sera alors terminée. on fera ESC deux fois pour récupérer le
controle du clavier.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utihser d'autres affichages que des mots. modifier les temps
d"affichage. faire partuciper plus de deux joueurs. améliorer le son et la
couleur. ete.




1O REM ANAGRAMMES

20 RANDOMT ZE CTIME)

T DIM A% (24)

40 CL.S

SOOINFUT "NIVEAL (DE 1 A 35 +"sN
&HO IF Nal OR MEED THEN 40

B0 th Iml T N3

90 GE=HE+CHRS CINT (RNDX26+65) )

100 MEXT I

110 A"y Re=Ee

120 FUR Il TO LEN(S%)

130 N INT (RNDKLEN (5%) +1)

140 D$ INEEY S

150 IF D$="1" OR D$="0" THEN 240

160 IF MID® (B, N, 1)="=" THEN 1350

170 As=AS+MIDS (B$, N, 1)

180 MIDS (Be, N, 1)="—"

190 NEXT I

200 LOCATE 1,25 FRINT A$: FRINT CHRS (8)

210 FOR Is 1 TO 22:A% (1) =A% (I+1) :NEXT I:

A% (24) =0

220 BH=O6

230 GOTO 110

240 IF D$="1" THEN H$="JOUEUR DE GAUCHE"
ELSE M&="JOUEUR DE DROITE"

250 FOR T=1 TO 23

260 IF A$(1)=5% THEN LOCATE LEN(S$)+4, L
FEN 2:FRINT "BRAVO! "iH$: SOUND 1,478: 60U
ND 1,379 S0UND 1,319:60T0 290

270 NEXT I

280 FEN T:LOCATE LEN(S$)+4, 241 FRINT "FER
DUwww. "sH$:FOR I=1 TO &:SO0UND 1,400,10,6
X (I MOD 2) tNEXT I

2590 GOTO 290
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Zombies

REFERENCES :

Difficulté de programmation : assez difficile.
Catégorie de jeu : solitaire.

Difficulté du jeu = assez facile.

LEJEU

Les ZOMBIES sont des étres malfaisants qui vont essayer de vous détruire.
mais vous allez. vous aussi. essaver de les utiliser a votre pmht pour
débarrasser votre espace vital des trous noirs qui 'obscurcissent. Sur
I'éeran. est tracé un cadre qui définit votre espace vital. Dans ce cadre.
vont apparaitre de facon aléatoire. les ZOMBIES (ce sont des 7). les trous
noirs (des carrés bleus remplis de jaune) et le joueur (une téte ). Les ZOM-
BIES convergent vers le joue ur pour essayer de le capturer. mais celui-ci
se déplace phh rapidement qu’eux. etil va essayer de leur faire avaler tous
les trous noirs. sans se faire prendre.

La partic se termine. soit avee la disparition du joueur. soit par I'élim-
nation de tous les ZOMBIES.

LE PROGRAMME

La position des ZOMBIES est définie par un tableau Z non dimensionné
(¢"est inutile en dessous de 10).

Les lignes 50 a0 120 boucle I dessinent le cadre. les ZOMBIES et les trous
noirs.

La ligne 130 définit la position initiale du joueur.

Une denxicme boucle T150-240) réalise le déplacement du joueur.

Les lignes 290 a 340 contrdlent le déplacement du joueur.

rPotn JoOUER :

Apres avoir lancé Fexéeution par RUN. le joueur devra se déplacer en
utilisant les 4 fleches et en vetllant a ne pas sortir des limites du terrain.
Il devra manoeuvrer de facon a faire venir les ZOMBIES sur les trous noirs.
sans se faire lur-méme coincer.

Pour arréter la partie avant la fin. il suffira de taper ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant d’agrandir le terrain de jeu. d’augmenter e nombre de
ZOMBIES ou de trous noirs. d’améliorer les controles. de placer le joueur
de facon plus aléatoire. éventuellement de modifier la regle.

On pourra aussi. bien sir. améhorer la qualité du dessln et introduire la
couleur.




10 REM ZOMEBIES

20 RANDOMIZE (TIME)

30 BORDER @uINE O,9:INK 3Z,1

40 CL.8

S0 FOR I=1 TO 22

60 LOCATE I,1:FRINT CHR$ (233

70 LOCATE 1, I:FRINT CHR$ (233):LOCATE 27,
I:FPRINT CHR$ (233

B0 IF RND<O.S THEN LOCATE I, INT(RNDX20+2
Y:FEN 1:FAFER Z:PRINT CHR®$ (2373) 5 :FAFER O
sFEN 1

QO S=INT (RNDX14-+2)

100 Z(INT(I/3)+1)=5+5

110 LOCATE I-+1,22:FRINT CHR$ (277)

120 NEXT I

1730 E=INT(RNDX18+2)

140 F=0

150 FOR I=1 TO 4

160 F=F+Z (1)

170 IF Z(I)=0 THEN 240

180 LOCATE Z(I+4),Z (1) :PRINT " ";

190 Z(D)=Z (1) -86N(Z(I)~S)

200 Z(I+4)=2(1+4)-56GN(Z (I+4) k)

210 IF TEST((Z{I+4)~1)X16+8, (25-Z (1)) %16

+8)=1 THEN Z (I)=0:60T0O 230

220 LOCATE Z(I-+4),Z(I)sFEN IsFRINT "Z"

QIO IF Z(I)=8 AND Z (I+4)=k THEN LOCATE 2

Sy 120 FEN ZT:FRINT "VOUS AVEZ FERDU":WHILE
TE<200:80UND 1, TE, 1: TE=TE+ 11 WEND: END

240 NEXT I

250 IF P=0 THEN LOCATE 2,2Z7:FRINT "ERAVQ
PVOUS AVEZ TUE TOUS LES ZOMBIES.'":S0OUND
1,478:S0UND 1,426:80UND 1,279:50UND 1,4

78:S0UND 1,426 END

260 LOCATE EK,S:FEN 2ueFRINT CHR$ (224)

270 FOR I=1 TO 1200:NEXT I

280 LOCATE K,S:PRINT " "

290 AE=INKEYS$

I00 E=kE-2% ((AS=CHRS$ (LFT) ) ~ (AF=CHR$ (%XFZ))

)

210 IF E«=1 OR E>=23 THEN LOCATE 25,12:F

EN T:FRINT "DOMMAGE'"; CHR$ (7) ; « END

F20 G=8-2% ((A$=CHRS (Y1) ) -~ (AF=CHR$ (LFO0))

II0OIF Sa=1 0R SHx=R22 THEN K=28:60T0 210
40 GOTO 140
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Ardoise magique

REFERENCES :

Difficulté de programmation : movenne.
(Ia.l“i-;:nri(l‘ de j.l‘ll : (Iivs:s'in.

Difficulté du jeu : facile.

LEJEU :

Comme le ttre peutse ‘mbler l'indiquer. il s"agit. tout sumplement d utiliser
I"¢eran du téléviseur comme une ardoise. en mdmpuldn( un pmnt sur |'éeran
suivant 8 directions. a ade des touches de 1T a 9 du pavé numérique. en
utihisant la corenton survante :

s£oo2 N

On peut choisir la couleur du point en appuyant sur une touche de A a N :
et il est possible d'effacer tout I'éeran en appuyvant sur ENTER.

On dispose amsi de la possibilité de déplacer le point sur I'écran sans
laisser de trace en appuvant sur la touche A

LE PROGRAMME :

La ligne 30 transforme les touches du clavier numérique en touches a
répétition automatique de la frappe.

La hgne 40 contient e choix des possibilités de couleur sous forme hexa-
décimale.

La ligne 60 imprime le point élémentaire clignotant.

Les lignes 80 a 90 contrdlent les entrées,

Les lignes 100 40130 provoquent le déplacement.

La ligne 140 vérifie que Fon ne sort pas des limites de I'éeran.

La ligne 160 imprime le point.

Le sous-programme 180-190 choisit la couleur.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN ; un point apparait vers le milieu de
["écran.

St on frappe une lettre de A a N, la couleur du point change.

La touche ENTER efface tout, et I’on recommence.

On peut sortir a tout moment. en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra. bien sar. envisager d’écrire un programme identique en utili-
sant des tracés de segments. prévoir un sous-programme qui permette la
sauvegarde du dessin réalisé pour une utilisation ultérieure, etc.




10
20
0
40
S50
(o)

&HO
70
80

REM ARDOISE MAGICGUE

MODE O: INE 13, 26,0

FOR I=1 T0O 20 KEY DEF I,1:NEXT I
Ce="01234T6789ABCD"

CLS:ORIGIN 320,200 A=08B=0sC=41 X=0Q5 Y=

FLOT X,Y, 1%
AB=INKEY$: IF A$="" THEN 70
IF  A$>="A" AND A$<="N" THEN GOSUE 18

01 BOTO &0

QPO
100
k)
1160
120
130
140
1350
L&O
170
180
)
190

IF A$=CHR$ (13) THEN GOTO 50O
A=VAL (A%) 1 U= (A~-1) MOD Z:V=INT((A-1)/

MOD 3

UsU-1 3 Vst

A=X 1 B=Y

X=X+Us Y=Y+y

D=~ (ABS (X) <319 AND ARS (Y)<199)

IF D=0 THEN X=A:Y=E

FLOT A, E,C

GBOTO 60

C=VAL (CHR$ (38) +MID$ (C$, ASC (A$) ~64, 1)

FETURN
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Décomaque

REFERENCENS :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu = solution du programme Nicomaque.,
Difficulté du jeu = aucune.

LEJELU :

(est une réplique au programme Nicomaque. proposé dans les pages
précédentes : vous entrez les restes successivement dans les divisions par
3.5 et 7 d'un entier compris entre O et 100, et AMSTRAD calcule etaffiche
cet entier. Le procédé retenu peut d'ailleurs étre généralisé (a vous de
trouver commentj.

LE PROGRAMME, :

Les hignes 30 a 50 affichent quelques explications.

l.a Iwnv 100 attend que vous frappicz un reste. qui sera refusé s7il est
mne ()lll[).llll)ll‘ avee la division par le nombre affiché.

La ligne 110 emmagasine les restes dans une variable non dimensionnée
ALS).

La higne 140 réaffiche les restes entrés.

La boucle 1 T150-170 1 dessine des petits carrés selon les restes introduits.
Les hignes 210 a 220 gerent la fin de partie.

PoOLRJOULR :

On lance le programme par RUN. Un texte de présentation est affiché.
puis le message "RESTE DES DIVISIONS : 3.5, 77 s"affiche.

On doit répondre 0.1 ou 2 pour 3. puis de O a 4 pour 5 et de 0 a 6
pour 7

La solution est affichée des que Fonac donné les 3 restes.

Pour une autre partie. taper O ala question VOULEZ-VOUS UN AUTRE
[ESSAL O/N .

Tapez N pour finir.

EXTENSIONS POSSIBLENS :

On peut étendre le programme aux entiers de 1 a 1000. en utlisant les
restes par 3. 5. 7 et 112 on pourra rajouter du son et de la couleur pour
rendre le programme plus attravant.




10 REM DECOMARUE
20 CLSs INK 2,9:FEN 2
20 PRINT "VOUWS DEVEZ ENTRER LES TROIS R
ESTES DANS"
40 FRINT "LES DIVISIONS FAR 3, 5 ET 7, D
TUN NOMBRE"
SO FRINT "INFERIEUR A 100."
&HO I=T18=1
70 WHILE I8
80 LOCATE S,10:50UND 1,478:S0UND 1,426:8
OUND 1,379
QO FEN ([-2)/2:FAFER JoFRINT "RESTE DANS
LA DIVISION FAR"3;1I;
100 As=INKEY$: IF As="" 0OR A%I"0" OR A$:C
HR$ (47+1) THEN GOTO 100
110 ACS) =A8C (A%) -48
120 S=8+1:I=[+2
Z0 WEND
140 LOCATE 1,1&6:FAFER O:FEN 1:FRINT "RES
TE & FAR 3 FAR & FAR 7"
150 FOR I=1 TO 3
160 LOCATE S+9%1,18:FAFER Z:FEN (I-1):FR
INT STRINGS (ACI) 237
1760 NEXT I
180 T=ACL) X704+ (2) X21+A () X1E
1920 IF Tx10S THEN T=T-103:60T0 190
200 LOCATE 10,22:FAFER LiFEN 20 FRINT " L
A SOLUTION EST":T
210 FAFER OsFEN LsLOCATE 4,24 INFUT "vOU
LEZ-VOUS UN AUTRE ESSAT (O/N) "3 R$
BDROIF URFERS (RS) ="0"THEN RUN
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Evasion

REFERENCES
Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu = solitaire.

Difficulté du jeu : facile.

LEJEU

V otre seul probleme @ réussir a traverser 'éeran, sans quAMSTRAD vous
art auparavant touché par 'un des nombreux obus explosifs qu'il va urer
SUT VOous.

Vous pouvez vous déplacer dans 4 directions (a l'aide des 4 tleches). et
vous devez réussir a sortir du terrain par le bord droit, sans. bien sar. avorr
¢té touchdé une seule fois.

LE PROGRAMMLE. :

La ligne 60 définit la position de départ du joueur.

[La ligne 80 choisit la coordonnée horizontale de la case ot AMSTRAD va
trer (lide a votre position . et la ligne 90 choisit la coordonnée verticale
Larbitraire de cette case.

Le déplacement du joueur est controlé par les lignes 170 et 180 . Sa po-
sition actuelle (sur I'éeran. un symbole gmphlquv/, est imprimée par la
ligne 190.

La higne 200 regarde 71l est touché ou non.

La boucle WHILE/WEND (70-210) effectue le controle de fin de partie.

POUR JOUER :

On commence Fexéeution du programme par RUN.

Un premier tir a heu. et ee n’est qu’apres que le joueur apparait. représenté
par un svinbole «rmplnqll(-

Les 4 touches de direction (<. | . 1.—) servent a déplacer le joueur.

Sl est touché. on nlmtnl. sur I'écran. le message PERDU et la parte
s arrete.

Sl réussit a sortir par la droite de I'écran sans étre touché, on obtient le
message BRAVO. et la partie est également terminée.

On peut terminer a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

LLa couleur et un graphisme plus soigné amélioreront considérablement
"attrait du jeu. On pourra aussi rendro le tir des bombes plus aléatoire.
introduire des obstacles a contourner. ajouter des controéles. faire partici-
per plusieurs joueurs. etc.



10 REM EVASION

20 RANDOMIZE (TIME)

30 DEFINT H,K,X,Y

40 CLS

50 ORIGIN 0,200

60 X=1:Y=13

70 WHILE X438

8O H=16% (X~2) +I2XRND

90 Ki=184~-RNDXT6S

100 IF X<4 THEN 150

110 FOR J=1 TO I+RNDX12

120 PLOT H+16XRND, K+16XRND, T

170 SOUND 1,834,1,7,0,0,1

140 NEXT J

150 LOCATE X,Y:PRINT "."

160 AS=INKEY$

170 X=X~ (A$=CHRS (XF3) ) + (A$=CHRS (LF2))

180 Y=Y- (A$=CHRS (¥F 1)) + (A$=CHR$ (XFO))

190 LOCATE X,Y:FEN 2:FRINT CHR$ (249) : FEN
1

200 IF X>3 AND (ABRS (H-1&6% (X=1)) +ARS (K-16

X(12-Y))<=1%) THEN FEN Z:PRINT "FERDU!":

WHILE S«254:S0UND 1,85, 1:8=5+1:WEND: END

210 WEND

220 LOCATE 1,23:PRINT "ERAVO!":SOUND 1,4

78: SOUND 1,379: S0UND 1,319
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Répétitions

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.

Catégorie de jeu :jeu de mémoire (1 ou plusieurs joueurs).
Dlﬂl( ulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Des nombres vont apparaitre un par un,

Le joueur devra a chaque coup les répéter tous. depuis le début (ce qui
signifie qu'il en aura un de plus a taper a chaque fois).

I devra essaver de tenir le |)|us longtemps p(»ssll)lv Le meilleur score est
meémorisé (1|m'~. (& h.u|ut‘ ])dlll(‘ ce qm permettra é¢ventuellement de jouer
a plusieurs.

LE PROGRAMMLE :

La ligne 40 appelle un sous-programme (lignes 1000 a 1060) qui donne
la regle du jeu.

La ligne 70 fabrique les chiffres. qui sont ensuite stockés dans une variable
alphanumérique AS$.

La ligne 80 permet Fimpression du dernier chiffre au hasard sur la qua-
tricme ligne de éeran. et la durée de Taffichage est déterminée par la
ligne 90.

La ligne 110 attend la réponse du joueur, qui est comparée a la réponse
correcte en hgne 120.

La hgne 150 marque les points.

La ligne 160 controle le metlleur score.

Les affichages de fin de partie sont effectués de la ligne 200 a la ligne 230.

routn JoUER :

L.e lancement du programme par RUN provoque Iaffichage de la regle du
jeu. puis d'un chiffre qui disparait. Lappareil pose uluu la question
VOTRE SEQUENCE.

On lui répond en redonnant le chiffre. suivi de ENTER. 81 ¢’est exact. on
a un court instant I'affichage de EXACT. ATTENTION. puis un nouveau
chiffre est affiché, qui s’efface. et de nouveau la question VOTRE SE-
QUENCE. On retape alors les deux chiffres déja obtenus. suivis de EN-
TER.

On continue ainsi (3 chiffres. puis 4, 5. ete.) jusqu’a ce que 'on fasse une
erreur. ce qm provoque I"affichage du score (et du metlleur score obtenu
Jusqu’a pn's( ‘nt). suivi de la question AUTRE PARTIE (O/N) @ on tape O
pour continuer.

On peut aussi quitter le programme a tout moment. en tapant ESC deux
fors avant Iatfichage d'un chiffre.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra réaliser des jeux analogues et plus ou moins perfectionnés en
remplacant les chiffres par des lettres ou des couleurs ou des sons...




10 REM REFETITIONS

20 RANDOMIZE (TIME)

FTO M=0

40 GOSUR 1000

SO Ag=""

&HO MODE Ou Ha=0

7O X=IMT (RNDXLO) ¢ TNED 5, 24+ INT C2EXRND) @ A==
AE+RIGHTH (STRS (X) , 1)

80 CLS:LOCATE 1-+RNDXZ20, 40 FEN 2o FRINT Xuf
EN 1

Q0 FOR T=1 TO Z200+RNDXIOO:NEXT I

100 CLS

110 LOCATE 4,8:FEN &:FRINT "VOTRE SEGUEN
CE":PRINT:FEN 43 INFUT "":R$

120 IF Ré<x0% THEN 180

130 PRINT: SOUND 1,478:S0UND 1,426 S0UND
1y 3790 PRINT " EXACT. ATTENTION"

140 FOR I=1 TO 400:NEXT I

1350 He=H+1

160 IF MOH THEN Ms:

170 6OTA 70

180 MODE 12 INE O, &2 BORDER &:FEN 2

190 TE=Q:WHILE TE<200:80UND 1, TE, 1: TE=TE
+ 1 WEND

200 INE O, 1:BORDER 1:FRINT "VOTRE SCORE

EST DE "aH

210 FRINT: FRINT "METLLEUR SCORE ACTUEL":
™

Q2O FRINT: INFUT "AUTRE FARTIE QO/N) "iR$
IF R&="N" THEN FRINT CHR® (7);END

GOTO 80

1000 CLS:FEN 1

1OLO FRINT "VOUS DEVEZ RESFECTER TOUTE L.
A SERIE DES"

LORO FRINT: FRINT "NOMBRES AFFARWUS DEFULS
LE  DERUT DU JEU"

LOZEO FEN 20 LOCATE 4, 120FPRINT "IL Y EN A

UN DE FLUS A CHAGUE FOIS"

LO4O LOCATE 4, 250 FAFER LrFEN O:rFRINT "AF
FUYER SUR <ENTER» FOUR COMMENCER";:FAFER
0

LOEHO INFUT """, RS

1060 RETURN
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Mathieu

REFERENCES :

Difficulté de programmation : facile.
Catégorie de jeu @ dessin aléatoire.
Difficulté du jeu : aucune.

LEJEU :

On utilise la définition d'une courbe en coordonnées polaires et la fonction
DRAW pour obtenir sur I'éeran des dessins aléatoires (de type fleur). plus
ou moins ¢légants.

[.es deux parametres principaux A et B pourront étre. si nécessaire. entrés
a la main imstructions INPUT) pour faire une étude plus systématique
des différentes courbes possibles.

LE PROGRAMME :

[.es 3 premiers parametres Z. K et T introduits en ligne 50. définmssent le
ravon maximum et occupation de I'éeran.,

La boucle WHILE/WEND (70-90) permet de choisir les 4 couleurs de
fond d'encre. validées en higne 100.

Les variables aléatoires A et B. choisies entre 0 et 2. de la ligne 110.
définmissent allure de la courbe @il pourra étre mtéressant de les imtroduire
manuellement cpar exemple : TIOINPUT AL B).

La boucle H 1120-170) réalise le tracé. point par point. Le rayon R est
caleulé en ligne 130, et le passage en coordonnées cartésiennes est effectué
aux lignes 140 et 150.

[ affichagze des points est réalisé en ligne 160.

La ligne 180 imprime un message de fin,

La ligne 210 permet de refaire un nouveau dessin. alors que les lignes 220
et 230 assurent un nouveau tracé sans effacement du précédent.

POUR JOULER :

On lance le programme en tapant RUN.

Le dessin sera ensuite exécuté automatiquement.

e message “c’est fini” signale la fin du tracé.

Sion veut un nouveau tracé. on tape 0.

Sion veut un tracé sans effacement du dessin précédent, on tape une
touche quelconque.

Pour arréter. faire ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra essaver dutihiser d'autres fonctions pour réaliser des tracés
encore plus extraordinaires [par exemple avee simulation de la troisieme
dimension .
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1O REM MATHTEU

20 RANDOMI ZE (TIME)

EHO O ORIGIN Z20, 200

40 DEG

SO Ze=mTaksm LNy T CLS

HO F=02E (1) =01E(2)=01E (3) =0

TOOWHILE (ECL) -F) % (E(2) ~F) % (B C5) ~F) % (]
Y (2 Y X CE (L) ~E ) ) X (EC2) ~E () ) =0

NT (RNDX27) s E (5 =INT (RNDX27)

90 WEND

LOO INE O F o INE L, ECLy s INED 2, B (2) 0 INK 3,
EAORY)

L1 AmIRERND ¢ B0k RND

120 FOR H=0 T0O 360

130 RaZ XS TN OHXT)

140 X=INT (KXRXCOS (AXH) )

LSO Y TNT CROKFOKES TN (EOKHD )

160 DRAW X, Y, C+1

L70 NEXT

180 LOCATE 1,200 FRINT "CMEST FIND.... "
190 SOUND 1,478:SOUND 1,379 SOUND 1,319
200 Ae=TNFEYS: TF Ad="" THEN 200

210 TF UFRFERS$ (A%) ="0" THEN 50

220 C=C+1) MOD 3

SEO GOTO 110
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A travers

REFERENCES :

Difficulté de programmation : movenne.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).
Difficulté du jeu : movenne.

LEJEU

Sur I'éeran apparait un carré de 9 cases. avee sur le bord vertical des lettres
et sur le bord horizontal des chiffres.

[ un des joueurs manipule les chiffres. Fautre les lettres. 3 déplacements
sont possibles pour les chiffres. et 3 autres pour les lettres. Les lettres
peuvent se déplacer vers le haut. a droite et & gauche et les chiffres vers la
droite. en haut ou en bas.

Le gagnant est le premier qui arrive a faire sortir tous ses symboles (les
lettres sortent en haut. et les chiffres a droite).

I 0"y a pas de prise. et les sauts ne sont pas autorisés : on ne peut pas non
plus se placer sur une case déja occupée.

N IN
CHIFFRES :—rli LETTRES ()<————t——>l£
S

LE PROGRAMME :

Les positions des chiffres et des lettres sont enregistrées dans une table N
(5.5 ¢ les lignes 30 & 70 défimssent les valeurs de départ. Les indices 0
et D servent a délimiter le terrain de jeu.

Les lignes 100 & 140 dessinent le terrain de jeu et la igne 170 affiche le
Joueur qui a le trait.

La ligne 190 contrdle le coup joué. de méme que les boucles et ] (200 a
240 . et le changement de joucur est assuré par la ligne 330.

POUR JOUER :

Le terrain de jeu sera affiché apres la frappe de RUN et 'ordinateur attend
le coup du joueur désigné.

On entrera d"abord le chiffre ou la lettre représentant le pion a d('plal('(‘r
Suivi 1l'unv indication de direction sous la forme N (pour Nord). S (pour
Sud). E {pour [st) ou O ( ‘pour Ouest).

On pourra ainsi faire 2E suivi de ENTER.

St le coup est invalide. 1l ne sera pas exécuté, et le code du joueur restera
a laffichage : sTil estautorisé. le déplacement sera effectué. et 'on obtient
"affic |mw corre spnnddnl au deuxieme joueur.

Le premier qui aura réussi a faire disparaitre ses 3 pieces aura gagné.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On peut envisager d’étendre le jeu avee davantage de chiffres ou de lettres
et daméliorer les controles. On peut aussi définir une stratégie pour AMS-

TRAD.




10 REM A TRAVERS

20 DIM N(S,5) sk=1

0 FOR I=0 TO S

40 N(I,1)=ASC("O")+IsN(4, 1)=ASC ("7?") +]1
50 NI, =1:N(0, D=1:N(5, D=1tN(I,5) =1
60 NEXT I

70 N(4,1)=0

80 MODE O

90 FOR U=1 TO 4

100 FOR V=1 TO 4

N &rPRINT "o ELSE FEN(2- (N(V,U)<52)) 1 PR
INT CHR$ (N(V,U)) s FEN 1

170 NEXT V

140 NEXT U

150 LOCATE 3, 18:FEN 2k

160 PRINT "JOUEUR AYANT LES":LOCATE &,19

:IF E=0 THEN PRINT "LETTRES" ELSE FRINT
"CHIFFRES"

170 LOCATE 1,22:FRINT CHR$ (20) 3 "VOTRE €O

UF ("3 STRINGS (= (K=0),"0") 3 "NE" ; STRING® (-
(E=1),"8")3") "y

180 INFUT "",R$:Ré=LEFT$ (UFFERS (R$)+" "
) iL=LEFTS (R, 1) 1 RE=RIGHTS (R$, 1)

190 IF (k=0 AND R$="8S") OR (k=1 AND Ré="

0") THEN PRINT CHR$(7)5:60T0 170

200 FOR I=1 TO 4

210 FOR J=1 TO 4

220 IF NI, J)=ASC (L$) THEN 260

230 NEXT J

240 NEXT I

250 FRINT CHR$ (7) 3 :60TO 150

260 A=y R

R7C T= T (R G0 + (RN )

2O JmJ- (Re="E") + (Rb="0")

290 IF (I=0 AND K=0) OR (J#4 AND kK=1) TH

EN 320

TOO IF NCILJ)»0 THEN FRINT CHR$ (7)3:60T

0 150

T10 NI, J) =ASC (L.$)

TR0 N(A, B) =0

IO K=ARS (K1)

340 GOTO 8O
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Calculatrice

REFERENCES

Difficulté de programmation = tres difficile.
Catcgorie de jeu : simulation dune caleulatrice.
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEL :

I s"agic de o simulation. en affichage grand format. du fonctionnement
d une |wlilv calculatrice de poche. de type + opérations. Les npplit'ulinns
ped agogiques de ce programme sont évidentes et son fonctionnement tres
simple a maitriser.

LE PROGRAMME :

En hgne 15, la foncton VA (I9) est définie pour remédier (en partie ) aux
singularités de la fonction VAL du Basie AMSTRAD.

Les variables BS et C$. des lignes 20 et 30. contiennent les informations
codées qui permettront le dessin des chiffres en grand format.

Les lignes 60 & 150 s"occupent de la gestion des entrées.

La boucle T 7160-190  réalise la représentation. en grand format. des
chiffres sur I'éeran. au fur et a mesure des entrées.

e point décimal et le signe — sont gérés par les lignes 200 et 210.

[.e nombre total des sy mboles entrés est controlé par la ligne 220,

Le résultat est inserit grace & un programme fonctionnant en automatique
qui se trouve aux lignes 270 a 390 (I'automatisme est géré par la ligne
230. dans le programme principal ).

Les sous-programmes placés aux hignes 400-410. 420-430. 440-450 et
100-470 effectuent Fopération indiquée. selon la valeur de Z (ligne 310,
Chaque résultat est mémorisé en A (F-1) (higne 330).

POUR JOULR :

On devra lancer le programme par RUN.

Puis. on tape les chiffres du premier nombre a entrer qui vont s”afficher
un par un. au fur et & mesure (on ne pourra entrer plus de 8 symboles. v
compris le signe — et le point décimal). La frappe d"un signe opératoire
laisse affichage intact. mais 'imtroduction du prochain chiffre ou sym-
bole provoque l effacement immédiat et Iaffichage du nouveau sy mbole.
Il est a remarquer que les chiffres s introduisent de gauche & droite. sens
de I'éeriture usuelle.

L appareil accepte. comme signes opératoires les symboles +. —. ./ : le

signe = provoquera Iaffic lmm' durésultat. Les opérations sont enchainées
automatiquement. le I(‘slllldl précédent étant pris en compte comme opé-

rateur du caleul suivant.

Pour faire une autre opération. il faudra taper ESC deux fois. puis RUN.,

Taper ESC deux fois pour sortir du programme.
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EXTENSIONS POSSIBLES :

Protéger la saisie contre les entrées erronées (division par 0 ou plusieurs
points décimaux a la suite).

On devra, tout d’abord. améliorer I'affichage du signe — (représenté. ici.
par un trait). puis on pourra améhiorer le dessin des chiffres (en utilisant.
par exemple. le générateur de 'AMSTRAD). on peut aussi envisager une
extension aplus de 8 chiffres, autoriser des opérations plus complexes (COS.
SIN ...). ajouter des mémoires. etc.

10 REM CALCULATRICE

15 DEF FN VA(I$) =VAL (I$+STRINGS (~ (="
OR Ig="-+"),"0"))

20 CH=STRINGS (4,233 +STRINGS (4, 32) +STRIN

G (2, 2B+ "HCHRS (23

B0 BE=" 1444 L EEERILIEI211ELE1440EE1L210310121

411333314141141731"

40 F=1l=02CLS

S0 N=0u T=0y k=01 Re=""

HO AS=INFEY$: IF As="" THEN &0

70 IF k=1 THEN N=Q:R$=""2: k=0

B0 IF Ag="=" THEN 260

Q0 X=(1 AND A$="+")+ (2 AND A%="-")+ (3 AN

D Ag="%")+ (4 AND Ag="/")

100 Re=RE+AS

L1 TF X400 THEN 260

120 IF h%w =" THEN As=R$: GOTO 200

130 IF Ag<"." OR A$:>"9" QR As="/" THEN F

RINT CHR%(/)-"ODTU &0

140 IF N=0Q THEN CLS

130 IF As="." QR Ag="-" THEN 200

160 FOR I=1 TO 3

170 S=2%kVAL (MID$ (B$, I+5%FN VAAS) , 1)) 2
180 LOCATE N+1, I+4"FHINT MlD%(P%.q.m)
190 NEXT I

200 IF Ag="-" THEN CLS:LOCATE 2Z,7«FRINT
STRINP%(:,E?ﬂ)
210 IF Ag="." THEN LOCATE N+2,9:FRINT CH

& (237)
220 N==N-4X% (N 28)

230 IF T30 THEN T=T+1l:IF To=LEN(R$) THE
N I80
240 IF K=1 AND Lol THEN 50

20 T=0060TO 60
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260 TF Ré$="-"" AND A ) =0 THEN 120

270 N==Qu k=] .

280 IF (Ag="%x" OR A$="/") AND FN VA (R$)=
O THEN A()=1:60T0 J00

290 AF)=FN VA (RS)

IF X0 THEN Z=X

ON Z GOSURB 400, 420, 440, 460

IF A% x"=" THEN F=F+1 BELSE =2
ACF-1) =N VA (RS)

IF FM VA RS =0 THEN A (F-1) =8 (F)
RE=5TRS (FN VA (RS) )

THO IR LEFTS (R, 1) =" " THEN R$=RIGHTS (R$
o LN (RS ) 1)

BTO Tl

290 6OTO 140

400 RE=STRS (AF-1)+AF) ) 1 AF) =FN VA (R$)
L=

410 RETURN

A20 IF Foxl THEN Ré=STR$ (A F-1) - 0) ) 1AL
Fr=FN VA(RS) 1l.=1

4730 RETURN

440 TF Faokl THEN Re=STRS (A (F-1) XA F) ) 1A(
FY=FN VARS) 1 L=1

450 RETURN

460 TF FOxl THEN R$=STR$ (AF-1) /AF) ) 1A
FY=FN VA(R$):1L=1

470 RETURN

180




Chasse au sous-marin

REFERENCES :

Difficulté de progr ammation : movenne.
Catégorie de Jeu : jeu de réflexion.

I)I“l( ulté du jeu : moyenne.

LEJEU :

Vous étes a bord d'un batument de surface. ('Ilurg(' de traquer un sous-
nmnn caché quelque part dans votre secteur @ vous devez vous (le'-pl:u'vr
jusqu a venir au-dessus du sous-marin et tirer a une certaine profondeur
mais. attention : le sous-marin. lur aussi. est mobile : 1l ne coupera ses
moteurs que lorsque vous serez exactement a sa verticale. pour ne pas étre
repére.

LE PROGRAMME :

La boucle WHILE/WEND (30-50) saisit la dimension de la grille.

La boucle I (80-140) affiche le terraimn.

La ligne 160 définit la position initiale du sous-marin : la higne 170 permet
son déplacement. controlé par la ligne 180 (on reste dans les limites du
terrain).

La ligne 200 affiche votre position.

Les hgnes 240 a 200 controlent votre déplacement.

La distance est calculée en ligne 270. affichée en ligne 280 (dans une
fenétre # 1) et testée en hignes 290 et 300.

Le test de fin de partie est effectué a la ligne 330.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN et on entre la dimension : la grille de jeu
s‘affiche. Vous étes au départ en position (0. 0 et vous vous déplacez avec
les fleches.

Apres chaque déplacement. la nouvelle distance du sous-marin s"affiche :
a chaque coup le sous-marin se déplace. St vous réussissez a vous placer a
sa verticale. la distance 0 est affichée et 1l ne bouge plus

Vous tirez en donnant une profondeur entiere (entre 2 et 4. bornes
comprises ). Si vous le ratez. il se replace n“importe ot et on recommence :
st vous le coulez. vous obtenez 'affichage BRAVO et la partie s’arréte.
On peut arréter a tout moment le programme en utihsant les touches ESC
deux fors.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il est possible de prévoir une amélioration du graphisme. daméhorer les
possibilités de déplacement du chasseur (un peu lent. dans cette version).
de prévoir des parcours plus sophistiqués pour le sous-marin. de mettre
un compteur de temps...

181




182

10 REM CHASSE AU SOUS~MARIN
20 RANDOMIZE((TIME)

30 WHILE H<1l OR H>10 .

40 FPRINT: INFUT "DIMENSION DE LA GRILLE :
li;H

SO WEND

60 CLS

70 WINDOW #1,4+2% (H+1),39,H+2,H+5: PEN #1
JOIFAFER #1,1

80 FOR I=0 TO H

90 FEN 1:LOCATE 2%I+4,1:PRINT I

100 LLOCATE 1,2%I+T:PRINT I:FEN 2

110 FOR J=0 TO H

120 LOCATE 2¥J+5,2%I+3:FRINT "."

170 NEXT J

140 NEXT I

150 I=1:X=0:Y=0

160 V=INT (RNDXH) s U=INT (RNDXH)

170 UsU+I:V=v+I

180 IF (U<O OR UrH OR V<0 OR VixH) THEN I
=-1:B0TO 170

190 LOCATE 2AY+3,2%X+3:IF Y«»0 THEN PRIN
T oo

200 LOCATE 2XY+5,2XX+T:FEN I:FRINT CHR$ (
255) :FEN 2 ’

210 LOCATE 2AY+7,2%X+3:IF Y<rH THEN PRIN
T o

220 LOCATE 2KY+5,2%X+1:IF X< 0 THEN PRIN
T oL

230 LOCATE 2XY+5,2%XX+5:IF X< H THEN PRIN
T "

240 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 240

250 Y=Y~ (A$=CHR$ (¥XF3) AND Y<H)+ (A$=CHR®S (
¥F2) AND Yr0)

260 X=X-(A$=CHR$ (XF1) AND X<H) + (A$=CHRS (
LFO) AND X #0)

270 D=ROUND (SOR (AES (X~V) 12+ABS (Y-U) 12))
280 CLS #1:LOCATE #1,14-H,1:PRINT #1,"DI
STANCE": FRINT #1,USING SPACES$ (16-H)+"##"
3D

290 IF D=0 THEN 320

T00 IF D3 THEN 170

310 GOTO 190

320 LOCATE #1,13-H,3:FRINT #1,"PROFONDEU
R":LLOCATE #1,18~H,4: INFUT #1,"",D

330 IF D=INT(RNDX3+2) THEN LOCATE 1,25:F
RINT "ERAVO'!":SOUND 1,478:S0UND 1,379:80
UND 1,319:END

140 TE=0:WHILE TE<20:S0UND 1,TE,l:TE=TE+
1: WEND

TS50 GOTO 160




Niveau 5

Nom du programme

Thémes et particularités

Horloge 1

Horloge 2

Combat aérien
Affichage publicitaire
Le jeu du miussile

Sous-marin
Tic Tac Toe

Smokey
Course de voitures
Danger spatial

Diago

Ocufs
Taquin de lettres
Cibles

Gouttes

Obstacles

Captures dans 'espace
Anomalie

Plusieurs en un
Parcours du cavalier

Othello

Précise. facile a régler. et tres colorée.

Ne jetez pas votre vieille télévision :
transformez-la en horloge.

Pas si facile de descendre un apparetl qui
bouge tout le temps.

Sivous ne savez pas quor mettre dans votre
vitrine.

Une mission bien périlleuse tun seul
joueur).

Un classique des jeux vidéo 1 joueur .

_l'n classique. mais pas sans intérét (deux
Joueurs).

Fumez sans risque. avee ce programme
original pour un jouecur.

.l n jeu de réflexe pas trop difficile. pour un
Joueur.

Serez-vous assez adroit pour éviter toutes
les météorites.

[Etes-vous vraiment sur de vos réflexes 7
Ne laissez pas faire la pondeuse diabolique
(un joueur).

Un proverbe est caché dedans @ a vous de
le découvrir.

Un peu dadresse. beaucoup de chance :
tres visuel,

Un véritable gag visuel. A exploiter.
Beaucoup d'obstacles a éviter dans ce jeu
d’adresse pour un joueur.

Votre mission serait facile. sans ces dam-
nées météorites.

Exercez votre perspicacité dans la recon-
naissance des symboles.

Un terrain de jeu et les pions. pour deux
joueurs.

Tres spectaculaire. et instructif a plus d'un
titre.

Pour deux joueurs : il retourne les pions a
votre place.
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Dames

Quatre a quatre
Echees
Mur de briques

Le lézard d"Alice

Pour deux joueurs : classique

Un jeu de réflexion un peu difficile. pour

deux joueurs.

Un programme assez simplifié. pour deux

joueurs.

Un ¢grand classique dans une version tres
r\ N

complete.

Beaucoup de hasard. mais tres spectacu-

laire.




Les techniques

particuliéeres a
PAMSTRAD

UNE INSTRUCTION DE CREATION DE FORMES : L' INSTRUCTION
SYMBOL

Le Basic AMSTRAD permet de redéfinir les caracteres affectés aux touches
du clavier. L'ordre SYMBOL AFTER indique a partir de quel code ASCII

on désire commencer.
Le caractere de code N est créé par l'ordre :
SYMBOL N. 12. 30. 45. 63. 30, 12. 30. 51

Il a été défini ainst ;128643216 8 4 2 1

12
30
15
6.3
30

R

e

[."ordre TAG. en indiquant que les impressions de texte dowvent étre e ffec-
lll( es ala p(lslllnn du curseur ”I‘d])lll(]lu‘ permet de mettre le « (n.u tere en
nimporte quel pmnt de 1"écran _par un snnplv ‘PRINT CHR$(N ) 7 (ne
pas oublier le point-virgule qui évite I'apparition de caracteres parasites

LES INTERRUPTIONS

A certains instants. 'ordinateur peut abandonner le programme qu 1 exé-
cute. pour accomplir une autre t Ache. avant de reprendre son travail an-
térieur.

Controlés par horloge mterne dAMSTRAD. ces sous-programmes sont
utiles lorsque le temps joue un role.

L'ordre EVERY appelle un sous-programme aintervalle régulier (par
exemple pour simuler le battement d'une pendule .

Il est possible de déconnecter temporairement interruption par un ordre

DI. El la rétablira.
IDENTIFICATION D'UN OBJET SUR L'ECRAN : TEST

La fonction TEST permet de faire la lecture directe de la couleur d'un
: Ol I Jaire da
point de I"écran aux coordonnées Xet.
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Horloge 1

REFERENCES :

Difficulté de programmation = difficile.
Catégorie de jeu @ simulation.
Difficulté du jeu s aucune.

LE JELU :

e programme simule le fonctionnement d'une horloge digitale utilisant
les caracteres agrandis d"AMSTRAD. 1 présente la particularité de faire
appel. pour une bonne précision sur heare. a horloge interne d"AMSs-

TRAD.

LE PROGRAMMLE :

LLa ligne 60 permet d'entrer Pheure en tapant d’abord les heures. puis les
minutes. puis les secondes. Le sous-programme 1000-1080 est utilisé pour
deéfinire les zones de sarsie. controler les entrées et valider la saisie.

[.a boucle WHILE/WEND (110-200) s’occupe des heures et celle comprise
entre les lignes 120-180. des minutes.

La boucle WHILE/WEND (130-160) affiche les secondes. Le sous-pro-
gramme (2000-2010  merémente les secondes (la ligne 100 autorise le
comptage des secondes dans le sous-programme (2000-2010Q) appelé grace
aun ordre EVERY en ligne 20,

[ sous-programme 3000-3010 ) assure 'impression des heures. minutes
et secondes sur deux ehiffres.

rovn Journr :

Faire RUN ¢ o queston « Entrez heure sous la forme HEL 2 MM 2 S5
est affichée, eton tape Fheure, puis les minutes. et les secondes.

Le comptage du temps démarre des Ta frappe de ENTER.

On arréte en tapant ESC deux fors.

EXTENSIONS POSSIBLLES

On peut envisager d"afficher les secondes. ajouter une possibilité de réveil.
prévorr un agenda automatique. faire apparaitre un coucou chantant au
moment du passage de heure. ete.
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10 REM HORLOGE 1

20 EVERY S0 GOSUR 2000:DI

T0 CL.S

40 FRINT:FRINT "ENTREZ L*"HEURE S0QUS LA F

ORME HH:MM: GG

S50 LOCATE 12,4:FPRINT "-wg——g-—--"3FEN 3

6O FOR N=0O TO 2:LOCATE 12+I%N,4:G0SUB 10

QO TE=TE+RE: NEXT N

70 FOR I=1 TO Z:X(I)=VALMID$(TH,2%I-1,2
) )1 GOSUE Z000:NEXT I

80 MODE ©

90 MOVE 11x16,6%32+8: DRAWR 0,32, 2: DRAWR

PxI2, 0, 2 DRAWR ©, ~32,2: DRAWR ~92%32,0,2
100 EI

110 WHILE X (1)<24

120 WHILE X (2) &0

1730 WHILE X (3) <60

140 I=3Z2:008UB 2000

150 LOCATE 7, 12:FPRINT X$(1)3" "sXe6(2)3"
" X$C3)

160 WEND

170 X(E3)=Qu X (2)=X(2)+1:FEN 1+X(2) MOD 12

: I=20GOSUR Z000

180 WEND

190 X(2)=0: I=2u3608UB J000:X(1)=X(1)+1:1I=
1:GOSUER Z000

200 WEND

210 FOR I=1 T0O J:X(I)=0:605UB Z000:NEXT
I

220 GOTO 110

1000 R#e=""185=0

LOL1O As=INKEY$: IF A%="" THEN 1010

1020 IF (N=0 AND S=0 AND A%< >"0'" AND A%<
=1 AND A% F"2") THEN 1010

1030 IF ((N=1 0OR N=2) AND S=0 AND A%< >"0
" AND VAL (A%) »=&) THEN 1010

1040 IF (S=1 AND A%< >"0" AND VAL (A$)=0)

THEN S$=5-1:60T0 1010

1050 Re$=R$+AH:FRINT A% :8=6+1

1060 IF S22 THEN 1010

1070 IF N=0O AND VAL (R#$) »24 THEN RUN

1080 RETURN

2000 X () =X(Z)+1:FRINT CHR$(7);

2010 RETURM

2000 X$(D)="0"+RIGHTE (STR$ (X (1)) ,LEN(STR

H(X(II))=1) s XB(I)=RIGHTS (XH(I),2)

2010 RETURN
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Horloge 2

REFERENCES

Difficulté de programmaton : difficile.
Catégorie de jeu @ dessin.

Difficulté du jeu : aucune.

LE JEU

Transformer votre ¢éeran de télévision en horloge numérique a affichage
grand format. grace a ce programme qm vous permetira d’animer une
vitrine. de faire une horloge fantaisie. et qui pourra se préter a bien d'autres
usages.

LE PROGRAMME :

La ligne 30 vous permettra d’entrer I'heure sous forme d'un entier de
4 chiffres (par exemple : 1024 signifera 10 heures 24 minutes).

L.e sous-programme 1000-1030 est exéeuté toutes les secondes. tandis que
le sous-programme 2000-2210 I'est toutes les minutes.

Les lignes 2070-2190 réahisent le dessin. en décalant 'impression au fur
et a mesure (a Faide de la variable K. inerémentée en ligne 2180).

Les Lignes 2000 a 2040 assurent la progression de I'heure.

la ll;_fnv 1000 effectue Taffichage de deux points chgnotants pour les
secondes.

POUR JOULR :

Des le lancement par RUNL le programme se place en attente de 'heure :
on tape et on attend le top pour appuver sur ENTER.

[ heure sTaffiche alors assez rapidement et horloge est en route. Pour
Farréter. il faudra appuver sur la touche ESC deux Ims de suite.

[ heure sera entrée sous forme d'un entier avant impérativement 4 chiffres.
pour 5 heures 6 minutes. on veillera a taper 0500 suivi de ENTER.

EXTENSIONS POSSIBLES -
Il sera intéressant de modifier le programme pour en faire un réveil. avec
alarme : on peut aussi améhorer le graphisme. imtroduire la couleur.




10 REM HORLOGE 2

20 CLS

TOOINFUT "HEURE ( FORME XXXX ) "iA®

40 GOSUR 20850

S0 EVERY 30,1 GOSUEB 1000

6O EVERY 30%60,2 GOSUER 2000

70 6OTO 70

LOOO LOCATE 20, 4:FAFER H:FRINT " "2 LOCAT
E 20,6:PRINT " ":1PAFER 2

1010 SOUND 1,4735,1

1020 H=ARS (M)

LOEO RETURN

2000 A=1+VAL (A%)

2010 IF A=RE6O0 THEN A=Q

2020 AP="O000"+RIGHTS (STR$ (A) , LEN(STRS (A)

200 As=RIGHTS (A%, 4)

2040 IF RIGHTS (A%, 2)="60" THEN A$=RIGHTS
(STR® (VAL (LEFT$ (A%, 2) ) +1) ,2) +" 00"

2050 CLG OrFARPER 2

2060 k=1

2070 WHILE K<S

2080 A=VALMIDS (A%, K, 1))

2090 IF ACx1 AND A4 THEN LOCATE é&Xk+4,
LayFRINT M "

2100 FOR J=1 TO I

2110 IF A=0 OR (AXZE AND A7) THEN LOCAT
E oxt+4, Je FRINT "

2120 IF ACXES AND A6 THEN LOAOCATE &XEA+b,
JrPRINT ™ »

21730 IF A MOD 2:=0 AND A< x4 THEN LOCATE 6
XEA+4, J+4 FRINT "

2140 IF A2 THEN LOCATE &XEA+&6, J+4sFRINT
ALEH0 NEXT J

2160 IF Axl THEN LOCATE OXEA+S, St FRINT
SO TR AL AND AC x4 AND A 27 THEN LOCA
TE &XE-+4, 2 FRINT " !

2180 Re=k+l

2190 WEND

2200 SOUND 1,478 (SOUND 1,283 80UND 1,338
8

2210 RETURN
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Combat aérien

REFERENCES :
Difficulté de ImW'l‘umm;ninn L moyenne.
Catégorie de jen s réflexe 11 jouear .

Difficulté du | jeu = diffieile.

LEJEU :

Aucentre de 'éeran. se trouve le viseur de votre appareil. et 'avion ennemi
se déplace devant vous. d'une facon qui pourra vous sembler au début
imcohérente.

Vous pouvez vous déplacer dans toutes les directions. grace aux tleches de
mouvement. et vous allez essaver d'amener lappareil ennemi au centre de
VOLTe Viseur.

Vous tirez sur lut en frappant COPY. et vous voyez vos projectiles <|u|
convergent sur lut. \|.||~ il continue a se dé |)|(u er. méme pendant votre tir.

etil nest pas du tout évident que vous ré UssIrez a lavorr.

[.a partie continuera a se dérouler jusqu’a ce que vous Fayez touché faf-

fichage de GAGNI .

LE PROGRAMMLE :

La ligne 70 dessine apparetl ennemi dont le déplacement aléatoire sera
réalisé par les lignes 90 et 100

Les ignes 120 a 130 vous permettent le pilotage de votre appareil.

La ligne 170 dessine le viseur (l«' votre apparetl.

l.¢ sous- programime. aérant le ur. va de la higne 200 a la ligne 250 et le
test de fin de partie esc effectué en lwnv 240).

La ligne 180 regarde si vous avez tiré ou non.

e lnun de Ta mitrailleuse est |nmm{|u par Fappel du sous-programme
200. 270 pendant le temps du ur. grace & lordre EVERY.

POUR JOUER :

Des que le programme a été laneé par Fordre RUN. vous devez manaeuyrer
pour essaver de faire en sorte que lappareil ennemi soit cadré dans vortre
viseur.

Pour cela. vous disposez des fleches de déplacement (touche 1. | . —.
<) et vous pouvez tirer a tout moment en pressant la touche COPY.

I apparetl ennemi peut continuer a se déplacer de maniere aléatoire. méme
lorsque vous avez tiré,

La partie se terminera avee Naffichage de GAGNE. si vous touchez I'avion
ennemi.

On peut aussi arréter a tout moment en frappant ESC deux fois.
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EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile de faire un affichage au graphisme plus soigné. utilisant
la couleur. On pourrait envisager de stabiliser la position de "avion ennenn
pendant le tir.

On peut aussi introduire plusieurs avions. compter les points ou le temps.
tenir compte de sa propre réserve de carburant. ete.

10 REM COMBAT AERIEN

20 RANDOMIZE(TIME)

30 EVERY 4,1 GOSUER 260:DI

40 CL.S

50 A=S:B=15: AV$=CHR$ (242) +CHR$ (198) +CHR$
(2473)
60O N=21
70 LOCATE EB,A:CALL %BDI9:FRINT AVS$

80 U=A:V=B
P0 A=A+2XINT (RNDXx2) -1

100 B=B+2XINT (RNDX2) 1

110 A=INKEY%®

20 B=BR-2X (A$=CHR$ (XF3) ) +2X% (A$=CHR$ (LF2)
)

1720 A=A-2% (A=CHRS$ (LF 1)) +2% (A$=CHR$ (LXFO)
)

140 IF EB<1 OR B»38 THEN B=ABRS (RB-37)

150 IF A<l OR A*24 THEN A=ABS (A-23

160 LOCATE V,U:CALL %EBDI9:FRINT " "
170 LOCATE 18,9:FEN 2:FRINT CHR$(150) ;CH
R$ (158) s CHR$% (154) : LOCATE 18, 10:FRINT CHR
$(151) ;CHR$ (144) ;CHR$ (157) : LOCATE 18,11:
FRINT CHR$(147)3;CHR$ (155) ;CHR$% (157) : FEN
1

180 IF A$=CHR$ (XEO) OR N<L21 THEN GOSUER 2
00

190 GOTO 70
200 EI:FEN Z:LOCATE 29-N,N:FRINT CHR$ (20
4) 1 LOCATE N+9,N:FRINT CHR® (205) :FEN 1
210 LOCATE 29~N,N:FRINT " ":LOCATE N+9,N
tPRINT 0

220 N=N-—~1

270 IF N»*9 THEN RETURN

240 IF ((ABSC(L1O0-A))<=1) AND ((20-B)<=4 A
ND B<=20) THEN LOCATE B,A:FEN T:PRINT AV
$:FAFER 2:FEN J:LLOCATE 17,23:FRINT "GAGN
E!":FAFPER Q:END

250 N=21:DI:RETURN

260 SOUND 1,271,1,95

270 RETURN
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Affichage publicitaire

REFERENCES :

Difficulté de programmation : movenne.
(11.1!(fgm'u: de jeu : affichage publicitaire.
Difficulté du jeu : aucune.

LEJEU :

Un texte quelconque devra étre introduit en début de programme. I pour-
ra ¢étre relativement long (mais inférieur a 254 caracteres) : on choisira
ensuite le sens et la vitesse de défilement. a la suite de quor le texte va
apparaitre (une seule ligne & la fois) et commencera a défiler. a la vitesse
choisie. et dans le sens choisi.

LE PROGRAMME :

Le texte sera introduit lettre par lettre aux lignes 70 a 100,

L affichage sera en grand format. grace a la ligne 160.

Le défilement vers la gauche est préparé a la ligne 190. et le défilement
vers la droite a la ligne 200.

Le texte sera affiché en ligne 180. et la durée de Iaffichage (vitesse de
défilement) est choisie par la boucle 210-240.

La ligne 230 permettra de changer. si besoin est. les conditions du défile-
ment.

Un ordre EVERY. suspendu pendant la saisie des données. permet de
changer régulierement la couleur des impressions (sous-programme 200-
2701,

POUR JOULR :

On lancera le programme par RUN. et a Iaffichage de la question EN-
TREZ VOTRE TEXTE. on mtroduira le texte a faire défiler. suivi de
ENTER.

On obtient ensuite Iaffichage DEFILEMENT DROITE (D) OU GAUCHLE

(G) auquel on répondra en tapant. soit D. soit G.

Puis a la question VITESSE. on répondra en introduisant un grand nom-
bre pour une vitesse rapide. et un petit pour une vitesse lente (par exemple.
de 0 a 40 ou plus).

Le texte commencera a défiler des que 'on aura frappé ENTER.

Si l'on désire changer les conditions du défilement, 1l suffit d"appuver sur
la touche O pour retrouver les questions SENS et VITESSE. On tapera
ESC deux fors pour interrompre le programme.

EXTENSIONS POSSIBLES :
On pourra introduire de la couleur. réaliser un affichage ondulant. faire
remonter les lignes sur |'écran. ete.




10 REM AFFICHAGE FURBLICITAIRE

20 EVERY 250 GOSUR 260:D1

20 CLS

40 Bgs="

SO0 PRINT "ENTREZ VOTRE TEXTE 2"

6O FRINT

70 A$=INKEY$:IF A$="" THEN 70

80 IF A%=CHR® (173) THEN BRB$=B&+" ":60T0O 11
0

P00 Bé=RBE+AH

100 FEN ZF:FRINT A% :G0TO 70

110 PRINT: PRINT:FEN 1:FRINT "DEFILEMENT
DROITE (D) OU A GAUCHE (G) "i:FEN Z:INFU
T, S FEN 1

120 PRINT

130 FPRINT "VITESSE (DE O A S0) :"3:FEN 2
: INFUT """, VeFEN 1

140 V=1V

130 EI

160 MODE ©

170 T=LLEN(B%$)

180 LOCATE 1,12¢FRINT " "+MID$(E$,1,18)+
190 IF LEFT$(S%,1)="6" THEN B$=RIGHT$ (B%
T +LEFTS (B, 1)

2OO IF LEFT$(S%, 1)="D" THEN B$=RIGHT$ (B%
y D) HLEFTS (B$, T—1)

210 FOR J=0 TO 10%V

220 Ce=INKEY®$

2RO OIF Ce="0" THEN MODE 1:DI:GOTO 110
240 NEXT J

280 GOTO 180

260 C=(C+1) MOD 25:INK 1,1+C

270 RETURN
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Le jeu du missile

REFERENCES :
Difficulté de punrr(nnnmlum : movenne.
Catégorie de jeu : contre AMSTR. AD.

Difficulté du jen - moyvenne.

LEJEU

AMSTRAD est en alerte @ vous ¢étes aux commandes d'un avion chargé
dune mission de spmlmm'v sur son territoire ; votre but est de survoler
une lhl\(' acnne l”l(' ‘re l)l( S¢ I]l( (& I)(ll un ((“(l( ‘( re (l‘r[(lll(ll et (I(‘ l'('\'('“il'
sain et sauf sur votre base @ mais. des qu' AMSTR: \l) vous aura re pére. il
Vi envover o votre poursuite. un missile tres perfectionné qui n"aura de
cesse de vous détruire.

Votre avion peut se déplacer dans toutes les directions. grace aux touches
de Ta 9 réussirez-vous a remplir votre mission 7

LE PROGRAMME
aligne 50 dessine Ta base ennemie a survoler (sous forme d'un Hagrandi .
aligne 00 dessine votre base de départ.

Les hignes 8O et 90 choisissent instant de départ du missile.
[a ligne 100 dessine votre avion.

Les ignes 120 ec 130 définmssent son mouvement s‘ui\'unl 8 directions. en
atilisant les sous- programmes en lignes 220. 230. 250 et 260.

La ligne 140 assure le départ du missile qui est dessiné par la ligne 150 et
dont le déplacement est géré par les lignes 100 et 170,

[es ignes 180 et 200 controlent la fin de parte.

rovn JjJoutrn :

Lancer le programme par RUN.

e terran de jen s"affiche et vous pouvez de plm er votre apparetl en utih-
sant les touches de 1T a9, avee la convention suivante :

-

AN 8 /

7 9

-

Vous devez lai faire contourner le territorre ennemi (st le missile touche ce
territoire. la partie s"arréte ).

St le missile vous détruit. vous obtenez un message TOUCHE. et la partie
sTarréte.

Taper ESC deux fois pour arréter la partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera sans doute nécessaire d’améliorer les divers controles du program-
me (I"avion a-t-1l survolé la base ennemie, est-l revenu a sa propre base... .
On peut aussi prévoir divers niveaux de jeu en faisant. par exemple. varier
la vitesse du missile. prévoir 'utilisation de leurres par Favion. Fexplosion
du missile au bout d'un certain temps. ete.

10 REM LE JEU DU MISSILE

20 RANDOMIZE (TIME)

TO0 EVERY 10 GOSUR 280:DI

40 CLS:M=0

50 LOCATE 18,62 FEN Z:iFRINT CHR$ (141) 3 CHR

H(142) sCHRS (10) s STRINGS (2, 8) s CHR${135) 1 C

HR$ (139)

HO FEN 2 sLOCATE 1,21:FRINT STRINGS (4,12

7) s LOCATE 1,220 PRINT STRINGS (4, 127) s FEN

1

7O UsZ4sV=1ébe Xy Vsl

80 S=INT (RNDXV+I)

PO GGl

100 LOCATE X, YiFRINT CHR$ (239)

110 A%=INKEY®%: IF A%="" THEN 110

120 A=VAL (A%) s F=86N (4. S-A) +2X (A=4)

130 ON (A AND ACS)Y+((10-A) AND AXS) GOSU

B 220, 250,250,260

140 IF 940 THEN 90 ELSE EI

150 LOCATE U, VaFEN Z:FPRINT CHR$ (2352) 3 0 FE

N1

160 Us=U~SEN (U-X)

170 V=V-8EN(V-Y)

180 IF (U=X AND U=Y) THEN LOCATE 1,2%:FR

INT "TOUCHE. .. "2 INK 0,2, 0:SOUND 1,319:80

UND 1, 379:SOUND 1,478:FOR I=1 TO S00:NEX

T Ias INE O, 1:END

190 IF X==20 AND Y=5 THEN M=1

ROO IF M=1 AND Xo=4 AND Y=20 THEN LOCATE
2T FPRINT "MISSION ACCOMPLIE'™: SOUND 1,

478: SOUND 1,379:S0UND 1,319:END

210 60TO 100

D20 X=X~F

230 Y=Y+

240 RETURN

250 GOSUR 230

260 X=X+F

270 RETURN

280 SOUND 1, 1000,2,2,0,0,1

290 RETURN
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Sous-marin

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : facile.

LEJEU

Vous manweuvrez en surface un chasseur de sous-marins. et des sous-
marins passent tres régulicrement en dessous de votre unité. a différentes
profondeurs.

Vous pouvez. a tout moment. larguer des grenades sous-marines et vous
pouvez méme envisager de toue Iu ‘v plusieurs fois le méme sous-marin.
Votre score sera affiché en permanence. sur le centre de I'éeran (rapport
nombre de coups au but sur nombre de sous-marins apparus ).

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet a votre AMSTRAD de choisir la profondeur du sous-

marin.

La ligne 90 dessine votre batiment.,

[La higne 100 dessine la surface de eau.

[La hgne 120 dessine le sous-marin.

Le tr est effectué par un programme spécifique placé aux lignes 200 a

240,

e déplacement tres rapide s de votre navire est réalisé par les hgnes 170
130.

Le test. permettant de savoir si Fon a touché ou non. est effectué en ligne

140.

POUR JOULER :

Taper RUN pour commencer la partie.

Le batiment sera déplacé grace aux fleches droite et gauche.

La touche 0 autorise le ur.

e navire. se déplacant trois fois plus vite que les sous-marins. 1l sera
possible de toucher plusieurs fois le méme batument.

Pour terminer la partie. il conviendra de faire ESC deux fois ou d"attendre
99 sous-marins.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez élémentaire d"améliorer la qualité graphique du jeu. d utiliser
la couleur et les sons. de faire d[)pdldltr(‘ plusl(‘ms sous-marins se dépla-
cant a des vitesses différentes. éventuellement méme. de permettre aux
sous-marins de tirer...




10 REM SOUS-MARTIN

20 RANDOMIZE (TIME) s EVERY 100 GOSUR 250
JOOINE Q. O INE 1,68 INE 2,18 INE X, 2

40 P=0rC=161 8=

S50 CLS

6O LOCATE 1,8:FRINT STRINGS (5," ")

TO T=X7:8=INT (RNDX8+35) s P=F+0.,01

80 X=2

Q0 FEN 2uL0CATE C,3:FPRINT " "y CHRE (2173
Y CHR$(142) s CHR$ (141) s CHR® (2122) 3" "
LOO LOCATE 1,4:FEN ZeFPRINT STRINGS (40, CH
R$(196))

110 FAFER 1:FEN 2:LOCATE 15, 19:FRINT USI
NG "SCORE ### ., ##" 3P FAFER O

120 FEN 23 LOCATE T,S8:FRINT CHR$ (154) 3 CHR
F(2TL) 4 CHRE(1Z4) 3

L3O IF X=2 THEN Y=C+2

140 IF S=X AND (T+1=Y 0OR T+2=Y) THEN F=F
+LeLOCATE T,SsFRINT "XxXx":SOUND 1,456, 20
W3, 0,0,1

150 Tw[wl:IF 100X (F-INT(F) ) »=9% THEN LQOC
QTL 1,210 FPRINT "CTEST FINI wewuvuvuwnnua
........... e TESOUND 1,478:SOUND 1,42
G SOUND 1, 3793 END

L&O IF To1 THEN LLOCATE Y, X:FRINT " ":GOT
0 60

170 A$=INKEYS

180 Ca=CH3X ((AS=CHRS (LF2) AND Cx1) ~ (A%=CH
R (&F2) AND C<37))

L0 TF A% =>"0" AND X=2 THEN 90

200 LOCATE Y, XsIF X=2 THEN FEN 2 ELSE FE
N

210 PRINT " "M X=X+l

220 IF X*8 THEN 80

230 LOCATE Y, XutFRINT CHR$ (252)

240 GOTO Q0

250 SOUND 1,200, 81 RETURN
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Tic tac toe

REFERENCES :

Difficulté de programmation : moyvenne.
Catégorie de jeu = réflexion Cdeux joueurs |,
Difficulté du jeu : facile.

LEJEL :

Un grand classique des jeux d'écoliers. proposé ici dans une version ne
comportant pas le jew machine : ¢ ||(u|u<* joueur devra placer a son tour un
O ouun N\ el un carur ou un carrcau) dans une case libre de la grille de
jew. et le premier qui réussit un ulig_rn( ment de 3 symboles identiques a
cagné Nalignement peut étre horizontal. vertical. ou suivant Fune des
(I““.\ (“il\'_r()llill(‘.‘ .

LE PROGRAMMLE :

Le terrain de Jeuest dessiné a 'aide de la boucle 1(50-70).

La ligne 90 s"occupe dafficher le symbole coeur ou carreau correspondant
au joueur qui a le trait.

Un svmbole chgnotant (ligne 120 est affiché en haut et a gauche du
terrain. maeéme si |.1 case est déj Jlacocceupée :les lignes 150 et 160 permettent
de déplacer le symbole sur le terrain de jeu.

La ligne 170 vérifie si la case ou 'on veut jouer est libre. et si Fon désire
jouer.

La ligne 180 enregistre le coup. et la ligne 190 réalise le changement de
Joueur.

rotn Jotrn :

Le terrain de jeu sera affiché des la frappe de RUN.

Un svmbole clignotant apparait alors en haut et a gauche de I'éeran : le
Joueur peut le deé ‘placer sur le terram de jeu a laide (l('s 4 fleches (touches
— —ect 1.}

Lorsqu'il arrive sur la case ou il désire jouer. il suffit qu'il appuie sur la
touche COPY. le coup sera refusé si la case n’est pas libre.

Si la case est hibre. le symbole qui correspond a ce joueur est inserit. et on
change de joueur.

Lorsque la partie est finie. il convient de taper ESC deux fois pour sortir
du programme. On pourra ensuite faire une autre partie avec RUN.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourrait réaliser aprées chaque coup un contrdle pour vérifier si 'un
des joucurs a gagné. On peut aussi réaliser un jeu mac hine mais il faudrait
éviter quil soit par trop systématique (par exemple. la machine jouant
toujours son premier coup sur la case centrale).




10 REM TIC TAC TOE

20 MODE O

TOOINE O, 18 INMK 1, 160 INK 2,268 INK 2, &1 RO
RDER 16

40 CL.G 1

S50 FOR I=1 TO 9

HO FEN O2LOCATE &, T+1:FRINT STRINGS (9, 14
)

70 NEXT I

8O =0

0 LOCATE &6, 182 FAFER &:FEN 2+EaFRINT "J0
VEWR " OHRS (228-E) s FAFER O

LOO Twla Jed

é+E3)

120 FEN 24k LOCATE L1-+2% (I-+1) , ZXTeFRINT C
HEEH (14735)

130 LOCATE 13k CI+1) ,2kIn IF Cox0 THEN FE
N CrFRINT CHRS$ (220-C) FLSE FRINT v

L4 A= Od TNREEYS

150 Tzl (AS=CHRS (LF2) AND T<73) + (Ad=CHRS (
LY AND T=1)

160 Je=d~ (Ad=CHRS (HF1) AND J35) + (AS=CHRS (
LFOY AND J#1)

170 IF Cox0 OR ASCHCHRS (MEO)  THEN 110
180 LOCATE 143X (I+1) ,3%JePEN 242 PRINT C
FRS (228D

10 R=0RE (k-1)

200 GOTo 90
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Smokey

REFERENCES :
Difficulté de programmation : movenne.
prog \
Catégorie de jeu : solitaire.
ategorie de )
Difficulté du jeu : movenne.

LEJEU :

Une colonne de fumée jaune apparait sur I'écran. Le joueur. représenté
par une téte. devient visible sur la droite. Il doit dans un premier temps se
positionner sur la colonne de fumée. puis a partir de la. il va automati-
quement avaler la fumée. a condition quil réussisse a se maintenir sur sa
trace.

LE PROGRAMMLE. :

La ligne 060 fait apparaitre la fumée au bas de I'écran : la ligne 70 permet
de changer (vers la droite ou vers la gauche) la direction de la colonne. et
la ligne 90 fait monter la colonne.

Le joucur apparait grace a la ligne 110. et son déplacement est effectué
par les lignes 160 a 180

Les lignes 230 a 250 se chargent de Iaffichage du résultat.

POUR JOULR :

On doit lancer exécution du programme par RUN.

La fumée commence a s'¢lever. tandis que le joueur. apparu sous forme
d'une téte rouge dans un coin de 'écran. va se déplacer sur elle a 'aide
des fleches. Des quiil arrive sur la fumée. il va automatiquement commen-
cer a lavaler. et devra essaver de suivre la colonne sans dévier \(rm( e aux
fleches 1 gagne s7il arrive en bas de 'éeran avant que la fumée n"arrive
en lluul.

L affichage final indique alors BRAVO ou PERDU. ainsi que le score ob-
tenu.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On pourra. tout en conservant I'idée de départ., lmpnsvr d’autres regles :
par exe mplv avaler toute la fumée, qui pourra aussi repartir d'un autre
endrotit si 'on dévie de la colonne initiale.

On pourra aussi améhiorer les controles de fin de parte. et la qualité du
graphisme.




10 REM SMOKEY

20 RANDOMIZE (TIME)

20 S=01X=24:Y=1+INT (RNDX40)

40 U=1:1V=17

S0 CLS

60 LOCATE Y, X:PRINT CHR% (228)

70 Y=Y-(RND<O.35 AND Y<24)+ (RND<O.S AND Y
>1)

80 T=1

?0 X=X-T

100 IF X=0 THEN 230

110 PEN 3:LOCATE V,U:FRINT CHR$ (224);:FE
N 1

120 IF Ux»=24 THEN 230

130 IF T<>0 THEN FOR I=0Q TO ZF00:A$=INKEY

$:IF A" THEN 150

140 IF T<x0 THEN NEXT I

150 LOCATE V,UsFRINT " "

160 U=U- (A%=CHR$ (¥F1) AND T=1 AND X«<273)
170 U=U~-(T=0)

180 V=V-(A%=CHR$ (XF3) AND V< 40)+ (A$=CHR$
(%F2) AND V1)

190 C=TEST ((V~1) %146+8, (25-U) X146+8)

200 IF C<x1 THEN &0

210 T=0:89=5+1

220 60TO 110

230 LOCATE 12,12:1IF U»=24 THEN FRINT "

BERAVO": SOUND 1,478: 850UND 1,7379:S0UND 1,73
19:60T0 250

240 FOR I=1 TO 6:S0UND 1,278,10,6%(I MOD
2) e NEXT I:FRINT "PERDU....."

250 LOCATE 12,14:FRINT USING "SCORE : ##
"G

201
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Course de voitures

REFERENCES :

Difficulté de programmation : ditficile.
(:i.l!(:‘g“['itl‘ de jeu : jeu de réflexe (1 joueur).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Vous circulez sur une route tres sinueuse. ne comportant aucun obstacle.
et vous devez essaver de la suivre le plus longtemps possible. La trace de
votre parcours reste affichée en permanence, et votre score est affiché des
que vous avez un accident.

LE PROGRAMME :

L impression de la route est assurée par la boucle I (70-100).

La ligne 110 fait avancer la route, et la ligne 120 imprime la voiture.

La ligne 150 controle son mouvement. et la ligne 160 détermine si la route
fait ou non des virages.

La higne 180 regarde si 'on a touché le bord de la route.

La ligne 190 incrémente le score.

La hgne 230 affiche le temps avant 'aceident.

POUR JOUER :

Lancer I'exécution du programme par l'ordre RUN, le dessin de la route
commence a évoluer. et votre véhicule, représenté par une voiture, appa-
rait.

Pour le déplacer vers la droite ou vers la gauche. vous devrez utiliser les
touches — et « (fleches de déplacement du curseur). Il vous faudra éviter
le plus longtemps possible de toucher une bordure noire, ce qui provoque-
ra 'arrét du programme et I"affichage de la mention ACCIDENT. suivie
de 'indication sur le score réalisé.

On pourra arréter le déroulement de la partie a tout moment en pressant
2 fois sur la touche ESC.

EXTENSIONS POSSIBLLES :

On peut envisager de jouer a plusieurs, chacun son tour, en enregistrant
le meilleur score.

On peut aussi envisager d’élargir la piste. et de faire courir plusieurs voi-
tures.

On pourra aussi s’inspirer des jeux d’arcades qui sont particulierement
nombreux sur ce theme.




10 REM COURSE DE VOITURES

20 RANDOMIZE(TIME)

30 SYMEBOL AFTER 240

40 SYMBOL 240,93,127,85,20,93,127,93,8
S50 T=TIME:CLS:FEN 1

60 X=24:Y=11:A=3:1B=1018:=0

70 FOR I=0 TO &

80 LOCATE Y+I+1,X+1:FRINT CHR$ (147);

Q0 IF I+2 0OR Ix*4 THEN FEN 2:LOCATE Y+I+1
W XL FRINT CHR$ (207) 1 s FEN 1

100 NEXT I

110 FPRINT: FRINT

120 LOCATE EB,AsFEN Z:FPAFER O-(N*18):FRIN
T CHR% (240) : PAFER O:sFPEN 2

120 FOR I=1 TO 10:A$=INEKEY$: IF A%="" THE
N NEXT I

140 C=R

150 B=R-~ (A$=CHRS$ (XF3) AND EB<40) + (As=CHR$
(%F2) AND B*1)

16O Y=Y (~2KRND AND Y4 25) - (2XRND AND Y3
)

170 IF N219 THEN NeN+1:G0TO 200

180 IF TEST((EB~1)X16+8, (25-~A—-1) X16+8) < x1
THEN 220

190 S=8+1:FAFER 1

200 LOCATE C,AsFRINT ™ "

210 FAPER O:BOTO 70

220 LOCATE 20, 12:FAFER 20 FEN 20 FRINT USI
NG "ACCIDENT. SCORE ###"3:S

220 LOCATE 20, 143 FRINT USING "TEMFS @ HiH#
" ROUND ((TIME-T) /300)

240 SOUND 1,478 S0UND 1,426 S0UND 1,379
250 FAFER OsFEN 1

203
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Danger spatial

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexe. pour un joueur.
Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Vous étes aux commandes d'un engin spatial qui vient de pénétrer dans
un nuage de météorites. Vous devez essayer de franchir le nuage sans
heurter une seule météorite. Votre score sera affiché en fin de partie, lorsque
vous entrez en collision avec une météorite.

LE PROGRAMME :

La position de chaque météorite est déterminée par les lignes 60 et 80 :
elle est imprimée par les hignes 70 et 90.

. avance des météorites est réalisée par la igne 100.

Les hignes 100 et 110 vérifient si vous avez ou non heurté une météorite.
La higne 120 dessine votre vaisseau spatial, et la ligne 140 permet de le
déplacer.

Le compteur se trouve en ligne 150.

La ligne 500 provoque un beep-beep pendant toute la durée du jeu

POUR JOUER :

Le jeu est lancé par 'ordre RUN.

Votre vaisseau apparait vers le milieu de I'écran, et les météorites viennent
a votre rencontre en partant du bas de I'écran. Pour vous déplacer. vous
pouvez utiliser les touches de déplacement horizontal (— et «).

On peut arréter la partie a tout moment en tapant ESC deux fois. Sinon.
le jeu sarréte lorsque vous heurtez une météorite, et le score est alors
affiché.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il serait intéressant de rendre le jeu de plus en plus difficile en faisant
dpp(n(ntn* de plus en plus de météorites au fur et a mesure du déroulement
de la partie.

On peut aussi essaver de détruire les météorites en les pulvérisant au fur
et a mesure de leur apparition.




10 REM DAMGER SFATIAL

20 RANDOMI ZE (TIME)

I0 EVERY 10 GOSUER 500

A0 CL.S

S0 X=180 Z=01 YmX

GO H=1+TNT (RNDX )

70 IF RND<O.7 THEN LOCATE H,2%5:FEN 2:FRI
NT CHR® (231) 3

GO Rl INT (RN XEE)

O IF RND<OLES THEN LOCATE B, 28:FEN 1iFPRI
NT CHR$ (231

100 LLOCATE 1,28:FPRINT CHR$ (10) s B=TEST ( (X
----- ) ¥1é6+8, (285-12) X 16+8) s C=TEST (XX16+8, (23
""" 12) %1 6+8)

110 IF B MOD 3 <0 OR C MOD 5 <X0 THEN 1
QO

120 LOCATE Y, 11aPRINT STRINGS (2, 32) 3

120 LOCATE X, 120 FEN T FRINT CHR® (242) +(H
b (24735 s

140 Ad=TNEEYS

LEO YaX

L&HO XmXe (AB=CHRS (LI AND X370+ (Ag=CHRS
(%F2) AND X :1)

170 Zwmd+l

180 6OTO &0

190 TE=QuWHILE TEC2008SOUND L, TE, Lo TE=TE
+ 10 WEND

200 LOCATE L1, 280 FAFER JaFEN Lo FRINT "LE
SCORE EST DE"; Z:FAFER O:FEN 1:END

GO SOUND 2, 40, 20 RETURN
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Diago

REFERENCES :
Difficulté¢ de programmauon : facile.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).

Difficulté du jeu : difficile.

LEJEU :

On lance le programme par RUN et on obtient un premier affichage qui
vous renseigne sur la performance i réaliser (par exemple, 5 points noirs
ou 17 points noirs... ). puis le temps est affiché et décompté, a partir de 10
secondes. Le jeu commence lorsque Fon arrive a 0 seconde. Des ronds
apparaissent alors en bas et a gauche de I'écran. formant une ligne dia-
gonale. et il vous faudra appuyer sur la touche 0 pour arréter I affic hage
des points des que vous estimez que le nombre de points demandé au dé but
est apparu a |'éeran.

On obtient alors un affichage BRAVO ou PERDU selon le résultat obtenu.

LE PROGRAMME :

L.e nombre de points noirs sera choisi au hasard. en ligne 50.

Le temps est décompté par le sous-programme 240-260 appelé toutes les
secondes (hgne 30).

Les points sont imprimés et la ligne diagonale est fabriquée par la ligne
120.

La pression de la touche O est détectée en ligne 150, et la hgne 170 controle
la fin de partie (aucun réflexe).

Les affichages de fin sont exécutés par les lignes 170, 200 et 210.

POUR JOUER :

On lancera 'exécution par RUN.

On obtent alors I"affichage de la phrase LE BON REFLEXE EST A... qui

indique le nombre de points gagnants.

Le temps sera ensuite décompté sous la forme ATTENTION : IL RESTE
. SECONDES qui indique le temps restant avant I"apparition de la dia-

gonale.

A Taffichage de 0. la diagonale apparait et commence a se déplacer sur

I"écran.

Si 'on esume que le nombre de points réclamé a été atteint, on devra

presser la touche 0.

L affichage mduluv alors BRAVO si 'on a gagné, ou PERDU dans le cas

contraire : puis la phrase AUTRE ESSAIL (O/N) est affichée, répondre O

pour faire une autre partie.




EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra envisager une adaptation du jeu a deux joueurs ou plus. en
laissant la diagonale se former compleétement et en testant la coincidence
lors de la pression de la touche affectée au joueur.

On peut aussi réaliser un graphisme plus soigné et modifier le principe du
déplacement des objets sur I’écran (déplacement horizontal, vertical ou
apparition au hasard...).

10 REM DIAGO

20 RANDOMIZE (TIME)

IO EVERY S0 GOSURBR 240

40 CL.S

SO X=INT (RNDX 135+3)

6HO 8=10

70 FRINT "LE BON REFLEXE EST A "i:FAFER

ZiFPRINT STRINGS (X, 202) s FAFER ©

80 WHILE Sx0xWEND

0 DI

100 CLS

110 Us==1

120 LOCATE 1,26:FRINT TARUJ) CHR$ (Z0Z)
130 FOR I=1 TO 100:NEXT I

140 U=U+1

1850 As=INFEY%$

160 IF A$="0" THEN 190

170 IF UX22 THEN FEN J:PRINT "PERDU!":WH

ILE TE<200:S0UND 2, TE,1: TE=TE+1:WEND: FEN
1:60TQ 210

180 GOTO 120

190 IF UsxX+1 THEN U=23:60T0Q 170

200 FEN Z:PRINT "BRAVO!":S0UND 1,478:50U

ND 1,426:80UND 1,379:FEN 1

210 PRINT:FRINT "UN AUTRE ESSATI (O/N)"

220 As=INEEYS$: IF As="" THEN 220

D30 IF UPPERS (A$)="0" THEN RUN ELSE END
240 LOCATE I, 12:FPRINT USING "ATTENTION.
IL RESTE ## SECONDES":S

250 8=8-1180UND 1,200

260 RETURN
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(Eufs

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU ;

Un oiseau mystérieux se déplace en battant des ailes au hasard sur I'écran.
Il pond des eeufs (représentés par des O) que vous (un carré de couleur)
devez essaver de récupérer. Attention, seuls les ceufs de votre couleur
rapportent des points, les autres vous en enlévent. Votre score (nom-
bre d'ceufs récupérés) sera affiché en permanence, et la partie se déroule
en un laps de temps défin.

LE PROGRAMME :

[ o1seau est dessiné en deux parties {(pour le mouvement) aux lignes 70 et
, ’ }- ‘}/ ’ / hg ¢ ¢

110 ; son déplacement aléatoire est géré par le sous-programme 220-310

(en particulier les lignes 270 a 300).

La ligne 130 permet de reboucler le programme sur la ligne 70.

8 I { leprog ) a g
Le déplacement du joueur est régi par les lignes 150 et 160. et le test
I ) J ¢ gl ignes ) ¢

permettant de détecter la présence d'un ceuf est effectué en ligne 170.

La ligne 190 permet Faffichage du score.

La fin de jeu est détectée en ligne 230.

POUR JOUER :

On lancera le programme par RUN.

L oseau commence alors a se déplacer au hasard sur 'écran, et se met a
pondre ses ceufs. Lorsque le svinbole qui représente le joueur (un carré de
couleur) apparait sur I'éeran. celui-cr peut se déplacer en utilisant les 4
touches de déplacement. 1 vous faut des lors essaver de récupérer un
maximum d'ceufs avant la fin de la parte.

On pourra arréter de jouer a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Sur le méme principe. on pourra facilement imaginer d’autres themes de
jeu. On pourra bien sir améliorer la couleur, les sons, le graphisme. et
éventuellement. définir un jeu a plusieurs joueurs, chacun essayant de
récupérer un maximum d’ceufs.
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10 REM OEUFS

20 RANDOMIZE (T IME)

IO INK 0,9

40 SYMBEOL AFTER 240:8YMBOL 240,24,24,126
L 255, 255, 36, 56,36

50 CLS:FP=R001R=18: 8=101 T=0

60 X=1+INT (RNDKZE) 1 Y1+ INT (RNDXR1)

70 LOCATE X,Y:PEN 2:FRINT CHR$ (198) ; CHRS$
(240) 3 CHR$ (198) 3

80 FOR I=1 TO Z0:A$=INKEY$

90 IF A$="" THEN NEXT I ELSE GOSUE 140
100 GOSUE 210

$(240) 3 CHRS CL92)

120 GOSUR 210

130 6OTO 70

140 LOCATE R,SsFPRINT "™ "

150 R=R- (A$=CHRS (XF3) AND R<E38) + (A=CHRS
(UF2) AND Rx1)

160 GG (AS=CHRS (ML) AND S422) + (Ae=CHRS
(%F0O) AND S3x1)

170 G=TEST ((R-1)X16+8, (25-8) X 16+8)

180 T=T-2X (G=2) + (G=2)

190 LOCATE 15, 250 FAFER LaFEN TaFPRINT UST
NG " SCORE ###"y Tyt PAFER O

200 RETURN

210 A=Xy Re=Y

220 =l

230 IF P=0 THEN FRINT "C"EST FIND.... "a 8
OUND 1,478: S0UND 1,426 80UND 1, 379:END
240 LOCATE R, S:FAFER J:FEN OuFRINT CHR$ (
23Z) st PAFER ©

290 FEN 2~ (RND=Q.5) s LOCATE AyRB:FRINT " "
FOHRS (231)+" "'

260 X=ABS (X+INT (1+2% (RND<O.5)))

270 Y=ABS(Y+INT (1+2% (RND<O.5)))

280 IF X*3Z7 OR X«1 THEN X=1

290 IF Y»22 OR Y41 THEN Y==1

Z00 RETURN

209
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Taquin de lettres

REFERENCENS :
Difficulté de programmation : moyenne.
Catégorie de jeu = réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.

LE JEU :

Qui d'entre nous n’a pas. un jour ou autre. eu dans les mains un de ces
petits puzzles ot Fon essaie de dé pLu er d'une case a une autre des pe tts
carrés de plastique colorés. jusqu’a Fobtention d'un résultat bien précis 7
En son temps le 14-15 de SAM LOYD. a eu autant de succes que notre
célebre RUBIK'S.

Le taquin qui vous est proposé ier utilise 35 lettres. disposées au hasard
dans un carré de 0 cases sur 6 cases. et ces lettres peuvent. replacées dans
leur ordre initial. vous permettre de reconstituer un proverbe tres connu.
Une case coloriée vous permet de déplacer les lettres. et un compteur
affiche en permanence le nombre d'essais @ arriverez-vous a retrouver le
proverbe 7

LE PROGRAMME :

La grille de jeu est dessinée pour les boucles imbriquées K (70-100) et
(40-120).

La phrase a reconstituer (qui pourra bien sar étre modifice) est placée
dans une variable R$ en ligne 130.

Le mélange des lettres et Fimpression sont faits par la bouele 1 {140-220).
La ligne 250 réalise Faffichage du carré coloré : celui-ci est déplacé par
les Tignes 290 e 300 en utilisant les 4 fleches.

La higne 320 réimprime la lettre coneernée a emplacement du carré co-
loré.

La ligne 340 comptabilise le nombre dessars qui est imprimé grace a la
ligne 240,

POUR JOUER :

On lance le prograimme par RUN.

La partie sera évidemment d’autant plus difficile que 'on ne connait pas
le proverbe a reconstituer. On peut déplacer les lettres et les faire passer a
I'e mpl.lu ment du carré coloré. a I'aide des 4 touches de direction (—. «.
L1

Le nombre d essais est affiché en permanence. en dessous du puzzle.

On peut arréter a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Le méme principe peut étre appliqué a toute sorte de taquins {manipula-
ton de nombres. de couleurs. de sons éventuellement). On peut aussi
prévoir plusicurs phrases. avee un choix effectué par un générateur aléa-
toire. ete.




1o REM TAQUIN DE L
D0 RANDOMI ZE CTIMED
20 MODE O

A0 FOR T=1 TO 13
G0 Ve

TOOFOR E=LOTO &

80 FthI CHRS (L5441

CHRS CLE-- ¢
b AND V) Yy

17 )1‘*(
100 Nle b
11O FRINT

S0ONEXT I

140 th Tel TCQ
1EHO Xas INT (RND ]
LEO TF MIDS (R$, X, 1)
170 A=A%+-MIDS (!\‘ir X

180 MIDS (R$, X, l)ﬁ ------

190 X=1 MOAD é&uY=INT

NEXT T
Xy

TESSOTE b HERT S

2SO LOCATE 2XX-+0, 2XY--00 FEN

1475)

260 TH=TNEEYS

270 TF Té="" THEN L.

NT CHRS$ (22

2HO T=Xy Jsy

RO KXo (ThamCHRSE (RF
2) ﬁND Xo#0)

D Y = (TGRS (RF

(\I\ID Y 0y
ELO MG, )= (X, YY)

TF T=X AND J=Y

3+ L SOUND

SEO6GOTH 240

MOD 20 L.OCAT
60 FRINT  CHES (145

e X, Y) =M I)‘B (NS,
LOCATE J*X!Q,J*YranHN SuPRT

LOCATE 2% T+3, 2%JI+5:

ETTRES

B4, I+3
(2KV) o+ (T

DEXNQT
LCIRNET

a0 R ONASOUVENTEESO TND®

ql

(r76é)
Ly

SN b FRITNT

QUATE 2
s GEOTO 280

""" %) AND XU
1) AND Yl

A (X, Y) =
Tl-\].NF AH L, T)

THEN FRINT

1y 478 SOUND
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Cibles

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : hasard.

Difficulté du jeu : facile.

LEJEU :

[l consiste simplement a tirer sur des cibles. en essayant de marquer le
maximum de points : le nombre de cibles (de 1 a 6) sera choisi en début
de partie. et le score réalisé sera affiché en permanence. Si 'on touche le
bord d'une cible. la partie s"arréte. On marquera d’autant plus de points
que le nombre sur lequel on tombe sera plus grand.

LE PROGRAMMLE :

L.e nombre de cibles est entré en ligne 50. La boucle 1 (80-100) effectue
Fimpression des cibles,

La ligne 120 affichera le score en permanence.

La balle est affichée par la ligne 130,

La boucle T 1150-200 " réalise Fimpression des chiffres contenus dans les
cibles. et permet le (lt'pl(u'« ment de la boule (ligne 190).

La ligne 220 regarde si Fon a uré, et la ligne _3() regi arde si la boule est
encore sur la llgm‘ de départ.

La ligne 240 fait progresser la boule vers la droite, et la ligne 250 vérnifie
st F'on a ou non atteint les cibles : puis les lignes 260 et 270 regardent ce
que Fona touché.

La higne 280 merémente le score.

Les lignes 290 et 300 s"occupent de la fin de partie.

POUR . JOULER :

Lancer le programme par RUN. et taper le nombre de cibles désiré suivi
de ENTER. Les cibles saffichent. et la partie commence. Votre balle.
représentée par un O. est affichée en bas a gauche : vous pouvez la dé p]d-
cer avee les fleches haut et bas (touches T et | ), et vous pouvez tirer a
tout moment en tapant COPY.

e score sera modifié en fonction de votre résultat. et une nouvelle balle
d])[hll.lll Il e st Imssll)lv d’arréter a tout moment en tapant ESC deux fois.
sinon le jeu s"arréte au bout d'un certain nombre de tirs.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra sans difficulté augmenter le nombre de cibles. modifier la regle

d"apparition des nombres dans les cibles pour la rendre moins hasardeuse,
s‘arranger pour que la balle elle-méme soit représentée par un chiffre qui

devrait coincider a larrivée avee celur de la cible.




10 REM CIBLES

20 RANDOMIZE (TIME)

FO OINE 0,9

40 FRINT: INFUT "NOMBRE DE CIBLES :"iN

S0 IF N<1 OR Nx6 THEN 40

HO P=108Jd=3018=0 B=1

70 CLS

80 FOR I=1 TO N

PO LOCATE J+1,3%I:FRINT CHR$ (140) 3 CHR$ (1
I rLOCATE J+1, 3XxI+12FRINT " "s CHR$ (133

LOCATE J+1,3XT+2:FRINT CHR$ (131) s CHR$ (1
29

1OO NEXT I

110 E=0Q:A=18%16

120 LOCATE 8,21 :FAFER L:FEN Z:PFRINT USIN
G " SCORE ### — BALLE ### ";SiB:FAFER O

L2230 TAG: MOVE F,A:FRINT CHR$ (271) 5 TAGOF
£

L4 D=A

150 FOR I=1 TO N

LHO U=TNT (RMNDXF)

170 LOCATE J+1,3xI+1aFPAFER 23FPRINT CHRS (
L+4e) sV (1) =U

180 Ae=INFKEYS$

L0 A4 X (AS=CHR$ (ML) AND AX6X16) ~4X (A
BaCHRE (RFO)  AND AC400)

SO0 NEXT I

S0 TAGrMOVE K, Ds FRINT " e s TAGOFF

220 IF AG=CHRS (XEO)  AND  E=O0 THEN B=E+1:6
QT0 240

SEOQ IR RO THEN 120

240 K=RE+1é

SEO IR EO1AXT THEN 17350

D700 IF CuxR THEN LOCATE 12, 12:FRINT "FER

END: FAFER Oz END

280 S=G+V (ROUND (28 C(A-8) /16)) /73))

290 F=fe-1 s FRINT CHR®(7) 3

IO IF P=0 THEN SOUND 1,478: SOUND 1,426
SOUND 1, Z790END

H10 60TO 110
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Gouttes

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : dessin,

Difficulté du | jeu s aucune.

LEJEL :

Cestun véritable programme de (l(‘ssm animé que on peut considérer.
en fait. comme un imterlude : un réeipient est dessiné sur 'éeran. vu en
coupe. et il contient déjacdes obstacles. Une goutte d'eaun. svmbolisée par
un rond bleuapparait au-dessus du réeipient et tombe en remplissant le
récipient au fur et o mesure. Sa trajectorre. lorsqu’elle rencontre un obs-
tacle. est entierement déterminée par e hasard @ elle part a droite ou a
gauche. jusquia ce quiil 0’y ait plus aucune possibilité. Alors. une autre
coutte tombe. et ainsi de suite. jusqu au débordement final.

s

LE PROGRAMMIE. :

[.es deux boucles emboitées 1100-1301 et ] 170-120) dessinent le récipient
et les obstacles,

La higne 170 dessine la goutte et la ligne 210 envoie dans un sous-pro-
gramme 370-390 qui permet de détermimer sl v a ou non rencontre
avee un obstacle.

Si ("c'sl non. on va en 290, et la goutte continue de tomber.

St elest out. la goutte part a droite ou & gauche (ligne 2307 selon la valeur
définie pour K en ligne 150.

On regarde de nouveau STl \' a ou non obstacle. ou si la goutte peut conti-
nuer a tomber hignes 240, 250 ou 200 1,

Selon le résultat du test. on lmll.wm 270, 290. 310 ou 340

rouvn Journ :

Le RUN déclenche le dessin du récipient et des obstacles. la goutte appa-
rait. se met a tomber et finit par se trouver une place. Une autre goutte
apparait et 'on recommence.

L.e programme s"arréte de lui-méme lorsque le récipient déborde @ on peut
I"arréter actout moment en tapant ESC deux fors.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut. bien entendu. ajouter la couleur et le son et aussl 111\|~..W(l un
| ]

jeu dans lequel un petit personnage devrait échapper aux gouttes ou a la

novade.




10 REM GOUTTES

20 RANDOMI ZE (T IME)

Z0 SYMROL AFTER 2401 8YMROL 240,28, 62, 127
W 127, 127,62,28

40 EVERY 40 GOSUR 1000:DI

5O OCLS

HO O FOR I=12 TO 20

70 FOR J=12 TO 27

80 LOCATE 11, TsFEN LiFRINT CHR$ (143 0100
ATE 28, TiFRINT CHRS$ (1473)

QO LOCATE J, 208 FRINT CHR$ (L4735

1OO TF Tax12 AND I X220 THEN LOCATE J, LaF
BN Ea FRINT CHRS CLAZ) o FEN L

110 IF 1020 ANMD RNMD<OL7 THEN LOCATE INT
(RNDX15+12) , T FPRINT " "

120 NEXT J

1720 NEXT I

140 Ya=INT (RNDX7416) 1 Xuéb

LEO om0 CRND O 8) )

IR

L7000 LOCATE Y, XeFEN Z2uFRINT CHR$ C240)

180 FOR J=0 TO 1OO:NEXT J

190 LOUATE Y, XeFRINT "0n

200 Us=X] s VY

210 GOSUR 70

TFJ=0 THEN 290

(WEZD GRVEEAT

GOSUE 270

I O THEN 210

IF I=0 THEN 240

LOCATE Y, Xs FRINT CHR$ (240)

GOTO 140

GATO 170

e

Ll

GOTO 230

JaTEST (V1) % 1&+8, (251 X1 &+8)

ZB0 IR U=24 THEN LOCATE 14, &6:FRINT "C"ES

TOFINDG " BOUND 1,478 SOUND 1, 2790 SOUND
1, 3190 END

TR0 RETURN

1000 SOUND 129, 0:SOUND 1,20, 5: RETURN
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Obstacles

REFERENCES :

Difficulté de programmation : assez difficile.
Catégorie de jeu :jeu de réflexe (pour un joueur).
Difficulté du jeu - movenne.

LE JEU :

Des obstacles se déplacentsur 'éeran pour venir a la rencontre d une petite
voiture qui (lhpns(- de la [)(MHII)III[(‘ de se déplacer vers la gauche ou vers
la droite pour les éviter et qui devra tenir le plus longtemps [)Ubbll)l(‘.

La distance parcourue sera affichée en permanence. et le jeu se termine
lorsque la vorture rencontre. soit le bord du terrain. soit un obstacle.

LE PROGRAMME

La higne 80 fait avancer les obstacles vers la voiture du joueur qui est
imprimée grace a la hgne 70,

Les lignes 80,90, 100 fabriquent la route (les lignes 90 et 100 bien qu'i-
dentiques sont toutes deux indispensables. car la valeur de RND ne sera.
en principe. pas la méme sur ces deux lignes).

La ligne 120 affiche le score dans une fenétre # 1 protégée contre le
défilement de Ta route.

La hgne 140 permettra de déplacer le véhicule.

l.es h”n( s 150 et 160 permettent de controler sil vy a ou non un obstacle
et de continuer |<~ programme s by alieu,

Le score estmerémenté en ligne 160.

En higne 1700 Natlisation d'une enere transparente permet de montrer la
vorture ¢erasant obstacle.

POUR JOULER :

On lance le programme en tapant RUN.

La route et les obstacles apparaissent en bas de I'écran et montent vers la
voiture. La voiture peut se déplacer a l'aide des fleches de déplacement
horizontal (touches — et «).

LLa rencontre avee un obstacle ou la bordure interrompt le déroulement du
programme et provoque affichage du score.

On peut. cependant. sortir du programme a tout moment en utilisant la
touche ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile daméhorer le dessin de la voiture. de la route. des
obstacles. On pourra améliorer le son et la couleur. admettre un certain
nombre d'accidents. enregistrer le meilleur score (pour plusieurs joueurs .
éventuellement dessiner plusieurs voitures. ete.




10 REM OBSTACLES
20 RANDOMI ZE (T IME)

IO EVERY 5 GOSUB 1000

40 SYMBOL AFTER 240:8YMBOL 240,93, 127, 8%
LR0, 9%, 127,95, 8: SYMBOL. 241,8, 20,8, 62, 42,
8,28, 54

50 CLE:WINDOW #0,1,11,1,25

&HO Gam e Yt

70 LOCATE Y, L:FEN 3:FRINT CHR$ (240)

80 LOCATE 1,25:FEN 1:FRINT CHR$ (143) 3 8TR
INGS (8, 32) ; CHRS$ (147)

90 IF RND<O.7 THEN LOCATE INT (RNDX8+2), 2
Sy PEN 20 FRINT CHRS$ (241)

100 IF RND<0O.8 THEN LOCATE INT (RNDX8+2),

2T FEN ZeFPRINT CHR$ (241) +CHR$ (10)

120 FPEN #1,1+(8 MOD 3):LOCATE #1,135,150:F
RINT #1, USING "SCORE »##H#";8

130 As=INKEY®$

140 YeYe (Ag=CHRES (XFE) AND Y 10) + (As=CHRS
(RF2) AND Y1)

150 CaTEST (Y1) X146+8, (25-1) X16+8)

160 IF C=0 THEN S=8+1:60T0 70

170 LOCATE Y, 1aFRINT CHR$ (22) s CHR$ (1) 3 CH
Fe (240)

180 WHILE TES200:S0UND 1, TE, Ly TE=TE+L: WE
ND

190 END

LOOO SOUND 1,400,2, 4,20 RETURN
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Captures dans ’espace

REFERENCES :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (1 seul joueur).
Difficulté du jeu : movenne.

LE JEU :

Votre vaisseau spatial navigue dans un dangereux champ de météorites et
votre mission est de vous emparer de la plus grande quantité possible de
minerai d'urane. un métal indispensable que I'on ne peut trouver que dans
ces lieux particulierement dangereux.

Vous devez arriver a manceuvrer pour recueillir I'urane, sans vous faire
heurter par une météorite.

LE PROGRAMME :

La ligne 70 permet de faire apparaitre le minerai d’urane.

La ligne 90 fera apparaitre les météorites et en assure le déplacement sur
I"écran.

Les lignes110 a 130 contréolent le déroulement du jeu (a-t-on heurté une
météorite ou a-t-on ((lpturé un bloc d’urane 7).

La rencontre d'une météorite provoque la fin de partie.

Votre vaisseau spatial est imprimé par la ligne 150 et son déplacement est
controlé par la ligne 160.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN et les météorites commencent a monter
sur I'écran. ainsi que les bloes d'urane.

Les touches de déplacement horizontal (— et «) seront utilisées pour
déplacer votre vaisseau et récupérer I'urane. mais le moindre heurt avec
une météorite provoquera la fin de la parue et I'affichage de la quantté
d’urane capturée.

On pourra aussi arréter a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut rendre le jeu de plus en plus difficile en augmentant progressi-
vement le nombre de météorites, ou encore, en minutant la durée de la
partie.

On peut aussi prévoir un affichage permanent du score, introduire un
deuxiéme vaisseau spatial manceuvré par une puissance étrangere et qui
cherche aussi a s’emparer de 'urane...




10 REM CAPTURES DANS L' ESFACE

20 RANDOMI ZE (T IME)

O OINE 1,0

40 CLS:SYMBOL AFTER 240:SYMEOL 240,0,8,8
JHA, 107,98, 8

mO XmlHy Zm0

60 G=INT (1+RNDX3I9)

70 LOCATE 8,25 FEN 25 FRINT "#"y

B0 S=INT (1+RND¥39)

90 IF RND<O.7 THEN LOCATE $,25:FEN Z:PFRI
NT "Xy FRINT CHRS$ (10)

100 FOR Is=1 TO 10:NEXT I

110 C=TEST ((X~1) X16+8, (25-12) ¥ 16+8)

120 IF C=3 THEN FAFER T:FEN 1:LOCATE 11,
24 FRINT USING "SCORE OBTENU : ###" 5 Z: WH
ILE TEC200: INK O, TE MOD 26:SOUND 1, TE, L:
TE=TE+1: WEND: FAFER O END

130 IF Cm2 THEN Z=Z+1:SOUND 1, 4783 SOUND
1,426 SOUND 1,379

140 LOCATE X=1,11:FRINT STRINGS (3, 52)
150 FEN 1:LOCATE X—1,12:FRINT " "+CHR$ (2
40) 4" M

160 A%=INEEYS

170 XmXe (A$=CHRS (LFD) AND X< E8) + (A$=CHRS
(F2) AND X3)

180 GOTO &0
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Anomalie

REFERENCES :

Difficulté¢ de programmation : difficile.
Catégorie de jeu @ solitaire.

Difficulté du jeu : moyenne.

LE JEU :

Il re POSC esse sntiellement sur une bonne ('dp.l('iu" d’observation. Deux grilles
de 25 cases chacune sont dessinées sur 'écran. Des symboles identiques
sont affichés en des endroits différents des deux ﬂrnll(' . mais 'un des
svmboles a été modifié sur la grille de droite. Le jeu consiste a trouver
e quel. en entrant ses ¢ mmlnnm ‘es dans 'ordre ligne-colonne.

LE PROGRAMMLE :

La boucle 1 150-80 imprime les chiffres de repérage des grilles et des
points. avee une enere masquée,

La boucle principale 1 7100-160 ) imprime les symboles des deux grilles.
dans un ordre différent.

La ligne 110 choisit le caractere a imprimer,

LLe sous-programme  1000-1040) s occupe de faire "impression a un em-
placement libre fon appelle deux fois pour les deux grilles ). Lors du tirage
de la Ivllrv modifiée. la ligne 1030 s assure que celle-cin’est pas identique
a celle quielle remplace. La matrice B contient la valeur de chaque letre
de la grille de drome.

les II;_'Ill s 170 et 180 changent. de facon aléatoire. 'un des caracteres.
Les coordonnées du point essayé sont entrées aux lignes 190 et 200. et le
controle est e flectud par la hene 210,

La ligne 220 Soceupe de Faffichage du résultat.

POUR JOUER :

Apres avorr lancé le programme par 'imstruction RUN, on obtient Paffi-
chage des deux grilles. On devra alors chercher. par comparaison. quel est
le caractere qui a été modifié (sur la grille de droite).

On entre alors son numéro de ligne, suivi de ENTER. et son numéro de
colonne. suivi de ENTER.

Le programme répondra alors BRAVO ou PERDU.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera possible d'utiliser des symboles graphiques de diverses couleurs. ce
qui pourra simplifier la recherche.

On peut aussi envisager d'utiliser des dessins plus sophistiqués. améliorer
le contrdle du résultat. admettre la bonne réponse sur la grille de droite ou
celle de gauche. introduire un minutage. ete.




10 REM ANOMALIE

20 INE 1,13 INE 2,18 INE Z,1sRANDOMIZE(TIM
E)

20 FOR Is=1 TO S:PO$=FO$+CHRS (144)+" "uNE
XT 1

40 T=5:DIM B(I,5) s CLS

S50 FOR I=1 TO

60 LOCATE 2%1-+1, 1aFPRINT IsLOCATE 1,2%I+1
tFRINT 1

70 LOCATE 2%I+19, 1:FRINT I:LOCATE 19,2%1
+1 i FPRINT I

75 LOCATE 4,2%1I+L1sFRINT FOS:LOCATE 22,2

I+1eFRINT FO%$

80 NEXT I

100 FOR I=1 TO 22

1160 D=INT(26XRND+1)

120 =0 8=T

1730 GOSUR 1000

140 L=18

150 GOSUR 1000

160 NEXT I

170 8=0

180 GOSUR 1000 INE 1,248 INE 2, &5 INE 3,9

190 FEN 1:LOCATE 1,16 INFUT "LIGNE.. ...
el

200 PRINT: INFUT "COLONNE ... "3T

210 LOCATE 1,20:IF B(T,I)=D THEN FRINT "
BRAVO! ..o " ELSE FRINT "FERDU!.. .. e WHIL
E TE«200:S0UND L, TE, 1i TE=TE+1 1 WEND

220 PRINTsPFRINT "LA LETTRE A TROUVER ETA
IT Vs CHRS (64+D) 1 END

LOO0O U= Z+2KINT (RNDXT) o VgL +2X INT (RND X &
)

1020 IF Cox1 AND S0 THEN 1000

1030 IF S=0 THEN IF B((V-20)/2, (U-1)/2) =
D THEN 1000

1040 IF L0 THEN BO(WV-20) /2, (U~-1)/2)=D

1050 LOCATE V,UsFEN 2-(L<H0) s FRINT CHR% (
D+&4)

1060 RETURN
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Plusieurs en un

REFERENCENS :

Difficulté de programmaton : difficile.
(]z.lyfgnru- de j_vu : (Ivu..\ Joueurs. -
Difficulté du jeu : variable. selon Nualisation.

LE JEU :

Plusicurs jeux sont en réalit¢ possibles avee ce programme qui va se
COMPOTEEr COmme un crayon ¢lectronique vous permettant d'inscrive des
svimboles de couleur. en n'importe quel emplacement de votre feuille-
ceran de télévision. On pourra. par exemple. 'utihser pour un jeu de mor-
pron e premier a réaliser un alignement de 5 pmns identiques gagne) ou
pourun GO on réalise des encadrements des pions adverses) ou mul autre
jeu. selon son imagination.

LE PROGRAMML. :

Le terrain de jeu est délimité par un cadre mis en place par la hgne 30.
Le changement de joucur est effectué par la ligne 50.

[e joueur qui a le trait voit le svimbole quil a choist (carré de couleur) se
placer en himite du cadre ligne 70

Les lignes 100 et 110 permettent aux deux joueurs de déplacer le symbole
sur le terrain.

Les lignes 130 et 140 controlent si le déplacement est possible (case libre
et non dépassement des limites

La ligne 180 permet déerire sur une case hibre.

POURJOULER :

RUN provoque Faffichage des imites du terrain et du numéro du Joucur.
ainsi que des symboles ¢ nllt‘sp(m(l(lllls que Fon devra déplacer sur I'éeran
al (u(lv des 4 touches de direction [ —. «—. |, 1.

[ n"est pas possible de venir sur une case déja occupée etil faudra appuver
sur la touche COPY pour inserire son propre symbole dans une case dis-
ponible.

Des que celaa été fait. le symbole du second joueur dppdmn dans la
colonne de gauche. a peu pn‘s au milieu. et le joueur procédera de la mémie
maniere que son adversaire.

Pour sortr du programme. il suffira de taper ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra utiliser éeran tout entier comme terrain de jeu et réaliser des

controles en fonction des différents jeux que 'on désire pratiquer : controle

d"alignements de 5 picees pour le morpion. contréle du nombre de pieces
capturées pour le GO,
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10 REM FLUSIEURS EN UN

20 MODE 1

20 MOVE 8,8:DRAWR 0,24%16,1:DRAWR 25x16,
0O, 1:DRAWR O, ~24%16,1: DRAWR —-25%16,0,1

40 J=0

50 J=ARS (J-1)

6O X=13ZuYes=l

70 LOCATE Y, X:FPEN 2~(J=1) :FRINT CHR$ (231
~28%J)

B0 As=INKEY$:IF A%s="" THEN 80

F0 A=X1B=Y

100 X=X~ (A$=CHR$ (LF1) AND X<24)+ (A$=CHR$
(LFO)Y AND X:2)

110 Y=Y~ (A$=CHR$ (XF3) AND Y<25)+ (As=CHR$
(XF2) AND Y>2)

120 LOCATE B,A:PRINT ™ "

120 C=TEST((Y-1)X16+8, (25-X) *146+8)

140 IF C<»2 AND C<x3 AND C+x1 THEN 160
190 X=AsY=R

1460 CA=INKEY (9)

170 IF CA<*0 OR Y=2 THEN 70

180 LOCATE Y, XsFEN 2-(J=1):FRINT CHR® (23
1-28%J)

190 IF J=0 THEN SOUND 1,200,110 ELSE SOUN
D 1,800,110

200 GOTO S0
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Parcours du cavalier

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu @ réflexion.

Difficulté du jeu : difficile.

LEJEU :

Il se présente. ici. comme un jeu de hasard total, mais provient, en réalité.
d'un probleme assez difficile a résoudre : comment déplacer un cavaher
sur un échiquier de facon qu'il passe une fois. et une seule. sur chacune
des 64 cases du damier.

Le cavalier se déplace suivant les regles communément admises aux échecs.
et sa position de départ est définie par le joueur : par contre. ses déplace-
ments sont effectués au hasard. Arrivera-t-il a parcourir les 64 cases 7

LE PROGRAMME :
La ligne 60 définit les divers déplacements possibles, dans deux variables
alphanumériques AS et BS @ la boucle emboitée I (70-100) dessine le ter-
rain de jeu.
On entre les coordonnées de la case de départ (ligne. puis colonne) aux
lignes 110 et 120.
l.a ligne 140 imprime le numéro du coup.

ene o7 I . P , .
La liene 150 permet le tirage au hasard d'un déplacement du cavalier.

£ U ! ! : . . :
La boucle G (160-210) cherche st le déplacement est possible : si ce nest

) I A

pas le cas. on essaie tous les autres (toujours dans le méme ordre).
L.es lignes 170 et 180 effectuent le déplacement.

N ‘ . I ) .
La ligne 190 contrdle que Fon ne sorte pas du terrain de jeu.
La higne 200 envoie en ligne 230 sile coup est possible.
La ligne 220 gere la fin de partie (cavalier bloqué) et affiche le score.
Les lignes 230, 240 et 250 réalisent le coup et inerémentent le score.

g I

POURJOUER :

On lance le programme par 'ordre RUN. Le terrain de jeu s’affiche : on
chosit alors la position de départ en tapant d’abord un numéro de ligne
fentre 1 et 8). suivi de ENTER puis son numéro de colonne. suivi de
ENTER. Le jeu commence immédiatement et il se déroule de facon entie-
rement automatique jusqu’a ce que le cavalier soit bloqué. On peut. bien
sar. arréter a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut imaginer de nombreuses variantes sur ce theme. ne serait-ce qu’en
commencant par faire varier la taille des échiquiers ; on peut aussi amé-
liorer considérablement le graphisme. Mais. le plus intéressant est d"arri-
ver a définir un algorithme donnant la ou les solutions du probleme miual...




10 REM FARCOURS DU CAVALIER
20 RANDOMI ZE (TIME)

HOOINE O, 93 BORDER 9

40 CLS

S0 Be=1a T

HO
AB+AS

70 FOR I=1 TO 8

8O LOCATE ZxI+2, LyFRINT I
S0 LOCATE 1, 2%I+1sFRINT 3"

AN BEEm N SERRRTAE "5 1 Adm

LOO NEXT 1

110 LOCATE 1,193 INFUT "LIGNE DE DEFART
HEI

120 FPRINT: INFUT "COLONNE DE DEFART:"3Jd
120 IF 959 THEN =03 T=T+1

140 LOCATE 23xJ+3,2%I+10FAFER 20 FEN Do FRI
NT RIGHTS® (STRS$ (S5), 1) o IF T<0 THEN LOCATE
IRTA2, 2K TAHLe PRINT RIGHTS (STR$(T) , 1)

150 Z=INT (RNDX8-+1)

L&O FOR G=Z TO Z+8

170 A=1+VAL (MID% (A%, G, 1)) -4

180 B=J+VAL (MIDS (B$,6, 1)) -4

190 IF A<l OR Bl OR AXB8 DR BX8 THEN 21
)

200 TF TEST (CCEKB+2) L) X 16+8, (25 (2%A+1
Y)Y X16+8) =0 THEN 270

210 NEXT &

P20 FAFER Ly FEN S LOCATE L, 2850 FRINT "TOT
AL "3 TH1O+S SOUND 1,478 SOUND 1, 4260 50U
ND 1,2379:FAFER OsFEN 1@ END

230 I=MAyI=H

D40 S=84+1lsFRINT CHR®(7) 4

250 G070 1730
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Othello

REFERENCES :
Difficulté de programmauon : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion (2 joueurs).

Difficulté du jeu = difficile.

LE JEU :

Devenu un grand ¢ Ll\‘«l([ll(‘ des jeux sur micro-ordinateur. le jeu d'Othello
ou Reversi gagne. méme si comme ict il est pratiqué a deux joueurs. a étre
géré sur ordinateur. avee visualisation : en effet. le | jeu consistant essen-
ticllement en des retournements des pions de 'adversaire. ceci peut se
révéler. a la longue. tres fastidieux. surtout si vous étes un joueur assidu.

Le principe est que le joucur Imssul(ml les X doit pour pouvoir jouer.

réussir a encadrer une ou [)lll\l( urs des pieces de son adversaire. dans une
ou plusieurs directions @ sil v réussit. les O seront alors retournés pour
devenir des X (le retournement pourra étre fait horizontalement. vertica-
lement ou suivant les diagonales).

Le joucur ayant les O procédera de la méme fagon. et ceci jusqu’a ce que
le damier soit rempli ou que la personne ne puisse plus jouer (si un joueur
ne peut retourner des prons. il doit passer son tour).

LE PROGRAMME :

Les boucles emboitées P (50-120) et Q (70-110) dessinent le terrain de
jeu et la ligne 140 affiche un X ou un O. selon le joueur qui commence.
La boucle l’ 200-320 " contrdle la vahidité du coup (la case est-elle libre :
lignes 300 et 310 ). en utilisant une partie de programimne qui se trouve aux
h"m-s 300 a 420 (a-t-on plh un ou plusieurs ennemis en ligne 360 et
retournement éventuel autorisé par la hgne 380 : on refait un balavage
dans toutes les directions. si I'encadrement s’est révélé possible).

La ligne 200 définmt les 8 directions d’exploration.

Les hgnes 240 et 250 calculent les déplacements a effectuer pour explorer
ces 8 directions.

La ligne 230 réalise les déplacements.

La ligne 340 assure le changement de joueur, s’il v a eu retournement
(controlé en ligne 330).

POUR JOUER :

Apres RUN. chaque joueur entrera a son tour les coordonnées (ligne. EN-
TER. puis colonne. ENTER) de la case ou il désire jouer : si le coup est
accepté. les prons sont retournés et I'on change de joueur : si un coup n’est
pas possible. on entre 0 en premiere coordonnée pour le changement de
Joueur.




EXTENSIONS POSSIBLES :

Avant tout, bien str, améliorer I'affichage avec des couleurs. une grille
plus aérée.

On pourra aussi imaginer un jeu machine pour AMSTRAD.

Apres avoir lancé le programme par RUN, il convient d’entrer la dimen-

sion de la grille (4, ENTER ou 6, 8 ...).

10 REM OTHELL.O

15 WINDOW #1,25,40,8,18

20 INFUT "DIMENSION DE LA GRILLE :"3A

20 IF A MOD 2 «<x0 OR AX8 OR A«2 THEN 20

40 CL.S

SO FOR P=1 TO A

60 LOCATE 2%P+1, 1:FRINT RIGHT$ (STR$(F) , 1

)

70 FOR @=1 TO A

80 LOCATE 1,2%FP+1:FRINT RIGHT$(STR$ (F),1

)t LOCATE 2%0+1,2%FP+1:FRINT CHR%(144)

Q0 IF Q=A/2+1 AND F=A/2 THEN LOCATE 2%Q@-
o 2XF+12FEN 20 FRINT CHR$ (231) 3" "3 :PEN 3

tPRINT CHR$ (203) s FEN 1

100 IF @=A/2+1 AND F=A/2+1 THEN LOCATE 2

Q-1 , 2%F+1:FEN Z:FRINT CHR$(203) 3" "3;:FE

N 2:FPRINT CHR®% (2Z1):PEN 1

110 NEXT @

120 NEXT F

130 k=1

140 CLS #1:LOCATE #1,2,7:FEN $#1,2~(k=1):
FRINT #1,"JOUEUR "3CHR$ (231K %X28) : SOUND
1,:uu+”uu*+ 10

160 FRINT #1.INPUT #1,"LIGNE z"3U

170 IF U=0 THEN 340

180 FRINT #1:INFUT #1,"COLONNE:"3V

190 H=1

200 FOR F=1 TO 8

210 8=0

220 W=0

D30 T=2%U+1:R=2%V+1

240 F=(F>»3 AND F<7)—-(F<3 OR F>7)

280 G=(F>1 AND F<3) —(F¥=6)

260 A=—-203% (8=1)-271%(5=2) —~144% (5=0)
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270 IF S=0 THEN 290

280 LOCATE R, T: FEN 2~ (K=1):FRINT CHR% (Q
)

290 T=T+2%F:R=R+2%0

Z00 C=TEST((R-1)X16+8, (25-T) x146+8)

210 IF C=2 0OR C=3 THEN 360

I20 NEXT F

EEOOIF MY O THEN 140

240 E=ARS (K-~-1)

280 GOTO 140

THO IF (C=2 AND k=1) OR (C=3 AND k=0) TH
EN W=1

270 IF S4»0 THEN LOCATE R, TyFEN 2-(l:=1):
FRINT CHR$ (Q)

280 IF W=1 AND ((C=2 AND k=1) OR (C=3 AN
D k=0)) THEN 290

90 IF W=0 OR 8«<x0 THEN 320

400 8=1-(K=0)

410 H=-HX (S=0)

420 GOTO 220




Dames

REFERENCES :
Difficulté de pr()g,rdmmdtl()n tres difficile.
Catégorie de ) jeu : deux joueurs.

Dlh’u,ullc du jeu : difficile.
LE JEU :

Cest le jeu (ldsslquv de dames a la francaise. mais un peu lnu)mpl(t
puisqu’il ne [)l(’\()ll pas la possibilité de faire des dames. La regle du jeu
reste (ldssn]uv mais les controles ont été un peu snnpllin S. |,< S mouve-

ments des pieces sont entrés en une seule maneeuvre (position de départ
et direction du déplacement) et les prises sont réalisées automatiquement.
st elles sont possibles.

Par contre le changement de joueur étant réalisé a chaque coup. il faudra
éventuellement taper O pour pouvoir rejouer s'il v avait eu saut ou si le
coup n’était pas possible.

LE PROGRAMME :

Les boucles 1 (80-170) et ) (90-160) dessinent le damier et définissent les
positions nitiales des pions noirs et des pions blancs. Les positions sont
dans une table R (X. Y) et la couleur dans une autre table C (X, Y).
L”imprt‘s‘s‘ion des pions proprement dite est effectuée par les boucles em-
boitées ] (190-250) et I (200-240).

La ligne 270) mdlquc le joueur qui a le trait.

Le coup est entré en ligne 270.

La ligne 280 réalise le changement de joueur (on tape 0).

La hgne 300 regarde si le dcpld(,mm nt est possible.

La higne 330 traite le cas d’un déplacement et la ligne 340 celur d'un saut.
La higne 380 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

Des le lancement du programme par RUN. le damier est affiché avee ses
pions, et un cercle de couleur apparait en dessous pour indiquer que le
trait appartient au joueur correspondant.

On joue en indiquant par un mot de 3 lettres (pouvant commencer par un
0) la ligne et la colonne de la piece a déplacer. puis la direction du dépla-
cement (codée de 1 a 4) suivant la convention :

+ 1

3 2

Par exemple 9D1 signifie que le pion situé en ligne 9. colonne D. se déplace
I g q I ) I

dans la direction 1.

De méme OG3 signifiera piece noire, ligne 0. colonne G. direction 3.
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Le changement de joucur étant effectué automatiquement il faudra taper
0 pour rejouer si le coup est refusé ou sil y a eu prise. Le programme ne
controle pas 'arrivée a dame. et n'interdit pas les déplacements en arricre.

EXTENSIONS POSSIBLES :

Il sera assez facile de commencer par améliorer les contréles (changement
de joueur. coup en arriére qui ne correspondrait pas a une prise, sortie de
terrain). On pourra e nvisager la création de dames, leur déplacement, et
éventuellement éerire un programme permettant a votre AMSTRAD de se
méler avec de bonnes chances de réussite a vos passionnantes parties.

10 REM DAMES
20 DIM R(10,10):DIM C(10,10):SYMBOL AFTE
R 240:SYMBOL 240,0,0,0,0,0,0,0,0: SYMROL
241,0,60,195,195, 189,129, 66, 60

0 A$=STRINGS (I, 140)

40 E$=STRINGS (3, 143)

50 C$=STRINGS (3, 131)

60 CLS

70 PRINT " A B C D E F 6 H I
g

80 FOR I=1 TO 10

90 FOR J=1 TO 10

100 IF (I+J) MOD 2=0 THEN 120

110 LOCATE IXJ+1,2%I:FPRINT A$:FPRINT I-1:
LOCATE 3xJ+1,2%I+1:FRINT E$:LOCATE IxJ+1
,2XI+2: FRINT C%

120 R(I,J)=0

130 IF (I+J) MOD 2=1 THEN 160

140 IF J<5 THEN R(I,J)=1:C(I,J)=2

150 IF J»6 THEN R(I,J)=1:C(I,J)=3

160 NEXT J

170 NEXT 1

180 H=1

190 FOR J=1 TO 10

200 FOR I=1 TO 10

210 IF (I+J) MOD 2 <3>0 THEN 240

220 X=3IKJ+2:Y=2KI+1

230 LOCATE X,Y:FEN C(I,J):FRINT CHR$ (240
+R(I,J))

240 NEXT I




250 NEXT J

260 LOCATE 1,23:FRINT CHR$(20) 3

270 LOCATE 1,23:FPEN 2-(H=1):PRINT "JOUEU

R ";CHR$(241);: INFUT " — VOTRE COUF :"3D

%

280 IF D$="0" THEN H=ABS (H-1):G0TO 260
290 GOSUB 400

T00 IF R(L,C)=0 OR (C(L,C)=2 AND H=1) OR
(C(L,CY=3 AND H=0) THEN 260

T10 T=(1 AND (D=1 OR D=2)) - (1 AND (D=4
OR D=3))

220 S=(1 AND (D=3 OR D=2)) - (1 AND (D=1
OR D=4))

330 IF R(L+S,C+T)=0 THEN R(L,C)=0:R(L+S,

C+T)=1:C(L+5,C+T) =2~ (H=1) : GOTO 380

240 IF C(L+8,C+T)=2-(H=0) AND R(L+S,C+T)

=1 AND R(L+2XS,C+2%xT)=0 THEN 360

350 GOTO 260

360 R(L,C)=0:R(L+S,C+T)=0:R(L+2KS, C+2KT)
=1:C(L+2XS,C+2XT) =2— (H=1)

270 GOTO 190

280 H=ABS (H-1)

390 GOTO 190

400 L=VAL (LEFT$(D$,1))+1:C=ASC (MID$ (D$,2
. 1)) =641 D=VAL (RIGHT$ (D%, 1))

410 RETURN
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Quatre a quatre

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexion fun ou deux joueurs).

Difficulté du jeu : difficile.
LEJELU :

11 pourra etre pmllquv aunou |)|usu urs joucurs. Dans les deux cas. le but
est darriver a échanger les prons X avee les pmns O : st 'on joue en
solitaire. cet échange ‘devra etre réalisé avee le moins de coups possible.
Les prons sont déplacés alternativement en respectant les regles de dépla-
cement du cavalier aux échees @il n'y a pas de prise, et on ne peut passer
son tour,

LE PROGRAMME :

La variable alphanumérique A$. en ligne 40. contient la table des coups
possibles (déplacement du cavalier).

La boucle 1 160-100) dessine le terrain de jeu. et les positions de départ.
La ligne 120 permet d"afficher O ou X. selon le joueur qui a le trait.

La ligne 150 permet Faffichage du curseur clignotant qui indique sur
quelle case on se trouve,

Les lignes 180 et 190 permettent le déplacement du curseur.

La ligne 200 regarde si Fon a appuyé sur une touche de 1 a 8. donnant la
direction du déplacement.

La ligne 210 réimprime la figure qui était sous le curseur. La ligne 240
transforme en nombre le svmbole chiffre frappé. La ligne 230 réalise le
controle de départ.

Les lignes 250 e 200 effectuent le dé plm ement. La ligne 290 réalise le
controle darrivée. Le résultat est unpnnu par la ligne i()() le changement
de joueur estréahisé par la ligne 310 etun .7 estimprimé a I unplau ment
de départ. Le sous-programme 330-340 est utilisé pour les divers controles.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN. Le terrain de jeu est affiché. ainsi que
le svmbole permettant d'identifier le joueur qui a le trait. Le joueur peut
choisir le pron quil désire déplacer en manceuvrant le curseur clignotant
grace aux touches de déplacement du curseur.

Pour déplacer son pion. il suffit. lorsque le curseur est sur ce pion. de taper
la direction du déplacement. suivant le code :




Le coup sera refusé si la case de départ n’est pas conforme ou si la case
d’arrivée est occupée. Sinon, le coup est réalisé. et le trait passe a autre
joueur, qui depld(‘( le curseur clignotant pour 'amener sur I'un des pions.
et joue de la méme facon.

Le joueur gagnant est celui qui réussit a amener le premier tous ses pions
dans les cases initialement occupées par 'adversaire. On peut interrompre
la partie a tout moment en tapant ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peuat améliorer les contréles. prévoir un test de fin. utiliser un terrain
de jeu différent : on pourra aussi envisager I'écriture d'un programme
permettant a votre AMSTRAD de participer au jeu avee de bonnes chances
de I'emporter.

10 REM QUATRE A QUATRE

20 INE 0, 15: BORDER 15

S0 MODE O

40 H=1:A$="3665322756"

S50 LOCATE S,23FPRINT "1 2 3 4 5"

60 FOR I=1 TO S

70 LOCATE 1,3XI+3:FRINT RIGHT$(STR®(I),1
Y:LOCATE S,3%I+3:FRINT CHR$(144)+" "+CHR
$(144)+" "+CHR$(144)+" "+CHR$(144)+" "+C
HR$ (144)

80 IF I<3 THEN FEN 2:LO0CATE 3,3%I+3:FRIN
T CHR$ (231) 3" "1 CHRE (2F1) 2 FEN 1

P00 IF Ix3 THEN FEN Z:LOCATE 11,3XxI+3:PRI
NT CHR$ (203) 3" "31CHR$(203) :FEN 1

100 NEXT I

110 X=13Y==1

120 LOCATE 5,22¢+FEN 2+H:FRINT "JOUEUR "
s CHR® (2731 -28%H)

120 GOsSUB 230

140 I=J

150 LOCATE Z+2%X, 3+I3XY:FRINT " "

160 A=X1B=Y

170 Ré=INKEY%$

180 X=X—~(R$=CHR$ (XFI) AND X«5)+ (R$=CHR% (
&F2) AND X>1)

190 Y=Y (RE=CHR$ (XF1) AND Y«<3)+(R$=CHR% (
“F0O) AND Y1)

200 IF R$<"9" AND R$:>"0" THEN 230
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210 LOCATE I+2%A, T+IXB:FPEN J:IF J=1 THEN
FRINT CHR$(144) ELSE PRINT CHR$(23I1-28x%
(J-2))

220 GOTO 120

230 IF (I=1) OR (I=2 AND H=1) OR (I=3 AN
D H=0) THEN GOTO 210

240 K=VAL (R$)

250 S=Y:Y=Y+VAL (MID$ (A$,k,1))~4

260 T=X:X=X+VAL (MID$ (A%, k+2,1))~4

270 IF X<1 OR X»*5 OR Y<1 OR Y:»S5 THEN Y=8
1 X=T:A=T:B=6:60T0O 210

280 GOSUB I30

290 IF J<>1 THEN X=-1:J=2+H:GOT0O 270

I0O0 LOCATE 3I+2%X,I3XY+Z:PEN (2+H) :PRINT C
HR® (2T1-28%H)

10 H=ABS (H~1): I=1

I20 GOTO 210

IZO J=TEST ((T+2XX—-1)AI2+16, (25~ (I+3IKY))
X16+8)

I40 RETURN




Echecs

REFERENCES :
Ditficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : jeu de réflexion. pour deux joueurs.

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

Le programme propose se ulement a deux joueurs de disputer une partic
en se servant de 'éeran du téléviseur comme plateau de jeu. I n'y a pas
de controle de la validité des coups. mais seulement gestion (lv la position
des pieces sur I'échiquier. Les pions et les picees sont dessinés a aide de
I'mstruction SYMBOL. La couleur permet de distinguer chaque camp.

LE PROGRAMME :

Les hignes 110 a 200 dessinent I'échiquier. Les lignes 150, 160, 170. 180,
210 et 220 définmissent les conditions inttiales. a l'aide de deux tableaux :
R (1. ]) pour les codes des pieces. et C (1 ]) pour la couleur.

Les boucles emboitées 1 (250-280) et ] (240-290) dessinent les picees.
La ligne 320 permet I entrée de la ligne et de la colonne de départ. avee
controle en ligne 330.

La ligne 360 permet d’entrer colonne et hgne d'arrivée,

La ligne 380 note la nouvelle position.

La ligne 390 assure le changement de joueur.

POUR JOUER :

On lance I'exécution par RUN.

L échiquier est dessiné. puis les pieces. et enfin un texte de couleur indique
le joueur qui a le trait : on entre la colonne et la ligne de départ. sous la
forme E 7 par exemple. on donne la colonne et la higne darnivée. Le
déplacement est alors effectué. et ¢’est au tour de autre joueur,

Pour arréter. 1l suffit de taper ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On pourra chercher a réaliser un (H.lphmnv plus [nuls imtroduire le
controle du mouvement des pieces. Et pourquor pas. éerire un programme
qui permette a votre AMSTRAD de se comporter en partenaire honorahle,
Bon courage !
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10 REM ECHECS
20 DIM R(8,8):DIM C(8,8): SYMBOL AFTER 24
(@)

IO SYMBOL 240,0, 16,40, 68, 108, 56, 124, 01 8Y
MEOL 241,0, 16,56, 16,56, 68, 56,0

40 SYMROL 242,0,84, 124,56, 56, 124, 124,0: 9
YMBOL 243,0,84,40,16, 108, 124, 124, 0

S0 SYMEOL 244, 0,0, 1é, 56, 56, 16, 124, 01 SYMB
OL 245,0, 16,56, 120, 24,56, 124, 01 SYMBOL, 24
by 00, 0,0, 0,0,0

GO CLS INE 1,90 INK 5,0

1O PRINT AR COD OEOF G MY
1o FOR T=1 TOQ 8

120 FOR JI=1 T0Q 8

LEO O TF CI+J) MOD 20 THEN 150

140 LOCATE ZXJ, 2% T FRINT A%y FRINT CHRS (4
G410 s LOCATE 20k, 2% T+ La PRINT Eea o LOCATE 3
XJ, 2K T+20 FRINT C#

LEG T
160 IF

180 TF
190 NEXT J
20O NEXT T
1O RCL, 1)
ROL, 5D sl ekl
RR0 FOR I

240 FOR J=1 TO 8

2EOFOR I=1 TO 8

REO Xl AT 1 YRk T

270 LOCATE X, YiFEN C(I,0) s PAFER (I+J) MO
D 2 FRINT CHERS (240+R (T, J))

2E0 NEXT 1

290 NEXT J

TOO WINDOW #1,28,40,9,18

T1O CLS H1:PEN #1, 20H: PFRINT #1, " JOUEUR
Man IF M=0 THEN FRINT #1, "BLEU" ELSE FRIN
T 1, "NOTR"




FEQOPRINT #1, "DEFPART  (C, L) "2 LOCATE #1,7
INFUT #1,"", D%
) GASUR 410

y -

FEO TR (L, C) 1 S=0 (L, C) s R (L, C) =6é&

THO LLOCATE #1, 1, 72 FRINT #1, "ARRIVEE (O, L
VA LOCATE #1,7,80 INFUT #1,"", D%

AT GASUE 410

FEO Ry C) =T 2y O) =8

F0 H=ARS (M- 1)

400 GOTO 240

A1 LaVAL (RIGHTS (DS, 1)) o C=AS0 LEFTS (D%, 1
)) b4

420 RETURN
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Mur de briques

REFERENCES :
Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : réflexe (pour 1 jouecur).

Difficulté du jeu : difficile.
LE JEU :

STl est un jeu que ['on peut présenter comme un grand ¢ l.lssu]uo des jeux
d’arcades pour micro- ordinateur. ¢’est bien le mur de briques (en anglais
BREAKOUT).

Il est offert. ic1. dans une version simplifiée, mais offre néanmoins de
bonnes performances : affichage du score en fin de parte. rebonds aléa-
toires. ete.

La regle en est tres élémentaire @ vous disposez d'une raquette qui peut
¢tre déplacée horizontalement pour renvoyer une balle qui va démolir les
briques dessinées en haut de 'éeran.

Votre probleme est d'en démolir le plus grand nombre possible. sans rater
la balle. ce qui provoquerait la fin de partie et Faffichage du score.

LE PROGRAMME :

La boucle T (50-80) dessine le terrain de jeu et les briques sont mises en
place par les boucles emboitées 1 (90-130) et ] (100-120).

La ligne 200 dessine la raquette dont la position est ('mllrf)l('v par la ligne
180.

Les hignes 250 a 270 regardent si 'on a touché le mur. les briques ou la
raquette.

Les rebonds sont gérés en conséquence avee des éventuels aléas. par les
lignes 250 et 270,

La ligne 210 affiche le score en permanence.

POUR JOULR :

Le programme sera lancé par I'instruction RUN. ce qui provoque 1"affi-
chage du terrain de jeu puis. tres rapidement. I'envoi de la balle. Le joueur
devra alors essaver de déplacer sa raquette a I'aide des touches de dépla-
cement horizontal ( = et «).

Si. a un moment queleonque. sa balle ne touche pas la raquette. le jeu se
termine.

On peut aussi terminer a tout moment par ESC deux fois.

EXTENSIONS POSSIBLES :

On peut envisager d’agrandir le terrain de jeu, d’augmenter le nombre de
briques. de pn voIr pluswun balles. d" introduire dvs effets sonores

On peut aussi. en s'inspirant des jeux d’arcades. introduire de p(‘tlls ou-
vriers qui viendront reconstruire votre mur de briques. au fur et a mesure
que vous le démohssez.




10 REM MUR DE BRIOUES

20 DEF FN IN(X)=1&KROUND (X/16)

50 hﬁND(M]?E(]IML)

40 CLBIFEN 1iA$sCHRS (1473) ¢ BS=CHRS (RI)
50 FOR I=1 rm 18

60 LOCATE 10+1, LiFRINT A%

70 LOCATE 11, I+1:FRINT A$:LOCATE 28, [+1:
FRINT A%

8O NEXT I

9O FOR I=1 TO &

100 FOR J=11 TO 26

110 LOCATE Jed, T+l e FEN 2+ (T+) MOD 2:FRI
NT B

120 NEXT J

LEO NEXT 1

140 TABG

150 ORIGIN 11K16,7X16=11 I=0:J=8X 1o Ke=lby
H=16: Y=6K16

170 Ade J NEEY $

L8O Yy \.I)* CAS=0HRES (RFE) AND YO LOX L6 +1 6
X ((-\S!Mﬁf(..,!-"lf-l‘ HORFR) AND Yi-4%16)

190 1 l‘:' "T'?’* LoTHEN MOVE TJ, TTaFRINT " "y T
Ou Ty JaxE

200 IVI(.JVE::. Yoy bén FRINT " "+ STRINGS C5, 1472+

o Lo 22 FRINT #1,

s TA=FN TN (A) &

(R CTI=EN TN D)

9T TE 1140 THEN TE=0:WHILE TE: 2001 SOUND
L, TE, 13 e WEND 2 END

240 (B8, TA~6)

pEOTE Cml THEN Hsb+2KHK (TAZ16X14 OFR 1A

L0 p ks ADKEK (CTRE15K16 OF TES0) 1 SOUND 1, 4

40, Lr TF RNDZOL S THEN 280 ELSE GOTO 170

260 IF C=0 THEN MOVE TE, IA:PRINT CHRS (23

1) g e Tl GOTO 170

270 I Cm2 OR Ced THEN MOVE TE, Tz FRINT

cnnmr 1) g g Hsebly KK CLAEK (RNDE 0L 5) ) ¢ Tasd s

G640 1 SOUND 1,200,6

GN Y X (LG 10K (RMD SO, 5))

290 GOTO 170
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Le léezard d’Alice

REFERENCENS :

Difficulté de programmation : difficile.
Catégorie de jeu : solitaire.

Difficulté du jeu : assez difficile.

LE JEU :

Il s“inspire tres vaguement d'une idée de LEWIS CARROLL. dans Alice
au Pays des Mervedles. Dans histoire originale. Alice grandissait ou di-
minuait. alors que dans le jeu. pour des raisons d’encombrement de la
mémoire. ¢’est un lézard qui change de taille.

Deux verres apparaissent sur 'éeran : 'un contient le liquide qui fait gran-
dir. lautre le liquide qui fait rapetisser (malheureusement ce n’est pas
toujours le méme verre). Le joueur devra indiquer la quantité de liquide
qu'il désire boire et le [ézard changera de taille en fonction de cette quan-
uté. Le but du jeu est de parvenir a lui rendre sa taille initiale.

LE PROGRAMME :

La boucle I (50-80) dessine les verres.

Le sous-programme 430 est appelé si la réponse a la question QUANTITE
nest pas assez rapide. La ligne 220 annule cet appel.

La boucle 1 1230-250) les remplit avee la quantité indiquée en ligne 210.
La variation de taille du lézard est définie par la ligne 290. avee controle
par les lignes 300-310,

[La boucle 1 1320-340) dessine le corps du lézard. les lignes 350 et 300
dessinent les pattes. la higne 370 la téte @ les deux boucles séparées 1 (380
et 390 forment le bee et les dents.

Un message gagnant sera affiché par la higne 410 si 'on a trouvé la bonne
taille.

POUR JOUER :

On lance le programme par RUN : les deux verres se dessinent. puis ap-
parait la question QUEL COTE & laquelle on répond en tapant G ou D :
on obtient I'affichage QUELLE QUANTITE ; on entre alors une quantité
(de 0 & 200) et on frappe ENTER.

Le verre doslgno se remplit sous vos veux, puis, apres quelques instants,
le 1ézard est affiché. On devra alors frapper une touche quelconque : si le
lézard n"avait pas la bonne taille. aucun message n’est affiché et 'on re-
vient au dessin des verres.

EXTENSI ( INS POSSIBLES :

p msqu il s"agit d'un jeu essentiellement graphique. il sera intéressant
d’améliorer lvs dessins et la couleur, de modifier le caractere aléatoire du
choix des verres. etc.

Pourquoi ne pas relire Alice au Pays des Merveilles, les 1dées n’y manquent
pas.
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10 REM LE LEZARD D’ ALICE

20 RANDOMIZE (TIME)

O MODE O N=XZ

40 FAFER 5

50 FOR I=1 TQ 9

60 LOCATE 1, I+4:FRINT " ":LOCATE 8, I+4:F
RINT " o

70 LOCATE 13, I+4:FRINT " ":LOCATE 20, I+4
sFRINT -
80 NEXT I

90 FOR I=1 TO 8:LOCATE I,14:FRINT " ":NE
XT I .

100 FOR I=13 TO 20:LOCATE I,14:FPRINT " "
PNEXT 1

110 FAFER 0:FEN Z:LOCATE 2, 15:FRINT "GAU
CHE":FEN 8:LOCATE 14, 15:FRINT "DROIT"
120 FEN 1:LOCATE 1,17:FRINT "QUEL COTE
130 A$=INKEY$: A$=UFFERS (A%) 1 IF A< ="D" A
ND A< "G" THEN 130

140 Us (1~12% (A$="D") ) KI21 Cal-SK (Adm"D")
150 FEN C:LOCATE 12,17:IF A$="D" THEN FR
INT "DROIT" ELSE FRINT "GAUCHE"

160 FEN 1:PRINT:FRINT "QUANTITE :'j:FEN
CiFm=Qy R

170 AFTER 100,0 GOBUE 4730

180 A$=INKEY$: IF F=l THEN GOTO 260

190 IF As="" THEN GOTD 180

200 IF ASCFCHRS (13) THEN ResR$+AS: FRINT
A% 1 BOTO 180

210 QmABS (VAL (R$))

220 ZmRE

AE0 FOR Is=1 TO S8XSER )

240 MOVE U, 12%16+1:DRAWR &x32-2, 0,0

250 NEXT T:SOUND 1,478:S0UND 1,426 SOUND
1,379

260 TE=QuWHILE TEC&HOO: TE=TE-+-1 1 WEND

270 CLS

290 N=N-+HXINT (SER(G))
FOO OTIF NU12 THEN N==12
I10 IF NX6O THEN N=&O
T20 FOR Is=1 TO 1OXN
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ITO OMOVE I+322, 195:DRAWKR O, 10,12

F40 NEXT I

IO TAGIMOVE Z2, 192:FPRINT CHR$ (15735) 3

Z6HO MOVER 1OXN~&64, O:FPRINT CHR$ (LS3) 4

I70 O MOVE 22,2200 FRINT CHR$ (224) 3 @ TAGOFF
IO FOR I=0 TO 1:MOVE O, 2124+2%1: DRAWR 322
W TONEXT I

290 FOR I=1 TO 4:MOVE 7%I,211:DRAWKR O, -2
SNEXT I

400 A%=INFEY$: IF Ad="" THEN 400

410 IF N=28 THEN LOCATE 8,27:FRINT "EBRAV
Q' SOUND 1,478:SOUND 1,379 SOUND 1,519
END

420 CLS:GOTO 40

4730 LOCATE 2,270 FEN Z2aPFRINT "TROF LONG,
JE JOUE"

440 Q=INT (RNDXIOO+10) 3 =]

450 RETURN
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Conseils de lecture

Pour approfondir vos connaissances en BASIC. et mieux connaitre le sys-
teme des CPC 464. 664 et 6128, ainsi que du PCW 82560. P.S.1. vous
propose une palette d’ouvrages utiles.

POUR JOUER AVEC OU CONTRE VOTRE AMSTRAD

® Super-jeux Amstrad, par Jean-Francois Schan (Editions du P.S.1) :
50 programmes BASIC sont ici abondamment commentés et totalement
ouverts a toute modification et adaptation. Le niveau de programma-
tion est supérieur a celur du 102 programmes”

® Amstrad en famille, par Jean-Francois Sehan (Editions du P.S.1)
Pour gérer votre compte en banque. votre portefeuille boursier ou votre
congélateur. pour apprendre ou jouer en famille avee votre micro. cet
ouvrage vous propose des programmes BASIC faciles a rentrer et adap-
tables a volonté.

POUR MAITRISER LE BASIC AMSTRAD

e Découverte de I'’Amstrad, par Daniel-Jean David (Editions du P51
Une découverte exhaustive et claire des CPC 464, 664 ¢t 6128, un
apprentissage progressif du BASIC Amstrad pour débutants complets.

e BASIC Amstrad — 1. Méthodes pratiques, par Jacques Boisgontier et
Bruno Césard (Editions du P.S.1.) :
Pour ceux qui connaissent déja un BASIC. voici un bon ouvrage de
perfectionnement a la programmation en BASIC sur Amstrad 40+4. 60+
et 6128.

e BASIC Amstrad — 2. Programmes et fichiers, par Jacques Boisgon-
tier (Editions du P.S.1.) :
Pour programmer le BASIC AMSTRAD. cet ouvrage donne de nom-
breux programmes de gestion, d’éducation et de jeux ou le role des
fichiers est expliqué et largement commenté.

® BASIC plus, 80 routines sur Amstrad. par Michel Martin (Editions
duP.S.L):
Pour pousser votre Amstrad au maximum de ses capacités : 80 routines

de simulation d’instructions qui n’existent pas en BASIC Amstrad.

e Périphériques et gestion de fichiers sur Amstrad, par Daniel-Jean
David (Editions du P.S.L.) :
Cet ouvrage s’adresse aux lecteurs, déja initiés a I"Amstrad. souhaitant
programmer en BASIC Amstrad des applications utilisant des fichiers
sur disquette ou cassette, et programmer tous les périphériques des CPC

A 9
464. 664 et 6128. 243




244

POUR MIEUX CONNAITRE LE SYSTEME DES CPC
ET DU PCW 8256

® (Clefs pour Amstrad — 1. Systeme de base, par Daniel Martin (Edi-

tions du P.S.1.) -

Mémento |)r("~<-nlaun s\'mh(‘tiquvnwnt le jeu d'mstructions du Z30. les
points d’entrée des routines systeme. les connecteurs et brochages. ete.
Le livre de chevet du programmeur sur Amstrad.

® (Clefs pour Amstrad — 2. Systi‘mv disque, par Daniel Martn et Phi-

lippe Jadoul (Editions du P.S.1L)

Ce deuxieme tome consacré au systeme disque présente les pnm(s den-
trée des routines (hsqm les blocs de controle. la puwl.mnn.llmn et les
brochages des circuits spéciahisés... La deuxieme partie du livre est aussi
destinée aux possesseurs d"Amstrad 8250.

CP/M plus sur Amstrad. par Yvon Dargery (Editions du P.5.1.)
Toutes les commandes CP/M et CP/M plus pour maitriser le s\stt me
des 0128 et 8250 - un ouvrage de référence illustré par de nombreux
programimes.

Le livre de 'Amstrad, tome 1, par Daniel Martin et Philippe Jadoul
(BOM - diffusé par P.S.L

Ce livre destiné aux programmeurs des CPC 464 et 664, donne une
¢tude complete de tous les circuits internes et analyse la structure in-
terne du BASIC. Vous v trouverez. en outre. une ¢tude complete des
RSN. et des programmes de serolling. de tracage de rectangles. de co-
loriage de surface et de manipulation vectorielle.




A YOTRE SERVICE

DISQUETTE D'ACCOMPAGNEMENT

Certains ouvrages font I'objet d'une disquette d'accompagnement reprenant les programmes contenus dans le livre
ou les applications associés. Pour les obtenir, reportez-vous a la page "disquette d'accompagnement” insérée au
début de chaque ouvrage possédant une disquette.

EN COMPOSANT LE 3615 CODE Ol * LIV
NOTRE SERVICE MINITEL VOUS PROPOSE

- de vous renseigner sur notre catalogue et toutes nos nouveautés
- de vous indiquer le plus proche point de vente
- de répondre a vos questions techniques concernant nos ouvrages grace a la messagerie P.S.I.

CATALOGUES ET "LIVRES MICRO"

Vous pouvez recevoir chez-vous les catalogues complets de nos ouvrages et étre abonné gratuitement a la
revue "Livres Micro™. Pour ce faire, envoyez le coupon ci-dessous a :
Editions P.S.I. 6-10 boulevard Jourdan - 75014 PARIS

VOTRE AVIS NOUS INTERESSE

Je désire recevoir gratuitement : (3 vos catalogues (7 la revue "Livres Micro®
Pour nous permettre de faire de meilleurs livres, adressez-nous vos critiques et vos suggestions sur le présent
ouvrage.

Titre de l'ouvrage : _
- Ce livre vous donne t-il toute satisfaction ?

- 'Y a t-il un aspect du probleme que vous auriez aimé voir aborder ?

Nom Prénom Age
Adresse
Profession Centre d'intérét : 3 pC
J Macintosh
(J Autre

‘CQ?}<— ___________________________
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Apprendre en se distrayant, tel est l'objectif de ce livre.

Ces 102 programmes de jeu vous guideront progressivement
dans l'exploration du BASIC Amstrad.

Niveau par niveau, vous assimilerez de nouvelles instructions
pour arriver a la maitrise de votre CPC 464.

Tous les programmes contenus dans ce livre fonctionnent
également sur CPC 664 et 6128.

Chaque niveau commence par une présentation pédagogique
du jeu d'instructions utilisé.

Tous les jeux sont décrits et les programmes sont analysés
ligne par ligne afin d’'en faciliter la modification.

Devenez vite le chef dorchestre de votre Amstrad !

Ve

DEs LlVRE IlilES)I;JF 286595527758

ORDINATEUR 9178286595222

1VddID ainHaAno)
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