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Avertissement

Le livre "Jeux sur Oric" contient un nombre assez impor-—
tant de listings. Pour ceux d'entre vous qui n'ont pas
encore ume grande expérience de la programmation, nous
fournissons une liste non exhaustive de conseils :

- Recopier scrupuleusement tous les caractéres avant de
faire d'éventuelles modifications.

— Respecter les majuscules et les minuscules.

- Conserver le méme nombre de caractéres d'espacement
dans les chatnes de caractéres.

~ L'imprimante utilisée pour les listings édite 67 ca-
ractéres par ligne. Pour les instructions plus longues,
elle continue & la ligne suivante. En conséquence, ne
pas appuyer sur la touche [RETURN] a 1la fin de la
ligne, mais 3 la fin de 1'instruction (cette fin d'ins-
truction est mise en évidence par le numéro de 1'ins-

truction suivante.

- Ne pas confondre le chiffre zéro et la lettre O, ni le
chiffre un et la lettre I (sur les listings de jeu, les
zéros sont barrés : #).

- Enfin, sauvegarder votre programme sur cassette avant
toute exécution, car 1'exécution d'une mauvaise ins-—
truction peut vous falre perdre la main. Le seul moyen
de pouvoir dialoguer avec 1'0Oric étant parfois de le
débrancher puis de le rebrancher, vous perdriez alors
le fruit d'un long travail de patience.

Remarque : Les programmes ot l'on utilise le clavier pour
déplacer un mobile sur 1'écran peuvent &tre amélioréds si
vous changez la vitesse de 1'auto repeat avant toute exé-
cution. Vous l'obtiendrez en plagant en #306 et #307 une
valeur comprise entre # 960 et #2710, par 1'instruction
DOKE # 306, # 1000 (si 1'on veut mettre s 1000 en # 306,
307).
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CHAPITRE ’I

Techniques
de programmation
des jeux

Le but de ce chapitre est d'amener le lecteur & pro-
grammer lui-méme ses propres jeux sur son ordinateur per-
sonnel Oric. Des connaissances générales sur le langage
BASIC seront supposées connues (si cela n'est pas encore
le cas, il sera utile de lire, dans la méme collection,
le livre "Guide de 1'0Oric” ou les principes de la pro-
grammation BASIC sont exposés).

Plutdt qu'une longue et fastidieuse énumération
d'instructions et de fonctions, ce chapitre sera composé
d'une série de courts exemples montrant comment se pose
un probléme de programmation de jeu et comment le résou-
dre & partir des possibilités — trés étendues au demeu-
rant — de 1'0Oric en matiére de jeux vidéo. Quand vous
aurez lu ce qui suit, vous serez en mesure de créer des
jeux qui seront aussi enthousiasmants et passionnants que
les jeux du commerce, ou ceux que 1l'on trouve dans les
cafés.



1.1 COMMENT PROGRAMMER UN JEU

C'est la question que vous vous posez tous. Voici une
liste des opérations a effectuer dans le cas général et
dans un ordre chronologique. Cette liste n'est pas limi-

tative et en matiére de jeux toute initiative est 1la
bienvenue.

Tout d'abord il faut vous astreindre i ne pas commen-—
cer directement a "pianoter” sur le clavier de 1'Oric. La
création d'un jeu se fait au brouillon - c'est préférable
car cela permet de mieux structurer son programme, ren-
dant ainsi la mise au point plus rapide et plus simple.

Donc, au départ, il va falloir choisir un jeu soit en
faisant appel a votre imagination débordante et fertile
soit en prenant un jeu classique et éprouvé.

Puis vient la phase de définition des régles du jeu.
Tout jeu doit la comporter. Celle-ci doit &tre écrite
avec précision et détail. Combien y aura-t-il de joueurs?
Comment se compteront les points ? Quelle en sera la du-
rée ? Qu'est—ce qui détermine la fin du jeu ? ... etc.

A ce niveau, des limitations du jeu sont a définir
ainsi que la spécification des coups permis et ceux qui
sont interdits. Des restrictions a la régle du jeu per-
mettent souvent, sl elles sont bien choisies, de simpli-
fier beaucoup la programmation sans pour autant limiter
l'attrait et 1l'amusement qu'apporte le jeu.

LiA commence 1l'aspect informatique du jeu car il va
vous falloir maintenant choisir la représentation maté-
rielle du jeu (mode graphique utilisé, messages apparais-
sant en cours de jeu, nom des variables utilisées ...).

Ces choix sont fonction de vos dons artistiques car
le graphisme de 1'Oric permet une présentation impeccable
des jeux.

Les étapes préliminaires ont pour but de simplifier
1'étape suivante qui est 1l'écriture du programme propre-
ment dit. Elles permettent d'éviter les ambiguftés pou-
vant intervenir en cours d'exécution du jeu si toutes les
possibilités n'ont pas été étudiées préalablement. Il est



plus simple de prévoir une éventualité plutdét que de la
corriger sur un programme aprés coup. L'écriture se fera
de préférence sur papier, en commengant par le programme
principal qui assurera les fonctions minimales du jeu,
c'est-a-dire l'appel aux sous-programmes utilitaires qui
gérent le calcul des points, 1l'affichage, les déplace-
ments, la stratégie de 1'ordinateur, les sons, le dessin
du terrain de jeu, etc. L'intérét d'avoir un programme
principal et de nombreux sous—programmes est que la mise
au point de ceux—ci peut &tre effectuée indépendamment
1'un de 1l'autre, permettant ainsi de batir petit-a-petit
un jeu long et compliqué, en partant d'un programme prin-
cipal simple.
7

Si 1'on veut effectuer des modifications dans 1'as-
pect du jeu, il suffira de modifier un seul sous-program-
me au lieu de modifier 1l'ensemble du programme.

1.2 STRUCTURE GENERALE D'UN PROGRAMME
DE JEU

Voyons maintenant quel est 1l'agencement d'un program-—
me. On peut distinguer deux sortes de structures selon
qu'il s'agit d'un jeu rapide ou d'un jeu lent.

La premiére catégorie correspond aux jeux dits “en
temps réel”. Le jeu se déroule alors tout seul sans avoir
besoin du joueur, 1l'ordinateur déplacant des objets (par
exemple une balle) sur 1'écran selon les régles du jeu.
Le joueur n'influe que sur la valeur de certains paramé-
tres (par exemple la position de la raquette), par action
sur le clavier ou sur une poignée de jeu. L'acquisition
de ces paramétres ne doit pas demander 1'interruption de
l'exécution du programme. Cela est obtenu par une struc-—
ture rebouclée sur elle-méme.

Le programme ne se termine pas par un END mais par un
GOTO vers le début du programme.

Cette boucle principale contient une série de tests
qui déterminent 1'évolution future du terrain de jeu.
Leur nombre doit &tre le plus réduit possible, pour des
raisons de rapidité. Ils devront comprendre une scruta-
tion du clavier qui sera périodique puisqu'elle se fera a
chaque tour de la boucle. Voici une représentation de 1la
structure générale de ce type de jeu



Début

r

Affichage des régles du jeu

Initialisations

Tracé du terrain de jeu

ne touche du clav

-t-elle été pressée 2 oui

Exécuter la commande

an

Déplacement des objets

a-t—il une collision ou
un dépassement des limites
u terrain ?

oui

Traiter la collision
ou le dépassement.
non Augmenter le score
arréter le jeu si fin
de la partie.

Ordinogramme d'un jeu d'action rapide
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La boucle principale doit s'exécuter le plus rapide-
ment possible. Elle ne doit servir qu'a détecter la pres-
sion d'une touche, 1l'arrivée d'un événement (collision,
dépassement des limites du jeu, du temps, impact, etc.)
qui modifiera le déroulement du jeu. Le traitement de ces
événements est effectué, lui, en dehors de cette boucle
principale. On utilisera pour cela un certain nombre de
sous—-programmes effectuant ces opérations. Il pourra
s'agir du comptage des points par incrémentation d'une
variable, du déplacement du joueur d'aprés 1la touche
pressée, de tests plus fins de débordement ou de colli-
sion permettant un traitement spécifique de ces événe-
ments. Ils pourront @tre aussi longs que l'on veut, leur
durée étant moins critique.

Dans la deuxiéme catégorie on trouve les jeux lents.
Ce sont tous les autres jeux qui font appel au joueur
pour continuer la partie, en lui laissant un temps de ré-
flexion. Les instructions peuvent alors s'ordonner liné-
airement selon la structure suivante :

1) Présentation du jeu.
2) Jeu proprement dit.
3) Détermination du score et affichage des résultats.

4) Fin du jeu, ou demande de nouvelle partie (on re-
lance alors en 2).

L'ordinateur sert alors d'arbitre et d'adversaire
avec qui 1l'on communique par le biais de questions et de
réponses au clavier. L'ordinateur attend une réponse pour
réagir selon les régles établies.

Le temps d'exécution n'est pas critique. On peut
alors établir des stratégies de jeu beaucoup plus com—
plexes que dans les jeux d'action.

Voyons maintenant comment 1'on doit utiliser les pos-—
sibilités du 1langage BASIC pour la programmation des
jeux.



13 PROGRAMMATION DES JEUX D'ACTION

Ce qui fait la qualité d'un jeu d'action, c'est sa
rapidité a déplacer des objets sur 1l'écran.

Pour recréer 1'illusion du mouvement une méthode d'a-
nimation ~ couramment utilisée— consiste a visualiser un
caractére (graphique ou redéfini & votre golit) a ume
coordonnée puis, aprés une courte attente, a4 imprimer un
caractére "blanc"” (espacement) a la méme coordonnée. Ce
qui effacera le caractére précédent. Ensuite il faut cal-
culer les nouvelles coordonnées puis recommencer au dé-
but. Cela consiste a faire de 1l'animation image par
image, tout comme au cinéma.

On voit alors que la vitesse de déplacement dépend de
1l'écart entre chaque nouvelle coordonnée (qui ne doit pas
étre trop grand si 1'on désire des mouvements qui n'appa-
raissent pas saccadés). Elle dépend aussi du temps mis
par la machine pour effectuer les impressions, de la du-
rée de 1'attente entre 1'impression et 1l'effacement. Cet-
te attente permet de laisser visible le caractére pendant
une durée suffisante pour qu'il ne semble pas clignoter
lors des déplacements.

Si dans un jeu il suffisait de déplacer un seul objet
sans rien faire d'autre, on obtiendrait de grandes vites-
ses (et un jeu plutdt ennuyeux!). En général il y a plu-
sieurs objets en mouvement en méme temps. Cela allonge la
durée de la boucle 4'impression et limite en fait le nom-
bre de mobiles, si 1l'on veut garder un jeu suffisamment
rapide.

Les nouvelles coordonnées dépendent d'éventuelles
collisions, de débordements de 1l'écran. La boucle doit
donc comporter aussi des tests qui permettront de traiter
cela. Tout ceci montre que, si 1l'on veut optimiser la vi-
tesse, il faut agir sur les tests, la structure de la
boucle et sur la prise en compte des ordres du clavier.

1.3.1 Déplacements

Pour commander le déplacement d'un objet sur 1'écran,
il est commode d'utiliser les touches comportant des fle-
ches qui sont situées en bas du clavier. On utilise pour
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cela la founction KEY$ qui retourne une variable caractére
dont le code ASCII vaut en décimal :

8 = vers la gauche
9 = vers la droite
10 = vers le bas

11 = vers le haut

La touche d'espacement peut &tre aussi utilisée (pour
effectuer un tir par exemple) ; elle correspond au code

'l32 " .
La touche "Return” vaut "13".
Voyons ce que cela donne sur un exemple.

Pour scruter l'enfoncement d'une des quatre touches

fléchées, on peut utiliser les instructions suivantes :

100 REM EXEMPLE A NE PAS SUIVRE !

110 IF KEY$ = CHR$(8) THEN GOSUB 1000
120 IF KEY$ = CHR$(9) THEN GOSUB 2000
130 IF KEY$ = CHR$(10) THEN GOSUB 3000
130 IF KEY$ = CHR$(11) THEN GOSUB 4000
150 GOTO 100

I

Les sous—programmes 1000 a 4000 contiennent les opé-
rations a effectuer pour chacune des touches. Cette facgon
de procéder est lente. En effet, a chaque test, on prend
un nouvel échantillon du clavier pour KEY$ (ce qui est
assez long a effectuer) alors qu'il suffit de le faire
une seule fois avant de commencer la série de tests.
D'autre part, cette batterie de tests peut avantageuse-
ment &tre remplacée par la structure ON GOSUB ou ON GOTO
qui s'exécutera plus vite car il n'y aura qu'une condi-
tion a évaluer.

Voici une meilleure fag¢on de procéder :

100 M$ = KEYS$

110 ON ASC(M$) - 7 GOSUB 1000, 2000, 3000,
4000

120 GOTO 100



L'expression ASC(MS$) - 7 vaut successivement 1, 2, 3,
4 suivant que 1l'on a appuyé sur la touche fléche gauche,
droite, bas ou haut.

Aprés évaluation de cette expression, le programme
effectue le sous—programme dont le numéro de ligne est a
la place donnée par le résultat de cette expression.

11 peut malgré tout y avoir un probléme si 1l'on ap-
puie sur une autre touche que les fléches car la condi-
tion de saut prend alors une valeur différente de 1, 2, 3
ou 4. On peut alors faire précéder le ON GOSUB par un
test préliminaire qui détectera si 1'on a bien pressé sur
une des touches valides.

90 REM TEST DE DEPLACEMENT

100 M$ = KEYS$

110 IF M$ > = CHR$(8) AND CHR$(11) D= M$
THEN ON ASC(M$) - 7 GOSUB 1000, 2000,
3000, 4000

120 GOTO 100

La ligne 120 relance le programme a la scrutation du
clavier qui devient ainsi périodique. Cette boucle est
parcourue assez rapidement pour que la prise en compte de
la touche apparaisse instantanée au joueur, alors qu'en
réalité elle n'est pas effectuée constamment. On effectue
alors ce que 1'on appelle un "polling” du clavier. Cette
notion peut &tre étendue aux autres variables suscepti-
bles d'@tre modifiées en cours de jeu, le résultat de la
modification n'étant actif qu'a chaque rebouclage du
"polling”. Cela peut s'appliquer au changement de posi-
tion sur 1'écran.

La position d'un mobile sur 1l'écran peut &@tre repérée
par deux variables, x et y par exemple, qui seront ses
coordonnées et que 1l'on pourra utiliser pour le visuali-
ser par un PLOT en basse résolution ou un CURSET et un
CHAR en haute résolution.

Pour un déplacement, il est préférable de modifier
deux variables auxiliaires, Dx et Dy par exemple, qui re-
présenteront les déplacements relatifs du mobile par rap-
port a sa position précédente.

Voici un exemple d'animation :



10 REM SUPERBALLE

20 CLS : LORES O

30 X=3:Y=3:DDX-=12:DY-=1

50 REPEAT

120 X = X + DX

130 Y=Y + DY

140 PLOT X, Y, "O"

150 IF X <3 O0ORX>350RY<3O0RY >23

THEN GOSUB 5000

170 PLOT X, Y, " "

190 UNTIL KEY$ = "S"

200 END
5000 IF X < 3 OR X > 35 THEN DX = -DX
5010 IF Y <3 OR Y > 23 THEN DY = -DY
5020 RETURN

Comme précédemment, pour éviter d'avoir plusieurs
tests de suite dans la boucle (réalisée ici par REPEAT
UNTIL, ce qui permet un arrét du jeu quand on presse 1la
touche S (STOP!)), on effectue un test global pour savoir
si la balle (la lettre "0O") est sortie des 1limites du
terrain. Si cela est le cas, on exécute alors le sous-—
programme 5000 qui calcule les déplacements relatifs de
la balle pour que l'on ait un "rebond” sur les limites.

On peut améliorer ce sous-programme en introduisant
un rebond et une vitesse aléatoires.

On écrira alors :

5000 IF X <3 OR X > 35 THEN DX =

— SGN(DX) * (INT(RND(1) * 2) + 1)
5010 IF Y <3 OR Y > 23 THEN DY =

— SGN(DY) * (INT(RND(1l) * 2) + 1)
5020 RETURN

Si vous @&tes fatigué de voir cette balle rebondir
sans arrét sur les bords de 1l'écran, il n'y a qu'a ajou-
ter une raquette qui vous permettra de dévier la balle.
Pour cela nous allons réutiliser 1'exemple TEST DE DEPLA-
CEMENT pour faire bouger la raquette.

Ajoutez dans le programme SUPERBALLE les lignes 100
et 110 de TEST DE DEPLACEMENT.



Si 1'on veut que la raquette puisse bouger dans tou-
tes les directions, il faut écrire quatre sous-programmes
modifiant les coordonnées de la raquette XR, YR.

Ces coordonnées sont initialisées préalablement par
la ligne supplémentaire :

40 XR =10 : YR = 10

Voici les sous—programmes de déplacement de la ra-
quette :

1000 IF XR <> 3 THEN XR = XR - 1 : PLOT XR,
YR, "I" : PLOT XR + 1, YR, " "

1010 RETURN

2000 IF XR < > 35 THEN XR = XR + 1 : PLOT
XR, YR, "I" : PLOT XR - 1, YR, " "

2010 RETURN

3000 IF YR< > 23 THEN YR = YR + 1 : PLOT
XR, YR, "I" : PLOT XR, YR - 1, " "

3010 RETURN

4000 IF YR <> 3 THEN YR = YR - 1 : PLOT XR,
YR, "I" : PLOT XR, YR + 1, " "

4010 RETURN :

I1 faut aussi tester la collision de la balle et de
la raquette. Ajoutez donc la ligne suivante :

XR AND Y = YR THEN DX =-DX :

160 - IF X
= - DY : PING

DY
Que manque-t-il pour finir ce jeu ? Eh bien la créa-
tion d'un score qui motivera le joueur. On peut compter
le nombre de fois que vous avez touché la balle en un
temps imparti.
Ajoutez alors a la suite de la ligne 160 :
SCORE = SCORE + 1

Ce qui comptabilisera les coups de raquette.

I1 faut aussi compter le temps. On comptera en fait
le nombre de tours de la boucle REPEAT UNTIL.

Ajoutez

- 10 -



180 TEMPS = TEMPS + 1

190 UNTIL KEY$ = "S" OR TEMPS = 1000
200 PRINT "SCORE:", SCORE

210 END

Amusez-vous bien a la superballe.

1.3.2 Ecriture condensée et choix des variables

Le BASIC de 1'0Oric permet certains accommodements

d'écriture permettant un formalisme plus compact qui ac-
célére légérement 1'exécution.

Vous pouvez écrire les instructions et les expres—
sions sans blancs, mettre plusieurs instructions par 1li-
gne, supprimer les REM, supprimer les indices suivant les
NEXT.

Tout cela réduit le nombre d'opérations élémentaires
effectuées par 1'interpréteur BASIC lors de 1l'exécution
d'une ligne.

Mais cela entraine un manque de 1lisibilité du pro-
gramme et un risque d'erreur lors de modifications ulté-
rieures du programme. Il vaut donc mieux ne recourir a
ces méthodes qu'en dernier lieu, et — de toute fagon -
seulement lorsque le programme est déja au point.

I1 est préférable également de ne pas utiliser des
variables sous forme de tableaux indicés qui demandent
plus de temps pour trouver la valeur correspondant a
1'indice, que lorsque 1l'on utilise une variable non indi-
cée.

Utilisez de préférence XA, XB, XC que X(1), X(2),
X(3) ...

N'oubliez pas que seuls les deux premiers caractéres
gsont pris en compte dans le nom d'une variable. Cela fait
énormément de noms possibles.

En fait pour obtenir des jeux trés rapides et ayant
beaucoup d'objets en mouvement simultanément, il faut
écrire vos programmes directement en langage assembleur
ou au moins certaines parties du jeu.

- 11 -



1.4 JEUX DE HASARD ET JEUX DE REFLEXION

1.4.1 Utilisation de RND

Un jeu est bien morne s'il ne comporte pas une part
d'inattendu et de surprise apportée par 1l'intervention du
hasard. Que ce soit le mélange de cartes & jouer au
Poker, le lancé des dés au 421, 1l'arrét de la bille a la
roulette, ces événements dirigent le déroulement de 1la
partie de maniére imprévisible sans que 1'on puisse agir
dessus. Cela suffit a renouveler le jeu constamment.

Le BASIC permet facilement de créer un nombre dont 1la
valeur est calculée au hasard en utilisant 1la fonction
RND(1). Voyons cela sur un exemple :

10 REM JEU DE LA FACE MAXIMUM

20 INPUT "JET DU DE (O/N)" ; M$

30 IF N$ < >"0" THEN END

40 A = INT (RND(1l) * 6) + 1

50 B = INT (RND(1l) * 6) + 1

60 PRINT : PRINT "VOUS AVEZ FAIT UN : "; A

70 PRINT : PRINT "J'AI FAIT UN : " ; B :
PRINT

80 IF A = B THEN PRINT "PARTIE NULLE" :
GOTO 20

90 IF A > B THEN PRINT "VOUS AVEZ GAGNE"
ELSE PRINT "J'AI GAGNE !

100 PRINT

110 GOTO 20

Le résultat de RND(1l) est un nombre compris entre O
et 1, mais toujours inférieur a 1. Tapez :

PRINT RND(1)

Ce qui est affiché est une nombre "aléatoire” en ce
sens que vous ne pouvez prévoir quelle valeur sera affi-
chée, mais cela n'est pas réellement aléatoire au sens
mathématique du terme. Vous pouvez utiliser RND(1l) pour
générer un nombre aléatoire dans la gamme de variation
que vous voulez.

Supposons que vous désiriez obtenir un nombre entier
compris entre 1 et 6 (comme dans le jeu de dé), en utili-
sant RND(1l), vous obtenez un nombre compris entre 0 et 1,

- 12 -



en le multipliant par 6 cela donne un nombre compris en-—
tre O et 6 (non compris).

En prenant la partie entiére par la fonction INT, on
obtient un nombre entier compris entre 0 et 6 (non com—
pris). Il suffit de lui ajouter 1 pour obtenir un entier
entre 1 et 6 (compris). Cela simulera le lancé d'un dé
non pipé. L'Oric est honné8te ! Cela vous permettra de
réaliser tous les jeux i base de dés tels le Yam, le 421,
le Jeu de 1'0Oie, le Monopoly et bien d'autres.

On peut toutefois faire mieux encore. Il est possible
de tirer des lettres, des cartes a jouer, des couleurs,
de générer une trajectoire au hasard.-

Tapez :
PRINT CHRS(INT (RND(1l) * 26) + 65)

qui imprime le caractére dont le code ASCII est tiré alé-
atoirement entre 65 et 90 ce qui correspond aux 26 let-
tres majuscules de 1'alphabet.

Tapez :
PAPER (INT(RND(1l) * 8))

et vous obtiendrez une couleur de fond au hasard. Le pro-
gramme du Mastermind est un bon exemple de la manipula-
tion des couleurs.

On peut tout rendre aléatoire, il suffit de trouver
une correspondance entre ce que vous voulez rendre hasar-
deux et un nombre.

1.4.2 Utilisation des chaines de caractéres

Dans beaucoup de jeux de réflexion, 1l'ordinateur at-
tend votre réponse sous la forme d'un mot ou d'une suite
de caractéres. C'est le cas du Jeu du Pendu ou des jeux
utilisant des coordonnées pour se déplacer sur un damier
ou un échiquier.

L'acquisition de votre réponse se fait par 1'intermé-
diaire d'un INPUT ou d'un GET qui arrétent le programme
en attendant une entrée au clavier.
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Exemple d'entrée de coordonnées :

10 INPUT "QUELLE POSITION (VER,HOR)" ; AS
20 X = ASC(LEFT$ (AS$,1)) - 64
30 Y = VAL(RIGHTS (AS$,1))

Cette partie de programme entre les coordonnées d'une
piéce sur un échiquier. La ligne est repérée par une let-
tre de A a H, et la colonne par un chiffre de 1 & 8.

A la ligne 10 on entre au clavier une suite de carac-
téres dont le premier est une lettre et le dernier est un
chiffre. Il peut y avoir d'autres caractéres entre les
deux. I1 ne peut pas y avoir de virgule, toutefois.

La ligne 20 assigne a la variable numérique X, une
valeur calculée i partir de la chaine de caractéres AS.
En effet, par la fonction LEFT$(A$,1), on prend le pre-
mier caractére i gauche de A$, puis on évalue son code
ASCII en décimal par la fonction ASC. On soustrait ensui-
te 64 de maniére i se ramener a des valeurs comprises en-
tre 1 et 8.

A la ligne 30, la fonction VAL donne la valeur numé-
rique correspondant au caractére le plus a droite de A$
qui est un chiffre. Notez que la fonction VAL appliquée a
un caractére autre qu'un chiffre donne la valeur O, ce
qui peut 8tre utile pour repérer les erreurs de frappe et
redemander alors les coordonnées.

Pour le Jeu du Pendu, il faut vérifier qu'une lettre
se trouve bien dans le mot secret qu'a tiré 1l'ordinateur
dans une table de vocabulaire.

Supposons que la chaine de caractéres BS contienne le
mot & découvrir, on peut effectuer le test de la maniére
suivante :

10 GET AS$

20 FOR I = 1 TO LEN(BS)

30 IF MIDS$(BS, I, 1) = AS THEN PRINT "IL Y A
UN" ;3 AS ; "EN" ; I

40 NEXT I
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A la ligne 20, la fonction LEN permet de connaitre le
nombre de caractéres du mot secret. A la ligne 30, 1la
fonction MID$ donne le caractére situé a la niéme posi-
tion dans le mot secret et le compare avec la lettre ren-
trée en 10.

Dans tous les cas d'entrée de données au clavier, il
est essentiel que vous protégiez votre programme contre
les erreurs de frappe, car la poursuite d'un jeu avec des
données fausses peut &étre catastrophique.

Pour cela testez systématiquement les caractéristi-
ques des valeurs ou caractéres entrés pour filtrer les
valeurs non licites.

Exemple :

10 GET A$
20 IF AS < "1" OR A$ > "9" THEN GOTO 10
30 A = VAL(AS)

A étant une variable numérique, on ne peut lui donner
une valeur alphanumérique. Ce qui arriverait si 1'on
avait fait un GET A a la ligne 10 au lieu d'un GET AS$ et
si 1'on avait appuyé sur une lettre au lieu d'un chiffre.

La ligne 20 vérifie si le caractére entré est bien un
chiffre et ne conserve que ceux compris entre O et 9. La
ligne 30 donne la valeur numérique correspondant au ca-
ractére entré en 10.

1.5 UTILISATION DU GRAPHIQUE DANS LES
JEUX

1.5.1 Présentation d'un jeu

Cette partie d'un programme de jeu, bien qu'accessoi-
re, améliore celui-ci. C'est une introduction qui doit
présenter le titre et exposer rapidement les régles du
jeu. On utilisera le mode Texte car il est mieux adapté
pour 1'édition de caractéres alphabétiques. Il est facile
d'imprimer une phrase dans un emplacement quelconque de
l'écran grice a la commande PLOT X, Y, Z$.

X et Y étant les coordonnées de la premiére lettre de
la phrase, Z$ étant une chalne de caractéres définie au-
paravant ou une chafne de caractéres écrite entre guille-
mets.
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Pour rendre la présentation plus attrayante, vous
pouvez colorer les différents messages. Cela peut se fai-
re facilement grice a la possibilité de concaténation des
chafnes de caractéres, c'est—a-dire d'accoler bout-a-bout
plusieurs chaines entre elles.

Voyons ce que cela permet.
Exemple :

10 A$ = CHR$(4) + "Régle” + CHRS$(2) +
"du” + CHR$(1) + "Jeu"
20 PLOT 2, 13, A$

imprimera le message "Régle du Jeu" en bleu, vert et rou-—
ge au milieu de 1l'écran.

La chalne CHR$(4) + place 1l'attribut encre bleue jus-
te devant le mot régle. Les autres attributs utilisables
sont donnés en annexe.

Vous pouvez décorer cette présentation avec les ca-
ractéres semi-graphiques ou les caractéres spéciaux uti-
lisés dans le jeu.

Avant le début de chaque jeu, et de chaque changement
de décor, il faut effectuer un effacement de 1'écran.
Pour cela utilisez CLS en mode basse résolution ou HIRES
en haute résolution. Cependant, dans ce cas, la couleur
de 1l'encre et celle du papier devient noire et blanche a
chaque fois. Pensez donc a remettre les couleurs désirées
par un PAPER et un INK.

Si vous utilisez les différents modes graphiques dans
un jeu, la définition des couleurs doit se faire a 1'in-
térieur de chaque mode, indépendamment.

1.5.2 Organisation de la mémoire d’écran

Votre écran de télévision doit é&tre considéré comme
une page sur laquelle vous allez dessiner successivement
1'évolution du jeu. Chaque point visualisé sur 1'écran
est défini dans la mémoire vive de 1'Oric.

Les caractéres et les couleurs sont mémorisés dans
une zone bien définie que l'on peut adresser directement.
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Les commandes PRINT, PLOT en basse résolution et CUR-
SET, DRAW, CIRCLE et FILL en haute résolution évitent de
se préoccuper de la relation écran—mémoire et permettent
de travailler avec des coordonnées verticales et horizon-
tales.

— Mode basse résolution

En mode Texte, Lores 0 et 1, la page écran est divi-
sée en 28 lignes et 40 colonnes, mais seules les lignes O
a4 26 et les colonnes 1 a 38 sont utilisables avec les
commandes graphiques usuelles. En effet, la ligne en haut
de 1l'écran est réservée aux messages apparaissant lors de
1'enregistrement ou de la lecture de programme avec un
magnétophone a cassette. Elle sert aussi a indiquer 1le
mode majuscule pour le clavier par le message CAPS appa-
raissant en haut A& gauche. Pour supprimer ce message,

disgracieux dans vos décors de jeux, faites :
PRINT CHR$(20)

ce qui équivaut i presser [CONTROL] [T] qui inhibe 1le
mode majuscule. Pour le faire réapparaitre, faites une
nouvelle fois cette commande.

Le dessin du curseur clignotant peut @tre aussi sup-
primé par [CONTROL] [Q] ou PRINT CHR$(17).

Les deux premiéres colonnes servent a placer 1l'attri-
but de couleur de papier et celui de 1l'encre. On ne peut
écrire dans la premiére mais un PLOT 1, 10, 3 changera la
couleur d'encre de la 10éme ligne en vert. Attention donc
dans les jeux a ne pas faire se déplacer vos mobiles avec
une coordonnée horizontale inférieure ou égale a 1. Une
coordonnée dépassant le cadre de 1l'écran est signalée par
le message "ILLEGAL QUANTITY ERROR".

Les coordonnées horizontales et verticales repérent
une portion de 1l'écran qui couvre une grille de 6 sur 8
points élémentaires de 1'écran (appelés pixels). Un ca-
ractére est formé de 48 pixels. Ce bloc de 48 points de-
mande une seule case mémoire pour @tre mémorisé en basse
résolution. La mémoire d'écran en basse résolution est
donc de 28 x 40 = 1 120 cases mémoire ou octets (appelés
ainsi car ils contiennent 8 informations binaires élémen-—
taires valant O ou 1).
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Chacune de ces cases peut étre remplie par la valeur
que vous désirez grice a la commande POKE, par exemple
POKE 48162,65 met la valeur 65 dans la 48 162éme mémoire
de 1'0Oric qui peut en adresser 65 536 en tout.

L'effet produit est d'afficher la lettre A (de code
ASCII 65) a4 la 3éme colonne de la 2éme ligne de 1'écran.

On peut donc faire apparaftre sur toute partie de
1'écran un caractére ou un attribut graphique si 1'on
connait 1'adresse de la mémoire correspondant i celle-ci.

Pour déterminer cette adresse, utilisez 1la formule
suivante :

adresse en basse résolution =
48040 + (40 x YY) + 2 + X

Y étant la coordonnée verticale, X la coordonnée horizon-
tale. La colonne couleur papier est trouvée par X = -1,
la colonne encre par X = 0. La ligne CAPS par Y = -1.

Pour colorier et encrer les différentes zones de 1'é-
cran, déterminez les cases mémoire ou inscrire un attri-
but. N'oubliez pas qu'un attribut affecte les caractéres
placés & droite de celui-ci jusqu'a ce qu'il trouve un
autre attribut de méme type ou la fin de la ligne.

Exemple de tracé de décors :

10 PAPER 6 :

20 READ J, K

30 FORI =1T0 5
40 POKE J, K

50 NEXT I

60 DATA 48880,1

donnera un ciel bleu cyan sur un sol rouge.

La différence entre le mode Texte et le mode Lores
est que la mémoire est initialisée dans le premier cas
avec la premiére colonne correspondant au papier blanc,
la 2éme colonne i l'encre noire et les colonnes suivantes
au caractére vide (code 32), alors que dans le deuxiéme
cas la premiére colonne contient 1l'attribut papier 0, 1la
deuxiéme encre blanche, et les autres colonnes 1l'attribut
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papler noir ce qui fait que les attributs de couleur pla-
cés n'affectent que les caractéres ajoutés juste aprés,
et non l'ensemble de la ligne. Pour colorer en Lores, il
faut donc mettre un attribut dans la case précédant la
zone a colorier et la remplir de caractéres vides pour
que l'attribut puisse se propager sur la zone. Utilisez
comme précédemment une boucle FOR NEXT et un POKE. Notez
que cela demande un certain temps pour &tre exécuté.

Pour effacer un caractére sur l'écran, on peut utili-
ser PLOT X, Y, " " ou PLOT X, Y, 32 ou POKE W, 32 (W
étant 1'adresse correspondant aux coordonnées X et Y).

Le caractére “pavé plein” a comme code 127 et le da-
mier 126.

L'ensemble des caractéres peut &tre imprimé en cou-
leur inverse. I1 suffit pour cela d'ajouter 128 au code
ASCII du caractére considéré.

Exemple :

PLOT 10, 10, 193
ou PRINT CHR$(193)

imprime un A en inverse.

Cela est trés utile pour avoir des objets en dépla-
cement de couleurs différentes. C'est en effet plus
pratique que d'utiliser un attribut placé devant le ca-
ractére pour modifier sa couleur, car il faut ajouter un
autre attribut derriére pour rétablir la couleur sur le
reste de la ligne. Ce qui demande en tout trois cases mé-
moire et surtout trois emplacements sur 1'écran pour un
seul caractére visualisé. De plus, il ne faut pas écrire
sur un attribut car cela modifierait son action, ce qui
est trés génant pour simuler les collisions.

Les mobiles doivent donc &tre imprimés en couleur
d'encre normale ou inverse. Les décors peuvent, eux, &tre
colorés par attribut s'ils ne se trouvent pas sur la tra-
jectoire des mobiles. Cela vous aménera donc a dessiner
votre terrain de jeu avec des zones de mouvements et des
zones de décors et de messages (score par exemple).



La plupart des jeux peuvent @&tre réalisés en basse
résolution mais pour obtenir des graphiques plus fins, le
mode haute résolution offre de plus grandes possibilités,
bien que plus délicat a utiliser surtout pour imprimer
des textes.

— Mode haute résolution

I1 doit son nom au fait que 1l'on peut modifier, pixel
par pixel, le contenu de 1l'écran. On obtient ainsi une
définition de 240 sur 200 points, plus 3 lignes de texte
en bas de l1l'écran. Comme en basse résolution 1'écran est
mémorisé en mémoire mais cela demande beaucoup plus de
place car il faut une case mémoire pour un groupe de 6
pixels seulement au lieu de 48 en basse résolution.

I1 y a donc (200 x 240) + 3 x 40 = 8 120 cases mémoi-
re. La correspondance entre adresse de la mémoire et
coordonnée se fait selon la formule :

40960 + (Y x 40) + X

Y étant la coordonnée verticale (de 0 a 199).

X étant le numéro de la colonne de 6 points considé-
rée (de 0 a 39).

La mémoire s'étend donc de 40 960 i 49 119.
Exemple d'utilisation de la formule :

La case mémoire ou est stocké le point de coordonnées
125, 120 est en :

124 = 6 x 20 + 4 donc X = 20 Y = 120

L'adresse cherchée est en 40960 + (120 x 40) + 20 =
45780

1 2 3 4 5 6

120 121 122 123 124 125

mémorisé en un octet en 45780
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Une case mémoire peut contenir 1'information pour 6
points ou un attribut.

128 64 32 16 8 4 2 1
représente
l une série de
6 points

motif visualisé

si 4 1 en 1 = encre
inverse o papier

Calcul de la valeur i mettre dans la mémoire pour obtenir
le motif désiré : somme des nombres au—dessus de la case
si la case est a 1.

Exemple :
H B N

en couleur normale donne :
64 + 32 + 8 + 2 = 106

Si 1'on fait POKE 45780,106 on obtient le motif a partir
de la coordonnée 120, 120.

Codage d'un attribut en haute résolution :

inverse si 1 code binaire de 1l'attribut

On voit que 1'on retrouve les mémes codes qu'en basse
résolution pour les attributs.

Le programme suivant vous montrera la définition en
couleur maximale que 1'on peut obtenir.
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10 HIRES

20 K = 16
30 FOR I = 40960 TO 49120
40 K =K +

1
50 POKE I, K
60 IF K = 23
70 NEXT I

Chaque case de la mémoire d'écran est remplie avec un
attribut de couleur de fond qui change a chaque case. I1

en résulte, sur 1l'écran, une multitude de petits segments
de couleurs différentes.

Pour imprimer un caractére en mode haute résolution,
et donc pour faire mouvoir les mobiles d'un jeu, il faut
utiliser la commande CHAR N, M, FB qui imprime sur 1'é-
cran a partir de la position précédente du curseur, le
caractére de code ASCII N, choisi dans le jeu normal (M =
0) ou alterné (M = 1), avec la couleur d'encre (FB = 1),
avec celle du fond (FB = 0), en inverse (FB = 2) ou n'im-
prime rien (FB = 3). Cette derniére possibilité peut &étre
intéressante pour faire une impression conditionnée par
la valeur FB. La position du curseur n'est pas modifiée
par cette commande. On voit que 1l'on ne peut afficher
qu'un seul caractére i la fois.

Pour des mobiles plus grands (composés de plusieurs
caractéres), il faut utiliser une boucle FOR NEXT.

Exemple d'impression de texte en haute résolution
10 A$ = "SCORE :": N=6 : X=10 : Y = 100
20 GOSUB 30
30 FORI =1 TO N
40 CURSET X+ I * 8, Y, O
50 CHAR ASC (MID$(AS, I, 1)), 0, 1
60 NEXT I

En ligne 40, il faut découper le mot A afficher en
tranches d'un caractére.

Pour chaque message ou mobile composé, faites exécu-—
ter un sous-programme semblable a celui-ci.

N est la longueur du mot.

X et Y les coordonnées de la premiére lettre.
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Pour effacer un caractére, il faut imprimer le méme
caractére avec FB = 0 donc en couleur de fond ou imprimer
le caractére plein (code 127) en FB = O.

1.5.3 Les caractéres graphiques sur ORIC

Tout jeu visuel demande 1l'utilisation de caractéres.
L'Oric a des possibilités trés variées dans la forme des
caractéres utilisables.

A la mise en route, 1'Oric charge en mémoire vive
deux jeux de caractéres. Le jeu standard contient les
caractéres alphabétiques, les chiffres et la ponctuation.
Le jeu "alterné” contient, lui, les caractéres graphiques
basse résolution utilisés pour le réseau télématique
Prestel en Grande-Bretagne. Ils conviennent trés bien

pour délimiter les limites d'un terrain de jeu, car ils
sont formés d'une mosafque de rectangles élémentaires.

— Codage des caractéeres PRESTEL

Le motif de base de ces caractéres est illustré a la
figure A. I1 comprend six rectangles formant un grand
rectangle de la taille d'un caractére normal. Chacun des
sous—-rectangles peut &tre noirci selon le code du carac-

1 2

3 | 8
16 | 32

Fig. A : Motif de base d'un caractére Prestel

Pour trouver ce code, tracez le caractére désiré sur
le motif et faites la somme des nombres contenus dans les
sous—rectangles noircis.
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Exemple :

Fig. B
1+2+4+16+32=55

Pour obtenir le code, il faut ajouter 32 i ce nombre
pour avoir le code ASCII utilisable.

Pour faire apparaitre le caractére correspondant,
pressez [ESC] [I] (ce qui met en place le mode semi-gra-
phique pour les caractéres suivants de la ligne) puis
pressez la touche dont le code ASCII vaut le code que
1'on vient de calculer. Ici on a 55 + 32 = 87 qui est le
code ASCIT de la lettre "W". Pressez [W] et il apparait
le caractére dessiné a la Fig. B.

Essayez, pour d'autres codes, de trouver la touche
correspondante. Si au cours d'un programme, vous désirez
faire apparaitre ces caractéres spéciaux, vous pouvez
faire comme ceci

PRINT CHRS$(27) + "IW"
Cela fera apparaitre le caractére de Fig. B.
27 est le code ASCII de la touche [ESC].
I peut &tre remplacé par d'autres attributs selon que
1'on veut faire clignoter, changer 1l'encre ou le papier
sur le reste de la ligne. On doit faire un CHRS$(27) pour

chaque attribut. Les caractéres qui suivent I sont pris
dans le jeu "alterné”.
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— Caractéres personnalisés

Malgré le double jeu de caractéres de 1'Oric, cela
peut vous sembler insuffisant et peut-&tre désirez-vous
utiliser d'autres caractéres spéciaux. Si vous désirez un
tréfle, un carreau, un pique et un coeur pour visualiser
un jeu de cartes, c'est possible.

En effet, il est possible de redéfinir tous les ca-
ractéres de 1'Oric car ils sont définis dans la mémoire
vive que vous pouvez donc modifier par programme.

C'est trés utile pour créer vos personnages et vos
mobiles dans 1les jeux. Vous obtiendrez ainsi de trés
beaux graphismes et donnerez une touche professionnelle &
vos Jjeux.

Pour redéfinir un caractére, commencez par dessiner
une grille de 6 sur 8 cases. Puis dessinez & 1'intérieur,
le motif que vous désirez. Noircissez les cases ou passe
un trait.

Aprés quelques essais, vous obtiendrez un motif cor-
respondant 4 la forme désirée.

Exemple : définition d'un monstre.

ligne 1

ligne 8

Fig. C : Dessin du motif du caractére a définir

Chaque caractére demande 8 places en mémoire corres-
pondant aux 8 lignes de la grille.
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Pour trouver le contenu de ces mémoires, faites 1la
somme des nombres contenus dans les cases noircies pour
chaque ligne.

32 |16 8 |4 2 1

Pour notre exemple cela donne

ligne 1 : 16 + 2 = 18

ligne 2 : 8 + 4 = 12

ligne 3 : 32 + 16 + 8+ 4+ 2+ 1= 63
ligne 4 : 32 + 8 + 4 + 1 = 45

ligne 5 : 8 + 4 = 12

ligne 6 : 16 + 2 = 8

ligne 7 : 32 + 16 + 2 + 1 = 51

ligne 8 : O

I1 reste maintenant a déterminer a quelle adresse de
la mémoire il faut ranger ces valeurs. Dans la mémoire
vive de 1'0Oric, une zone est réservée aux définitions des
caractéres. Cette zone commence en 46 080 et s'arréte en
47 999. les caractéres sont rangés dans 1l'ordre croissant
de leur code ASCII par suites de 8 nombres (dans 1'ordre,
ligne 1 a 8). Les caractéres standard étant définis avant
les caractéres "alternés"” (voir table de correspondance
entre code ASCII et emplacement en mémoire dans 1l'an-
nexe). Pour modifier un caractére (par exemple £, ©, 1
qui sont peu usités et qui ont comme code ASCII 94, 95,
96), faites une série de POKE dans les adresses données
en annexe (46080 + (code ASCII du caractére x 8) + numéro
de la ligne concernée pour un caractére standard et 47104
+ (code ASCII du caractére x 8) + numéro de la ligne pour
un caractére "alterné”).

Exemple de sous-programme type effectuant le change-
ment de caractére

5 REM * DEFINITION DE CARACTERE

10 READ J

20 FORI =0 TO 7

30 READ K

40 POKE J + I, K

50 NEXT I

60 DATA 46600, 18, 12, 63, 45, 12, 18, 51, O
70 RETURN
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Ce sous—programme peut &tre utilisé pour d'autres ca-
ractéres en modifiant la premiére valeur du DATA.

Vous trouverez de nombreux exemples de caractéres
ainsi définis dans le jeu des envahisseurs de 1l'espace.

Pour vous aider dans la définition de caractéres spé-
ciaux, voici un programme trés utile et pratique permet-
tant de dessiner un motif de caractére et d'obtenir
ensuite les valeurs a mettre dans le DATA du sous—pro-
gramme DEFINITION DE CARACTERE.

Pour 1'utiliser, pressez les touches [G] pour gommer
la prochaine case, [espace] pour noircir 1la prochaine
case, les fléches pour déterminer la position de la pro-
chaine case.

Le dessin du caractére apparait en grand sur 1l'écran.

Modifiez-le jusqu'a ce que vous soyez satisfait de la
forme obtenue puis tapez [F] pour obtenir les DATA cor-
respondant au dessin.

Le programme vous demandera quel caractére doit &tre
modifié. Vous pouvez taper la touche correspondant au ca-
ractére ou bien entrer le code ASCII pour les caractéres
qui ne sont pas sur le clavier. Faites RETURN ensuite.
Attention pour le code ASCII, veillez & ne rentrer que
les chiffres correspondants du code sinon les valeurs ob-
tenues ne seraient pas bonnes. De toute fagon le program—
me vous donne le code avec lequel 1les calculs ont été
faits. Choisissez ensuite le jeu standard ou alterné et
vous obtiendrez les résultats.

Notez que les valeurs des adresses données ici, cor-
respondent au mode TEXTE et qu'elles ne sont pas les
mémes en haute résolution. Cela n'a pas d'importance car
si vous définissez vos caractéres avant de faire un HIRES
les mémoires seront automatiquement modifiées 1lors du
passage en haute résolution.

10 REM * AIDE A LA DEFINITION DES
CARACTERES SPECIAUX *

20 X =16 : Y = 10 : CLS

30 PLOT X, Y, 64

40 GET K$
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50
60
70
80

90
100
110
120

130
140

150
160
170

180
190
200
210
220
230
240

260
270

280

290

300
310
320
325
330
335
340
345
350
355

IF K$ = CHR$(32) THEN A$ = CHR$(127)

IF K$ "G" THEN A$ = CHRS$(32)

IF K$ = "F" THEN GOTO 120

IF K$ < CHRS$(8) OR K$ > CHRS$(11l) THEN
GOTO 40

ON ASC (K$) - 7 GOSUB 320, 330, 340, 350
PLOT X, Y, A$

GOTO 40

PLOT 2, 20,"QUEL CARACTERE VOULEZ VOUS
DEFINIR 2?2 "

INPUT BS$

IF LEN (BS$) > 1 THEN B = VAL(BS) : GOTO
160

B = ASC (BS)

PLOT 2, 22, CODE ASCII : +STRS$(B)

INPUT "STANDARD(S) OU SEMI-GRAPHIQUE(A)"
; C$

IF C$ = “S” THEN N
IF C$ = "A" THEN N
GOTO 160
X=16 ; ¥ =

nou

46080 : GOTO 210
47104 : GOTO 210

IF SCRN( 1, Y + J) = 127 THEN D(J) =
D(J) + 2"(5 - I)

NEXT J, I

PLOT 2, 23, "VOICI L'ADRESSE DE DEBUT ET
LES DATA"

PLOT 1, 24, STR§(N + B * 8) : FOR I = 0
TO 7 : PLOT 8 + I * 4, 24, STR$(D(I)) :
NEXT I

INPUT "VOULEZ VOUS DEFINIR UN AUTRE
CARACTERE ; C$"

IF C$ = "0" THEN RUN
END

IF X = 1 >15 THEN X
RETURN

IF X + 1 <22 THEN X
RETURN

IF Y+ 1 <18 THEN Y
RETURN

IFY-1>7 THENY =Y -1
RETURN

=0 TO
FOR J = 0 TO
X+

I
"
|
—

i
5
+
b

[l
<
+
—

Pour retrouver les caractéres normaux, Vous pouvez
appuyer sur le bouton de Reset qui se trouve sous 1l'appa-
reil ou faire CALL ¥ 555 qui effectue la méme opération.
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Si vous trouvez que les caractéres sont trop petits,
vous pouvez en accoler plusieurs pour former un plus
grand motif. Définissez alors chaque caractére selon le
motif qui est recouvert par la taille de ce sous-carac-
tére. Un bel exemple de ce procédé est visible dans le
jeu Cavalier.

1.5.4 Terrain de jeu et déplacement

Aprés avoir choisi le mode de définition qui vous
semblera le mieux adapté au jeu, dessinez sur une grille
(voir annexe) représentant 1l'écran, les décors et la zone
d'évolution des mobiles. Fixez 1'emplacement des messages
(score, temps limite, instructions, etc). Si wvous voulez
avoir plusieurs couleurs sur 1'écran, prenez garde a
laisser un espace vide devant chaque début de zone a co-
lorer, cela pour pouvoir y placer 1l'attribut assurant le
coloriage. Etudiez bien les limites du terrain de jeu.
Grd3ce a la grille vous déterminerez les coordonnées de

chaque partie de l1l'écran ainsi que 1l'emplacement en mé-
moire de celle-ci.

Pour planter le décor, utilisez une série de POKE
pour placer les attributs de couleurs ou de choix de jeu
de caractéres.

L'ordre dans lequel vous l'effectuez doit &tre étudié
car cela peut donner un curieux effet.

Exemple :

10 PAPER 2

20 N = 48452

30 FOR I =1 TO 10

40 POKE N + I * 40, 17
50 POKE N + 5+I * 40, 18
60 NEXT I

Ce programme trace un rectangle de 5 sur 10 caracteé-
res en rouge sur fond vert.

Tel qu'il est écrit, vous constaterez a 1l'exécution

qu'il fait apparaitre des bandes rouges fugitives sur
1'écran. 11 est facile de 1l'éviter, en permutant 1l'ordre
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des lignes 40 et 50. En effet, la ligne 40 met un attri-
but rouge qui affecte donc toute la ligne aprés lui. La
ligne 50 met un attribut vert qui rétablit la couleur du
fond. La présence de cet attribut vert arréte 1l'effet de
1'attribut rouge. Donc, si 1l'on place l1l'attribut vert au-
paravant, l'attribut rouge n'agira que sur 5 caractéres.

En prétant attention & ces détails, vous obtiendrez un
décor qui s'établira sans trainée sur 1l'écran, ce qui est
tout de méme plus satisfaisant esthétiquement.

1.6 UTILISATION DES POSSIBILITES SONORES

Avec le générateur de sons programmable incorporé i
1'0Oric, la création de bruitages devient un jeu en lui-
méme.

La plupart des jeux demandent une sonorisation pour
renforcer le réalisme des décors ou pour marquer 1'évolu-
tion de la partie en cours. Les tirs de projectiles sont
accompagnés d'un SHOOT retentissant, ou d'un ZAP sidéral,
les collisions ou les cibles touchées résonnent d'un EX-
PLODE, les différentes manches des matchs sont annoncées
par des PING. Tout ces bruitages ne doivent pas &tre con-
sidérés comme décoratifs mais au contraire faire partie
intégrante du jeu. Ils doivent donc &tre peu nombreux car
leur cumul les rend inopérants et fatigants. Donc les
sons ne seront utilisés que lors de modifications du dé-
roulement du jeu pour signifier ces changements au joueur
qui réagira i leur signal. L'effet de surprise est i re-
chercher, et il est bon d'avoir un bruit spécifique a
chaque mobile. L'Oric permet la création de sons origi-
naux et variés.

1.6.1 Sons prédéfinis
Avec les commandes PING, ZAP, EXPLODE, SHOOT, 1'Oric
couvre la grande majorité des bruitages pour jeux d'ac-

tion.

Utilisez—les donc souvent car 1l'effet obtenu est ga-
ranti.
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Ces sons ressemblent beaucoup a ceux des jeux du com—
merce. On peut créer de nouvelles possibilités avec ces
sons prédéfinis en les répétant successivement de maniére
rapide.

Par exemple :

10 FOR I =1 TO 10

20 PING
30 WAIT 10
40 NEXT I

donne 1l'effet d'une cloche de voiture de pompiers 4'au-
trefois ou signale 1'immersion d'un sous-marin.

Essayez aussi avec ZAP.

1.6.2 Sons préfabriqués

Le générateur de sons posséde trois canaux indépen—
dants et un générateur de bruits qui peuvent &tre mélan-
gés aux autres sons. La puissance du son (l'amplitude de
la tension de sortie) peut &tre modulée par sept formes
d'enveloppe dans 1'instruction PLAY (TE, NE, EM, EP). EM
valant

1 : r“\~\\~ 1 ou 2 donne un son de durée
finie dont 1'amplitude monte
2 ,,/””1 rapidement puis baisse lente-

ment (1) et inversement (2).
La durée du son dépend de 1la
période d'enveloppe EP.

Pour EM valant de 3 a3 7 le son est continu,

3: NANANNL 3 et 6 sont équivalents a 1 et
2 mais en se répétant.

4 H \A/\—A

6 : ./1//1//1/4

7: /S

(%]
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La fréquence du son émis est programmée par un MUSIC
ou un SOUND. La note ou la période étant définie par un

nombre, elle peut etre une variable BASIC et donc ainsi
permettre la modulation de fréquence par variation de 1la
période dans une série de SOUND répétés.

Exemple :
10 REM * SIRENE AMERICAINE *
20 N = 100
30 DN =1
40 REPEAT
50 REPEAT

60 N = N + DN
70 SOUND 1, N, 10
80 UNTIL N = 120 OR N = 80

90 DN = - DN

100 UNTIL KEY$ = CHRS$(32)
110 SHOOT

120 END

Ce court programme crée une variable N qui croit de
80 a4 120 puis décroit de 120 a 80 et ainsi de suite. N
étant le paramétre période de la ligne 70, celle-ci est
modulée et passe du grave a 1l'aigu puis au grave imitant
ainsi le son des sirénes de voitures de police américai-
nes.

Essayez d'autres valeurs de N ou de DN et du test li-
gne 80. La ligne 100 arréte le son en appuyant sur 1la
barre d'espacement.

Beaucoup de bruits de moteurs peuvent &étre imités en
utilisant le générateur de bruits.

Par exemple 1'ambiance de la cabine d'une caravelle :

10 REM * CARAVELLE *
20 SOUND 4, 10, O
30 PLAY 1, 1, 7, O

La ligne 20 autorise le mélange canal 1 et bruit. La
période de 10 donne un son aigu et pergant imitant les
turbines des réacteurs. Le son est produit par la ligne
30. Le paramétre de période d'enveloppe est a 0O pour
avoir le son & sa hauteur normale sans modulation d'amp-
litude. L'enveloppe 7 est choisie pour avoir un son con-
tinu.
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Si 1'on module 1'amplitude du bruit, on peut obtenir
le bruit d'une machine a vapeur.

10 REM * LOCOMOTIVE *
20 SOUND 4, 100, O
30 PLAY 1, 1, 3, 200

A la ligne 30, une augmentation du dernier paramétre
ralentit 1la cadence.

Pour signaler le rebond d'une balle sur les limites
du terrain, il serait bon de faire entendre un "CLOP".

Faites :
CALL § FBO3
et vous entendrez le son émis par une pression sur une

touche du clavier mais sans toucher celui-ci. On exécute
en fait un sous—programme de la ROM BASIC de 1'Oric.
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CHAPITRE :!:

Jeux
de hasard

2.1 ALPHABET

A comme Ananas, B comme Banane, C comme Citron, ...
L'alphabet est 1l'une des premiéres choses que 1l'on nous
apprend lorsque nous arrivons sur les bancs des écoles
communales. Mais il ne suffit pas d'apprendre. Il faut
aussl retenir. Nous vous proposons dans ce jeu un test
qul vous permettra d'exercer votre mémoire. Le principe
est le suivant : une lettre apparait sur 1l'écran, il faut
alors taper la touche correspondante pour pouvoir conti-
nuer. Si la touche appuyée est la bonne, deux lettres
sont alors affichées, la premiére étant identique a 1la
précédente. La seconde étant nouvelle, vous devez alors
taper dans 1l'ordre ces deux lettres. Si aucune erreur
n'est commise, la suite des lettres réapparait et une
lettre y est rajoutée... Ce jeu peut &tre trés long si
vous avez une mémoire infaillible, ou trés court si vous
ne faites pas un effort de concentration suffisant.

Le programme que nous vous proposons fera marcher vo-
tre machine comme répétiteur. Celle-ci générera la suite
de 1lettres et comptabilisera le nombre que vous aurez
retenu. Les touches de clavier utilisées sont évidemment
celles marquées par une lettre alphabétique.
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REMARQUE : L'utilisation fréquente de ce programme
vous apportera une meilleure connaissance de 1'empla-
cement des touches sur le clavier.

Structure du programme :
Lignes 9 a 20, présentation.
Lignes 30 4 42, choix du niveau.

Lignes 110 a 310 boucle principale.
Lignes 300 a 350 sortie du programme.

Lignes 360 a 390, affichage nombre de lettres retenues.

9 REM F¥LEEXFLELHE
160 REM % ALPHAEET #

11 REM *EEfi3ddssss

12 DIM #C 1883, 1865, 0 186

15 LS

16 PRIMTCHRSC 17

20 PRINT :FRINT:PRINTSFCC 163" ALFHAEET"

3@ PRINT:FRINT:FRINT"MIVEALY DES DIFFICULTES®
35 PRINT" 1:FAIELE"

36 PRINT"  2:MOYEH"

37 PRINT" 3:FORT"

38 INPUT"GQUEL HIYEAU CHOISISSEZ YOUS“,R$
49 IF ASCORS <43 OF ASCORS ST THEH GOTO 3%
42 HI=-YAL: RS 350+200

119 CLS

120 K=0

130 REPEAT

148 K=K+1

158 XCK 3=IHT( ZEFRHDC 1 D i+l

160 V(K 3=IHTL ZEXRHDC 1 3 o+1

170 COKI=INTC ZEXRMDC 1 ) 3+E65

180 FOR I=1 TO K

190 PLOTACT 2. 1 o, CHRSC 0T 3

200 A=INTC 74RHDE 105

219 IMKA: PAFER7 A

220 WATTHI

230 CLS

235 ZAF

240 NEAT 1

250 1HKG

268 FOR I=1 TO K

270 GET RS

275 PING

280 IF R$< CHRSCCOT 2 THEW GOTO 3@




296 IF ¥=18G THEH FRIHT"BRAD!! QUELLE MEMOIRE FHEHOMEMALE"
208 HEAT 1

218 DHTIL k=166

320 PRIMT:PRINT: IMFUT"WOULEZ WOUS RECOMMEMCER" . R%$

220 IF RE="0" THEW GOTOD 2@

240 FRIMT"FIH"

=56 EHD

360 IF R$ICHRE$CES) OF RE:CHE$O G0 THEMI=I-1: GOTD 254
A70 FRIWT:FRIMT"YOUS AYEZ RETEMU "“:k-1:" LETTRES": =k
=220 K=1060

=96 GOTO Zaa

2.2 JACK-POT

Votre porte-monnaie est bien rembourré ? Alors vous
pouvez continuer la lecture de cette page, car nous en-
trons ici dans le domaine des machines a sous ou la pas-
sion du jeu 1l'emporte sur la raison. Ce bandit manchot,
comme il est appelé dans 1'ouest américain, comporte
trois fenétres dans lesquelles peuvent apparaitre les
chiffres 1, 2 ou 3. Pour jouer, misez 5 francs en pres-—
sant la touche "0O". Les combinaisons gagnantes sont cel-
les qui font apparaltre les trois as ou un trois. Le gain
est alors supérieur i votre mise et est évalué aléatoire-
ment.

L'activité lucrative des machines i sous étant inter—
dite, 1'Oric vous prétera en début de partie un pécule de
100 F. A vous de le conserver si vous pouvez résister a
1'attrait du gain. Comme toute bonne attraction d'argent,
la machine est truquée et statistiquement elle finit tou-—
jours par vous faire dépenser au-dela de vos moyens.

Dés que vous lancez le programme, la machine tire
une premiére série de chiffres. Aprés il vous faudra
presser la touche "0" pour la relancer.

En route pour Las Vegas !

Structure du programme :

Les lignes 90 i 140 assurent le tirage de la série de
chiffres par incrémentation aléatoire de trois compteurs
L, M, N.

La ligne 150 teste si un des compteurs est a 3 et

donc si le coup est gagnant.
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La ligne 160 teste s'il y a les trols as.

Les lignes 170 4 190 décomptent vos économies et tes-—
tent si la ruine survient.

Les lignes 200 a 230 augmentent vos économies et cal-
culent vos gains.

Les lignes 240 a 300 relancent ou terminent la partie
en cours.

Le sous—-programme de 1000 a 1080 assure 1l'affichage
du Jack-Pot.

Le sous—programme de 2000 a 2040 affiche les séries
de chiffres dans les fenétres du Jack—-Pot.

5 REM  X¥¥E¥EX¥ELEE

16 REM ¥ JACE POT %

15 REM *¥ddfrddriiss

29 PAPER4: IMKZ:CLS

30 HC=8

40 TT=106

59 GOSUB 1906

55 WAIT 200

69 L=0a

78 M=0

80 N=6

26 FOR I=1 TO 2

95 CALL#FBEAZ

198 A=RHD 1 J45+1

116 IF A=<32 THEH L=L+1:G0T0O14G

120 IF A=<5 THEHW M=M+1:GOTO14E8

1360 H=NH+1

149 HEAXT 1

156 IF L=2 OF M=32 OR H=2 THEHW GOTO Zaa

160 IF L=1 AHMD M=1 AHD H=1 THEH GOTO zZ6G

176 PLOT S.28, "Helaz,vous avez Perdu 5 francs!"
180 TT=TT-3

199 IF TT<1 THEHW GOTO 27V@a ELSE GOTOD 228

208 PLOT 5,20, "Yous etes chanceux. felicitation®
219 TT=TT+S+INTCRHL 1 545 5

220 PLOT 2,22."Vous avez encore"+STRECTT »+"francse en Poche "
230 HC=HC+1

233 GOsUgzooa

240 PLOTZ,24."Youlez wouz reiouers QoM F"

245 GET A%

259 IF A$="0" THEH G0TO &&

269 EHD

279 PLOT 1.22."VWous awvez tout dilafide en"+STR$CHC H+"coups"
273 SHOOT

286 HNC=9

299 TT=104

306 GOTOZ49

1600 PLOT10, S, "Fikiidissdsssy”



1618 FOR I=1 TO 2

18z FLOT18.5+1."% k4 % +
1926 HEXT 1

1840 PLOT1G. 15, "sfErsdssisss”
18590 PLOTA.Z. 1

186G PLOTZ. 2.
16760 PLOTLIZ. 2. "JRCK~-POT"
1980 RETURH

2008 FPLOT11.19.5TR$L
20818 PLOT1IS. 10, STRS(M
20za PLOT12. 14, STRSCH )
2636 PING

2046 RETURH

2.3 SIMON

Bleu, jaune, rouge, magenta... non ce n'est pas un
arc—-en—ciel qui va apparaitre devant vos yeux, mais tout
simplement une suite de couleurs qu'il vous faudra mémo-—
riser. Combien de ces couleurs pourrez-vous retenir ?
Pour le savoir, il vous suffit de mettre en route le pro-
gramme. A chaque fois, un nombre croissant de bandes co-
lorées apparaitront sur 1l'écran. I1 vous suffira alors de
rentrer, dans 1'ordre d'apparition, le code de la couleur
enregistrée.

Les codes utilisés sont :

Rouge : 1 Bleu : 4
Vert : 2 Magenta : 5
Jaune : 3 Cyan : 6

Le jeu comporte trois niveaux, la cadence d'appari-
tion croft avec le niveau. De plus chaque couleur est
agrémentée d'un son, ce qui vous facilitera 1la téache.
Dans ce dernier but, chaque bande colorée apparaitra avec
son code sauf au niveau 3. Un signal sonore “PING"” vous
indiquera le moment ou il vous faudra rentrer les codes.
Si 1'une des touches autre que 1 4 6 est enfoncée, la ma-
chine vous préviendra grice a un son "ZAP", il vous faut
alors continuer a rentrer les codes.

Attention : si la suite de codes rentrés est bonne,

la machine recommence de suite une autre séquence, alors
pas de moment d'inattention ... A vous de jouer.
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REMARQUE : Contrairement au "Simon" classique la sé-
quence est renouvelée a chaque fois, ce qui rend le
jeu bien plus difficile.

Pour sortir du programme, appuyez sur un mauvais
code.

Structure du programme :
Lignes 9 4 30, initialisations.
Lignes 40 a4 60, choix du niveau.

Lignes 110 a 300, boucle principale.
Lignes 310 a 340, sortie, fin.

Lignes 400 a 430, validation code de couleur.

9 REM #¥iiifisd

16 REM % SIMOM %

11 REM #¥4kdddds

12 DIM CC 188>

16 CLS FPAFERG : IHKZ

28 PRIMTCHRESC 17 2

38 PRIMT:PRINT :FRINTZFCC 1@ 5" STMON"

49 FPRIWMT :FRIMT:PRIMT"HIYEALX DES DIFFICULTEZ"
42 PRIMT" 1:FAIELE"

44 PRIHT" 2:MOYEH"

46 PRIMT" Z2:FORT"

42 FPRIMT: IMFUT"GEL HIVEALD CHOISISSES wOUS" RS
58 IF R$<CHR®H 425 OF RECCHESC 51> THEM GOTO 42
60 HI=-YALY % S0+2060

116 IHKS

129 k=@

1368 REFERT

125 CLE

1440 K=K+1

‘158 FOR I=1 TO K

160 CC I =1HTI 74RMDC 1 20+

165 PRIMTCHESC 27 0+CHRESCCO L 0+20 05

166 IF HI>S0 THEM PRIMTCHRSC DO T +d42 0
167 Z0UMDL 154001 0.5

162 HAIT HI

162 FPRIMT :FEIWT

178 HEAT 1

128 PIHG

196 CLS

ee6a FOR I=1 TO K

218 GETRE®

z28 IF R%-CHRSOCC T »+43 0 THEW G0OTO 460
240 FRIMTCHRSY 27 3+ CHESC CO T 5+28 5

250 PRIMT
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268
279
280
298
300
205
318
220
3260
340
406
485
410
415
4z6

20

SOUHDL . 15800 T 3.5

WAIT Sa&

IF KE=108 THEM PRIMT"FIC DE LA MIRAHDOLE. JE YOS AL RECOMMHU
HE®T 1

UMTIL K=1&6

IMHES

IHPUT"OULEZ YOS RECOMMEHCER (O0-H " i RS

IF R&E="0" THEM G0OTO 42

FRIMT"FIH"

EMD

IF R&<CHRS®C 433 OF REXCHRECSS ) THEMZAP: I=1-1:GOTO 4326

IHEZ

PRINT : PRIWMT"VOUS AYEZ RETEHMU “:K-1:" BRARETTES COLOREEZY

ZAP
I=K

K=108
GOTO 234
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CHAPITRE 3

Jeux
d’'adresse

3.1 MUR

Un mur de briques multicolores se dresse devant vous.
A 1l'aide de trois balles et de deux raquettes, vous devez
le détruire brique par brique. Profitez des rebonds.

Si la balle dépasse la ligne des raquettes, elle est
perdue. Essayez de totaliser un maximum de briques dé-
truites. Si vous réussissez i détruire totalement un mur,

un second se reconstruit aussitdt pour que vous puissiez
continuer la partie.

La raquette est déplacée par les touches fléchées
droite et gauche.

Structure du programme :

Lignes 20 a 40, initialisations des variables.
Lignes 50 a 90, tracé des limites du jeu.
Lignes 100 i 230, tracé du mur et des messages.

Lignes 300 & 470, double boucle imbriquée gérant le
comptage des balles et le déroulement de la partie.
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Lignes 340 a 350, testent s'il y a une demande de
déplacement.

Ligne 360 teste si la balle arrive sur le mur.

Lignes 370 a 380, testent si la balle arrive sur les
limites du terrain ou sur la raquette.

Lignes 390 a 430, déplacement de la balle, testent si
la balle sort du terrain.

Lignes 1000 a 1040 et 3000, sous-programme redéfinis-—
sant le caractére de la balle.

Lignes 1500 & 1550, comptabilisent les briques dé-
truites et les effacent de 1l'écran.

Ligne 2000, sous-programme qui assure le déplacement
de la raquette.

14 REM ¥¥XEXFIXFXEEXIEEL
15 REM % MUR DE BRIGUE *
16 REM FFEEEXEFXEIEXEELE
17 PAPERG: IMKE:CLS

28 GOSUE 1666

30 B=3: TP=0: R$=CHRSC 254 1CHRS, 254 b+ "+CHRSC 254 J+CHREC 254 5+
35 SH=" "+CHRS( 254 +CHRS! 254 5+ "+CHRSC 254 1+CHRS, 254 5

48 XR=17:YR=22::B=20
S8 REM % Trace du Jjeu #
6@ FOR I=1 TO 16

79 READ E.F

20 POKE E.F

90 HEXT I

198 REM *¥Trace du mur %

118 FOR I=4 TO Z2:PLOT I1,32.254:HEXAT 1
128 FOR I=4 TO 22:PLOT 4,1.2%4:FLOT32. 1,294 :HEXT I
120 FOR I=5 TO 2:PLOTI.22,254:HEXT 1
140 FOR I=27 TO 32:PLOTI.2Z2.254:HEST 1
156 FOR I=42Z&& TO 42445 STEF 46

168 FOR J=1 TD 1+26

170 POKEJ, 127

180 HEXT.A. 1

196 HE=133

200 PLOTZ21.1."HEe DE BALLES: "+STR&(E>
210 PLOTZ.1."HE DE BRIQUES: "+STRS(ED )
228 PLOTL. 24, "TEMPS: "+STRSC TP )

226 PLOTAR.YR.R%

299 REM #Bouclez PinciPales %

288 REFEAT

318 YBE=12:D4=1:DY=-1

326 REPERT

230 TP=TP+1:FLOT7.24,STRSTF )

340 K$=KE"$

256 IF He=CHRE®$( 2 OR Ef=CHRE%( %) THEW GOSUB 2606 GOTIZ4a
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360 IF SCRHCAB+DK. TE+DY »=127 THEH GOTD 1594
370 IF SCRENCAB4DE. YE+DY )=254 AMD: YE+DY=30RYE+DY =22 )THEHD Y=-DY : CALL#
FEQZ (
380 IFSCRHL XB+D:E, YB+0 )=254THEHDX=-0"  CALL#FBAZ F(B’1(
299 PLOTZAB.YB." "
400 AB=XB+Dx
418 wB="YE+D7
429 PLOTXB.YE."C"
438 UHTIL *YB:23
449 B=B-1:EXFLOCE
450 PLOTXE.YE." *
460 PLOTZ4.1.STRSCE»
478 UNTIL B=8
420 PLOT4,2%, "WOULEZ VOIS REEJOLVER7CO.H "
498 GET A%
500 IF A%="0" THEH RLH
518 IF A%="H" THEHW EHD
526 GOTO0459
990 REM % Def caracteres
1696 FOR I=46202 TO 46315
191 READ .
1626 POKEL. .
16326 HEXT 1
1948 FETLIRH
1490 REM % Bridue detruite #*
1508 PLOTAB+DA. CEB+DY. " "
1516 DY=-D:FPIHG
1526 BO=BO+1
1‘° FLOTLIV, 1. STRSCED
1546 HB=HE-1
155@ IF HB=a THEM COTO1S56 ELSE GOTOZ7TH
1998 REM % Derl raduette %
2006 0OM ASCOKS -7 GOTD 2610, 2050
20160 IF XR<11 THEHW GOTD z2a4a
2026 H“R=xR-1
2030 PLOTHAR.YF.R$
2a46 RETURH
2830 IF AR 17 THEHW GOTO zazé
2060 AR=XR+1
2076 PLOTHR-1.%R. 5%
2080 RETURH
3099 DATA O, 12.360.63,63.30,12.0
2016 DATA 42021.2.458281,1.,483221.2.48
2026 DHTH4929@,21,49546,21,45688321,

3.2 BARON

Ce jeu retrace un des périples les plus connus de la
vie du baron légendaire. Au cours d'une de ses innombra-
bles batailles, il a chevauché un boulet de canon durant
le trajet qui le séparait des lignes ennemies. Vous devez
aider le baron a réaliser cet exploit hors du commun.
Vous é&tes canonnier et vous vous tenez prét derriére vo-
tre piéce d'artillerie.



Par votre grande expérience de la balistique, le ba-
ron vous a choisi pour orienter 1le tir. I1 faut que le
baron se pose sur la fagade de la forteresse des oppo-
sants. S'il atterrissait a 1'intérieur de celle-ci, il
risquerait d'étre pris par vos adversaires et sa mission
échouerait.

Pour régler la trajectoire de 1'obus et de son passa-
ger de fortune, vous devez choisir la charge de poudre a
mettre dans le fiit ainsi que la hausse du tir. Celle-ci
doit &tre un nombre entier positif et inférieur a 89.
Elle représente 1l'angle du f{it par rapport au sol.

Fort heureusement, le baron a plus d'un tour dans son
sac, et méme s'il ne réussit pas i atteindre la muraille,
il peut revenir au canon pour essayer de nouveau.

La taille de la forteresse ainsi que sa position va-
rient aléatoirement au début de chaque partie.

Structure du programme :

Les lignes 100 a 110 fixent les dimensions et la po-—
sition de la forteresse.

Les lignes 120 & 150 assurent le choix de la charge
de poudre.

Les lignes 160 & 200 permettent de fixer la valeur de
la hausse.

Les lignes 210 i 290 calculent la vitesse initiale et
le paramétre de la trajectoire de 1l'obus.

Les lignes 300 & 340 calculent la trajectoire.

Les lignes 340 a 390 assurent le déroulement de 1la
fin du jeu.

Les lignes 1000 a 1030 et 4000 sont le sous—programme
de redéfinition des caractéres.

Les lignes 2000 a 2080 dessinent la forteresse et le
canon.

Les lignes 3000 a 3080 dessinent le baron sur sa tra-
jectoire.
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5 REM  ¥¥XXXEXEEXXEEELEERLLTAE

19
15
20
20
49
)
60
106
118
115
120
139
1409
159
1668
170
124

399

1990

REM % BAROH DE MUMSCHAUZEHW %
REM #¥¥54%4X3 3005850585054 %
PAFPERZ : THKS : GOSUBE 15680

HIRES

PAPERE : THE1

FILL42.1.23

AP=10:YP=183

AR=THTC RHDC 1 2390+1268 5

YR=185~THT{RHDC 1 24S0+16

GOSUB 2o0aa

PRIMT"Chargoe z2imP led i s, doublel 2o triflec 307"
GET A%

IF A$>"3" OR A%<"1" THEM GOTO 17326
F=42+8F% VAL A%

IMPUT"Hauzze en dezrez':As

FOR I=1 T0O LEHI A%

IF MIDSCA%.1.120"8" OF MIDSCA%, 1.1 5-"3" THEW GOTO 166
HEAT 1
IF YALCA% < Or YALT A% »>22 THEW GOTO 168
="ALLAS 430, 81745373
WA=RECOSCA 2
WY=RESINCA
YM=YY"2-13,62
IF YM>121 THEW PRIMT"Hauzze troP forte.recalculez!":GOTO 166
X=28:Y¥=185
B=4.9./\%"2
C=-TANCA >
D=18%9
EXAPLODE
REFERAT
IF XKoXR+6 AMHD 73YR+22 THEM SHOOT:PRINT"AIE!" :WAIT1SG:GOTO 126
IFY>131 OR X:221 THEM GOTO1z26
GOSUBE 2060
R=R+5

W= BES A-20 24+ 0 0ELA4-20 0+D

UNTILY »YR—~EAMHD Y < R+EAMDEA > XR-EANDHL XR+6
CALL#FBEO3

PRINT"Bravo.le baron ezt danz 13 forterezse"
WAIT zoo

IMPUT"YOULEZ YOUS REJOVER" ; 2%

IF Z&="0" THEHW GOTO 28
EHD
FOR I=4624@ TO 4€2355

1619 RERAD J

1628 POKE 1..J

1630 HEXT 1

1840 RETURN

20060 CURSETAR-E.YR. 1
2019 FILL20@-"F.2.63
2029 CURSETXR+5, YRE+E, 1

20729
2846
2850

FILL194-"R. 29~IHT KR 63, 44
CURSETZ0.183.1
DRAW-7.3. 1

2060 CURSET1?.13%.1
2079 CIRCLE4.1

2030 RETURH

3098 CURSETX.Y.1
2085 CHARSS.6.1
3816 CURMOVG.-8,0
3020 CHARSS.4.1
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A28 CURSETHFP . YP. 1
3040 CHARSS. .6
39568 CURMOVG,. -2,
2060 CHARS3EA
2065 CURSE
2070 AP=x:wP=

3928 RETURH

4200 DATA S2.57.62.12.92.19.0.8,0,0.0,24,60,24. 1

o
T
o=

3.3 MISSILE

Pourquoi donc cette planéte désolée intéresse-t-elle
tous les vaisseaux hostiles qui veulent atterrir pour
s'emparer des lieux ? C'est un mystére pour vous. De tou-
te maniére ce n'est pas votre probléme, vous devez suivre
les ordres du commandement supréme sans en chercher les
motifs. Vous &tes 1l'ultime sentinelle au front, vous
devez interdire 1l'accés a la planéte. Pour cela vous
disposez d'un arsenal ultra-moderne de missiles wultra-
sophistiqués. Ils sont munis d'une t&te chercheuse qui
fait que ces missiles font mouche a tout coup. Encore
faut-il que 1l'ordre de tir soit donné au bon moment,
c'est-a—-dire quand un missile est disposé dans le silo de
tir. L'ordre peut @tre alors validé par 1l'ordinateur cen-
tral dirigeant 1l'organisation du poste de tir. Le missile
peut alors partir et ne laisse aucune chance a 1l'adver-
saire.

Et 1'homme dans tout cela ? Il est indispensable car
la machine n'est pas habilitée & ordonner le tir.

Pour donner cet ordre, pressez la touche d'espace-
ment. Le jeu comporte trois niveaux de jeu modifiant 1la
vitesse de déplacement du pas de tir, et la durée de mise
en fonction des missiles.

La séance de tir est 1limitée a la durée de votre
tour de garde.

Ne décevez pas les espoirs qui sont mis en vous.
Défendez ardemment votre planéte.

Structure du programme :

Lignes 20 a 170, présentation du jeu et initialisa-
tions.
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Lignes 180 & 220, dessin du sol de 1la planéte et co-
loration de 1l'écran.

Lignes 230 & 250, dessin du ciel étoilé.
Lignes 260 a 270, impression des messages de score.

Lignes 280 & 380, double boucle imbriquée qui compte
le temps et assure le déplacement du pas de tir.

Ligne 320, teste si 1l'ordre de tir est donné.

Ligne 350, autorise le déplacement des vaisseaux.
Lignes 390 a 450, fin du jeu.

Lignes 1000 a 1040 et 4000 a 4060, définition des ca-
ractéres spéciaux représentant les vaisseaux et le mis-
sile.

Lignes 2000 a 2130, sous-programme de tir. Interdit
le tir si le missile n'est pas prét (compteur G inférieur
au temps F dépendant du niveau).

Lignes 3000 a 3040 : déplacement des vaisseaux par
rotation de 1la chaine de caractéres les contenant et
ajout d'un nouveau vaisseau.

S REM ®E¥EXEXEXERREXIXEXAXE

18 REM % MISSILE GALACTIGUE #*

15 REM X3 X50050EEFEXEEEEEE .
20 CLS:PAPER Z: IHK @:PRINTCHRS: 20 3 CHRS$C 17 3
30 GOSUB 1869

40 FOR I=1 TO 15

50 AS=A%+CHRSC 160+ IMTCRNDC 1 24103 34" »
69 HEXT I

78 PLOT 2.6.12

80 PLOT10.6,"MISSILE GALACTIGUE"

99 PLOTZ.10, "GUEL NIVEAU CHOISISSEZ wous"
168 PLOTS.12, "1 : DEBUTAHT"

116 PLOTS, 14, "2 :ENTRAINE"

120 PLOTS, 16, "3 : CHAMPION"

130 GET ES

140 IF E$<"1" OR E$>"3" THEM GOTO 130
158 DX=ALCE$)-1.5+1

160 F=3+YALLES)

178 CLS

180 FPAPERG: IHKE&

190 FOR I=1 TO £

200 REFD J.K
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210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
399
490
419
415
420
430
449
459
990

1000
1919

1920
1030
1040
1990
2009

POKE J,K

MEXT 1

FOrR I=1 TO S0

PLOT RHD 1 DE326+1 . RHDC L k2@, ", "
MEXT 1
TP=50a:N=1:AC=1@:YC=23:¥T=3:G=
PLOT 1.25."TEMPS:":PLOT 24,25,
REPEAT

REPEAT

AC=KC+DX

PLOT XC.vC," no "

IF KEY$=CHRS$( 32> THEN GOSLE Z800

TP=TP-1: TP&=STR&( TP »: PLOT1{-LEH( TP% , 25. TF%
N=MH+1 :G=G+1

IF HN=15 THEN GOSUB 3000

UNTIL XC>38 OR XC<4 OR TP=9

DX=—D¥%

UNTIL TP=8

POKE 42160, INTCRMDC 1 sk6+1

PLOT 3.19,"PARTIE TERMIHEE"

PLOT 3,12, "VYOULEZ YOUS REJOUERTCO/M "
PRINTCHRS: 20 ), CHRS( 17>

GET ES

IF E$="0" THEHW RUN

IF E$="H" THEH EHD
GOTN4Z29

REM % Def caracteres
FOR I=46220 T0 46353
READ J

POKEI, .}

HEXT 1

RETURN

REM % TIR *

IF G4F THEMW RETURM

"CI UPE "

sPeciaux %

2019 ZAP

2020
2036
2048
2056

2060,

2079
2080
2039
2199
2110
2120
2130
2999
3009
3010
3020
3039
3040
4200
4010
4820
4030
4248
40359
4060
4970

SN=SCRMC KC+3, YT )

G=0

IF SH>119 OR SHZ106 THEW RETURH
FOR I=1 TO YC-%T
PLOTAC+3,YC~-1-1."p"
PLOTAC+3,(C-1," "

NEXT 1

EXPLODE

PLOTHC+3,YT-1," "
AS=LEF TS A%, AC~1 )+" "+RIGHTS$C A%, 20-24C )
SC=SC+SH~-25:PLOT20, 25, STRS SCH

RETURH

REM % DepPl cible %

N=0

PING

Ag=" “+CHRSC INTCRMDC L 0410 5+100 )+LEFTS( A%, 22 >
PLOT4.T.AS

RETURH

DATRD,32,16,40,31.,40, 16,332,648, 1
DATA S6.32.,34,52,20,15,22,9412,
DATA 28,28.%2,25,63,8,63,20148, 73
DATA 42.2,28,62,268,8,42,088,63
DATA 22.48,5%,38,53, 320, 1g,46§23
DF‘TH 1 1, 1 J}JJ?A].J}J?@ 6 ;-52
DATA ©,2.2.8,8,8,28.42

DATA 431660.2,43900, 17,4704, 17, 45

N~

Wi

~
PRW- O
<

~

£,
4
2

s @ad

WM H~ -
RN -
ApMH- U
QUWwp-
M wN - a

DU

~

IS‘
lS‘

+17.49841 .3, 439
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3.4 BRACONNIER

"Alors ! le gibier ? Beaucoup, beaucoup trop. Les
liévres sont trés prolifiques cette année et, si cela
continue, les cultures risquent d'étre endommagées. Dom-—
mage que la chasse ne soit pas encore ouverte ..."

Voila des propos que vous avez surpris ce matin,
alors que vous sirotiez votre pastis a la terrasse du ca-
fé. Ils vous reviennent a l'esprit par cette soirée de
pleine 1lune, et incitent vos instincts de braconnier a
remonter en surface. La science des collets est un art
que vous dominez depuis fort longtemps. Le matériel ras-
semblé, la gibeciére en bandouliére, vous vous lancez en
rase campagne en quéte de ces rongeurs destructeurs. Vo-
tre but : poser le plus de piéges possibles. Votre tacti-
que : repérer les traces de ces rongeurs, et poser un
nombre de collets proportionnel & la densité des traces.
Attention bien siir de ne pas mettre les pieds dans un des
collets déja posés. Prenez garde aussi i regagner votre
domicile dans les délais imposés par votre femme, celle-
ci étant trés jalouse, son courroux pourrait &tre grand
lorsque vous reviendrez.~

Vous pourrez vous déplacer en utilisant les quatre
fléches. Les traces citées seront symbolisées par un
chiffre : si vous passez sur ce chiffre vous poserez un a
un autant de piéges que le chiffre indiqué. Les collets
posés seront indiqués par des "*". Un "ZAP" vous indique-
ra le moment ou il vous faudra rejoindre votre véhicule,
regagnez-le dans les plus brefs délais. Surtout, ne re-
passez pas sur vos piéges. Bon braconnage.

Structure du programme :

Lignes 9 & 95, initialisations.

Lignes 99 a 200, dépSt des piéges.

Lignes 209 & 370, retour.

Lignes 399 & 470, sortie chiffres.

Lignes 499 a 530, affichage piéges.

Lignes 599 & 710, déplacement braconnier.
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2 REN

10
11

a9

S ST SN
REM % BRACOMHIER #*
REM ¥¥3¥ddddssdss
FEM % Initialization=
CLE

FAFER4 : IHEE&

PLOT1G, 25, "PIEGES FO
FOR I=1 TO 2

READ K
FOR J=6
FERD L
POKEK+J. L

HEXT .J

HE#T 1

DATA 46266.6.0.0. 360,
DRATA 46592.12,1Z2. ",14
D=1 :T=0 :Z=0 :TE=a
GUSUB 465
A=A =13
REM % Dﬁpﬁf

T0O

=
{

dez Fi

[=2=1-5-)

16@ REFEAT

5 T=T+1

116 M$=KEY$

115 XE=

CPE=Y

¥

SEG=

129 IF ms,—ersfa- AHD M$L=CHRSC 1102 THEW OH ASCOMS$ -7 GOSUBEaR
,EEQ ., 538
IF RHDC 1 34,1 THEW GOSUE 496

134
140
150
155
160
1va
126
198
195 2
2060
282
216
228
230
248

IF SCRHC
IF SCRHCX.
GOSUE S0
UNTIL C=&
PING Y=
AC=THTCR

242 AMD
Y o=dg

OF T=106E

P

PLOT A TR
REM % Retour
REFEAT

AE=H S YE=Y
ME=KE"r'S

IF M%:=CHRS"

*

E6@, 550

2568
260
zva
280
296
z00
310
3z

IF SCREM
IF * : HHD =YL
PLOTAE. vE." "
PLOTHA. Y. 122
T=T+1

UHTIL T=Z66
CLs

IF D=6 THEH

THEH

0F D=a 0k

T MALIN"

320
240
356
360
276
393
400
416
az0
436

W=

IF 1 THEH
IF D AMD
PREIMT :IHMPUT
IF R&="0" THEH FUH
EHD

FEM %
AC=THTC
YC=THTY
PLOTHC,
FETURH

Sortie chiffre
£ 451 &1 T IR E e
ZEFRMO 1 3 1
5L SERHD L el

N O=

=42 THEW ERFLODE

b4

"

PRIHT"WOUE

FRINT " ERAYD
<31 THEW FRINT"GRRE Al ROULEAU A PATISS
VOLLEZ YOS REJOUER ©0/H 3" RS

D=0

IHTY

20 AMD ME<=CHR®C 113 THEW OH AZCOMS -7 GOSUE

=

1

1
ETES TOMBES DAHS

YOS ETES DAMS
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SCRMCHE, W 3458 THEW GOSDE 456
THEH EXFLODE

SEFRHDC L B0+
- THEH GOTO 126

608

YOTRE FIEGE" :FRIMT"C

LES TEMFS"

ERIE"

16

-~
r
=

YES

L6368

=

[
=3



442
450 <
466
4E5 :
4768 PETHFN
492 REM #* Ft'r'r ichage Piedss %
sgﬁ ., .
519 &} THEH FLOTSE . WYE, "
215 IFC: E OF %3VED AMD TR0 THEW TR=TR-1
S22 PLOTH.Y . 192
530 RETURH
599 PEM ¥ Derlacement beaconnier %
&80 —-—1
&10 IF #i1l THEH m=ik+1
'°@ RETURH

20 =i
64@ IF H:2e THEH X
£54 RETURH
GEA Y=+ 1
E7A IF 73 THEM ‘v='Yv-1
686 RETURH
693 =-1
7ea IF Y71 THEH 'f="+1
718 REETLEH




CHAPITRE 4

Jeux
d’action

4.1 ASTEROIDES

Une expédition d'exploration scientifique est en rou-
te vers Jupiter. Vous &tes le commandant du vaisseau spa-
tial. Hélas vous devez traverser la barriére d'astéroldes
aprés avoir dépassé 1l'orbite de Mars. Cela peut &tre
périlleux et demande toute 1l'expérience du vétéran de
1l'espace que vous &tes. Heureusement, un dispositif révo-
lutionnaire équipe votre vaisseau. Un désintégrateur est
fixé a 1'avant de celui-ci et pulvérise les astéroldes
arrivant devant vous. Mieux encore, la matiére consti-
tuant ces blocs de rochers est récupérée et utilisée com-
me carburant. Pour poursuivre votre route vous devez donc
détruire un maximum d'astéroIdes pour emplir vos réser-
voirs. Mais des fusées ennemies patrouillent également
dans cette portion du cosmos et votre désintégrateur est
sans effet sur elles aprés trois salves de grande puis-
sance. Prenez donc garde a4 ne pas en rencontrer plus de
deux sur votre route.

Pour déplacer le vaisseau, utilisez les fléches droi-
te et gauche.
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Structure du programme :
Lignes 15 a 45, présentation et initialisations.
Lignes 50 & 140, boucle principale, assurent :

-~ la création des astéroldes et le scroll 1li-

gne 60

- le comptage des astéroides touchés ligne 70
- le déplacement du vaisseau lignes 90 i 110

- le comptage et 1'arré&t du jeu lignes 120 a

140

- la création des fusées ennemies ligne 130.

Lignes 150 a 210, assurent la fin du jeu et 1l'affi-

chage des résultats.

la

Lignes 1000 3 1060 et 3000, sous~programme assurant

redéfinition des caracteéres.

)

Lignes 2000 a 2100, traitement de la collision avec

les fusées ennemies.

S REM sdsssdirsiisss

REM #* ASTEROIDES *
REM ¥EFFFXEFIEEIEE
CLS:PAPERY : IHE3Z: FRIMNTCHRSY 17 i CHRSC 26 3
PLOT 5.1, "DETRUISEZ LES ASTEROIDES"
AM=10:YY=0:TP=1060: V=3
GOSUE 1066:HATIT1AG
CL5: PAPERG
REPERAT
PRIMTSPCORMDC 1 24185 " " SPCORMDC 1 D418 3" 4"
IF SCRHC Y. W+1 =42 THEHW SC=SC+1:SHOOT
IF SCRHC XM v+ 3= THEW GOTOzZ060
KE=KEYS

A=EN+CES=CHRSC S D AND <V 20— KS=CHRSC 2> AMD KW 37 )

118 PLOTEY, 7%, 95
129 TP=TP-1
130 IF RHDC1730.7 THEH PLOT RHDC 1 3437+1, RNDC 1 DX24+42, 96

UNTIL TP=<B
PING

169 PLOTZ, 16, "Y0US AYVEZ DETRUIT “"+STR$CSCH+" ASTEROIDES"

PLOTZ.12. "wOULEZ “YOUS REJOUERTY"
PRINTCHRSC 17 i CHRSC 268 )

128 GETAS

IF A$="0" THEM FUN = =
IF A$="H" THEM EHD -

Ah
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216 GOTo1268
1688 FOR I=1 TO
1616 READ ¥
1626 FOR J=6 T0
1828 RERD L
1946 POKER+.1.L
1656 NEXTJ. 1
1868 RETURH
2o Y=\-1

2816 EXFLODE
2920 FOR I=¥ TO @ ZTEF-1

2038 FAPERI

2040 WAIT1A

2058 HEXT I

2eE0 PLOTSY ., vV 223

2080 PLOTHY . W+l "

2896 IF W= THEHW PLOTZ.E,"WOTRE YRISSEAL A EAPLOZE":GOTO166
z19a LOTOZ8

2088 DATA 46240, 21.31,721.16,14.4.4.4.46248, 2,1

P

-4

o

$B,28,62.54, 324

w

-
R

4.2 CHAMPS DE FORCE

Terra, an 3047, alors que l'expansion galactique bat
son plein essor, alors que toutes les nations belligéran-
tes ont déposé leurs armes, alors que "tout va pour le
mieux dans le meilleur des mondes”, votre planéte se
trouve menacée par une force étrangére. Nul ne connaft
son origine, mais son ultimatum est précis : "la planéte
sera détruite dans 500 unités de temps”. Tous les grands
de chaque nation se sont réunis. Leur décision : la des-
truction de cette entité ennemie. Le moyen a été déter-
miné par une entente de toutes les unités de recherche
techniques, scientifiques et militaires : une charge doit
étre déposée au centre du champ de force. C'est dans le
cadre de cette mission que vous pilotez actuellement la
fusée interplanétaire transportant la charge. Vous devez
dans une premiére étape rejoindre votre navette, puils, a
l'aide de la navette, aller déposer la charge. Ces deux
étapes sont primordiales, car la fusée serait détruite
par le champ de force, alors que la navette plus puissan-
te pourra y entrer et en ressortir facilement. Mais at-
tention, 1'ennemi n'est pas dupe : il essaiera de détrui-
re la fusée, mais fuira la navette lorsque celle-ci sera
en possession de la charge. Pour la plus grande réussite
de votre mission, vous devez sortir du champ de force
avant que la charge a retardement n'explose. Tous les es-—
poirs de vos co-planétaires reposent sur vous ... Trois
tentatives vous sont permises.



Le programme vous propose trois niveaux de jeu, 1la
vitesse de déplacement du champ de force croft avec le
niveau. Les touches du clavier utilisées sont les fléches
pour les déplacements, la barre d'espacement pour le tir.

Structure du programme :

Lignes 10 i 54, présentation.

Lignes 60 a 86, définition des caractéres spéciaux.

Lignes 89 i 104, choix du niveau de jeu.

Lignes 109 a 240, initialisations.

Lignes 299 a 390, premiére boucle, trajet terra-na-
vette.

Lignes 399 a 610, déplacement fusée.
Lignes 699 a 750, destruction fusée.

Lignes 799 a4 860, deuxiéme boucle, trajet navette
vers champ de force.

Lignes 899 a 990, déplacement champ de force.
Lignes 999 a 1130, fin, sortie du programme.
Lignes 1199 4 1300, déplacement vaisseau.

Lignes 1399 i 1455, dépdt de la charge.

Lignes 1459 a 1510, explosion de la charge.

Lignes 1599 a 1640, commentaires si partie gagnée.

Lignes 1699 a 1810, poursuite de la navette par le
champ de force.
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2 REM  RRRFRidairiiriiis

18 REM % CHAMF DE FORCE %

11 REM F¥¥¥¥335555 8558554 %

15 TEAT

28 PAPERA : IHKZ

25 PRINTCHRSC 17

58 CLS

51 PRINT:PRIMT:FRIMTSPCS 100" CHAMP DE FORCE"

52 FRINT :PRIMT:FRIMTSFCO? 2" SAUVYEZ YOTRE FLAMETE"
53 PRINT:PRIMT:FRIMNTSFCCS O "DETRUISEZ L°EMHEMI"
54 PRIMT:PRIMT:PRIHT

&6 REM % DEFIMITION CARACTERES #*

€2 FOR I=1 TO 7

£4 READ K

66 FOR J= TO ¥

€2 READ L

78 POKEK+.J. L

72 HEXT J

74 HNEAT I

28 DATR4625.0,1.15,59.,15.1.6.,4

21 DATR4EZ64, 12, £3. £63.45.6%,62.12.0
8d DHTH46’:‘I :_"3.'32; 6‘3) 4?-69' ’32)‘3'6
23 DATR46552,4.4,4,14,14,7321.21,17
24 DATAR4EZ50.0,7,12,62.12.7.6.0

85 DATR4EZYE, @, 56.12,31,12. %6, 8,0

26 DATA4E344,17.21.%1,14,14,4,4.4

89 REM # CHOIX DU WIVEAL %

98 TEXT

31 PRINT"MIYEALX DES DIFFICULTES"

92 PRINT" 1:FRIBLE"

94 PRINT" 2:MOVEH"

96 PRINT" Z:FORT"

98 INPUT"GUEL HIVEAL CHOISISSEZ WOUS®;MIS
166 IF ASCCHISIC45 OR ASCOMISISS1 THEM GOTO 92
192 NI=YALCHIS %2

104 PAFPER4

185 REM # INITIALISATIONS #

110 ¥=30 =198 :FU=3 :#H=200 :'(H=48

120 AC=120 :YC=108 R=2@ :TE=0

121 HIRES :FAFERD : IHK3

122 FOR 1=1 TO 106G

123 CURSETINTC Z204RHDC L 2 0+10. THTC 19EFRNDC 15942, 2
124 FILL1.1.16

125 CURMOY-E.0. 3

126 FILL1.1, INTC74RNDC L3 0+16

127 NEXTI

130 CURSETAC. Y. 3

140 CIRCLER. 1

150 CUORSETA. ', 3

168 CHARE4. @, 1

170 FOR 1=1 TO 3

180 CURSETHH+( 1-2 346, H, 3

190 CHARSE+1. @, 1

2668 HEAT 1

218 FOR I=1 TO 2

220 POKEAWIZ+ZE], 64

230 HEAT 1

248 ¥F=45845

299 REM % FREMIERE EOUCLE #

300 MS=KE'S

316 IF M$>=CHRESCES) AMD M$C=CHRSC 115 THEN GOSUE 406
328 EC=( A=A AL A=A R

3208 EH=( Wi 1% =7t
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248 IF EC<R#¥R THEW GOSUE 706
258 IF EN<e4 THEHW GOSUE 266
268 IF RHDC10<HI-18 THEM GOSUE 986
79 TE=TE+1

375 GOSUE 1740

320 IF TE=500 THEH GOTO 10660
382 FOR I=1 T0O 3

384 CURS ET*H+'I-”-*6;1H;J
386 CHARSE+I .G,

388 MEAT 1

2960 GOTO 366

399 REM * DEFPLACEMEHWT FUSEE %
486 KE=X YE=Y

416 OH ASCOMSE -7 GOSUBS@A, 530, 560, 559
4z8 CURZETHE.YE. @

4320 CHAR1Z7,8.8

440 CURSETH.7.3

450 CHARCG. 8,1

468 RETURN

500 X=v-4

516 IF “428 THEH X=kX+4

515 CL=325

520 RETURH

530 H=k+d

5408 IF X>220 THEM ¥=X-4

545 ChG=37

558 RETURN

5608 Y=Y+4

5S¢0 IF ;180 THEW ‘Y=Y-4

575 CG=33

530 RETUREH

5590 ‘Y=Y-4

€98 IF Y420 THEM ‘v=7+4

605 CG=64

619 RETURH

692 REM % FUSEE [AME CHAMP #*
7060 EXFLODE

710 xE=x :YE="

720 A=30 (=150

738 Fl=Fl-1

740 IF FU=6 THEM GOTO 1066
7435 POKEXSF .26

747 AF=vF-2

7958 GOTO 42

799 REM % DEUXIEME BOUCLE #*
500 TR=100a :BOUM=0 :DEST=6
801 CURSETA.Y.3

202 CHAR1Z7.6.6

895 ¥=rH :r="H

286 AF=rF+2

807 POKEXF.e4

g09 M$=KEv$E

819 IF M$:=CHRS$.Z) AHD ME =CHR%C 11> THEW GOSUEB 1206
gz26 IF M$=CHRS$( 22 THEH GOSUE 1400
220 TE=TE+1

235 TR=TR-1

237 GOSUB 1744

240 IF TE=506 THEH GOTO 1666
245 IF TR=6 THEM GOTCO 1460
259 IF RHCo 12 HI- 16 THEW GOSUE 1706
268 LOTO 283



555 REM ¥ DEFLACEMEWT CERCLE FUZEE %
208 DA=SGHC A-RC o THTC10FRHDCL 5 )

316 DY=5GHC Y =YC 23 INTC 18¥RHDC 1 55

920 IF #“C+0A<48 OR XC+Dx>208 THEHM [r=8
S2@ IF YC+D'v<48 OR YC+D'Y>168 THEH DY=B
94@ CURSETXC.YC, 3

256 CIRCLER.9

260 R=2@+IMT 184%RHDC 1 5 )

978 AC=RC+DY Y C=YC+DY

7S CURSETHC,C, 3

6 CIRCLER. 1

@ RETLRH

S REM % FIM O JEU %
Q@ F=1

12 FOR I=1 TO 1@

aza PAPERP

1828 IF P=1 THEW FP=3 :GOTO 1856

18460 F=1

16568 EXPLODE

18668 HEAT 1

1678 PAFER®

1688 PRIMT"MISSION ECHOUEE"

1628 FRINT"WOTRE PLAMETE EST DETRUITE
1625 FOR I=45000 T049920 STEP40G

1996 FOKEL, 16

1897 HNEAT I

1196 WAIT 166

1118 INPUT"YOULEZ YOUS RECOMMEHCERCO-/H " ;RS
1126 IF R&="0" THEHW RUH 38

1126 EHD

1159 REM % DEFLACEMEWT “AISSEAU %

1266 X“E=X YE=Y

1219 OH AZCOME -7 GOSUBSHO, 538,560, 550
12268 FOR I=1 TO 3
1238 CURSETHE+ I-20%6,YE, 8
1240 CHRARSE+1,9,0

1256 HEXT 1

1268 FOR I=1 TO 3

1270 CURSETA+C I-Z2146.%.,0

1256 CHARSE+I,H.1

1290 HEXT I

12068 RETURH

1222 EEM % DEPOT BOMBE *

1400 IF BOUM=1 THEH GOTO 1459
1418 ZAP

1415 TR=15

1426 BOUM=1

1430 EC=C X1 2 K=K b4+ ="CC 0 0= )
1440 IF EC<{R¥R-4 THEHW DEST=1
1458 IF EC<FR¥F THEM TE=TE-58
1455 RETURH

1455 REM ¥ MISE A FEU %

1460 EAFLODE

1478 EC=CA—AC yHC K=t 3+ =0 3R ( =Y )
1475 IF DEST=1 THEMW GOTO 1664
1430 IF EC<R*R THEM GOTO 1996
1498 “N=4 :'YH=Y

19968 X=28 :Y=123

1563 FOKEAF .20

1506 KF=uF-2

&
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1597 CG=£4

1516 GOTO 1354

1599 REM % FARTIE GAGHEE *

1688 CURSETHC.YC. 2

1616 CIRCLER.O

1611 FOR I=1 TO 3

1612 POKE4367G+], 22

1613 HEAT 1

1620 PRINT:FRIMT"YOTRE FPLAHETE EST SARUVEE"
1622 WARITZG2

1625 PRIMT:FRIMT"IL “YOUS EESTRIT UHME MARGE DE:":S508-TE
1626 WAIT zo@

1636 PRINT :FPRINT"LA FOPULATION YOUS FELICITE"
1635 PRINT

1648 GOTD 1116

1692 FEM ¥ DEFLACEMENT CERCLE HAY *

1780 DA=5SGHCA-KC yx THTC 1aERNDT 1 5

1718 D=5GHC =7 3XTHTC 1BERHDC 1 35

1726 1F BOUM=0 THEHW Dr=-Dx :DYv=-0

1728 GOTO 328

1746 T=260-TE

1758 TC1=IHTC T/ 180 1+42

1760 TC20=IHT(T 10 3-10%0 T 1 )~42 1+45

1779 TC30=T-10%( T2 5-42)-100% T 1 -43 1+43
1788 FOR I=1 TO =

1750 FOKE4SQ70+]1.TCID

1808 HEAT I

1210 RETURHM

2908 FOR I=%#EBB TO #Fb@

3010 PRIMTHEXS: PEEKC T 5

2028 PRIMTHEXS. I »;

3930 MEAT I

4.3 DEMINAGE

La guerre approche de sa fin. Pour exterminer 1'un
des derniers bastions ennemis, une colonne de chars d'as-
saut doit emprunter la vallée d'Abdel-Kir. Cette vallée
étant un lieu de passage stratégique, 1l'ennemi y a enter-
ré, dans le sable, des mines. Ces mines insensibles au
polds d'un matériel léger sont un obstacle certain pour
des véhicules lourds. L'état-major a donc décidé d'en—
voyer sur les lieux des unités du corps du génie. Votre
rdle en tant qu'artificier sera de désarmorcer les explo-
sifs. Mais cette t3che ne sera pas facile, en effet des
chars ennemis surveillent ce champ de mines et tenteront
de vous anéantir. Votre seule chance de leur échapper est
de regagner votre point de départ, ce qui vous ralentira
dans votre t3che. Non contents de vous retarder, les en-
nemis redéposeront des mines en regagnant leurs posi-
tions. L'impératif temps est trés important, il faut que
la colonne alliée puisse passer avant que l'ennemi ne dé-
truise tous les documents compromettants.

Vous pourrez déplacer votre véhicule grdce aux quatre

fléches. I1 vous suffira de passer sur la bombe pour 1la
désamorcer. Le temps qui vous est imparti est limité.
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Maintenant, ne perdez plus une minute: au travail!

Structure du programme :

Lignes 9 i 40, mise en place du décor.

Lignes 50 a 86, définitions des caractéres spéciaux.

Lignes 100 a 160, pose des mines.

Lignes 170 a 190, initialisations.

Lignes 200 a 290, campagne de déminage.

Lignes 400 i 610, déplacement du véhicule du génie.

Lignes 700 a 830, poursuite du véhicule par char en-

nemi.

Lignes 1000 a 1080,
tions.

retour char ennemi sur ses posi-

" Lignes 1200 i 1230, affichage temps.

Lignes 1500 i 1540, explosion char sur mine.

Lignes 1700 a 1730,
char.

9 REM F¥ikx¥iriirst
19 REM # DEMIMAGE #*
11 REM X¥dessddiiss
25 CLS

27 TEAT:PAFERZ: IHKG
20 POKE45040, 16

40 POKE496041.2

5@ FOrR I=1 TO 2

55 READ K

60 FOR J=B TO 7

635 RERD L

78 POKEK+.J.L

75 NEXT J

22 DATA 46840.0,673,37%, 33
34 DATA 46592.21.14.31.1
86 DATA 4€842.7320,720,62.6
168 TEAT

126 FOR I=1 TO z8

138 A=IHTC244¥RHDC L 5430
140 Y=IHT(ZOXRHDC 1 0+2 2

D)
W
oy

pose des mines lors du retour du

a1

xu]

«8.0.0
.8.0.6

145 IF SCRHCK.Y ) =64 THEH I=1-1
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156 PLOTH. ¥, 64

168 HEXT 1

176 MI=2@ :TE=1000

175 PLOT4,25.64 :GOSUB 1525

177 PLOT25.25,"T" GOSUE 1216

180 4=36 :v=z2

150 PLOTH.r. 55

zom REPEAT

205 GOSUE 1260

210 M$=KE'$

220 IF M$ =CHR$(E) AHD M$<=CHR$: 117 THEH GOSUE 400
230 IF RHDC1 <. 832 THEH GOSUE 7o@

256 UNTIL MI=a 0OF TE=@

260 IHPUT"YOULEZ YOUS REJOUER @ O-H>" ;RS

270 IF R$="0" THEH RIM

220 PRINT:PRINT"FIH"

290 EHD

409 KE=X :(E=Y

410 ON ASCOMS -7 GOSUBSER, 536, 566, 596

420 IF SORHCA. Y =64 THEM FING. GOSUE 1526

430 PLOTXE.YE." "

440 PLOTYX. 7,55

450 RETURM

S00 X=1-1

S10 IF #<2 THEH M=+l

S28 RETURH

530 X=r+1

540 IF #:36 THEM #=x-1

558 RETURH

S6@ r="7+1

S70 IF Y23 THEH '=(-1

Se@ RETURH

598 ‘=71

€00 IF ‘<2 THEH ‘t='f+1

£168 RETURH

700 4C=2 YC=23 D=1

710 D=-D

711 GOSUE 1266

720 MS=KE'($

730 MD=AC D=YC

740 IF M$3=CHR$CS) AHD M$<=CHR$C11) THEH GOSUB 468
745 IF RHDC 13,5 THEM GOTO 728

750 1F D=1 THEM GOTO 216

760 YC=THTC SHRHDN 1 3 0EEGHL Y =0 347

770 IF #C=% OF ‘*C=¢ THEM GOTO 1G6&

788 PLOTAD, YD, "

785 IF SCRMCXC.YCI=64 THEM GOSUE 1500

790 PLOTAC, (C. 96
808 IF XC<320R ‘Y043
205 RETURH
810 AC=INTC ZERNDC 1 3 SESGHE il el
g2@ IF YC=Y THEM GOTO 1@80

$30 GOTO 758

10088 IF #=36 AHD r=2 THEM GOTO 1832
1695 WATT1G

1819 EAPLODE

1920 PLOTAZ. v, " *

1826 WAITS

1830 %=36 =z

19322 PLOTH. Y. "L"

1935 PLOTAC. 0, " "

2% THEHW GOTOD 714
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10468 “C=THTY
1856 YC=IHTY
1852 GOSUE 1260

1966 IF W=ed THEM GOZUE 1566
1662 FLOTHD.YE "

1965 IF RHDOL 3 THEH GOSUE 1786

1866 FLOTHC, YL, 26

1867 “D=;

1676 1F KT
1626 GOTO 2a%5

1208 TE=TE-1

1285 IF TE-IHNTC(TE-18:4160=3 THEH FLOTZ2&,25." "
1216 PLOTZE. 23, STRSCTED

1226 1IF TE=8 THEM GOTO 26

1226 RETLIREH

1506 EXPLOD
1505 FLOT! [
1516 X“C=z2 WO=Z3
1528 MI=MI-1
1525 IF MI=2 THEH FLOTE, 25" "
15260 PLOTS. 25, STRECMI o

1540 RETURH
170@ IF 2 AHD YD=230 0OR (XD=36 AMD YD=2) THEW GOTO 1736
1785 IF ; ¢ AHD YC=YD THEM GOTO 1736

1767 PLOTHD.YD. 64

1716 MI=MI+1

1715 ZAF

1726 GOSUB 1536

173@ RETURH

L4 YRR THEM GOTO 16

—
X
N
Dexl

E

4.4 ENVAHISSEURS

Ca y est, cela est arrivé ! Les extraterrestres atta-
quent. Ils veulent débarquer en grand nombre sur la ter-
re. I1 y en a de six espéces différentes plus étranges
et monstrueuses les unes que les autres. Leur hostilité
ne fait aucun doute. Que faire pour éviter cette invasion
terrible ? I1 faut les exterminer tous. Aucun ne doit
rester. Mais ils se défendent ardemment i 1'aide de bom—
bes qu'ils envoient en grappes. Vous avez trois canons—
laser a votre disposition. Cependant ces armes sont assez
lentes a manoeuvrer et la durée entre chaque tir est as-
sez longue. D'autre part vous ne pouvez tirer qu'un seul
coup 4 la fois. I1 faut donc viser juste et ne pas rater
un seul envahisseur. Pour les aider, ils disposent d'un
vaisseau spatial qui patrouille sporadiquement dans 1le
ciel. Détruisez~le a tout prix car il contient 8 envahis-—
seurs ce qui augmentera de 100 votre total. Néammoins,
les envahisseurs jouent sur le nombre, et si vous arrivez
4 détruire une escouade compléte une autre prend la relé-
ve immédiatement. Sauvez votre planéte natale de la mena-
ce cosmique ! Pour déplacer le canon utilisez les touches
fléchées droite et gauche, pour tirer la barre d'espace-
ment.
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Structure du programme :

5 REM  RXKEEEEKEXREELLERXIXEERERERLL RN LK
10 REM % LES ENYAHISSEURS DE L’ESPACE %
15 REM RXEREEXXEXEEXKLEXERFKEERKE KA L RKERK
20 GDSUB1990: GOSIJE?AB6

30 DIM ASCED,BIE I, AL 203, 2B

40 PAPERD: INK?Z

42 5C=0:TP=0:HC=3:HS=0

45 CLS:HE=6:M2=1a

50 FOR I=1 TO &

69 READ C.,D

78 POKE C.D

80 HEXT I

IaB B$= " "

110 FOR I=1 TO &

120 ASC ] >=" "

130 FOR J=1 TO &

149 ASC I =A% I )+CHRSC I+111 »+" ©

150 NEXT J.1

170 KE=8:YE=2:4C=10:rC=23:PLOTKC, YC, " bc"
180 GOSUB 4006

196 HX=1:MY=1:T=0:5=0:YS=1:YL=1

200 FOR 1=1 TO &:B:10=6:HEXT 1

219 FOR I=0 TO HC-1

220 PLOT4+2%1.25."be "

239 NEXTI

249 FOR I=1 TO 2

238 KCIIJ=IHTCRNDC 1 012+ 4E+1 »

260 YOI d=16+INTCRMHDS 1 043,15

279 HEXTI

308 REM % Frogramme Principal #

319 REFEAT

320 M=1

230 REPERAT

340 H=1

358 REPEAT

360 K$=KEY%

379 IFCKS<CHRSC 10 JAHDKS »CHRSC 7 3 0 THEHM GOSUE 2606
280 IF SCRHCAC+1.vC-1,=181 THEM GOSLE 6006
390 1F K$=CHR${ZZJAND H3>2 THEN ZAF:GOSUE 9066
295 IF S=1 THEW GOSUB 2480

4086 HaN+1:H1I=IHTOCH+1 072 0 H2=H3E+1

410 TP=TP+1:PLLOTAC,YC." ko "

412 PLOTACHL 2, vcHL " ™

414 Y(H1="Y(H1)+B.5

416 IF YCH1 =24 THEHN XCHL 0=IHTCRMDC 1 081 1+25E+] D YO ML =YE+MHE$2
418 PLOTHOINL .7 ML s, et

420 UNTIL H=13

425 M=M1+1

438 AE=XE+HX

448 IF XE<3 OR AE ;22 THEMW HNié=—Hix

456 GOSUB4900

435 IF SC»4568 THEM Mz=2

460 UNHTILM=MZ

478 YE=YE+MY: G=FRE(""

486 GOSUIB4G60

4590 IF S=0 THEH IF RHDC{12{60.5 THEHM S=1:45=2
500 UNTIL YE="YC-Z4%HE

516 GOTO S606

520 END
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999 PEM % Definition dez caracteres ¥
1096 FOR 1=4697c T0O 470273

1616 READ J
1628 POKEI . J
1038 HEXT 1
10490 FOR 1=4625& Ti
1956 REAC.J
1068 POKET..J
1679 HEXTI
16260 RETURH
19368 REM % Derl canon #*

2008 REM

2819 ON ASCOES -7 GOSUB 2208, 2300

2026 RETURN

2099 REM % Tir lazer #*

2196 IF T=1 THEHM RETIJRH

2118 T=1

2128 XL=AC+]

2138 YL=vC~-1

2149 ZAF

2159 RETURH

22609 IF AC:7 THEM AC=WC-1:PLOTAC,YC." be ¥

2218 RETURH

2300 IF XC428 THEHW AC=AC+1:FLOTAC,YC." beo "

2316 RETURN

2398 FEM ¥ Derl zoucoufe %

549@ IFKE<38THEHﬁS=ES+@.5=PLDT%S,TS;“d"fPLDTHS—llTE," "ELSEFLOTAS. Y
‘-;' " " :s=-

2403 SOUMDL. 1566, 2

2416 RETURH

2999 REM % Effacement envahizzeursz %

3006 SHOOT

20602 IF SE=108 THEM SC=5C+100:HS=HS+1 FLOTAS.vYS." " :S=0:G0T0383S
3863 IF Sk=1A1 THEH WCHNI=TE+HERZ : XCH)I)=THTORNDC 1 3418+ %E 5 : RETURM
2005 W=(YL-YE)r2: Z21=Xl~AE : 28=12~AL+¥E

3007 PLOTAL.YL-1." "

3019 AFCWOI=LEFTH AL 2, 21 2+" "+RIGHTSCABC I, 220

3028 BCW =B —1

3020 SC=ZC+172

297321 HE=HE+1

3032 REPEAT

2033 HWE=HE-1

2034 UNTILBCHE »< 0 OR HE=B

3625 IF HE=(1 THEW HE=&:GOTOZ2837

2837 SCH=ZTRSCSCH:PLOTZH,0.5C% : PLOTHL, vL. " ":'vL=24

2040 IFCBC 1 s+BC 2 0+B0C 3 0+B0 4 24+B0 S 0+B0 € 1 )< *BTHEN GOSUB4006 : T=0: RETURM
2059 RESTORE

2860 FOR I=1 TO 23

2876 READ .

3028 HEXTI1

30399 GOTO45

3990 REM % AFFICHAGE DEZ EHYAHISSEURS %

4090 FOR I1=1 TO HE

4010 PLOT XE.YE+Z241, A% 1)

4820 FLOT XE.YE-1+2%]1,B%

4820 WEAT 1:0G=FREC""

4848 RETURH

495 REM % FIH DI JEU %

5000 EXAPLODE

4302 WAITS68

Saza CLZ

5030 PRIMT:PRINT:PRIMT:FRINT"LES ENVAHISSEURS OMT ATTERRI!!III"
EB;SrEgEHT1PRINT:PRINT"VDUS EN AYEZ EMPECHES "“:(SC-HS¥1980-13;"DE S
5045 PRINT:FRIMT:PRIMT"EH " TP, "QUAHTUM DE TEMFS"

5042 PRIMT :PRINT:PRINT"SCORE:";SC;: "POINTS"

D]

45895
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95859 PRIMT:PRINT:FPRINT"VOULEZ YOUS SUBIF UHE HODVELLE ATTAGUETC DM

5055 PRIMTCHRS: 205 CHRSC 17

SPEd INPUT CH

5678 IF CE="0" THEM RUH

5089 IF C&="H" THEHW RELEASZE:EHD

5099 GOTO Saca

5990 REM # Canon detruit #*

6000 HC=NC~-1:EXPLODE:G=FRE(C"" )

6010 IF HC=8 THEHM CLS:GOSUE S040:END

P20 PLOT4+CHC 242,25, " ":PLOTAC,YC=1," "

&039 PLOT #C,vwC," "

6040 KC=10:PLOTAC,YC." b :FLOTHC+1.YC-1," "

6859 RETURH

6998 REM % Prezentation ¥

VoD CLS:PAPERL: IHK3Z

7016 PRINT :PRIMTCHRS, 20 »; CHRS$: 17 2

7928 PRINT:PRIMTSPCCS JCHRECZY 3 '0P 9 2 £ w P 9 r 2 £ 0"
7830 PRIMT:PRIMT"LES EWVYAHISSEURS YEULEWT ATTERRIR"

7040 PRINT:PRIMT"SAUVEZ LA PLAMETE AYEC LE CAMOW LASER"
7050 PRINT:PRINTSPCC1OICHRS(Z7 ), "EP 1 + 2 £ u P

7060 PRIMT :PRIMTS PF-IzJFHpsf”‘"Fq r oz "

7070 PRINT:PRIMTSFCC 14 sCHRSCZY »"Bp 9 1"

7828 PRINT:PRINTSFCE 16 )CHRSC Z ?D"Ds“

7859 PRINT:WAITZ00

71860 RETURH

8000 DATA 33,45,63,12.30.49,332,31.12.12.51.632,45,12.12.51
2019 DATA 109,63.53,632.42,60,326.34,12,18,62.62.,42. 4d,4d 42
202608 DATA 40,2 E,JG;G’,4J,65,16144,56;46;63;33 31.30.18,33
8839 DHTH @ 8 28 818) .u J4 1 5) ')?}:Ij )31;21

8048 DATA 9, 16, 16,482,332, 60,60,20,0.4,.46,532,46,4,0,0,8,14.2,4,8,4.2.

2050 DATA 42021.1,42561,2,45000, 20, 43040, 20, 49020, 26, 42041 . €
2000 YL=YC-1:HN3=0

9618 KL=AKC+1

9920 REPEAT

9030 SR=SCRMC XL, YL—-17

9940 IF(ZR<11% AND SR>1110R SRE=1680 OR SR=161 THEH GOSUB 2606:U=1
2058 YL=YL-1

9969 PLOTAL.YL. "3" :PLOTZL, fL+1." "

9070 UNTILYL<2 OR U=1

9080 PLOTAL.YL," ":U=0

9098 RETURH

4.5 LABYRINTHE

Une expérience scientifique vous fait remonter dans
le temps. Vous revétez les traits et le corps d'une per-
sonne de 1'époque. La machine vous a emmené en Créte an-
tique et vous @&tes Thésée pour quelques heures. Hélas,
Thésée est trés courageux et a accepté une mission suici-
de. I1 doit faire périr le Minotaure qui hante le laby-
rinthe construit par Dédale. Vous ne pouvez refuser car
vous ne pouvez pas intervenir sur le cours du temps, et
la légende raconte que Thésée est entré dans le labyrin-
the... Soyez aussi courageux que Thésée et affrontez le
monstre. Heureusement, vous bénéficiez de 1'aide d'Ariane
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qui vous a donné une bobine de fil que vous déroulerez
derriére vous et qui vous permettra de retrouver rapide-
ment la sortie du labyrinthe. Bonne chasse ! Gare au Mi-
notaure qui est trés rapide.

Pour vous déplacer a 1l'intérieur du labyrinthe, uti-
lisez les quatre touches fléchées. Le jeu comporte trois
niveaux selon la taille du labyrinthe, la densité des
murs. Seul le niveau 1 permet de voir les murs. Si le la-
byrinthe vous semble sans sortie, ou pour vous arréter,

tapez [F] pour avoir la solution.
Structure du programme :

Lignes 20 a 120, présentation du jeu, choix du niveau
de jeu.

Lignes 130 & 380, création du labyrinthe.

Lignes 400 a 500, déplacement dans le labyrinthe.

N

Lignes 510 a 570, initialisation de la deuxiéme phase
du jeu si le test ligne 520 est faux.

Lignes 1000 i 1040 et lignes 5000 et 5010, redéfini-
tion des caractéres.

Lignes 2000 a 2340, sous—-programme assurant les dé-
placements.

Lignes 3000 a 3040, tracé du labyrinthe complet (ni-
veau 1).

Lignes 3500 a 3580, tracé des limites extérieures du
labyrinthe (niveau 2 et 3).

Lignes 4000 a 4110, déplacement du minotaure - sa
stratégie est de minimiser la distance entre lui et Thé-
sée.
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12 REM ¥¥¥¥¥x¥5555554%

1S REM % LABYRINTHE *

16 REM ¥k dddrssssss

20 DINM Liza,2a>

20 GOSUB 1006

49 CLS:PAPERE: THES

SO PRINT:PRIMT :PRINTSFCCZ0"4%% LE LABYRIWTHE DE MIHMOS *#i%"
A PRIMT:PRINT:PRINT"YWOUS DEVEZ OCCIR LE MIMOTAURE QUI EST"
65 PRIMT:PRINT:PRIMT" ALY FOHD DU LABYRIWTHE"

79 PRIMT:PRIMT :PRIMT"ATTEHMTION ALY FIEGES!"

20 PRINMT:PRIMT:FRIMT"Quel niveau dezirez wous?(1.,2,3>"
99 GET A%

190 IF A$<"1" OR A%>"2" THEHW GOTO 26

118 A=VYALLAS )

120 PRINT:PRINT"Attendez uwn inztant"

125 REM *¥Limitez du labyrinthe *

130 H=18+34(A-1)

146 FOR I=1 TO H

150 LCI,10=1

160 L(1,165=1

179 HEXT 1

220 REM % Creation du labarinthe %
230 Z2=0,13¥50R(A

243 FOR 1=2 TO H-1

258 FOR J=2 TO 9

260 LC I, Jo=IHT(RMDL L 242-0-75 )
2794 HEAT J.1

280 REM % Pozition dez Pie9esz ¥
298 W=A

208 FOR I=1 TO W

210 L INTORMDE 1 047+2 0, IMTORHDC 1 247 +2 ) 3=2

320 HEXT 1

330 XA=1:Y=INTCRHDC 1 DEE+Z ) (D= :FH=1:F=94

340 LOX. (=6

350 KS=H:YS=INTORMDC 1 3436+3 )

3321 FOR I=1 TO 3

252 LOCXAS-1,YS-2+]1 »=d

353 LA+ Y-2+] »=0

254 HEAT 1

268 LCOAS.YS=0:CLS :PAFER4: IHKE

370 IF A=1 THEM GO3SUE 2080 ELSE GOSUE 2506

380 PLOT 2.2, "TEMFS: " :PLOTAS+S, YE5+8, 96

390 REM % ExPloration du labarinthe *

400 A%$=KE'"%$

485 IF A%="F" THEHW GOTO £1@

416 IF A$ICHR$CZ) OR A% CHR$C 11, THEH GOTO 470

428 0OW ASCOA% -7 GOSUE Z2e06, 2100, 2260, 2308

434 IF LAY »=2 THEW EXPLOCE:GOTOS30

449 PLOTA+S,(+8.F

458 IF #=X5 AHD Y=YS AMD PH=1 THEHW GOTOSZ6

468 IF X=1 AND (=YD AHD PH=2 THEW GOTO £29

4790 TP=TP+1

420 PLOTS,3.STRSCTP)

499 IF PH=2 THEH GOSUE 46@9

509 COTO400

510 REM % Phaze 2 %

Se@ IFRHDC L 0. STHEMPLOTZ, 21, "Le minotaure ezt mort.wous avez 939ne
"GOTOELR

a30 PLOTZ.21."Le minotaure ezt bile

& e EdET—won,

1]
in
ihl



540
558
=68
570

0

PLOTZ.23,."awvant au'il ne wouz ratrappe”

I‘“dl:
PH 2: *M-/SZYM=TS
COTO 460

520 REM ¥ Fin %

590

=aa

&10

628

(2

&30

46

58

(2]

95a

1006
1614
1626
19260
19404
1998
2080
2614
2020
20326
2846
20568
z216a
2116
ziza
2136
2144
2158
2200
2216
zzen
2230
2246
2360
2216
23260

2338 Y=

2246
2536
2860
36106
2020
30320
2046
34564
3580
3510
3326
3539
3540
3550
2566
2578
35268
39949
4904

PLOTZ2.23. "Youz etez tombe danz un Piegs" :GOTOE1A
PLOTZ.22. "Vous avez echabPe au minotaure,bravoe"
GOSUE 20040
PLOTZ. 25, "VOULEZ YOUS AFFRONTER CE DEDALE A"
PLOTZ, 26, "HOLMERLTC O M DY
GET A%

IF A%="0" THEH FUH
IF A%="NW" THEHM EHMD
QOTO &2
REM % Def caracte
FOR I=46832 TO 45
RERAD .

POKE 1.,

HEXT 1

RETURH

REM * Derlacement #*

IF ®=1 THEH RETURH

IF LC#E-1.%»=1THEH RETLRM
FLOTA+S.r+2, " "

LCH. 7 o=—1

“=r-1

RETURH

IF #=H THEH RETURH

IF LC¥+1.% »=1 THEH RETLRH
PLOTH#+S, w42, ", "

Ly, a=-1

A=

RETLREH

IF LCX.f+1 o=1 THEH RETLRH

PLOTA+S, f+5, ", "

LOH o a==1

=r+1

RETLIREH

IF LC¥.Y—12=1 THEM RETURH
PLOTH+S, 42, " "

L, o==1
-1
RETURH
REM % Trace complet %
FOR I=1 TO H
FOR J=1 TO 16

IF LCT. =1 THEH PLOTI+S, J+8, 255
HEXT.J. 1
RETLIRH
REM ¥ Trace du Perimetre %

FOR I=1 TO H
PLOTI+S.2.255
PLOTI+S, 153,255
HEXTI
FOR 1I=2 TO
IF Lfi I) 1 THEHW FLOTE. I+82, 2
IF LEH.T5=1 THEH PLOTH+S, I+8
HEXT 1
RETLRH
FEM % DePl minotauvre #

IF TP-THM<Z2B THEHW RETURH

mm
_I] in

w

=

k)
(= —

, 235
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4019 E=6

4020 AT=XM=SGHC A= D THTC RHDG 1 203248, 50

407320 (T=YM=-SGH M- )

4049 E=E+1

4859 IF E=5 THEHW GOTO 4874

4860 IF LOAT.YT =1 THEH GOTO 4826

4@e5 PLOTAM+S, vM+E, " v

4070 AM=XT

4888 YM="T

4090 PLOTXM+S. YM+52, 224

4189 IFAM=<AHLYM="THEHPLOTZ., 22, "Le minotauvre waouz 3 devore,dezcle":
GOTO £16

4119 RETURH '

S0 DATA 12.12.62.45.44.14.18,19.12.12.31.45,13.,28, 2
56810 DATA 18.12.12.200.45. 12,138,332

o
[
[
-
o
o

4.6 PILOTE DE CHASSE

"Alerte a4 toutes les unités ! Alerte a toutes les
unités ! Des avions inconnus ont violé notre espace aé-
rien. Identifiez-les, et abattez—les sans sommation, je
répéte. Identifiez-les, et abattez~les sans sommation”.

Depuis 1le début des conflits qui opposent votre
patrie a un pays expansionniste, les hautes instances mi-
litaires ont décidé de surveiller de prés certaines ins-
tallations ultra-secrétes. Cette surveillance comprend
bien évidemment une surveillance terrestre, mais aussi
une surveillance aérienne. C'est dans le cadre de cette
mission que vous &tes aujourd'hui sur 1'un des chasseurs
les plus rapides a ce jour. Et il s'avére que cette sur-
veillance n'est pas inutile puisque 1l'ennemi a en effet
décidé de passer a 1l'action. Pour le salut de votre pays,
détruisez les appareils espions.

Le programme proposé ici vous mettra dans la situa-
tion citée plus haut. Une mire située au centre de 1'é-
cran vous permettra de viser les appareils ennemis. Vous
aménerez ceux-ci au centre de la mire grice i vos com-—
mandes de déplacement (les quatre fléches). La barre
d'espacement vous permettra de faire feu. Votre but est
d'abattre le plus d'appareils possible. Attention a votre
réserve de kéroséne, et au nombre de missiles restants.
Votre mérite sera comptabilisé par la bofte noire de vo-
tre appareil : un avion abattu incrémente votre score de
100 points, un avion sortant de votre champ de vue le
décrémentera de 10 points. Bonne chasse.
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Structure du programme :

Lignes 9 i 45, présentation.

Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes
Lignes

Lignes

20 CLS

25 PAPERA

47 a

68

[

99 a
173 a
999 a
999 a
6030
7000
7999
8099
8199
8299
8399

8999

64, définition des caractéres spéciaux.

99, choix du niveau.

172, initialisation.

[ Y [ [V [ (1

[

by
a

.

a

: THK2

280, boucle principale.

5060, déplacement mire.

6020, tir roquette.

6110,

7080,

8070,

8160,

8295,

8340,

8430,

9040,

9 REM  ¥EXXKEXXEXEXEXFEEXER
16 REM % PILOTE DE CHRASSE #*
11 REM ZXEXEEEEXEXEXELEEEERK

destruction avion.
déplacement avion.
affichage indicateurs.
affichage kéroséne.
affichage score.

affichage avions touchés.
affichage stock roquettes.

affichage trajectoire roquettes.

20 PRINT:PRIMTSPCC16:"PILOTE DE CHASSE"
25 PRIMT:PRINT:PRINTSPCCS Y"ABATTEZ L'ESCADRILLE IHCOMHUE"
40 FRIMT:PRIWTSPCCS2"OUI YIOLE YOTRE ESPACE AERIEH"

45 PRIMT:PRINT:WAIT126

47 REM % Definition caracteres %
42 FOR J=1 TO 4
58 READ K

52 FOR I= TO 7

54 READL

5 POKEK+I.L

56
58 NEAT

59 HEXT

&8 DATA4E6246,6,1.1.7%
a2 DATAR4E592.6,0,0, 22
63 3

I
J

DATAR4E848.553.42. 6

2.1

=
S
b

68,4,
6,30,16.9
1,45,45.51,63
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126
140
154
166
1va
171
172
173
174
175
186
198
209
210
228
236
240
245
256

DATAR46222.4, 14,14, 14, 14,4.10.6
REM % Choix du niwveau %

TEXT

PRINT"HIVERL DE DIFFICULTE"
PRINT" 1:FARIEBLE"
PRIWNT" 2:MOYEH"
FRIMT" 3:FORT"

INPUT"QUEL HIVEAL CHOISZISSEZ VYOUS"iMIS$

IF ASCCHI% »42 OR ASCOHI%»>S1 THEM GOTO 74
NI=YALCHI%
REM % Initializations %

HIREZ

PRINTCHRS 17

PAFERE : THE1

CURSET116.,56, 72

FILLz2a.1.15

CURSET120.26,3

FILLza.1.22

REM

“=11% :¥Y=1280 :KE=1000 :PHT=8 :MUH=Z6 :xE=Z20
GOsUe zaan

GOSUB Saza

REM % EBoucle PrinziFale #

REPEAT
GOSUE 21068
Me=KE"S

IF M&:=CHRS
IF M$=CHRS$" THEH MUH=MUH-1 :GOZUE &006
IF RHDC 1 »iHIA16 THEW GOZUE 7aoa

KE=KE-1

UNTIL KE=8

PRIMT"MAHGUE DE CARBURAHNT.REWMTREZ A LA BRSE"
PING

WAITSEG

266 INPUT"/OULEZ WOUS REPARTIR COCHNX" RS
278 IF R$="0" THEH GOTO &2
238 END

2939

REM % DePlacement mire #*

10068 X=K+4

1610 IF X220 THEH x=115:7v=20: INK@: FHT=FHT-10
1626 GOTO Spca

2006 A=r-4

2018 IF #<26 THEH #=115:v=130: INK1:FHT=FHT-16
2926 GOTO Saz4

000 Y=v-4

2810 IF ¥4<20 THEW #=36:v=35: IMK4:FHT=FHT-12
3028 GOTD Sez6

4960 Y="r+4

4219 IF v>180 THEHW H=Z16:Yv=595: IHKS: FHT=FHT-14
4920 GOTO 5624

5008 XE=¥ :rE=Y

SE10 0OM ASCOME =7 GOTO1G66, 200, 2000, 46060
5026 GOSUE 266

5025 CURSETAE.YE.8

S@38 CHAREd . G.A

SH35 CURSET H“E-6.%YE.Z

5037 CHARSS.0.4

S@40 CURSETH. Y. 2

505

B CHARES .G, 1

S@595 CURSETH-£.% .3
5457 CHARSS.4,1

20 AMD ME<{=CHRSC 11 THEH GOSUE 50

0o

CAY=6



Sacn
5999
£800
606075
£0av
6916
cal5
58260
56030
50321
6032
50324
£035
6836
£a37
6035
048
€043
6047
60350
6054
5074
5020
£050
6180
6110
6993
76009
7005
7816
7826
vase
7049
7059
7066
7o7a
7926
7939
8000
3010
2026
8036
2040
2059
=1L
8pe2
5065
S06L
2070
80899
51009
8118
8126
81320
5140
38150
8160
2195
8208
2210
8229

RETURH

REM % Tir rodquette %

ZAF: WE=1:GOSUE 2666
WAIT1S :ME=& :GOSUE 26606
GOZUE 2400

IF ABS. #4~115 34 9-HI AHD ABZC'v-95 < 9-HI THEHW EXFLODE
IF MUH=6 THEHW GOTD 824
RETURH

FEM ¥ Deztruction awicon ¥
P=1

FOR I=1 TO 14
CURSET116.26,2
FILLZ8,1.16+F

IF F=1 THEW P=32 :GOTO 6638
P=1

HEXT 1

PHT=FHT+106

GOSUE 2208

AY=AY+1 :GOSUE 23200

IF M= THEH GOTO 6024

AE=X TE=Y

A=115 =2+ 160% IHNTIRHDC 1 242 )

GOTO SA26

PRINT :PRINT"PLUS DE MUHITION,REMTREZ A YOTRE EBASE"
FIMG

GOTO 2564

REM % Derlacement avicon #*

AE=# TE=Y

S=5GHL K~126 )

A=n+ THTO 198RHDC 1) 045

H=SGHC Y =188 )

=+ THTC LAsRHDG 1 0 oM

IF X220 THEHW #=2:v=395:PHT=FNT-16

IF #<28 THEH #=115:7=180:PNHT=FMHT-16

IF Y7188 THEH X=216:%Y=35:PHT=FHT-16

IF 7<28 THEHW X=115:¥=26:FHT=PHT-14

GOTO SGza

REM % Aftichagoe indicateurs %

FOKE42@42 . 26

POKE42456, 95

POKE42651. 64

POKE4206a, 24

FOR I=1 TO 2

POKE42290+1440, 124

HEXT 1
GOSUE 2
GOSUB Z
GOsUB 22
RETURN
REM % Aftichise kerozene %
EC1)=INTCKE~ 106
ECZ2=INTIKE- 10 )-10%E 1 )
EC{30=KE-1Q%E, 2 »~1004E( 1
FOrR I=1 TO =
POKE43@43+1,E( 1 »+43

MHEAT 1

RETURN

REM ¥ Affichagse zcore %
AP=ABSC PHT »

Ef1)=8

EC4)=INT AP~ 100G )

:GOTO0eA3A



28230 EC3i=IHTCAP- 100 -105EC4 3

g24@ ECZ2=IHTC AP 10 -10%EC 2 )~ 100XEC 4 3
256 IF PHT<B THEHW EfS0=-3:G0T0 227
3268 EC3)=-1¢6

8270 FOR I=1 70 S

2220 FOKE42077-1.E0 1 )+42

5290 HEXT 1

8295 RETURH

8299 REM % Affichage awvionzs touches %
2300 EC1=INTCAY-18)

8319 ECZ2=RAY-10%EC1

8326 FOR 1=1 TO 2

2330 POKE429Sz+]1.E0 1 »+42

5335 MEXT 1

8340 RETURH

2392 REM % Affickage stock roduettes
8496 EC1)=INT(MUIN-16)

8410 ECZ=MUN-10%EC1

2420 POKE4SGEZ.EC 1 )+42

8420 POKE4Z963,ECZ 3+45

£999 REM * Traljectoire roduettesz ¥
9909 CURSET115.194.3

9918 DRAW-£RA, 30, LE

9920 CURSET115,109,3

9030 DRAWED, 93, WE

9049 RETIURH



CHAPITRE !Ei

Jeux
de réflexion

5.1 AWELE

Découvrez 1l'univers des jeux de réflexion africains.
Passionnez-vous pour 1'Awélé, jeu connu aux Philippines
sous le nom de Cdkajon, en Java sous le nom de Pakin Da-
kon, a Ceylan sous le nom de Cika, au Brésil sous le nom
de Adi, et dans bien d'autres pays encore. Partagez 1'en-—
gouement de ces peuples a cet exercice d'esprit.

Imaginez-vous en Afrique, dans un village de paillo-
tes, le soleil arrose la savane de ses dards acérés. A
1'ombre d'un baobab, vous affrontez 1'un des plus grands
stratéges de la région, le sorcier du village. Vos gestes
sont rythmés par les tam—tams qui sonnent au loin, i ces
battements se mélangent parfois le rugissement des lions,
le barissement des éléphants... L'enjeu : devenir digni-
taire du village ou subir les maléfices du sorcier. Alors
n'hésitez pas, prenez votre destinée en main, et soyez le
plus fort.

Le matériel du jeu traditionnel se compose de 48
graines et d'un plateau en bois dans lequel sont creusées
14 cases. Ces cases sont réparties de la maniére suivan-
te.
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Cette aire de jeu ne nécessite aucun matériel parti-
culier et est souvent tracée 3 méme le sol. Pour plus de
commodité nous numérotons les deux rangées de petites ca-
ses et indiquons chacune de ces rangées par Nord ou Sud.

Les régles du jeu sont aussi multiples que les noms
sous lesquels 1'Awélé est connu. Nous adopterons ici les
régles suivantes :

- les 48 graines sont réparties au départ, de maniére
équivalente dans chacune des cases numérotées.

- a chacun des adversaires sont attribuées une rangée
et une maison, celle-ci étant la case située au bout de
sa rangée.

- chaque joueur prend & son tour les graines d'une
case quelconque de son cété du tableau, selon son libre
choix (cases 1 34 6).

- il les répartit alors une i une dans les cases sui-

vantes dans le sens inverse des aiguilles d'une montre
(11 "seéme").

- si1 son adversaire avait joué au coup précédent et
que sa derniére graine tombe dans sa maison alors il re-
joue.

- s8i sa derniére graine tombe dans une case vide et
que la case vis-a-vis de 1l'autre rangée est occupée,
alors les graines de celle-ci et la derniére graine sont
mises dans sa maison (remarque : vis-a-vis ne veut pas
dire portant le méme numéro, le vis—-a-vis de 1 est 6, de
2, 5...).

- s'il arrive qu'une des rangées soit vide, le pro-
priétaire de celle-ci passera son tour jusqu'a ce que son
adversaire lui fournisse des graines a déplacer.

- le jeu est fini lorsque toutes les cases numérotées

sont vides, le gagnant est celui qui a le plus de graines
dans sa maison.
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Le programme que nous vVoOus proposons suit mot pour
mot les régles énoncées ci-dessus. Le c8té Nord est at-—
tribué a4 la machine et le c¢dté Sud vous est attribué.
Vous possédez le trait au départ. Les commandes utilisa-
bles sont seulement les numéros 1 a 6 qui indiqueront a
1'ordinateur la case que vous voulez vider. Vous noterez
la présentation originale de ce jeu, les graines sont
remplacées par des petits hommes, et les cases maison par
des paillotes. Vous avez maintenant en main toutes les

informations : alors "Bon jeu".
Sructure du programme :

Lignes 10 a 120, initialisations.

Lignes 130 a 160, gestion du tracé du décor et de la
mise en place des petits hommes.

Lignes 170 a 330, arbitre de la partie.

Lignes 1000 & 1070, acquisition et validation de 1la
commande clavier.

Lignes 2000 a 2100, test du contenu des rangées.

Lignes 3000 a 3090, déplacement des petits hommes.

Lignes 3100 a 3190, transfert des petits hommes lors-
que la case vis-a-vis vient de recevoir la derniére grai-
ne du déplacement précédent.

Lignes 4000 a 4170, stratégie de 1'ordinateur.

Lignes 5000 a 5130, affichage décor.

Lignes 6000 a 6080, dessin des paillotes.

Lignes 7000 a 7070, numérotation des cases de chaque
rangée.

Lignes 8010 a 8050, effacement petit homme cdté Nord.
Lignes 8080 a 8140, affichage petit homme.

Lignes 8200 a 8250, effacement petit homme cdté Sud.
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Lignes 8300 & 8470, affichage du nombre des petits
hommes dans les paillotes.

Lignes 8500 a 8520, décalage curseur pour affichage
en double rang.

.

Lignes 9000 a 9180, mise en place initiale des petits
hommes.

9 REM ¥¥X¥X¥KXXX

10 REM ¥ AWELE *

11 REM ®¥XXE¥154

20 DIM BC14 70,6145, 400145, /D145, ACC143,YC0 14 )
20 RERDK

49 FOR I=0 TOQ 7

50 RERDL

60 POKEK+I.L

70 NEXT 1

80 DATA4E242.64.64,
180 REM

120 H=1 :E=0 :C=@ :DRAP=G :ZUM=0 :VID=8 :C0T=0

138 GOSUB 5000

149 FOR I=1 TO 14 :BCIs=4 :HEAT 1

150 B(7 =0 :Bi 14,=0

168 GOSUE 2664

170 IFYID=1THEMPRINT :PRIMT"COTE YWIDE.VOIUS PERDEZ WOTRE TOUR":WAITZH
9:G0T0 215

180 GOSUE 1666

190 IF E=8 THEM GOTO Z&@

195 IF ¥WID=1 THEHW GOTO 178

208 IF M=H THEHN PRIMT :FRIMT"REJOUEZ" :GOSUE 1560

218 IF E=8 THEM GOTO Z5@

215 IF COT=1 THEM PRINT :PRINT"JE FERDS MOW TOUR":WAIT 168 -GOTD 23
o

220 PRINT: PRIMT"A MOH TOUR DE JOUER" :GOZLUE 4000

220 IF E=9 THEW GOTO 264

235 WRIT 269

248 IF M=H THEH FRIHWT :FRIWT"JE REJOLE" :GOZUE 4000

250 IF E»B THEW GOTO 176

266 PRINT:FRIMT“FIM DU JEU" :WAIT S04

270 D=B(7-Bl 14

286 IF D<B THEHM PRINT FRIMT"1 AT GAGHE ":-0;" POINTS":GOTD 216

296 IF D=G THEH PRIHT FRIMT'FARTIE HULLE" :GOTO =16

P9 PRIMT :PRIMT"VOUS AYEZ GAGHE ":D;" POIMTS®

210 WAIT S8 PRIMT FRIMT :IMFUT"YOULEZ YOUS REJOUERTCO-/HI" RS

326 IF R$="0"THEH GOTD 3@

336 EMD

1008 PRIMT:FRINT: INFUT"CAZE A YIDER ":M

hu

4,66, 71,866,653,

T

3
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1018 IF M<7 AHD M»@ THEW GOTO 1046

1628 PRIMT:PRIMT"IL W'Y A FAS DE CASE HUMERD "M
1038 WAIT 208 :GOTO 1668

1642 IF BCMI=0 THEN FRINT:FRIMTCASE YILE" :GOTO 1@2@
1856 H=7

1060 REM

1679 REM

2600 K=M :GOSUB 2688

2020 V1D=1 COT=1

2636 FOR I=1 TO &

2040 IF BC13<3@ THEM YID=0 :1=6

2850 HEXT I

2860 FOR 1=8 7O 13

287 IF BCL)<>@ THEW COT=0 :1=13

2056 NEXT 1

2@5a E=1-Y10¥C0T

2109 RETURH

3000 P=BCM3 B =6

@10 FOR P=F TO 1 STEF -1

3026 IF DRAF=G THEH GOSUE =610

838 M=M+1

3042 IF M:14 THEM M=M-14

3050 IF (M=7 OR M=14) AHDDRAF=0 THEH SUM=1 :H=M :GOSUE S300
3060 IF DRAF=G AND M<:7 AMDMZ 14 THEM GOSUB 26256
ZOES B M I=ECM i+

26760 MEXT F

3880 IF BCMO=1 AMD M7 AHD M<314 AMD BC 14-M3< 3@ THEM GOTO 216@
2090 RETIRH

3106 IF K<7 THEM H=7 ELSE H=14

2110 K=M :IF DRAF=G THEH GOSUE 2616

2126 SUM=1 :IF DRAF =B THEM GOSUE £20@

2125 BOHI=BCHI+1

2120 =B 14-M) :K=14-Fk

2125 IF DRAP=1 THEM GOTO 3126

2149 FOR P=F T 1 STEF -1

2158 GOSUE 2018

3160 SUM=1 GOSUE S3e0

3165 BCHI=ECH 3+1

3178 HEXT P

2180 BCMI=@ BC14-M)=0

3190 RETURH

4900 D=-40 :H=14

4010 FOR I=1 TO 14 GLI3=B(1) :HEXT I

46115 DRAF=1

4020 FOR J=£ TO 13 :IF BCJ3=@ THEN GOTO 414
4228 0=0 M=) :GOSUE 2008
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4040
4650
4064
4670
4694
4106
4116
4120
4130
4146
4156
4160
4178
b1 2 L)
o010
5626
5038
50649
5056
5062
5870
5020
5099
5109
5116
5126
5120
6000
5010
cB20
6830
€040
60350
&OE6
6070
6050
7apa
7810
7029
7920
7046
7859
]
z@1a
2015
8820

FOR I=1 TO &:IF BCI»=@ THEW GOTO 4166

L=Bl I +1 :R=@

IF L>14 THEM L=L-14 :E=1 :GOTCO 4085

IF BrL=0 AMD L<:7 AMD L<>14 THEM R=EBE( 14-L »+F

IF R>2 THEH Q=R

HEXAT 1

B=B 14 3=EC 7

FOR I=1 TO 14 :BCI =001 HERT I

IF Q=D THEHW FA=d :D=

HEAT .J

DRAP=6

M=FA PRIMT :FRIHWT"CASE YIDEE:":M-7 :WAIT16 :GOTO 266
RENM

HIFES
PAFPERZ :IH
CURSET1S.3
GOSUE £0aa
CURZET12%, 185,73

GOSUE &a0aa

A=30 =15

CURSET4S. 126,33

GOSUE 7ao0

="

CURSET126G.70.2

GOSUE 7aan

RETURH

REM

DRAWZG.6. 1
DRAW-15.-16.1
DRAW-15.16.1
CURMOVE. G, 3

CRAWS. 15, 1

DRAWZE . 6. 1

DRAWG . -15. 1

RETURH

REM

FOR I=1 TO &

A=45+1

CHARA. B, 1

IF I=4 THEHW ‘Y=-%
CURMOVE ., 3

NEXT 1

RETURH

IF K<7 THEH GOTO 2206
IF HCOE D=$ACK 2 =6
AR=ECOK D=5

hl

8%
3.3

ACCH D=HAcK 2438 YLK =YK -8




5320
5330
340
2350
2400
2410
2420
54730
2448
2450
84€0
2470
25600
23510
8528
5006
9010
9020
29825
5836
9040
2956
2060
2870
9820
9699
9893
3100

CURSETHXA. YA 3
CHARSE. 8.9

5 1o YA=TYCOM )
CLURS ETr CALE
FHHRJF,E‘l
IF M:7 THEM GOTO 2566
ACOMI=KCOM -5
IF ABCMOI=HCOM525 THEN 400MI=ZACM D V00 =0l [ =2
FETURH
IF KB“K)'rrff'.*ﬁ THEHACO K 1=800 K 0=20 00K D= 00K 9+8
RBA=ACEK 1+5 fﬁ-rrrk)
A CURSETHA.7A.

CHARSE. 8. 6
ACOK J=HA RETURH
REM

SIG=B(H) :AT=Q
GOsSUE 24600
SIG=SIG+SUM AT=1
GOSUE 2406

RETURN

FEM

DIZ=IHT.SIG 160
UHIT=51G-184D12
CURSETAA(H», YBrHY, 3
CHAR4Z+UNIT. 6, AT
CURMOY-£.8.,73
CHAR4Z+D1Z. 0, AT
RETLIRH

REM

ACCMO=HCCM 0+5

IF XLOMI=KACMI+25 THEM XCCMI=RHACM Y P00 M hmbr 0 M s
RETURH

DATASS, 126,85, 135, 115, 150, 145. 165, 175, 158. 285, 125, 216, 110

DHTH’.OG dg' 15‘3! 65; 126. 3@‘ 9@; .J.N ."j‘-.'@; 56; E5., 28, 93
FOR I=1 TO 14 :READ #8013 :READ vOC1) :NEAT I
RESTORE .

FOR I=1 TO 14 :XCCID=R@015 YCCIa=v@a0 ]y HEAT I
FOR I=1 TO € :DEC=-5

GOZUB 2118 HEAT I

FOR 1=2 TO 13 :DEC=S
GOSUE 211G :HEAT I
H=7 :GOSUB 83684

H=14 :GOSUB 8200
RETURN

RETURH
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9119 FOR J=1 TO 4

9120 XA=XCCI) :YA=YC(I)D
9130 CURSETXA.YA.3

9140 CHARSS,0, 1

9150 XC(I)=KCC1HX+DEC
9160 NEXT J

9170 RETURN

918@ END

5.2 CAVALIER

Comment vous échapper de ce chiteau mystérieux ou
votre curiosité vous a mené ? Heureusement pour vous, le
propriétaire de ces lieux, un ermite enchanteur, vous
laisse une alternative pour vous en sortir. Il vous a re-
mis un échiquier et un cavalier magique. Chaque case de
cet échiquier représente une grille que vous aurez i
franchir. Pour pouvoir passer les soixante quatre gril-
les, 11 vous faut obtenir la clef de chacune d'elles. Le
moyen d'obtenir ces clefs est le suivant : vous choisis-
sez une case de départ sur 1'échiquier, vous y placez
votre cavalier, puis vous le déplacez conformément au dé-
placement d'un cavalier d'un jeu d'échecs. Chaque case

parcourue vous donnera une clef, il vous faudra évidem-
ment parcourir tout 1'échiquier pour pouvoir retrouver

votre liberté.

Si vous voulez voir une solution, ou lorsque votre
cavalier n'a plus de liberté de déplacement, ou encore si
vous avez trouvé une solution, le magicien vous montrera
sa solution. Vous pourrez alors tenter de trouver une au-
tre solution.

Le programme proposé ici vous fera chercher une solu-
tion du probléme précédent i partir d'une case que vous
aurez choisie. Une solution vous sera proposée dans les
cas cités plus haut.

Les commandes i utiliser :

- entrée des coordonnées de la case d'arrivée

L C RETURN



L étant une lettre de A 4 H et C un chiffre de 1 4 8,
- demande de solution de 1'ordinateur
S
Sructure du programme :
Lignes 10 & 150, initialisations.
Lignes 150 a 220, moniteur principal.
Lignes 1000 a 1220, tracé de 1'échiquier.

Lignes 2000 a 2270, acquisition case & parcourir.
Validation déplacement. Affichage cavalier. Test cavalier
bloqué ou non.

Lignes 3000 a 3110, validation commande entrée.

Lignes 4000 & 4200, recherche et affichage d'une so-
lution.

Lignes 5000 a 5560, affichage du numéro du coup joué.
Lignes 6000 & 6570, affichage du cavalier.

Lignes 8000 a 8050, recherche des cases accessibles a
partir d'une position.

b

Lignes 9000 a 9070, définition des caractéres pour
dessin du cavalier.

9 REM  ¥¥¥¥55¥5554%

16 REM ¥ CAVYALIEER #*

11 REM ¥X%¥%¥%¥54%%

90 PAPERZ : IMK3S

100 REM % Init deplacementz #*

110 DIM H(Z 0. 8. TC2.325

128 DATAL. 2. 2.1,2.-1.1.-2.-1,~2.,-2.~-1,-2,1,-1.,¢
130 FOR I=1 TO 2

148 READ HC I 5,0 Ix

156 HEAT 1

155 GOsSUBeSa06

132 REM ¥ Zaut zur Partie Joueuwr #

1660 GOSUBE 1660

170 GOSUE 2860

179 REM % Saut sur Partie comfuter %

120 PRINT :PRIMT"YOILA UHE SOLUTION"

185 FORI=1TOZ:FORI=1TOE: T 1. Jo=0 :HEATJ, I
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198 GOSUE 4000

26@ PRIMT : IMPUT"VOULEZ YOS RECOMMEHCER: O-H3" RS

21@ IF R$="0" THEM RUH118
zz6 EHD

1999
1965
1819
1626
16320
1440
1350
144
1a7a
1asa
1996
1895
11664
111a
1126
11268
1144
1145
1154
116@
1179
1126
1154
1260
121
1220
Zana
b= 1
za1a
2029

zZe38

2844
2056
pda )
28va
zaza
28a5
2936
2108
2218

Py
zeza

20736
3640
3050
2651
3855
2856

REM % Dezzin echiduier *

HIRES

FAPERZ : IHK1

FUPJETQ4,_,G

Cc=12,5 D=

FOrR I=1 T0

FOR J1=1 TO &

FILLZZ. 1. C+D

D=-0

HE=T J

CURSETZ440 1+1 5. =

D=-0

HEAT I

FILL1Zd.1.12

CLURSET1Z. 14,4

FOR I=2 TO 1 ZTEF -1

CHARGE+D . &, 1

IF I=1 THEH G070 1166

CURMOYG, 22,8

HEAT 1

CURSETZZ.1

FOR I=1 TO
B,

.
P
)

lD

Do 0

CHARES+]T . &,
CURMONY 2¢
HEXT 1
RETLRH

REM % Farties Jouear ¥

K=

I”P' IT"CAZE DE DEFARTCYER-HOR 2" 9%

DX

T( o r |—'ﬁ

FDJUE [ns]]

FREPEAT

TCa M o=TOHE ¢ o+

IMFUTCASE [ ARRIVEE' #%

K=K+1

GOSUE 2004

1F ’5*"”' THEHW GOTD 126

GOSUE S0

LF=8

GOZUE So6a

UHTIL OF=@

IF E=63 THEH FPRINT"EBREAYWD" ESFLODE:MAIT166
FRINT :PRIMT"WOUIZ AYEZ FERDU" LAITSEH
RETLRH

FEM % Decodase fﬁnrdnnnﬂés ¥

IF :’5 e THEH |_:UTU 2116

= 2 -
IFL 4] THEH bUTU SRR

“H=E-HD 2 rY=Y-YE

FOR J=1 TO =

IF=H=HC O THEH IR Y=Y J 0 THEHGOTOZ85E8
HEAT

ZAF

GOTO 2650

PIMG
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A6 : THEH GOTO Z@9@
2020

@3 CYERCHOR Y S
ZA55 LDTU

1@l HO=:
3119 RETURH
4066 EEM ¥ Farf1» comfuter #

4Gz

4235

4687 E=1 A+ - DEEE
4016 T =3 DF=5

4428

AAEA T;=TiHJT}+1

4646

48568 =

4AEE + T a DE=6a
46760 OF B<1 OR BXE THEW GOTO 41326
4020 THEH GOTO 4138

4098 FOR.I=1T0
4095 C=A+HC .
4188 IF CHaAMD
@z
4118 HEST J
4126 IF DP<=MIH THEH MIH=DF :DH=A :DY=E
41360 HEXT 1
414@ H=DH V=0
4156 K=K+1
4160 GOSUE S600
41268 UNTIL MIH=@
4200 RETURH
292 REM % Humerotase coup doue ¥
CURSETW. 2.2
=@ :GOZUE 6580
. FEM
5518 CURSETH.Z2+4.3
5528 DIZ=IHTCK- 1@
S520 UMIT=E~DIZ41a
5548 CHAR4ZS+DIZ. 0.1
JSSﬁ CURMOVE &2
SEA CHARGZ+LMIT. 6.1
EBQB FEM
=910 N=3&*CH~1>X£4 Rl B R A o N
caza CURSETH. Z
60320 =1 Fﬁ’HE E %1%
£046 RETLIRH
£5068 CHAREY . G0
6518 CLRMOYVE. 6.3
520 CHARSS.@.0
65720 CURMOY-£,8,72
6540 CHAR1ZE. 0,10
£550 CURMOVE. @, 3
ESEE CHARSE, A, ()
£578 RETURH
7999 REM % Rechetche courkz Pozziblez %
oea8 REM
5818 FOR J=1 TO Z
2020 C=rR+HC 1y DY+ )
2020 IF CraANDCI2AMDD>BAMDDS THEW IF T(C.D =@ THEH DF=DF+1
2048 HEAT J
2056 RETURN
2993 REM ¥ Definition caracteres %
008 FORI=1T04

GHHLD 2 THEM IF ToC.Do=@ THEW DF=DF+1:CALL#FE

L}
DR ¥y

DRIDENE

el
[ RN

w
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2810 READK
2029 FOR.J=aT0?
9838 READL
2046 POKEK+J. L
9050 HEXTJ. 1

9060 DATR4E592.64.67,.69,79,82. 126,108, 124
o062 DATR46840. 96,380, 72,24, 66,97, 93, 83

9064 DATH4E6248,72, 72,72, 120,88, 78,65, 127
9866 DRTR4TOBZ. 190,124,100, 127,66, 232,96, 127

9878 RETURH

5.3 MASTERMIND

Mastermind est un jeu de réflexion inventé par un ma-—
thématicien : Mordechai Meirovich. Deux partis sont en
présence, le codeur et le décodeur. Le rdle du codeur est
d'élaborer une combinaison de quatre fiches, et de donner
des informations sur cette combinaison. Le rdle du déco-
deur est de trouver la combinaison élaborée en s'aidant
des informations données par le codeur. Les informations
sont de deux types : nombre de bonnes couleurs a la bonne
place, et nombre de bonnes couleurs a la mauvaise place.
Le nombre de tentatives du décodeur est limité a dix.

Le programme proposé joue le rdle du codeur.

Six couleurs sont possibles :

Rouge : R Bleu ¢ B
Vert : V Magenta : M
: C

Jaune : J Cyan
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La combinaison élaborée est formée de quatre fiches,
chacune de ces fiches pouvant avoir une des six couleurs
précédentes. Les combinaisons multiples sont donc possi-

bles. Pour entrer votre combinaison, vous devez procéder
de la maniére suivante :
Tapez
C1 C2 C3 C4 puis [RETURN]

C1 = code de couleur

Les indications vous seront fournies dans les colon-—-
nes C et P

- C : bonne couleur, mauvaise place,

- P : bonne couleur, bonne place.

Lorsque vous aurez trouvé la bonne combinaison ou
utilisé vos dix tentatives, vous verrez s'afficher le bon

code sur la premiére ligne du tableau. Et maintenant a
vous de jouer.

REMARQUE : si vous entrez
Coeee
€1 € %300 Cuo3 G G
Ci = code de couleur
seuls les quatre derniers codes sont pris en compte.

Sructure du programme :

Lignes 10 a 110, commentaires. Appel au tracé du dé-
cor.

Lignes 120 a 140, élaboration du code secret.
Lignes 147 a 148, affichage de C et P.
Lignes 150 & 310, arbitre de la partie.

Lignes 1000 & 1220, tracé du décor.

Lignes 2000 a 2050, affichage du code secret.
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binaison entrée au

Lignes 3000 a 3130,

Lignes 4000 a 4090,

couleur.

Lignes 5000 a 5090,

trée au clavier.

Lignes 6000 a 6160,

sualiser.

lecture et validation de la com-—

clavier.

table de traduction des codes

affichage de la combinaison en-

recherche des indications a vi-

Lignes 7000 a 7060, affichage indicatiomns.

Lignes 8000 a 8090, effacement du contenu du tableau.

9 REM #¥f¥¥dddidrisy
16 REM * MASTERMIHD *
11 REM ¥kiisddidrids

160
110
126
130
144
145
147
142
150
160
176
120
156
208
216
228
268
279
28a
2909
290
316

REM

GOSUE 1600

FOR I=1 TO 4

COMB 1 5=THTC E¥RMDC 1 0+1 3
HEXT 1

B=0

W=12:B=32:r=15
GOSLETAAA

FOE K=1 TO 1@

GOSUBE 3060

GOSUE S00a

GOSUB €008

GOSUE vABRa

IF B=4 THEMW GOTO zZEH
HEXT K

FRIMT :FRIWMT"YOUS AYEZ PERDU" :WAITSE
PRIMT :PRIMT"BOMHE COMEIMAIZOM *

K=3@ =15
GOSUE 2000

PRIMWT : IMFUT"YOULEZ YOUS REJOUERTCO-H " RS

IF R&="0" THEH GOTO 066
END

1008 HIFES

1218 IMKZ

1920 FOR 1=162 TO 222 STEF 1&
1939 CURSETI. 18,3

1646 DRALG. 165, 1

1859 HEAT 1

1966 FOR I=1@ TO 173 STEF 13
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1679
1689
1690
1109
1114
1120
11328
1140
1156
1160
1176
1120
1198
1206
12249
2009
2019
2820
20838
2p49
2050
2000
20109
2020
36408
30508
3069
2870
3026
2059
3109
z110
31209
3130
4900
4910
4026
40268
4840
4a50
4063
4879
4820
4690
Sa6a
5019

CURSET1GZ,
DRALLIGE. 8.
NEXT 1
FORI=BTOS
READCL.
CURSETZO. 1540 I+1 5,
FILLS.1,17+]
CURSETZE . 1540 1+1 .
FILLS.1.1€&
CURSETZ2, 154 I+1 .
CHARCL. 4. 1

HEXTI
DRTRZZ.26.74. 66,
RETLIRH
RETLURH

REM

FOR I=1 T 4
COlo=COMECT >
MWEXT 1
GOSUB Saza
RETURH

REM

PRIMT :FRINWT
FOR I=4 TO 1

—- -
[k}

Ty

-
[

i

T

(]

BT

CECIo=LEFTHCHCT 0,12

NEXT 1

FOR I=1 TO 4
CODS=C% I
GOSUE 4a66

-
v

: IMFUT"EMTREZ
STEF -1
£$C 1 3=RIGHTS: CHOTHS, S-1 5

YOTRE COMEBIMAIZSON"; CHOIXS

IF TREAD=2 THEHW FRIHT :FRIMT"CODE IMYALIDE":WAIT 296

CC I x=TRAD
HEXT 1
RETURH
REM
IF
IF
IF
IF

CODS="F"
CODS="""
CODS="J"
CODS="E"
IF COCg="H"
IF CODg="C"
TRAC=4
RETURH
RETIRH

REM
r=15+154K

THEH
THEH
THEM
THEHM
THEH
THEH

TRAD=1
TRAG=2
TRAD=3
TEARD=4
TRAC=5
TEAD=£

(GOTO 4856
(GOTO 4634
(GOTO 460969
(GOTO 4654

(GOTO 4634
(GOTO 4629
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5826
50320
5044
S@59
Sacn
Sa70
059
5098
@60
€085
£816
5029
€830
6040
£069
€870
€089
€890
6108
6128
€125
5130
6140
6159
6160
7000
ve19
78209
7030
7040
7859
7069
2000
2610
8020
8030
20940
20850
8969
8070
2080
2030

FOrR I=1 TO 4
A=1@8+12%0 -1
CURSETH. (. =
FILLS. 1. 16+CCT 0
CURSETH+E.Y.3
FILLZ.1.16&

NEXT I
RETLUEH
REM
B=0 :u

=6
FOR I=1 TOD 4
=

IF CCT=COMEC T} THEM B=E+1

HEAT 1
FOR I=1 T0Q 4
ROT »=COMBCT >
HEXT 1
FOR I=1 TO 4
FOR J=1 T 4

IF COIBCxRCL Y THEH GOTO A1326

W=+l RC.JO=0
GOTOE146

HEXT J

HEAT 1

W=k-B

RETURH

FENM

AT=1 :CAR=H
CURSET128,7v~1,73
CHARA4Z+, CAR. AT
CURSET122.%-1.,3
CHAR4S+E, CAR. AT
RETURH

REM

FOrR K=@ TO 16
FOR I=1 T0O 4
CCIx=0

NEXT 1

GOSUB 50949

W=?3 :B=W :AT=B :C

GOSUE 7@z
NEAT K
GOTO 128
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5.4 PENDU

Voici un grand classique des jeux de devinettes. Un
mot est choisi par votre Oric dans son dictionnaire. Vous
devez le découvrir en un minimum de coups. Pour vous ai-
der, le nombre de lettres du mot vous est donné par des
étoiles recouvrant les lettres. Vous devez proposer une
lettre et si elle fait partie du mot secret, elle appa-
raitra a sa place dans le mot. Mais si elle n'appartient
pas au mot ou si vous 1'avez déjia proposée, une partie du
pendu se dessinera sur l'écran. D'abord le socle et 1la
potence puis la corde, la téte, le corps, les bras et en-
fin les jambes. Quand la jambe gauche se dessinera, vous
aurez perdu. L'Oric vous donnera la solution. Attention,
soyez “"fair-play"” et ne faites pas exprés de perdre pour
voir se dessiner le pendu !

Structure du programme :

Lignes 20 a 190, tracés des décors et présentation du
jeu.

Lignes 220 a 270, recherche du mot dans le diction-
naire.

Lignes 300 a 330, effacement du pendu.
Lignes 350 i 380, entrée de la proposition de lettre.
Lignes 390 a 410, tri des lettres déja jouées.

Lignes 470 a 540, testent si lettre valable et si mot
trouvé.

Lignes 1000 a 1050, sous—programme de traitement de
lettre trouvée.

Lignes 2000 a 3070, tracé du pendu.

Lignes 4000 et suivantes, dictionnaire.
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REMARQUE IMPORTANTE :

Le dictionnaire est écrit en DATA. La premiére donnée
a la ligne 4000 est le nombre de mots contenus dans
le dictionnaire. Les autres données sont les mots. Le
nombre de mots par ligne de DATA est sans importance.
Evitez toutefois de dépasser la contenance de la 1li-
gne. Ecrivez les mots entre guillemets. Vous pouvez
donc modifier et allonger le dictionnaire a votre
guise. Créez-vous plusieurs dictionnaires contenant
un vocabulaire spécialisé ou de niveaux différents et
enregistrez—-les sur cassette.

S REM ¥¥XE¥5E2E555555%
19 REM % JEU DU PEHMDL #*
15 REM ¥¥¥33555X555534%
20 PAPER @:IHK 3

30 HIRES: INKZ

40 E=13

50 E$="JEJ DU PEHDU"

69 FOR I=1 TO 1Z

78 CURSET E+1%2.20.4

20 CHAR ASC(MID$ ' E%.1,1)7.8.1
85 NEXTI

9@ CURSETE.16.6

196 DRAW116,0,1

110 DRAWD .22, 1

1290 DRAW-118.4.,1

130 DRAWG.,-23.1

146 CURSET127.0.4

159 FILL26.1.23

168 FILLiZO.1.22

179 FILLS®.1.,1%

180 FOR I=1 TO 26

190 CURSET10+1%6,190.0:CHARLIZY . 0.0 :HEXT I
z200 B$=" ":S=0:F=0

210 REM ¥ Recherche du mot ¥

226 READJ

230 N=INTCRNDC 1 H&.0+1 5

235 1=0

249 REFEAT

259 I=1+1

2660 READ J%

265 U=FREC("" )

278 UNTIL I=H

280 LM=LENC J% )

299 FOR I=1 TO LM

300 CURSET19+]14%6.189.0

210 CHAR 127.0.0

320 CHAR 42.0.1

330 HEXT 1

348 REM % Debut *

258 PRINT"Guelle lettre Jouez—-wouse?":T=@
360 GET A%

379 1IF AS$<"A"OR AS:"Z"THEM GOTO

£0
220 PRINT"Youz avez Jjoue 13 lettre

2
r

"L A
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399 FOR I=1 TO LEMIB%)

400 IF A$=MIDS E%., 1,1 THEHM FRINT"deia Jouvee":BE=B%+A%: GOTO 460
410 HEXT 1

420 BS=BE+A%

430 FOR I=1 TO LM

440 IF A%=MID$ J%,1.1» THEM GOSUB 140
450 HEXT 1

460 IF T=8 THEHW GOTOZo0G

476 IF S<>LM THEH GOTO 256

428 PRIMT"Youz awez Lrouwve en “;LEMCBEI-1:" coups"
499 PRINTES

495 LAIT466

509 PRINT"“Youlez wous teldouer7C0H)
510 GETD%®

S28 IF D$="0" THEHPRIHMT"OK!":RESTORE:GOTOZ564
5360 IF D$="H" THEH EHMD

540 GOTO 516

990 REM * Lettre trouves ¥
1606 T=1

1610 S=5+1

1620 CURSET1G+I14c.100,08

1028 CHAR 127.8.8

19044 CHAR ASCCA%I.8.1

1656 RETURH

1996 REM % Trace du FPendu #
2680 P=F+1

20816 GOTO 2006+106%P

2196 CURSET124.136.0

2118 FILLzZ@.1.1

21296 FOR I=1 TO i@

2130 CURZET156,125+1.6

2149 CRAWER. O, 1

2158 HEXT 1

2169 CURSET146G,1468.0

2176 DRALW 26.4.1

2180 CURNMOY 9.5.0

2185 DRAW-22.4.1

2198 GOTO 3560

2208 CURSET 146,40.4

2216 FILL3G,1.,5

2z28 FOR 1I=1 TO 3

227309 CURSET 133+1.44.0

2249 DRAW 6,99, 1

2258 HEAT 1

2260 GOTO 236

23060 CURSET 148.41.0

2316 FILL 14.1.4

2328 FOR I=1 TO 16

27238 CURSET 158,40+1.1

2349 DRAW £0.,0.1

2358 NEAT 1

2260 CURSET 122.50,1

2378 DRAW 29.,20.1

23808 GOTO 256

2496 CURSET 175,.560.1

2418 DRAW B.14,1

2426 GOTO 2560

2508 CURSET1I?S.67.9:CIRCLE 7.1
25190 CURZETI?3.64.1

2528 CURMDY4.6.,1

2528 CURSETIVZ.67.9:CHAR4S,4,1
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2346 GOTO 256

2689 CURSET 175.74.1

2610 DRAWG,22. 1

2620 GOTO 356

2789 CURSET 175.86.1

2710 DRAW-16,15.1

2729 GOTO 356

28098 CURSET 175.80.1

2819 DRAW 19.15.1

2820 GOTO 3356

29068 CURSETI7S. 164, 1

2916 DRAW-19.20,1

2929 GOT0O 354

2000 CURSETI?S. 104, 1

2919 DRAW 19.,29.1

3929 PING

3959 PRIMNT"Dezole.vausz awvez pPerdu"

3968 PRIMT"Le mot etait:";J%

3879 GOTO 435

3500 FOR I=1 TO 15

3519 FOR J=1 TO 15

3529 CURSET1Z20+J%6,.20+4145,0

3330 CHAR 127.8.9

3340 NEXT.J.1

2958 GOTO 159

3998 REM % Dicticrnnaire %

4000 DATA48, "KIWI", "ZIGOMAR" . "ORIC", "DEVELOPFPEMENT" . "ILLUSTRATION"
2?10 DATA “REYOLUTIOW" ., " THALASSOTHERAFIE", "OUIE", "RESOLUTION", "KYST
Egg?REﬁTH "ALEARTOIRE", "ORDINATEUR" , "UNIVERSEL ", "MICROPROCESSEUR" . "M
1939 DATA "TERMIHWAL", " IMFORMATIGUE" . "AZIMUT", "ANALYSE" . " TECHHMOLOGIE

4040 DATA "COCASSERIE". "HESITER". "KSAR" ., "ORTHOGRAPHE" , "LUXE"

4058 DATA "ZEN"."FISTULE"."PLASMODESME", "YACUOLE" . "HYPOTHALAMUS"
4336 DATA “"RESISTAMCE", "CONDEMSATEUR", " INDUCTANCE® . "DIODE" . "TRAWSIS
T n

48??EDﬁTH "GRAVITATION", "RELATIVITE" . "ATTRACTION" , "RAYONMEMENT" . "GA
LAXIE"

5.5 REVERSE

Ce jeu pourrait s'appeler le jeu des contorsionnistes
de 1'esprit. Vous comprendrez vite pourquoi en y jouant !

La régle du jeu est simple : il s'agit de remettre
dans 1l'ordre croissant une série de neuf chiffres préala-
blement mélangés. Simple, oui, mais pour effectuer ce
réarrangement, vous devez dire combien de chiffres & par-
tir de la gauche vous voulez inverser.

Par exemple si vous demandez d'inverser quatre chif-
fres a la série : 4 32156 7 8 9 vous obtiendrez : 1 2
34567 89 et vous aurez gagné.

Evidemment, quand les chiffres sont mélangés davanta-
ge, de nombreuses inversions sont nécessaires avant
d'arriver a4 la solution. Le but du jeu est Jjustement de
trouver la méthode permettant d'en effectuer un minimum.
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I1 existe une méthode systématique qui permet d'arri-
ver facilement au bout mais qu! est longue. Vous pouvez
vous fier a votre chance et inverser un peu au hasard.

Faites le concours du plus rapide et que le meilleur
1'emporte ! Pour répondre aux questions, entrez la répon-
se puls pressez la touche [RETURN].

Le programme mélange la série de chiffres, vous donne
le nombre de coups joués et détecte la fin de la partie.
Si vous voulez vous arréter en cours de partie, pressez
le chiffre O.

Méfiez-vous des torticolis que vous pourriez subir en
essayant de regarder les chiffres inversés !

Structure du programme :

Ligne 40, initialisation de la chalne de caractéres
donnant 1la solution.

Lignes 50 i 140, mélange des chiffres.

Lignes 170 a 200, entrée du nombre des chiffres i re-
tourner.

Lignes 210 a 250, inversion des chiffres.
Ligne 270, test de fin de partie.
Lignes 280 a 320, fin du jeu.

La ligne 100 vérifie que la série ne contient pas le
méme chiffre plusieurs fois.

S5 REM  ¥kkddidisss

16 REM #* REVERSE %

15 REM X¥i¥ddssiss

%3 E;S;ﬁHPERE:IHK4¢PRIHT"REVERSE"=PRIHT
48 FOR I=1 T0O 2:E$=ES+STRSC 1 ):HEAT 1

58 LS=STRE( IMTCRHDC 1 243+1 3

60 N=2

70 REFEAT

88 A=IMNTCRHD( 1 J49+1 5

99 FOR I=2 TO H STEP 2

1868 IF VYALCMIDS LS. 1.130=A THEH GOTO 26
118 HMEXT I

120 H=H+2z
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130 L$=L$+STRS A

148 UNTIL H=1%Z

150 PRIMTLS: GH=""

160 PRIMTYCOUFP HUMERD "R

176 PRIMT: IMPUT"COMEIEN DE CHIFFRES RETOURHEZ YOUZY:CS
175 IF LEWCCH>1 THEW GOTO 174

188 IF Cs<"0" OFR CH:x"2" THEH GOTO 17@
159 IF CS="A" THEW GOTO 268

289 C=VALICS )

210 D$=LEFTSL%.C42 >

229 FOR I=1 TO C

239 GS$=MIDS 0%, 24]1-1.2)+C%

248 MEAT 1

250 L$=CS+RIGHTH( L%, 12-24C )

260 R=R+1

z27o IF L$<:E% THEM GOTO 156

280 FRIMT LS

298 PRIWMT"VYOUS AVEZ REUSSI EM "iR:" COUFS"
300 INPUT"YOULEZ YOUS REJOUER":F%$

3160 IF F&="0" THEH RLIM

328 EHD

5.6 SOLITAIRE

Quand Montaigne jouait les ermites dans sa bibliothé-
que, il aimait se divertir grice a ce jeu. Comme son nom
1'indique, le solitaire se joue seul. Le principe est
simple. Le plateau de jeu est constitué d'une grille for-
mée par 1l'intersection de six lignes, formant ainsi tren-
te-trois intersections ou 1l'on peut loger trente-deux
fiches. Pour déplacer une fiche, il faut prendre une au-
tre fiche. Cela peut se faire si l1l'intersection suivant
celle-ci est inoccupée. Le déplacement est horizontal ou
vertical seulement. Cela ressemble a4 la prise au jeu de
dames sauf que 1l'on ne se déplace pas en diagonale. Le
but du jeu est de n'avoir plus qu'une seule fiche a la
fin de la partie. Pour y arriver, il faut de la méthode
et sumptout de 1l'astuce. Ne laissez pas votre matiére
grise au chdmage !

Un inconvénient du jeu tel qu'il se présente habi-
tuellement, est que comme on y joue seul, par définition,
il n'y a pas d'arbitre. Il est bien difficile dans ce cas
de résister i la tentation de pousser un peu le sort en
fin de partie pour se rapprocher du but. Avec 1'Oric,
vous disposerez d'un juge—arbitre impartial qui vous in-
terdira les déplacements illicites et vérifiera que la
partie est terminée.
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L'écran est utilisé comme plateau de jeu. Chaque in-
tersection est repérée par ses coordonnées horizontale et
verticale. Vous rentrerez une lettre de A 4 G pour 1'ho-
rizontale puis un chiffre de 1 & 7 pour la verticale.
Entrez les deux caractéres a la suite puls pressez 1la
touche [RETURN]. Vous pouvez toujours corriger vos coor-
données grice a la touche [DEL] avant d'avoir pressé
[RETURN]. Tout autre manipulation sera refusée hormis
[CTRL] qui arrétera le programme en cours d'exécution si
vous désirez interrompre la partie. Celle-ci peut &tre
reprise grice a la commande CONT.

Bon divertissement et ne fatiguez pas trop vos neuro-—
nes !

Structure Fu programme :

Lignes 20 & 220, assurent l'initialisation des ta-
bleaux contenant les déplacements possibles (F et G) et
la grille du jeu (S). La valeur O indique une intersec-
tion vide, 1 une occupée, et -1 une intersection interdi-
te.

[N

Lignes 230 & 350, dessinent la grille sur 1'écran.

Lignes 360 a4 420, permettent l'entrée des coordonnées
de la fiche i déplacer et testent si elles sont valides.

Lignes 430 a 540, permettent l'entrée des coordonnées
de la fiche déplacée et testent si 1'intersection d'arri-
vée est autorisée.

Lignes 550 a 580, modifient le tableau reprégentant
la grille du jeu.

Lignes 590 a 660, déplacent et dtent les fiches cor-
respondant au coup joué.

Lignes 670 a 770, servent a tester la fin de la par-
tie.

Lignes 780 a 820, assurent l'affichage des résultats
finaux et la fin du jeu.

Le sous—-programme 1000 a 1050 redéfinit les caracté-

res de code ASCII 95 et 96 qui servent a représenter le
plateau du jeu.
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5 REM  bbbdbdrtiiisy
10 REM % SOLITAIRE %
15 REM ¥¥X¥¥¥d4bty
20 DIM SC11,11)
30 N=32:TEXT:CLS
49 FC17=0:G(1 =1

88 X=70:Y=£0

90 PAPERZ: IMK4

186 PLOT19,16."JED D) SOLITAIRE"
116 GOSUE 1060

120 FOR I=1 TO 11

130 FOR J=1 TO 11

143 S(1,.)r=-1

159 HEXTJ. 1

160 FOR 1=32 T0O 9

170 FOR J=5 T0O 7

189 SC1,.J=1

199 S .J,15=1

200 HEXTJ., 1

210 S(6,6)=0

220 HIRES: INKS

230 PAPERFA

248 FOR 1=3 TO 3

299 FOR J=3 T0O 9

260 CIURSET A+I14%6.%v+J)432.4

279 IF 501,.J»>=1 THEH CHAR 2¢.,9.,1
280 IF S41.1>=8 THEH CHAR 95,8.1
299 NEXT.J.1

200 FOR 1=2 TO 2

310 CURSET #+1%€,%.0

320 CHAR 46+1.9.1

230 CURSET X,v+1%2.0

348 CHAR £2+1.9,1

350 HEXT 1

36D IWPUT"Coordonneez de la fiche 3 deblacer”":A%
379 C=RASCLLEFTS.A%. 1 :A=FREC""
380 B=ASC(RIGHT®(FA%.,1 )’

390 IF ((C-E53#(C~-71)=/B 4k (B~42 3 B-S7 »{=@) 7>1 THEH GOTO

499 B=p-4¢

410 C=C-£2

420 IF SCB,C»<»1 THEH GOTOD 266

439 INPUT"Coordonnees d’ arrivee de la fiche": A%
440 E=ASCLLEFTS.A%. 1) A=FRE(""

4358 D=ASCCRIGHT$.(A%. 1)

268

468 1F (CE-eT 030 E-71 =<0 D~-45 03 D-37 »=<{0) <71 THEW GOTO 4328

479 D=0D-4£

480 E=E-62

490 FOR I=1 TO 4

580 IF D=B+FC 1 %2 AMD E=C+G0 1 )42 THEHW GOTO 546

510 NEXT 1

520 PRINT"HOM YALABLE"

530 GOTO 260

548 1F SfD;E)<}B OF SCE+FCI ), C+GOI1 5041 THEW GOTO ZE@
359 N=t

560 S(EB. C =
579 S

580 3(B+F I)
590 CURSET X+
€08 CHAR 127,
€10 CHAR 55.9., 1

&uﬂ“
ISU‘MTI
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628 CURSET #“+(B+FC L2036, 7+ C+G0 1 0048, 0
€38 CHAR 127.6.4

€40 CHAR 95.09,1

638 CURSET X+D¥E.'/+EX2.0

660 CHAR 96.6G.1

€78 IF HM=1 THEHW GOTO 726

€88 FOR 1=3 T0O %

€98 FOR J=32 TO5

788 IF 501, J00=1 AMD S0, J+10=1 AMD Z2(1, )+25=0 THEM GOTO 3
716 IF SO, 15=1 AHD S¢J+1.10=1 AHD S0 )+2. 1 2=0 THEH GOTO 266
740 IF SC12-1.12-1d0=1 AML S0 12-1.11-J0=1 AMD SC1Z2-1.1@-J7=0 THEH 50
TO 268

738 IF Z0iz2-J,12-1 =1 AHD SC11-1.12-13=1 AHD SC16-J,12-1 =0 THEM GO
TO 368

760 HEXT J

778 HEXT 1

780 PRIMT"FIH DE LA PARARTIE"

794 FRIMT"IL RESTE ",H:"FICHES"

209 LAITS06

219 IWPUT "Youlez wouz redouerd(-H)" A%

229 IF A$="0" THEHW RUH

830 EMND

1000 FOR I=46240 TO 4255

1018 READ J

1628 POKE 1.1

1936 HEXT 1

1049 RETLRH

1856 DATA 2.2.2.2. 2.8,

ol
0
<

o
(Xl
-

3
T
m
N
™
~

‘}I
PN
™
o
m
pead
0

5.7 TELECRAN

Développez les facultés de dessinateur qui sommeil-
lent en vous. Télécran vous aidera dans cette tache. Vous
pourrez grice a lui faire naitre sur votre écran des gra-
phismes plus beaux les uns que les autres. Vous voulez
dessiner une voiture, un avion, une maison, un paysage...
c'est possible. C'est votre imagination qui crée 1l'objet
que Télécran va visualiser. Laissez votre cdté artistique
s'épanouir.

Le programme que nous vous proposons ici permet d4'ef-
fectuer les m@mes fonctions que sur un Télécran tradi-
tionnel, c'est a dire : déplacer le crayon a 1l'aide de
plusieurs commandes, ce crayon laissant une trace visua-
lisant sa trajectoire, et effacer complétement 1'écran.
En sus de ces fonctions le programme vous permettra de
travailler en mode "déplacement”, le crayon se déplagant
sans laisser de trace, ou en mode “gomme”, le crayon
étant alors remplacé par une gomme qui effacera tout sur
son passage.
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Commandes a utiliser :

~ Les fléches donnent le sens de déplacement du
crayon.

- E : mode écriture, le déplacement du crayon laisse
une trace sur 1'écran.

- D : mode déplacement, le déplacement du crayon ne
laisse pas de trace de son passage.

- G : mode gomme, le crayon efface tout sur son pas—-
sage.

- T : commande d'effacement de l'écran.

= F : commande de sortie du programme.

Structure du programme :

Lignes 10 a 100, impression des commandes possibles.

Lignes 110 & 170, tracé du cadre limitant 1'évolution
du pointeur.

Lignes 180 a 190, initialisations.

Lignes 200 a 260, acquisition et validation de 1la
commande clavier.

[y

Lignes 1000
gauche.

1030, déplacement du curseur vers la

2030, déplacement du curseur vers la

[ 1

Lignes 2000
droite.

Lignes 3000
haut.

3030, déplacement du curseur vers le

[0

4020, déplacement du curseur vers le

[

Lignes 4000
bas.

Lignes 5000 a 5030, affichage curseur.
REMARQUE : Il est possible de changer les couleurs du

"Papier” et de 1'"Encre", pour cela,
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Taper F.
Si vous voulez conserver votre dessin

Entrez

PAPER p : INK i (p et 1 étant des attributs
couleur)

puis
GOTO 130

Si vous voulez effacer le dessin
Entrez
HIRES

puis
PAPER p : INK 1

puis
GOTO 130

9 REM *¥X¥X55554%%

16 REM % TELECRAH *

11 REM ¥¥¥¥3dd4234%

2B CLS

20 PRINT

40 PRINT"Youz Pouwvez:"

S50 PRINT"EcrirecEs."

60 PRINT"Gommer G, "

V0 PRINT"Derlacer le cradon(D,"
28 PRINT"utilizer lez flechez.
20 PRINT"effacer tout(T’ ou wous arreteriF ) .":WAITSHG
168 REM

116 HIRES

120 PAPERE : IMK4

138 CURZETZ9.149.1

149 DRAWZBG,G, 1

156 DRALWG, 1261

160 DRAW-zAG,4,1

179 DRAWG,-126,1

1280 CURSET126.108.1

185 =126 :¥=190 :H=1 :G=1 :T=0

190 PRIWT:PRINT"ECRITURE"

208 A=FRE""" »:GET M%

219 IF M%="05" THEWH H=8 :G=8 :T=3 :FRINT :PRINMT"GOMME"
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220 IF M$="D" THEH H=1 :G=%:T=1 :PRIHNT :FREINT"DEFLACEMEHT"

230 IF M$="E" THEH H=1 :53=1 :T=@ :FRINT :PRINT"ECEITURE"

240 IF M$="F" THEHM EHD

24z IF M$="T" THEW GOTO 116

245 CURSETH.7Y. G

247 IF T=1 THEHW G=8

S’jggé{f M&>=CHRSC 2 DAHDCHRS 11 2>=M% THEMONASCCOM$ -7 GOTO16060, 2600, 306
’ &)

255 IFT=1AHDFOINTC S, )»=—1 THEHG=1

z268 GOTD 268

10068 REN

1810 X=#-~1

1020 IF #A<28 THEM H=ik+1

1838 GOTO Sana

2602 REM

2019 X=#X+1

2020 IF #4>22A THEM #“=+-1

2039 GOTO Se6g

2000 REM

3019 ‘r=Y+1

3620 IF v-190 THEH v='-1

30260 GOTO 2606

4068 FEM

4818 f=v-1

4928 IF 7416 THEM ‘r=Yr+1

Se06 REM

S915 IF POINTCX, Y o==1 AHD T=1 THEHG=1

S@z2a CURSETX.Y.H

S6030 GOTO 260
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Annexes

1 Coordonnées sur I'écran

Grilles donnant les coordonnées sur 1'écran.

A. — Basse résolution

La zone non hachurée est accessible par les instructions

PRINT et PLOT. La colonne O est accessible par un PLOT.

31dua

Inanod

auUUOT 0o

\

O A NNOT NOMN~ON

A|

>

6¢ [t Gt
0% 8¢ 9¢ %t

€e

1€ 62 (¢
€ 0t 87 97

S¢

€ 1T 61
%¥Z T 0T 81

L1

91

ST

71

¢l

11
1 01

6

8

1- duuoyod
2131

191ded

086
0%6
006
098
0z8
08¢
ove
00¢
099
0z9
08¢
0%s
00¢
09%
0z
08¢
ove
00¢
092
0zt
08¢
0%¢
00¢
091
071
080
0%0
000

ananod

m\ auuojod

assaapy
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B. — Haute résolution

/
AAA AAAAALAN AAALAAAAAAXAAAAAAAA
A A4 A4 A4 4 A A A4 \\\\\ \\V\\\\\\\\\\ \\\\\\\\\\\\\ Vi \\\ A A 4 X A
1
|
X %eT TTT 017 861 981 #{1 791 O0ST Q€T 921 %11 701 06 8. 99 %S (A4 0¢ 8T 9
0¥z 87T 91t %0Z <Z61 081 891 09ST H%T CE€T QZI 801 96 %8 (44 09 8y 9¢ k24 1 0

) 0%0 6%
X ) 000 6%
) 096 8%

00¢
261
781
9L1
891
091
[49!
LAA
9¢1

0 096 0%

auuoyod
2191

28821pY
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2 Caractéres ASCII

Table des caractéres contenus en RAM
emplacement du ler octet en mémoire

1 2 3 4 5 1 2 4 5
32 160 wvide 46336 47360 69 197 E 46632 47656
33 161 ! 46344 47368 70 198 F 46640 47664
34 162 " 46352 47376 71 199 G 46648 47672
35 163 46360 47384 72 200 H 46656 47680
36 164 § 46368 47392 73 201 I 46664 47688
37 165 7% 46376 47400 74 202 J 46672 47696
38 166 & 46384 47408 75 203 K 46680 47704
39 167 ! 46392 47416 76 204 L 46688 47712
40 168 ( 46400 47424 77 205 M 46696 47720
41 169 ) 46408 47432 78 206 N 46704 47728
42 170 * 46416 47440 79 207 O 46712 47736
43 171 + 46424 47448 80 208 P 46720 47744
44 172 , 46432 47456 81 209 Q 46728 47752
45 173 - 46440 47464 82 210 R 46736 47760
46 174 . 46448 47472 83 211 S8 46744 47768
47 175 / 46456 47480 84 212 T 46752 47776
48 176 O L6464 47488 85 213 U 46760 47784
49 177 1 46472 47496 86 214 V 46768 47792
50 178 2 46480 47504 87 215 W 46776 47800
51 179 3 46488 47512 88 216 X 46784 47808
52 180 4 46496 47520 89 217 Y 46792 47816
53 181 5 46504 47528 90 218 Z 46800 47824
54 182 6 46512 47536 91 219 [ 46808 47832
55 183 7 46520 47544 92 220 ¢- 46816 47840
56 184 8 46528 47552 93 221 ] 46824 47848
57 185 9 46536 47560 94 22 “ 46832 47856
58 186 : 46544 47568 95 223 & 46840 47864
59 187 46552 47576 96 224 (@© 46848

60 188 <K 46560 47584 97 225 a 46856

61 189 = 46568 47592 98 226 b 46864

62 190 > 46576 47600 99 227 ¢ 46872

63 191 ? 46584 47608 100 228 d 46880

64 192 @ 46592 47616 101 229 e 46888

65 193 A 46600 47624 102 230 f£ 46896

66 194 B 46608 47632 103 231 g 46904

67 195 C 46616 47640 104 232 h 46912

68 196 D 46624 47648 105 233 {1 46920

Code ASCII ; 2 : Code en inverse ; Caractére

Jeu normal ; 5 :
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ANNEXE 2 — CARACTERES ASCII

Table des caractéres contenus en RAM
emplacement du ler octet en mémoire

1 2 3 4 1 2 3 4
106 234 j 46928 117 245 u 47016
107 235 «k 46936 118 246 v 47024
108 236 1 46944 119 247 w 47032
109 237 m 46952 120 248 x 47040
110 238 n 46960 121 249 y 47048
111 239 o 46968 122 250 =z 47056
112 240 »p 46976 123 251 { 47064
113 241 ¢ 46984 124 252 47072
114 242 r 46992 125 253 '} 47080
115 243 s 47000 126 254 BF 47088
116 244 ¢ 47008 127 255 B 47096
1 : Code ASCII ; 2 : Code en inverse ; 3 : Caractére
4 : Jeu normal
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3 Commandes FILL

Syntaxe : FILL L, C, A

L est le nombre de 1lignes & remplir (de 1 a 200)
a partir de la position du curseur qui est donnée par un
CURSET précédent, ou a partir de la derniére 1ligne du
FILL précédent. Ne pas donner a L une valeur telle que
1'0n puisse déborder de 1'écran.

C est le nombre de colonnes de 6 pixels a partir
du curseur. I1 est compris entre 1 et 40. On ne doit pas
déborder 1'écran.

A est un attribut du FILL (de 0 a 255).

Si 0 € A € 32, on obtient les mémes effets que pour
1'attribut du PLOT.

. de O 23 7 modifie la couleur de 1l'encre.
. de 16 a 23 modifie la couleur du papier.

La commande agit alors sur toutes les colonnes sui-
vantes sur la ligne quelle que soit la valeur de C. Son

effet s'arréte quand une autre commande FILL est rencon-
trée sur la ligne.

Les attributs en mémoire d'écran sont lus de la gau-
che vers la droite de 1l'écran.

On ne peut écrire sur les cases contenant les codes.
. de 12 4 15 provoque le clignotement.
. de 8 3 11 redonne l1l'affichage normal.

. de 24 a 31 modifie les paramétres de synchronisa-
tion de 1'image C (cela peut permettre une adaptation a
un moniteur aux normes américaines). Ces valeurs sont i
éviter car 1'affichage peut se déstabiliser. On peut tou-
tefois 1'utiliser pour des effets spéciaux (explosion).
Pour le resynchroniser utilisez 1l'attribut 31 au deld de
32, le bit 6 de 1'attribut passe a 1, 1l'octet est reconnu
comme un motif.
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valeur de l'attribut =

2 - somme des nombres pour
N -7 case a1
~ 7
\\ P
re
Smotif ~
inversion des 1 couleur encre
couleurs si a1l 0 couleur papier

L'attribut 63 colorie les 6 pixels en encre,
trés utile pour remplir des zones de 1l'écran avec la

couleur de 1l'encre.

Les motifs obtenus peuvent &tre modifiés par un
DRAW ou un CIRCLE si le bit est a 1l.
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4 Les Attributs

Décimal Escape Fonction
0] @ encre noire
1 A rouge
2 B verte
3 C jaune
4 D bleue
5 E magenta
6 F cyan
7 G blanche
8 H caractéres ( standards ) simple
( ) hauteur
9 I non ( alternés )
(
10 J clignotants ( standards ) double
( ) hauteur
11 K ( alternés )
12 L caractéres ( standards ) simple
( ) hauteur
13 M clignotants ( alternés )
(
14 N ( standards ) double
( ) hauteur
15 0 ( alternés )
16 P papler noir
17 Q rouge
18 R vert
19 S jaune
20 T bleu
21 U magenta
22 v cyan
23 W blanc
24 X ) synchronisation mode Texte sur 60
25 Y ) Hz
26 Z ) synchronisation mode Texte sur 50
27 € ) Hz
28 ! ) synchronisation mode Graphique sur
29 % ) 60 Hz
30 N ) synchronisation mode Graphique sur
31 — ) 50 Hz
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Les codes de la premiére colonne s'utilisent avec un
PLOT.

Les codes de la deuxiéme colonne s'utilisent aprés un
ESC ou aprés un CHRS$(27) avec un PLOT.
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LA BIBLIOTHEQUE
EDIMICRO

o Collection « Guides

microordinateurs »

de Merly GUIDE DE L’APPLE
Tome 1 L’APPLE standard
Tome 2 Les extensions
Tome 3 Les applications
Tome 4 Les langages

Bayvejiel GUIDE DE L’ORIC

Bieber, Perbost, Renucci GUIDE DU TO 7

e Collection « Jeux »

Chane-Hune, Darbois JEUX SUR ORIC
Perbost, Renucci JEUX SUR TO 7
¢ Collection « Logiciels »
Bonnet, Dinh MULTIPLAN SUR APPLE

Exercices de Gestion

® Ouvrages de base

Viguier Premiers pas en programmation
sur ORIC

Les séminaires de formation FDS/Edimicro

® Pour utilisateurs non spécialistes

VISICALC - MULTIPLAN - GESTION DE FICHIERS -
BASES DE DONNEES - CHOIX D’UN MICROORDINA-
TEUR - BUREAUTIQUE...

® Pour programmeurs débutants
PREMIERS PAS EN BASIC - FICHIERS EN BASIC...

® Pour professionnels de l’informatique
TELEMATIQUE - UNIX - XENIX - MS-DOS - LANGAGE C...
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JEUX SUR ORIC

Vingt jeux captivants pour votre ORIC :

Jeux de hasard
ALPHABET - JACK-POT - SIMON

Jeux d’adresse
MUR - BARON - MISSILE - BRACONNIER

Jeux d’action

ASTEROIDES - CHAMPS DE FORCE - DEMINAGE - ENVAHIS-
SEURS - LABYRINTHE - PILOTE DE CHASSE

Jeux de réflexion
AWELE - CAVALIER - MASTERMIND - PENDU - REVERSE -
SOLITAIRE - TELECRAN

Le premier chapitre est consacré aux techniques de programma-
tion des jeux mettant en ceuvre les remarquables possibilités
graphiques et sonores de I'ORIC.

Un excellent moyen d’apprendre, en vous amusant, a tirer le
meilleur parti de votre ORIC.




