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Avant-propos

Ce livre donne un apercu des possibilités ludigues du PB 700 dont nous
avons cherché a tirer le plus grand parti des aptitudes graphiques.

Ainsi, dans un micro-ordinateur qui tiendrait dans une poche, vous pouvez
vous adonner a vos feux préférés allant des classiques Master Mind et
Othello — ou le PR 700 sera un partenaire corface — aux plus modernes
“escalier infernal” et "Rallve” que nous vous laisserons découvrir,

Les quatre premiers chapitres sont consacrés aux jeux: nous vous en
présentons les listings expliqués et commentés,

Le dernier chapitre est plutét orienté vers les graphismes et propose deux
outils de dessin.

Faites vos feux sur PB 700... et bon divertissement!

LES AUTEURS
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Jeux de réflexion

Master Mind

"Faites vos jeux sur PB 799" ne serait pas complet sans le céldhre et
indispensable MASTER MIND. Ce jeu permet d’ailier logique et intuition.

Rappelons-en brievement les régles: vous devez découvrir une combinai-
son de quatre caractéres. Vous disposez de six ¢ouleurs "R” rouge; "B”
bleu; "J" jaune; "V vert; "N” noir et "0O" orange. Le caractére "~
(touche SPC ) est possible. La combinaison est composée aléatoirement
par le PB 70. Il existe 2 431 possibilités différentes.

Vous proposez une combinaison: I'ordinateur vous indique le nombre de
bennes couleurs, et le nembre de couleurs bien placées,

Vous avez sept coups pour déterminer la combinaison. Si vous ne la trou-
vez pas, le micro-ordinateur vous la livre 4 la fin du jeu.

Installez-vous bien confortablement, concentrez-vous, déjouez les pidges
du PB 700 et vous deviendrez e MASTER MIND.



Structure du programme

1-13 : Présentation.
15-3@ : Construction de la combinaison secréte.
6@-7@ : Entrée au clavier.

75-80 . Affichage de la combinaison proposée.
13@-135 : Recherche des lettres bien placées.

14@-175 : Recherche des letires mal placées.

185 : Affichage du nombre de lettres mal et bien placées.

199 : Le joueur a-t-il gagné?
Notez le DRAW gui dessine un accent sur le

195 . Retourner en 5@ si le jeu n'est pas fini.

206-218 : Conclusion et retour au début.

Variables utilisées

C% : Ensemble des sept lettres possibles.
K$ : Combinaison secréte.

N : Nombre de coups d'essai.

E$ : Combinaison proposée au clavier.,

F%$ . Copie altérable de K§.
B, M : Nombre de bien et mal placés.

MASTERMIND

I REM MASTERMIND
4 Cs$=" BONJUR®

18 CLS :PRINT :PRINT #----- MASTERMIND
----- v

13 FOR I=1 TO 5@@:NEXT I

15 CLS skg="+

2@ FOR I=1 TO 4

“e" de gagné.



25
39
35
48
5@
55
&8
65
7B
75

80
%1%
1@5
11@
120
125

130

133

135
148
145
15@
155
16@
165
167

169
178
175
185
132

K$=K$+MID$(CS, L+INT(RNDX?) ;5 12

NEXT 1
DRAW(BZ:@>—-(87, 31>
N=@

REM Boucle de Jeu
N=N+1

LOCATE B8,@:PRINT 7777 M B"

LOCATE @:@: INPUT "",ES$

IF LENC(E$)<>4 THEN 68

If N<4 THEN LCCATE @:N ELSE LOCATE
11,N-4

PRINT E%;

REM Tests combinalison prorosee

P$=K$

B=0:REM Rech. bien rplaces

FOR I=1 TO 4

IF MID$SCES, I, 10<>MID$CPE,1,1> THEN

135
B=B+1:iE3=LEFTSC(ES, [—-1 2+ "X"+RIGHT$C
E$ya-1>

P$=LEFTH(P$: I-1)+"%¥“+RIGHT$(P$,4-1
3

NEXT 1

M=8:REM Rech. mal eplaces

FOR I=1 TO 4

L$=MIDSES, [, 1D

FOR J=1 TD 4

IF I=J THEN 1208

IF L$<OMIDSCP$, 1,10 THEN 170
P$=LEFT$(P$, J-1)+"-"+RIGHT$(P$,4-]
P

M=M+1:60T0 1.5

NEXT T

NEXT 1

PRINT M;:8;

IF B=4 THEN BEEP 1:L0OCATE @2,80:PRIN
T "Gasne | "IDRAWU(36:1)—(37,8):60T

0 210



185 IF N<? THEN 58
2080 REM Fin du Jeu
205 LOCATE @,B@:PRINT K$; " Perdu'::BEEP

212 IF INKEY$="" THEN 21@ ELSE 15

Bataille navale

Nous avons voulu rénover I'intérét de ce jeu, un classique sur les micro-
ordinateurs en lui donnant trois caractéristiques particuliéres.

Tout d'abord nous avons voulu profiter de la taille relativement importante
de I'écran pour supprimer totalement |'usage du papier au cours du jeu:
toutes les informations utiles sont résumées sur I'écran sous une forme
graphique agréable.
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Ensuite, vous pourrez constater que l'ordinateur, s'il tire géneéralement au
hasard {mais jamais deux fois au méme endroit !}, par contre ne lache pas
sa proie une fois touchée et I'achéve sans pitié !

Enfin, dans le but d'accelérer le jeu, la machine détecte d’elle-méme si ses
coups tombent dans l'eau. C'est uniguement dans le cas contraire qu'elle
vous demandera une précision: si votre bateau est touché ou coulé. Natu-
rellement, rien ne vous empéche de tricher en Jul mentant délibérément,
mais ne vous étonnez pas, si elle s'en apercoit, de voir anparaitre un chape-
let d'injures 4 'écran !

Comment jouer

1. Avant la bataille, le programme vous demande de placer vos bateaux
sur votre grille de jeu. Le programme vous indique le nombre de cases du
bateau 4 placer et vous demande:

Origine?

Répondez alors par les coordonnées de la case ol vous voulez placer une
extrémité du bateau:

Exemple :

Origine:?23

signifie: colonne 2, ligne 3.

Ensuite, répondez a la question:
Direction?

par un chiffre de I'ensemble 2, 4, 8, 8 conformément a la grille page
suivanta:

Le programme vérifie que vous n'essayez pas de placer deux bateaux I'un
sur l'autre. Par contre, il ne vérifie pas que les bateaux ne se touchent pas.



Cela dit, évitez de le faire, car la régle du jeu l'interdit, et si le programme
s'en apercoit plus tard, il vous abreuvera d'insultes!

2. Lorsque tous vos bateaux sont en place, patientez quelques instants
pour que |'ordinateur place les siens. Un “BEEP" vous préviendra que le
jeu peut commencer.

3. La bataille. C'est vous qui tirez le premier. Vous répondez a |la question:

?

A vous

en spécifiant une seule case de la méme maniére qu'en 1.

Vos tirs seront indiqués & I'écran, qu'ils aient fait mouche ou gu’ils tombent
a l'eau.

Bonne chance... et méfiez-vous, le programme est tres efficace.



Structure du programme

1-1¢
15-49
4570
75-85
195-145
155-160
170¢-185

200-220

222-275

315-385
49p-620

. Initialisations. Présentation.

: Construction du damier du joueur.

: Construction du damier de la machine.
. Initialisations de certaines variabies.

: Tir du joueur.

: Au tour de la machine.

: La machine joue “au hasard” {mais jamais deux fois au

méme endroit).

. Affichage du Tir de la machine et détection des coups dans

I'eau.

. Le coup n'est pas dans 'eau, la machine demande si c'est

touché ou coulé.

: Fin de la partie.

: La machine a touché un bateau adverse.

A4(07-480 : Elle recherche son orientation.
453-480 : Une fois l'crientation connue, elle progresse dans un

sens tant gue ses tirs font mouche.

48b6-520 : Si un de ces tirs est & l'eau, |la machine change de

s5ens.

603-620 : Sila machine détecte une tricherie, elle réagit et consi-

703-85¢
1080-1135:

12Q00-1299:
1300-152¢:

dére le bateau comme coulé.

: Le joueur a fait mouche, e bateau est-il touché ou coulé?

Sous-programme demandant au joueur de placer un bateau
de longueur "L" cases.

Ce sous-programme vérifie que le joueur n'essaye pas de
placer deux bateaux I'un sur |'autre, ou un bateau en dehors
du damier. Le cas échéant, les lignes 119@ & 1135 effacent
ce qui a été dessiné par erreur.

Dessin d'une grille & 'abscisse "2,

Sous-programme permettant au programme de placer un
bateau de "L cases, en vérifiant que les bateaux ne se
touchent pas.



Variables utilisées

D${8.8)*1:. Damier du jeu machine,
" = case vide {!'sau)
"X — é&lément du bateau
"M’ - élément de bateau touché (Mort).
Z: Paramétre utilisé par le sous-programme en 120, qui localise la grille
8 x 8 a tracer.

L: Longueur du bateau que ['on place.

X, Y, X@, Y@, X1, Y1: Coordonnées d'une case de D§.

DX, DY, AX, AY: Déplacements autour d'une case (XY}

A. B: Coordonnées “DRAW" du centre d'une case {X)Y}).

Q, C%: Variables d'entrée:
0 =10.X+Y

"C$="T" {-ouché) ou "C"” [-oulé).

M. P: Décompte des éiéments de bateaux. Le jeu prend fin quand I'un des
deux arrive & zéro.

T, U, V: Variables booléennes {indicateurs 0/1):
e quand T=0, on tire au hasard, sinon on achéve un bateau tou-
che,
e guand T=U_1, on connalt l'orientation du bateau précédem-
ment touché,
e quand T=U=V=1, on bute, on doit faire marche arriére.

G: Nombre de fois ol la machine a détecté une tricherie de la part du
joueur.

Sous-programme de présentation

Le sous-programme en ligne 200@ est chargé de dessiner les deux navires
de guerre qui présentent le jeu. Nous allons I'expliquer spécialement, car
c'est un excellent exercice graphique, qui mentre comment il est possible
de réaliser des dessins assez élaborés avec un programme simple.



Un modele de bateau a tout d'abord été dessiné sur du papier millimétré

{par une personne ne connaissant pas la programmation, d'ailleurs !}, En
voici une reproduction

L'criginal ainsi réalisé a été codifié par les coordonnées DRAW des extré-

mités des lignes horizontales qui les composent. Ce sont ces nombres qui
sont en DATA.

5 &6 7 L2 43

A Z

T e T e H

T T ] : ’!5: T 1

e T ‘ HeH
18 i i i S :
19— ) T IR St
207 H SRR

I R R

(I suffit donc de lire les DATA quatre par quatre pour tirer les traits horizon-
taux qui reproduiront le dessin.

Voyons maintenant comment dessiner deux bateaux.

Si vous regardez attentivement la boucle FOR-NEXT des lignes 2010 a
2030, vous verrez que la ligne 202@ dessine un trait a I'échelie 1,5 et que
la ligne 2025 dessine le mé@me trait 4 I'échelle 1, et de plus “renversé’ par
I'opération 150X, et "surélevé” par l'opération Y—5.

Des manipulations simples comme celie-1a peuvent permettre des effets
variés, dont certains surprenants comme celui-ci; remplacez la ligne 2020
par 2020 DRAW(1.5+X,30-Y})--{1.5+Z,30—T) puis faites RUN...



10

18
LB
i7
2e
30
A5
49
45
58

55
60
65
78
Poe
23%)
85
93
180
1@l
185
107

118
115
120
125
138
132
135

BATAILLE NAaualLE

REM BATAILLE NAUALE

REM JUIN B84

GOSUB 2880

CLEPR :DIM D$(8,8r%x!l

REM Damier ioueur

CLS

Z=1208:G0O5UB 12€8

[.=4:G0OSUB 1648

L=3:G0SUB 1@08:GOsSUB 1090

L=1:FOR J=1 TO 4:G0OSUB 10BQ:NEXT J
REM--~-Damier machine

LOCATE @,2:PRINT "Un'; TABC(1Z22s "1ins
tant',"SUP. "

Z2=77:605UB 1200

L=4:G0SUB 1304

L=3:605UB 1389:G60SUB 1380

L=1:FOR J=1 TO 4:G0SUB 1(30@:NEXT ]
REM-———Initialisations
T=R:M=14:P=14:5=9

BEEP i
REM-=————=m————r —— = m——— e s m
REM-——-Boucle de Jeu
REM-———m————=mm—— e — s mm— e m

LOCATE 8,3:PRINT "A uous ;i
LOCATE 8,8:PRINT TAB(8Y, TAB(8), TAB
8>

LGCATE B8,8: INPUT O

X=INT(0~-18>:¥Y=0 MOD 10

IF (X-1)%(X-8>>8 THEN 120

IF (Y—-1)%(Y-8>>2 THEN 102

FA=4%X+70:B=d4XY¥-2

LOCATE 8:1

IF D$CXyY)="" THEN DRAWCA;BY:PRINT
"Dans'" "1 eaut";



14@
145
143

154
151
185
157
168
170
125
180
185
Z0e
205
218
215
217
220
222
225

227
238

235

240
245
250
255
258
260
265
278
275
313
320

IF D3(X: ¥O="X" THEN GUOSUB 7@0 -

IF P=B THEN 350

G N e e
REM-—~-Jeu de la machine

REM=— e oo

LOCATE B,@:PRINT "A moi i
PRINT TAB(8), TAB(8), TARCB):
IF T=1 THEN 408 .
REM-~strategie au hasard
X=1+INTCBXRND Y : ¥=1+INT(8%RND>
A=4XX+118:B=4%y-?

IF POINT(ASBY=1 THEN 175
REM~~==Tir de la machine
LOCATE @ 1:PRINT "Tir:"s 10EX+Y
IF POINTCASB-10=1 THEN 27?2
PRINT "A 1 eau'";:DRAWCABD

IF TxU=1 THEN U=t
GOTO 199
REfl——~-fAisuillage

DRAWCCAsB+1)~-CA+13BY—<(AB-1)-(A~1,
B>

LOCATE B:3:PRINT “T ou C 7";
LOCATE ©,8:PRINT TAB(?):LOCATE 3,0
! INPUT C%

[F C$<OUCY THEN IF C$OO"TY THEN 23
%)

DRAUCAB)

M=M-1:1F M=@ THEN 315

IF C$="T" THEN 268

REM-——-Coule

T=0:PRINT “Coule !'":GOTD 120 -
REM~—1ouche

RB=X:¥YP=Y

U=T:T=1:U=0

GOTO 198

REM—~~-Machirne sgagre

LOCATE B,8:PRINT TAB(B8)Y»"J ai 3
»"3agne ", TAB(B);

11



325 G070 385

358 REM----Joueur sgagne
355 LOCATE @:@:PRINT "Uous "y lavez
"y "gagne. .. »TAB{B);

378 1F G=2 THEN 385
379 FOR 1=1 T0O 208:NEXT 1

388 LOCATE 8,8:PRINT "Mais "y "uous
avez s "1triche 953" fois 1V;

385 IF INKEY$="" THEN 385 ELSE 18

3989 REM———————— e e

4P REM-—---Strategle particuliere

4031 REM~-—-on acheuve un bateau touche
497 REM-———————— e e
45 1F U=1 THEMN 459

487 Q=02

419 REM--recherche orientation
4172 Q=Q+1:1F 4>4 THEN 660

415 W=DY:D¥=-Dx:DX=U:REM rotation
420 X=KB@+DX:Y=Ya+DY

4725 1F (X-1)%(xX-83>8 THEN 410

438 IF (Y-1>%x(Y-8>>p THEN 410

435 A=4¥x+t118:B=4%Yy-2

44p IF POINT(A:BY>=1 THEN 410

445 GOTO 208

450 REM--direction (DX:DY) connue
455 IF U=1 THEN 48% -

460 X=X@+tDX:Y=Ya+DY

465 A=4%xX+118:B=4%Y-2

478 IF (X-1)%k(X--8>>8 THEN 483

475 IF (¥Y-1)%(Y-28>>8 THEHN 485
427 1IF PUOINTCA,BY=1 THEN 483

489 GOT0 200 -

485 REM--marche arriere

487 DX=-DX:DY¥=-DY:X=X0:Y=¥0

430 R=XtDxiY=Y+DY

495 f=4x¥+118:B=4%¥-2

BP0 IF (X-1)X(X-8>>0 THEN £08

502 IF (Y-1)kx(¥-B) @ THEN 628 .



585
513
529
(S5 ]1%]
685
618

615

620
/08

IF POINTC(A+1,B+1)XXPOINT(A;B)=1 THE
N 430
iF POINT(A,BY=1 THEN 628

GOTO 2088

REM=--~~Erreur ou tricherie du Joue
ur !

LOCATE @sB:PRINT "Escroc ''"+"Trich
eur"s "Uendu "y "Truand Y

T=B:6=5+1:BEFP 1:BEEP 1:BEEP 1:BEE
B

LOCATE 8,0:PRINT TAB(8), TAB(B): TAR
(8>

GCTO 1.9

REM-—~-Bateau touche ou coule pPar
Joueur
DRAN{A+1sB+12-C(A-1,B-1):DRAWA-1:B
+10-(A+1,8-1)

DECXsYr="M":P=P-1

FOR I=1 TQ 4

W=AY: AY==AX: AX=Ll

X1=X+AX: Y 1=vy+AaYy

IF (X1-1)%(X1-8)>0 THEN 795

IF (Y1-1)%(Y1-8220 THEN 755

IF D$(X1:Y10="M" THEN 778

IF D$(X1,¥132="X" THEN 830

NEXT 1

PRINT "Coule !'":GOTO 848
REM--Bateau de =lus d"uns case
S=p

Xl=Xi+AX%:Y1i=vY1+AY

IF (Xi-1>%(X1-8)>p THEN 8283
IF (Y1-1)X%(Yi-8)>A THEN 80@
IF B$(X1:¥Y1)="%" THEN 838

IF DHE(X1,¥Y10="M" THEN 775
REM Changsement de sens

IF S=1 THEN 27608

S=1IAX=-AX: AY=-AY

GOTg 775
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830
848
850
383
1000
1818

1B15
1e2a
1022
1925
1838

1932

1835
1840
1845
1058
1855
1868
1@65

1870
1088
1830

18395
1108
11085
1110
1115
11208
1125

1138
1135

PRINT "Touche !
IF INKEY$="" THEN 840

RETURN

REM

REM-——-Placement bateaux iouesur

LOCATE B,@8:PRINT L:" case”;tIF L>1
THEN PRINT "g'" ELSE PRINT

INPUT "Origine";0d

®=INTC(O/1BY:¥=0 MOD 16

IF L=1 THEMN 1835

LOCATE 9,2: INPUT "Direction'":D

IF (D-2)X%(D-4>*%<(D-62%(D-8<{>@ THEN
1020

DR=SGN{ (5-D)XC(D-8)X{(D-2>2:DY=5GN({

5-DXX(D-4%(D-62>

FOR I=1 70 L

IF (X-1>¥(X-8)>3 THEN 11928

IF ¢Y-1)%(¥Y-8>>8 THEN 1100

R=4XX+118:B=4%Y-2

IF POINT(A;BE-1>=1 THEN 1188 -

REM-——Trace d"un element de bateau

DRAUCA~-1:B-10-(A-1:B+1)-(A+1,B+1)-
(A+1sB-1)2-(A-1:B-17

ReX+DX: Y=Y+DY

NEXT 1

LOCATE @:@:PRINT TAB(14>,TABCL45,T

aB14>

RETURN

REM~~--Erreur de l"utilisateur

IF I=1 THEN 1008

FOR J=1-1 70 1 STEP -1

X=X-Dx:¥Y=Y-DY

A=4%X+118: B=4%Y-2

DRAWC(A-1,B-1>-(A-1,B+1)~-(A+1:B+1)

~(A+1:B-1)-(A-1,B~-1D

NEXT J

GOT0 19ee



1240
12085
1218
1225
1230
1235
1239
1309
t31e
EElS
13280

1330
1388
1344
1345
1350
: 360
1365
1370
137
1384
1385
1330
14649
1410
1600
1 585
15180
1915
1520
88
2000
2081
2005
2019
2015

REM-——-Damiers B¥8

FOR I=6 TO 8
DRAWCZ+4%T, @) (Z+4%1,31)
DRAUCZS 4XI 5= (2432, 4% D)
NEXT 1

RETURN

REM

REM----Placement bateaux machine
XA=1+ INT(RNDXE) 1 ¥YA=1+INT(RNDXE)

DR=INTC(3XRND -1

I DX=@ THEN DY=SGMNC(.5-RND)
Y=

FOR 1=8 TO L-1

X=X TXDX: Y=YR+ 1 XDY

IF (X=13%(X-8)>8 THEN 1388
IF (Y=1)X(Y-8)>8 THEN 13021
IF DHCX> YD ="X" THEN 1302@
Ax=DX:AY=DY

FOR K=1 TO 4
H=AY:AY=-AKX:AX=l)
XI=Xt+tAK:Y1i=VY+AaY

ELSE D

IF (X1-13%(X1-8>>0 THEN 1404
IF CYI-12X(Y1-8)>0 THEN 1400

IF D$CX1sY1D="X" THEN 1300
NEXT K

NEXT T

REM-—-~Bateau 0K,

FOR 1=@ TO L-1
D$(X0+ 1 XDXs YA+ 1 ADY )= X"
NEXT |

RETURN

CLS
FOR I-1 TO 18
READ Xs¥y2Z,T



2020 DRAWCL.5%X,Y)-C1,5%Z,T2
2025 DRAW(1EB-X: ¥Y-5)~-C198-25T-57

2030 NEXT 1

2050 LOCATE 1,3:PRINT "¥BATAILLE NAUAL
B

2098 1F INKEY$="" THEN 2890 ELSE RETURN

2129 RENM CUOQUE

7105 DATAZ:2B:141,20,6513:42,19,4,18:473,
18:,18,17:44,12,18: 16,45, 16

21180 REM SUPERSTRUCTURES

2115 DATA12:15518:15:28515:34,159:3/5 15,
46,15

7120 DATALZ2>14517514,38:14,48,14,12:13)
245173

2125 DATA12,12,16512,12511516,11512, 105
16:,19,13,9,15:9,13:8:15,8

21730 DATAL4: 731457, 115651756

Jeu du pendu

[l ne s'agit pas d'éviter le lynchage d'un innocent dans I'ouest ameéricain
mais de la traditionnelle recherche d’'un mot mystérieux (introduit dans la
machine par un tiers}, jeu si répandu dans nos écoles et lycées.

Le PB 703 autorise les mots de 3 & 32 lettres. Il affiche la premiere et |z
derniére lettres. Chaque caractére a découvrir est représenté par un tiret.

Vous proposez une lettre: si elle rentre effectivement dans la compaosition
du mot inconnu, vous la verrez apparaitre a sa place dans le mot; sinon,
c'est un pas de plus vers la potence.

Vous avez drait a dix erreurs pour aboutir. Si vous ne trouvez pas, le micro-
ordinateur vous fournira fa réponse a la fin du jeu.

Et maintenant, a vous de jouer!
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Structure du programme

i-15
20-26
27-32
34-38
40-64
70-80

. Présentation.

. Saisie du mot secret,

: Copie du mot saisi dans une structure plus appropriée.
: Initialisations.

: Affichage de la partie connue du mot et interrogation.

: Recherche de la letire dans le mot secret.

90-186 : Tracé d'un trait du gibet.

198-11@ : Définition du gibet: liste de 171 couples définissant des

segments de droite. La téte gui est un rond est définie 4 part
{lignes 94-986).

112-122 : Le joueur a perdu... ou gagné.

Variables utilisées

15
M3
3
A B

: Limite 3 6@ le nombre de lettres du mot secret.

: Est une copie lettre a lettre de 1$.
. Est ce qui est affiché au joueur de MS.
: Sont des booléens:

20
22
24
26
27

A=1 signifie: la lettre proposée est dans le mot.
B=1 signifie: T$<>MS$ (soit: le mot n'est pas entiérement
trauve).

REM

CLEAR :CLS :LOCATE B 1:PRINT #<<¢<K
JEU DU PENDU>>>>*

REM ENTREE DU MOT

DIM I$C10x60

INPUT "MOT & "5 1$C1D
L=LENCIS$CLY ) IF {3 THEN 24
CLS

17



18

28
38

32
34

36
38
49
42
44
46
48
50
55
58
60
62

64
70
pr e
74
76
78
80
34
90
92
94
a6

33
iga
182
184
106

DIM M$CLIX1, THCLIX]

FOR I=1 TO L:M$CI>=MIDSCI$C13:15 1)

JNEXT 1

ERASE 1%

FOR I=1 TO L-1:T$CI)=CHR$ (95 :NEXT
1

T$(1Y=M$C1): TS$(L>=M$ (LD

B=1:RESTORE

REM AFFICHAGE

LOCATE @»2

FOR I=1 TO L

IF 1=16 THEN PRINT

PRINT T$<I%;

NEXT 1

IF B=@ THEN 280

LOCATE 5:B:PRINT "LETTRE

REM ENTREE DU JOUEUR

LDOCATE 14:0:PRINT " “:LOCATE 14,8
SINPUT B9 09

IF LENC(C$><>1 THEN &2

REM RECHERCHE LETTRE DANS MOT

A=@:8=0

FOR 1=2 70 L-1

IF M$(I>=C$ THEN TS$<(I)=C$.Aa=1

IF T$(I)<PM$CIy THEN B=1

NEXT 1

IF A=1 THEN 406

REM CONSTRUCTION DU GIBET. .

N=N+1:BEEP :[F N<(>7 THEN 140

REM TETE

DRHNC149:11)4(149;12)~(158913)—(15
1:12)-¢1515112

GOTO 6@

REM TRAIT AUTRE QUE LA TETE

READ XY+ 25T

DRAU(Xs ¥Y)~(Zs T2

IF N(>11 THEN 6@



1908
1@3
110

112
114
1le
118
128
122
200
282
2184

215

Othello

DATA1I3P:31:1593,31,1380:31,130:1, 138
1215140531

DATAL3Bs 1158, 1,130,18,133,1:158,1
;152,18, 145,14, 155, 14

DATALIEE; 14,150, 18,158,138, 145,23, 19
@, 185155, 23

REM PENDARISON !

LOCATE B,2

FOR I=1 TO L

IF I=16 THEN PRINT

PRINT M&(C]), :BEEP

NExXT 1

REM FIN DU JzU

LOCATE 4.9

IF B=@ THEN PRINT "%*x*BRAVUOXXX':BE
EP 1 ELSE PRINT © AARGH. .

IF INKEY$="" THEN 215 ELSE 1

Ce jeu est devenu un grand classigue sur micro-ordinateur. C'est pourgquoi
nous n‘avons pas résisté @ la tentation de vous le proposer.

De plus, ce pregramme étant assez long, il présente guelgues particularités
que nous développerons par la suite,

Avant de vous expliquer le fonctionnement nous allons d'abord vous
présenter la régle du jeu.

Regle du jeu

Othello se joue a deux personnes sur un échiquier 8 x 8.

Chaque personne joue & son tour en posant un pion sur I'échiquier.

Le but du jeu est de posséder plus de pions gue {"adversaire en fin de partie.

19



Point principal: Tout pion encadré par deux pions adverses passe a
I'ennemi en changeant de couleur,

Ce point va dicter votre maniére de jouer durant toute [z partie.
/I découle de cette régle des obligations importantes

1. On ne peut jouer une case que si on prend un ou plusieurs pions
adverses.
Il est doenc impossible de jouer sur une case loin de tout autre pion,
2. La position de départ est imposée: c'est la suivante et les blancs
cammencent. (voir schéma page ci-aprés)

Suivant l'obligation n®!, les blancs ne peuvent jouer qu'aux cases
suivantes:

43,34, 65 b6

20



12 3 4 5 86 7 8

—y

position
de départ

,
ot
| ®

T~ Mmoo oW ke
13
st

Voici une séquence pour mieux vous faire voir la technique du jeu :
l 1234586 78 W1t 23454678 M1 23405678

1 1 11

2 2 2

3 3 3

4 O{@ 4 LA AL ) 4 hd b I8

a e0 ¥ 0 5 o{o|o

6 6 6

7 7 7

8 8 8
IW1 2 3 456 78 VY1 2 345678 VI 1 2 3 465678
i H 1 1

2 2 2

3 3 3

4 e e 4 oiele 4 ole|le

b 0@ ® 5 Q|OjQ 0 5 o|e|0]|O
6 & 6 ® B @ [ )

7 7 7

B 8 8

Vil 2 3 4 5 8 78 WVI1 2 3 456 78 IX1 23405 67
1 1 1

2 2 2

3 (] 3 < 3 O

4 @|O|e 4 ®|O|e 4 alole

5 9|®|O|O 5 IR IR S 5 o|lele|ele
6 ® ® 6 ™ F 6 o [ ]

7 7 7 0O

8 8 8
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Commentaires sur la séquence de jeu

. Position de départ.

Il. Les noirs jouent et encadrent le blanc placé en 4.4 par deux noirs
placés en 5.4 et 3.4 {récemment joué) « le hlanc devient nair.

[ll. Les blancs jouent'en 3.5 et encadrent le noir en 4.5 <> le noir devient
blanc.

IV. Les noirs jouent en 5.6 et encadrent du méme coup

a} le blanc placé en 5.5,
b} leblanc placé en 4.5

Les noirs gagnent deux pions.
V. Les blancs jouent 6.5 et prennent deux noirs (4.5 et 5.5).
VI. Voir IV.
VIl. Les blancs jouent en 3.3 et encadrent le noir (4.4).
Vill. Les noirs jouent 7.5 et encadrent deux blancs.
IX. Les blancs jouent en 3.7 et encadrent trois noirs.

Aprés le neuviéme coup les noirs ont six pions et les blancs ant six pions. [
y a égalité.

La partie est terminée gquand P'un des trois événements ci-dessous se
produit

1. Toutes les cases sont remplies.
2. Ni les blancs ni les noirs ne peuvent prendre des pions.
3. L'un des advarsaires n'a plus de pions.

Vous verrez trés vite que certaines cases de I'échiquier sont stratégique-
ment fondamentales. Nous ne vous les avons pas indiquées. |l est bien plus
divertissant de les découvrir par vous-méme.

Présentation du programme

Celui-ci comprend quatre grandes parties gue nous présenterons de
maniéere indépendante :

1. Stratégie de ordinateur.
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2, Stratégie du joueur,
3. Pose d'un pion sur I'échiquier.

4. Calcul des résultats.

Préliminaires

L'échiquier est représenté en mémoire par un tableau nommé F§, il est
déclaré a ia ligne 2@ par DIM F8{(10,10)«1.

Ce tableau est utilisé comme suit:

1 2 3 4 5 6 7 B9 10

s

[ToIE RN R o VR & | T

-
]

La partie centrale sert & "poser” les pions.

La partie périphérique sert de “tampon” pour les pions posés sur le bord

de I'échiquier.

Le signe » 1 placé aprés DIM F${10,10) signifie que les cases du tableau ne
contiendront gu’un caractére.

La mémoire A$ contient votre pion.

La mémoire D$ contient le pion de l'ordinateur.

1. 1 a 27@: Initialisation du jeu

Cette partie du programme met toutes les mémoires dans I'état initial. A la
ligne 22@, le programme vous demande si vous voulez commencer et en
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fonction de votre choix, il attribue le pion blanc ou le pion noir a
I'erdinateur.

2. 25Q & 550 Stratégie ordinateur

Celui-¢i joue de la maniére suivante: |l examine chaque case jouable et lui
attribue une note en fonction de sa position stratégique sur "échiguier.

Ensuite, il évalue le nombre de pions adverses gu'il prend en jouant cette
case. || additionne ce nombre & la note stratégique ci-dessus.

La case ayant la note globale lz plus élevée est alors jouée.

Dans la partie préliminaire, les lignes 6@ - 210 servent a remplir un
tableau {(nommé G(8,8)} avec les notes des cases de 'échiquier.

Particularités ;

e Un compteur est mis en route a la ligne 342, il permet de contrdler le
nombre de cases que l'erdinateur a déja testé.

e Lorsque l'ordinateur a sélectionné une case, il “regarde’ dans les huit
directions autour de ui pour détecter le nombre tatal de pions adverses
vuinérables. Ces huit directions sont répertoriées dans un tableau B(8,2).

e A la ligne 625, 'ordinateur examine le cas ol aucune case ne prend de
pions a I'adversaire. Si cela arrive, il ne peut pas jouer.

3. 590 4 86Q: Stratégie joueur

La stratégie joueur est bien plus simple, Cette partie sert simplement a
contrdler les erreurs que vous pouvez faire en tapant votre jeu au clavier,

La ligne 7@Q sert de message d'erreur en ce cas.

4. 3¢¢¢ a 3180 Pose d'un pion sur l'échiquier

Ceci est un sous-programme qui "dessine” sur votre écran la position
courante du jeu.

En ligne 39@@, il identifie I'appel du programme principal (joueur ou ordina-
teur}. Il "sait” donc quel genre de pion il devra tracer.

3013-3¢9@ . 1| trace des pions blanc.
3100 3783 |i trace des pions noirs.
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@@ a 100¢: Calcul des résultats

fci, la machine compte sur le tableau F$ le nombre de pions blancs et le
nombre de pions noirs. En fonction de leur appartenance a l'ordinateur ou a
vous, elle décrete la victoire.

Particufarites

2000-2200 : Ceci est un sous-programme tracant I'échiguier sur I'écran et
affichant la position de départ vue précédemment,

9000-9@1@: Temporisation utilisée fréquemment.

Comment jouer avec votre ordinateur,

C'est quand méme la partie la pius intéressante. Voici le mode d'emploi.

1. A la question {ligne 24@) "que choisissez-vous?” vous devrez
répondre ;

.7 pour un pion blanc et
O’ pour un pion noir.

Sivous avez choisi . vous commencez.

2. Quand vous devrez jouer, 'ordinateur vous posera la question suivante:
“Votre jeu?”. Vous devrez alors entrer votre choix de la maniere
suivante:

numeéro de colone . numéro de ligne
(de 1 a 8) {de 1 a4 8)

Exemple . Votre jeu: 3.4 @
Vous savezr maintenant presque tout sur Othello. A vous de vous mesurer a

l'ordinateur. || est possible de le battre en jouant trés finement. Mais
n'oubliez pas que celui-ci ne pardonne aucune erreur.

Amusez-vous bien!

Recensement des variables utilisées

F$ : Tableau représentant I'échiqguier.
G : Tableau contenant les notes.
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i, J. V., R:
E4
A%
D3
cT

N1
PC
ZY
N2
LM
P!

l,J

11,41

GO
GJ
0%
aw

: Tableau contenant les directions.

Compteurs de boucles.

. Indicateur d'impossibilité de jouer.

: Pion du joueur.

: Pion de Vordinateur.

: Compteur de cases testées par |'ordinateur.

: Compteur de coups joués.

: Note statique extraite du tableau G.

: Nombre de pions maximum pris 3 une case.

: Nombre de pions courant pris 3 une case.

: Tampon contenant PC en cas de modification.

: Coordonnées d'une case proche.

: Note générale.

: Indicateur d’appel du sous-programme de tracé.
: Jeu du joueur.

: Dans la partie " stratégie joueur” contient I'abscisse et

'oerdonnée,

: Mémoires contenant l'abscisse et 'ordonnée pour le sous-

programme.

: Contient le nambre de pions de I'ordinateur en fin de partie.

: Contient le nombre de pions du joueur en fin de partie.

: Contient la réponse & " Rejouez-vous ?".

: Coordonnées de tracé d'un pion correspondant au tableau

F&{1,J}.
D THELLD
i CLS :BEEP
2 LOCATE Bs1:PRINT "XikkXx OTHELLO *kx
b 2o ¥ &
& DRAWN(42,55-(118,5-C110:17)~(42,17
)-(42,5)
8 REM
3 REM INITIALISATION
18 CLEAR
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20 DIM F$(10,10>%]

38 DIM G(8y8)

40 DIM B(8:25,P(B), P! (32

42 FOR 1=2 70 3

43 FOR J=2 T0 3

44 FHCI, Jd)="4":F$C1+6, JO="1"

45 NEXT J

46 NEXT 1

47 FOR 1=4 TO 7

48 F$(1,2)="+":F$(1,8)="+"iF$(1,3)="+
"IFS(I,gd=""

439 NEXT I

50 F$(5,5="0":F$(5,62=","iF$(6:6)="0
TES(6: =", "I BEEP

55 E4=0

60 FOR 1=1 TO B
78 FOR J=1 TO 8
86 READ GCIs ]2
9B NEXT J
199 NEXT 1
128 FOR I=1 TO 8
13@ FOR J=1 TO 2
148 READ BCI. I
1580 NEXT J
160 NEXT 1
170 DATA10,1:4:1353:451510515-151515151
y=1s1
182 DATA4:1,2-3:352:1:45,3:153:0:80:35 15
Dy351,3:0:2:35153:4:132:3:3,25114
290 DATAl,—151r1s1als-15151805154+93:314
11510
210 DATA-1s—13-1:05~1y1+8:-1,8,1,1,-1;
109151
213 CLS :BEEP
2268 PRINT "Pions (.2 contre Fplons (
oy."
230 PRINT "Les (,> commencent.”:0G0O5UB
9pAR: GOSUB 300Q: GOSUR 9e8d
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28

]

240

250
260
278
28Q
Z281
Z87
79

30e

INPUT "Bue choisissez-uvous? (.27
o7ty n%

IF A$="," THEN D$="0" ELSE D&=","

CLS :50SUB 2000

IF As="." THEN 610

REDM

RE

REM

RFM STRATEGIE CRDINATEUR _

LOCATE 8:0:PRINT "Patience "y 'je

cherche "2 CT=64

3ie
3ze
32z
324
325
3304
340
342
345
350
360
370
38R
385
390
400
418
470
3P

340
450
455
460
478
471
a7z

IF 5=68 THEN 3K6
N1=B:PC=0:5=5+1:7=0:N2=0

FOR R=1 T0O 8

FI{R)=1

NEXT R

FOR 1=2 TO 5

FOR J=2 7O 9

LOCATE 1@58:FPRINT USING"##"; LT
=0Tl

IF F$(I, Iy><"" THEN biB

FOR K=1 TO &
L=T+B(Ks Iy M=J+B(Ks 2D

IF F$C(LsM2<>A% THEN 45@

Y=

PC=PC+1

Y=Y+1

| =1 +B(Ks 1):M=M+B(K, D

[F F$C(LsMY=A%$ THEN 331

IF F3lLaM="" THEN FPC=PC-Y:60T0 43

FlKI=Y

NEXT K

IF PC=B THEN 518
N1=GCli-1sJ-12

IF NI+PC<=7 THEN 480
Z=N1+4PC: 11=1: Ji=TJiN2=C
FOR R=1 TC %



473 PICRY=PCRY

424 NEXT R

488 PC=0

485 FOR R=1 TO &

486 P(R>=DB

487 NEXT R

218 NEXT J

D28 NEXT I

525 IF N2> THEN 3240

530 LOCATE @,8:PRINT "Je ne rpeux'":"pas
jouer MiE4=1:S5=s5-1:G0SUB 90B0:G0TR 590

540 LOCATE BE:PRINT "Je ioue en

I1=-1:". " J1=-13" "I GOsUB 9By
HHP K=1@:505UB 3008
oB6 REM
DB/ REN
588 REM

hBI REM STRATEGIE JOHEUR
598 IF S=61 THEN 3948

HIB PC=0:5=5+1:L0CATE @:@:PRINT "Cour

n."is53 " "
612 FOR R=1 TO 8
613 PIIRY=D
614 NEXT R
6280 LOCATE @, 1: INPUT "Ugtre Jdeur",C
622 IF C»<XB THEN 631

1

624 IF E4=1 THEN LOCATE B:2:PRINT "Jeu

bloaue":GOSLEB 3¥AY:CCTO 98¢
B26 S=5-1:C00T0 309

6380 1=1+INTC: J=1+FRACCX1D
632 IF I<2 THEN 709

634 IF J<2 THEN 720

636 [F 1>3 THEMN 700

638 IF J>9 THEN 708

64@ 1IF F$C1,1x>C"" THEN Y08
630 GOTO 71U

2P LOCATE #:0:PRINT "Impossible™:GUOSU

B 9Raa: L0CATE 10, L:PRINT M

"IGCT0 620
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18
/28
240
258
J60R

FOR K=1 TD 8

L=T+B(Ks 12! M=J+B(K; 2

IF F$LM><ODE THEN 738

PO =PI (K)+1:PC=PC+1

IF FSOL+BCK, 1) M+B(K, 23)="" THEN P

C=PC-PIKY: P (K)=R:60TO 730

265
50
770
>91
800
810
8720
BEM
865
BEE
867
868
1515
AT :
310
928
925
930
340
358
960
RERCINE
388
"G
9385

[F F3CL+BLKs 1D, M+B(K,; 2))=A% THEN 7

L=L+B(Ks12:M=M+B(K; 2):G0OTO 750
NEXT K

IF PC=B THEN 2@2

1tE]: J1=F

X=R:GOSUB 3PR0

GOTO 3e.

REM

REM

REM

ReM RESULTATS

GO=B:GJ=0: LOCATE B:@:PRINT "RESULT
tOrR 1I=2 TOD0 S

FOR J=2 TO 9

IF F3(I5I)=A% THEN GI=GJ+1

IF F$CI,JY=D$ THEN GO=00+1

NEXT J

NEXT 1

IF GJI>GO0 THEN PRINT "UOUS GAGNEZ'
W mdt e Gl "1G0SUB 3800:G0T0D 1wy
IF GO>GI THEN PRINT "UDUS PERDEZ'
AT GO ":GOSUB 90802:G0TC 1900

PRINT "PARTIE NULLE","EGALITE A":G

J: GOSUB S@PR: GOSUB 2000

1beB
10a5
0s%
tele
182¢

30

IF INKEY$="" THEN |B©P
CLS : INPUT "UQULEZ UQUS RE JOUER?T",

IF O$>C"N" TlIN RESTORE 178:60T0 t
=ND



T

Aa

13386 KREHM

1337 REM

1398 REM

1333 KEM AFFICHAGE INMITIA
788 CLLS

2819 FUR I=G TO 31 STEFR 4

2872 DRAKCLI1E, 1)-¢150, D

2030 NEXT 1

2840 FOR T=118 10 150 STEP 4
2850 DRAWCLBY=C1y31)

2068 NEXT 1

2130 FUR 1=5 TD %

2140 FOR J=5H TC ¢

2150 IF F$CI, ]2, 7 THEN 2187
2160 Q=4XT+112:Li=a% -6

2170 DRAWCH LD

2180 IF F$CI: ])»<"0" THEN 2721R
2190 G=4%xI+111:Li=4%x]-5

2200 DRANCE LY = (@23 W) ~(Q+2510 22—(0sli-7
PERGAPIND

2218 NEXT J

2220 NFxT I

2238 RETURN

29536 RenM

24997 REM

7938 RFM

29323 REM CORRECTION

3080 IF X=12 THEN 3paYy

3282 IF A%="." THEN 31080 FLSE 3R11@
32805 1IF DE="," THEN 3100

3810 Q=d*xT1+111:=4%x71-5

3dib
3820

F$CT1, J1d="0"

DRAWCEs W~ (425 LD —CG+2, W—2)— (R, LI-7

J=CRs ey BEEP

3825
3026
30927

FOR R=1 TC 8
IF PRI X2 THEN 3032
IF FSCTI4BAR 1) JI+BIRs 20 ) 3¢ 14"

EN 30883

TH
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3028 FCI1+BCR 10, J1+BC(Ry 20 0=""

3823 GUTU 3¥85

3838 FCR T=1 TO PI(R)D

3840 [1=11+8CRs 1> J1=TJ1+B(K12>

3845 Fs(ll,J1o>="0"

3050 G=4*%1t+112:Li=4%x]J1-6

30660 DRAUCCE, WD

3070 DRAUCE-1W+1)—CB+LW+1d-C(H+15l-10~
(B-15h-1)-(g-1sW+12:BFEP

3880 NEXT T

3082 I1=11-(P!(RY*BCR,13>:J1=J1-(P!(R>X
B(R, 22D

3BR5S NEXT R

388 GOTO 3180

3100 A=4*11+112:H=4%]J1-6

3185 F$Cl1,J10=","

3110 DRAUCE, W IBEER |

3115 FCR R=1 TO B

3116 1F PI(RYC>A THEN 3126

3117 IF F$CI14BACRy 1Dy JI4BIR, 20042+ TH
FN 3175

3118 F$(I1+B(Ry 1)) J1+B(R, 23 >=""

3113 GOTO 3175

3120 FOR T=1 TO FIIRD

3130 11=11+BC(R, 1)1 J1=J14B(Ry2)

3135 F$CIl,J1o=","

3140 Q=4x11+111:U=4%x]J1-5

3150 DRAUCCE WY ~(A+2,W)-¢E@+2, W-2>-CQ: W~
23— W

3160 DRALCA+1sW-1):BEEF 1

3170 NEXT T

3172 11=11-(PIRIXB(R,122: JI=J1-(P1(ROX
B(R12)3

3175 NEXT R

3188 RETURN

SPEB FOR U=1 TO 1@2:NEXT U

9910 RETURN

32

[



UARIABLES DECLAREES UTILISEES

F$() GO BO PO
P!¢) E4 PC 11
J1. CT NI N2

Solitaire

Un livre de jeux sur micro-ordinateur ne pouvait pas étre complet sans un
jeu de solitaire que vous connaissez sirement pour étre assez difficile &
réussir. Nous n'avons donc pas résisté a la tentation de vous le présenter.
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Présentons d’abord la régle du jeu

Le Solitaire se joue sur un damier en forme de croix. |l v a 44 pions et une
case vide.

Le but du jeu est de ne |aisser qu'un seul pion sur le damier en fin de partie,

Pour cela, on supprime les pions en les "mangeant’” comme aux Dames.
La case vide permet d'entamer la partie.

Le programme vous demande tout d'abord guel pion vous voulez enlever
pour créer une case vide. Pour désigner un pion sur le damier, il faut vous
servir des coordonnées rectangulaires ci-aprés:

. o+
T
’ ~[ ~——|—++|l
e+ + 4+ + + + + 4+ +
B = o o b b o p
8 el o+ o+ A+ + + 4 o+
7 + <+ —+

8 —|+ + +

0 — e o

Ainsi [a case centrale a pour coordonnées:

5 ¢n horizontal
5 en vertical
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A la question " 1% pion?"” vous répondrez donc 55 pour enlever le pion
central.

Puis quand vous commencerez a jouer le programme vous demandera;

Déplacement

vous indiquerez alors le lieu origine du pion preneur et la case vide vers
laguelle il se dirige en prenant un pion.

Ainsi, si comme l'indigque la fléche sur le dessin ci-dessus. vous désirez
manger le pion situé en b4 par le pion situé en 53, vous écrirez:

53..55

et le programme vous fera jouer.

Soyez persévérant, c'est tres difficile !

Description du programme

19-5@¢ : Initialisation.
6@-190 : Dessin du damier.
20@-26@ : Création de la case vide.
273-419 : Boucle de jeu.
530-540 : Résultat en cas dinsucces.
909-95@ : Correction en cas d'erreur.
1000-1310: Sous-programme d'effacement d'un pion.

150¢-152@: Résultat en cas de succes.

: S50LITAIRE

18 CLS :CLERR :T=44
20 LOCATE B 1:PRINT "Xx¥x SOLITAIRE X
b & & S
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30
40
bhi
649
/@

DRAL(B,5)-(1538,5)

DRAWCA, 125>-(153+ 17

FOR I=0 TO 1280:NEXT I

CLS

DRAWC 1283 10)>-(129,18)-¢123+1>-(140

W 1)=(1434 1B0-(143+182-{14F 21)

51%]

DRAW(143+21)-¢140,210-148,38>-(12

9,300-(128-21)-0120:213-(120.10>

99 FOR I=122 TO 146 STEF 3

188 FOR J=12 10 18 STEP 3

119 DRAWCT Jo=CI+13 J>=CI+1, J+13-(1s J+1
)

1286 NEXT ]

130 NEXT 1

148 FOR I=131 TC 137 STERP 3

150 FOR J=3 TO 3 STERP 3

LEB DRAWCI I0—CI+1, J2—CI1+1:J+10-C1s J+1
b

170 DRAWCL J+18)-CI+1, I+18)~CI+1, J+13)
-C(I,J+13>

180 NEXT J

199 NEXT I

220 LOCATE @:8:PRINT "ler erion:";: INPU
T %

210 I=INT(X/10): J=FRAC(X/185X10

220 Q=3kI+119:U=3%T

238 IF POINTC(H,W>><B THEN Z5@

2480 LOCATE (@:Q:PRINT " '":607T0 208

258 GOSUB 1R08

268 2=1

270 LOCATE @ Q:PRINT "Coup n,"; 23" H

288 LUCATE @, 1:FRINT "Derlacement: ™"

":LOCATE @,2: INPUT D%

285 IF D$="" THEN 500

298 X=UALMID$CD$s L2201 Y=DAL(MID$(D%,
45252

300 ID=INT(X-/18>: JD=FRAC(X/10)%10: |A=1

NT(Y~183 7 JA=FRAC(Y-1B)X10



3180 Q=3XID+119:L=3%]D

328 IF POINT(G;LY=0 THEN GOSUB 900
338 Q=3%I1A+119:U=3xJA

348 IF POINTC(QyW>=1 THEN GOSUB o9
350 IN=(IH+ID)/2:JM=(JH+JD)/?

360 Q=3%IM+113:U=3%JM

378 IF POINTCQ:L>=@ THEN GOSUB 9rd
380 T=T~1:72=7+1

338 GOSUB 1909

331 Q=3xID+1193:U=3%JD

392 GOSUB 1009

395 Q=3%IA+119:l=3%xJA

336 DRHN(Q:N)—(Q+1;H)~(Q+I,u+1)—(Q;N+1

428 IF T=1 THEN 1508
410 GOTO 27@
990 LOCATE 950:PRINT TAB(1@)> TABC18), T

ABC1@);
520 LOCATE @,8:PRINT "Perduli"," I1 re
ste "3 T3 plons":iBEEP 1BEEP

D30 LOCATE @:3: INPUT "Re Jouez-vous" ;0%
542 IF 0$="N" THEN END ELSE 18

988 REM Mescasge d errur

910 BEEP :LOCATE 2, 3:PRINT "IMPOSSIBLE
928 LOCATE 8. 2:PRINT " "
930 FOR B=1 TD 58:NEXT B

948 LOCATE 8,3:PRINT " 3
350 GOTO 28p
1 §%16]7] DRHNC(Q;H)—(Q+1;H)—(Q+1:N+1)~(Q;H+
H

1018 RETURN

1508 CLS :LDCATE @sQ:PRINT "UOUS RUEZ R
EUSSI!!":BFEP :BFEP

1918 LLOCATE 9,1 INPUT "REJOUEZ-UOUS": 0%
152@ IF 0%="N" THEN END ELSE 1@
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Jeux de hasard

GOUDRON ET PLUMESJ
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Course de puces

caG NE | ﬁ

o n

A N 1 o) N " O O N
M.F’”\ igigia

Ceci s'adresse aux adeptes des jeux de pur hasard. Nous vous proposons
une variante du tiercé, la course de puces, adaptée aux dimensions de
{"écran.

Le principe en est simpie: Vous disposez d'un capital de départ de 50 F.
Vous en jouez une partie sur une des huit puces. Vous donnez le départ et
la course est lancée.

Si vous gagnez, votre mise est multipliée par sept, sinon vous perdez votre
mise.

Choisissez la bonne puce ou vous connaitrez les pires angoisses.

Structure du programme

1-29 . Présentation hilarante.
25-45 : Pari.
5(3-99 : Préts au départ? Partez!
10Q-1¢5 . Les puces sortent de leurs Box.
119 . Origine de la boucle de course.

11@3-130 . Boucle: une puce au hasard est avancée.
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14@3-17¢ : Une puce a atteint l'arrivée | Résultat du pari...

500 Sous-programme affichant le champ de course

Variables utilisées

P18} : Abscisses des huit puces.

T : Total de la richesse du joueur.

M : Mise

N : Puce chaisie.

K : Numeéro de la puce qui avance

P.Q : Copie de ses coordonnées DRAW.,

D$ et AS : Sortes de DATA pour écrire verticalement (départ et arrivée de
la course).

COURSE DE PUCESTS
1 REM

19 CLS :CLERR :T=5B:DIM P! (8

14 DRAWC(RIEI-(1D116)

15 LOCATE B, 1:PRINT "..PUCES DE CDURS
£, Y

16 DRALCA, 16)-C101:18)

280 FOR I=1 TO 1P@:DRANIRNDX168:RNDX32
JINEXT 1

25 REM JEU

27 CLS ¢ IF T»@ THEN 38

28 PRINT "..,U0US ETES RUINE!":END

3@ PRINT "Uous avez";T:;" F"

35 INFUT "Quelle est votre mise i
M:M=INTM

37 IF Mx(M-T>»>»@ THEN 30

4@ INPUT "Sur auelle puce "IN

45 1F (N=-12X(N-8>>8 THEN 412

50 GOSUB 588:REM  (TERRAIND

6 LOCATE B:;B:PRINT "Mise: ;M "Puce';
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70
75
80
35
100
183
183
118
111
115
120
125
127
136
132
140
141
145
No. "
156
166
170
493
500
501
hly
515
526
530
535
541
245
550
555
5,232
L6l
5eb
31D

LOCATE B 3:PRINT TAB{52;

IF INKEY$<>"" THEN 100

LOCATE By 3:PRINT "PRET?"::G0TO 78
REM

REM POSITION DE DEPART

FOR I=1 TO 8:P!(I>)=57:NEXT 1

REL s

REM COURSE

REM —————=

K=1+INTC(RND¥8)

Q=P ! (K)+6:P=P | (K):Y=4%K-3

DRAWCP s Y)—(&: Y)Y : DRAWC (P ¥~ (Q-1,Y2
PicKi=8

IF R<151 THEN 110

REM —=——mmmmmmmmmm
REM FIN DE LA COURSE
REM ——===—=mmm——mmm
LOCATE @,@:PRINT “La  "s"puce "»"

K;"gasne';

IF INKEYs$="" THEN 158@

IF K=N THEN T=T+2%M ELSE T=T-N
GOTO 25

REM ——————m——m=————=—r ==

REM AFFICHAGE DU TERRAIN

REH =s=msmrmm—mmsmsm——Snr

CLS

D$="DEP":A$="PARR"

FOR 1= 70 2

LOCATE &5 1:PRINT MID$ DS, I+151D
LGCATE 19:1:PRINT MID$(A$, [+1:512;
NEXT I

REM Foinils

LOCATE 6:3:PRINT ".";
DRAMC155,38)-¢(156,303~(156523>-(15

REM Traits verticux
DRALIC4E, B)-€48,31): DRAK(SE B)— (56>



578 DRAKCISZ,@)—(15Z:31):DRANCIHIsP3—(
153,31

575 REM Traits horizontaux

588 FOR [=3 TU 31 STEP 4

H85 DRAWBE: I>—-(152, 1)

2380 NEXT 1

593 RETURN

loterie

Vous voici maintenant avec une samme de 50 F entre les mains devant un
tapis vert d'un genre un peu particulier ol vous allez pouvoir faire fortune.

En effet, ce jeu est une version modifiée de la roulette de casino et de la
loterie de féte foraine.
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Le tapis vert est constitué de la maniére suivante :

pairs et impairs

Chiffres

Lettres

voyelles et consonnes

Vous devez miser au début de chaque manche de la maniére suivante:

Sur la premiére ligne de votre écran, vous verrez s'afficher votre Avoir (= a
50 F en début de partie}. Puis vous verrez s'afficher:

— | ? vous entrerez alors votre mise sur les LETTRES.

— ¢ ? vous entrerez alors votre mise sur les CHIFFRES.

— k7?7 vous entrerez alors votre mise sur les CONSONNES.

— v 7 vous entrerez alors votre mise sur les VOYELLES.

— p? vous entrerez alors votre mise sur les PAIRS.

— 7 vous entrerez alors votre mise sur les IMPAIRS.

Si vous ne voulez rien miser dans l'une de ces rubriques, affichez @ 2 |a
question.

Une fois votre mise effectuée (sans dépasser votre avoir bien entendu
auguet cas vous vous ferez violemment invectiver par I'hannéte PB 700
croupier !} Il'aiguille commencera a tourner pour s‘arréter sur l'une des
douze figures.
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