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Quels programmes choisir ?

Dans cet ouvrage, les programmes sont rangés par ordre alpha-
bétique de leur titre. (Pourquoi pas ?). Pour vous y reconnaitre
un peu, nous vous conseillons les programmes suivants.

Si vous voulez
... amuser vos amis :

1. Bonjour 2. Cadavre exquis 7. Dactyloric
11. Loto 14. Que feriez vous si... 16. Rencontre
19. Synthétiseur 23. Touche sensible 24. Mégalettres

... faire semblant d’étre sérieux :
3. Chapeau 5. Calendrier 8. Décodez
12. Mnémonique 15. Ration calorique  22. Test de Ruffier

... jouer le jeu avec un ordinateur :

4. Le compte est bon 6. Course 9. Gaufre empoisonnée
10. Héron 13. Mot mité 17. Rotation
18. Solitaire 20. Taquin 21. Télépathie

. et si vous désirez parcourir rapidement les possibilités de
votre ORIC, voici une sélection spectaculaire et amusante :
1. Bonjour
3. Chapeau
7. Dactyloric
17. Rotation
19. Synthétiseur
24. Mégalettres.



Introduction

J’ai rassemblé dans ce livre 24 petits programmes qui ont tous
été testés réellement dans la version correspondant exactement
aux listings proposés et qui fonctionnent sur ’ORIC 16 K (et
donc aussi sur I’ORIC 48 K).

Chacun d’eux propose un divertissement dans une'présentation
soignée (couleur, musique, etc.).

Au-dela de ’aspect récréatif non négligeable qu’ils offrent, ces
programmes pourront vous apprendre, si vous ne le-savez déja et
si vous en avez l’envie, comment on communique avec l’ordina-
teur ORIC.

Sauf en de rares exceptions, chaque ligne ne comporte qu’une
seule instruction afin de faciliter ’étude du programme et les
adaptations si vous désirez en faire.

Dans certains programmes vous pourrez extraire des sous-
routines (écriture en double hauteur paramétrée, acquisition
d’une réponse en un endroit quelconque de I’écran, exécution
d’un air de musique par exemple) en vue de les inclure dans vos
propres réalisations.



Quelques remarques

e Pour entrer en mémoire une ligne de programme affichée a
I’écran, n’oubliez pas de frapper sur la touche marquée
RETURN

e Si vous manquez de temps ou de courage lors de la frappe,
vous pourrez ignorer les lignes commengant par REM sans que
cela altere I’exécution.

e Prenez garde a ne pas confondre le chiffre @ (il est barré) et la
lettre O que, contrairement aux machines a écrire, on obtient a
I’aide de touches différentes !.

e Dans certains messages écrits entre guillemets figurent des
espaces ; comptez-les soigneusement car leur nombre est souvent
critique.

e Il arrive que 2 guillemets se suivent sans rien contenir :

ex. IF KEY$ = ...

cela est normal et représente ce qu’on appelle la ‘‘chaine de
caracteéres vide”’.

e J’ai fait une utilisation intense de CHRS a la suite de PRINT
ou de PLOT. Ils sont, pour la plupart destinés a la gestion de
I’apparition des caractéres sur I’écran (couleurs, taille, clignote-
ment). Vous pourrez effectuer toutes modifications que vous
jugerez utiles en changeant la valeur de I’argument des CHRS
(voir Annexes 1 et 2).

e ]I arrive que 2 lignes consécutives soient identiques ou pres-
que ; il ne s’agit pas d’erreurs mais d’une certaine maniére
d’écrire en double hauteur.

e Quand vous avez tapé complétement un programme, prenez la
précaution de le sauvegarder sur une cassette avant de I’exécuter.
En effet, si une faute de frappe déclenchait un ‘‘plantage’ de la
machine nécessitant qu’on I’éteigne, vous pourrez alors rechar-
ger le programme a partir de la cassette et le corriger.

e Pour exécuter un programme contenu dans I’ordinateur, il

faut taper les 3 lettres majuscules
RUN
puis presser la touche de retour chariot marquée RETURN




e Par ailleurs au cours de leur exécution, de nombreux program-
mes vous demandent de taper quelque chose au clavier :
Sauf dans le cas ou on vous invite a ‘“presser une touche’’, il fau-
dra terminer votre réponse en pressant la touche RETURN ; cela
est indispensable pour ‘‘rendre la main a I’ordinateur”’.

e J’ai essayé d’utiliser un maximum d’instructions et de techni-

ques différentes. C’est ainsi que les ‘‘attributs’’ (formes, cou-

leurs...) des caractéres affichés sur I’écran peuvent étre position-

nés par : '
POKE (Synthétiseur ligne 127)

ou PLOT (Mégalettres ligne 42)

ou PRINT (Course ligne 20)






1. Bonjour

Pour 1 a 77 personnes
Présentation :

BONJOUR est un bref programme de bienvenue destiné a
I’accueil de vos convives, un accueil plein de bonne humeur, de

couleur et de musique.

Remarques :

Les TAB(25) réalisent en fait des TAB(12) car un ‘‘bug’’ de
I’interpréteur de mon ORIC fait que les 13 premiéres entrées de
I’argument de TAB ne sont pas prises en compte.

Si votre ORIC ne présentait pas ce ‘‘bug’’, il faudrait donc rem-
- placer 25 par 12.

Remarquez comment on déplace horizontalement un caractére
sur I’écran : il suffit qu’il traine derriére lui un espace (‘‘”’) ;
cette technique est également appliquée dans le programme
COURSE.

(Merci a Serge Pouts Lajus de I’idée de ce programme et de quel-
ques autres que nous avons trouvés dans 1’ouvrage UN ORDI-
NATEUR EN FETE pour I’ordinateur Thomson T07 - Editions
CEDIC).

Programme :

1 REM
2 REM



J REN

4 RER =2 BONJOUR ==

5 REM - Eem

6 RER

7 RER

o DIn L&28)

18 CLG

17 PAPER @

15 INK &

2% PRINT CHR$(17);CHREC(2@)

25 Me=" Tarer votre erenom”

3B PRINT CHRECI42):M¢

32 PRINT CHR&(142):M%

33 PRINTIPRINT:PRINT

34 ME=" Puis pressez la touche "RETURNT
35 PRINT M

36 PRINT:PRINT:PRINT

39 INPUT MN%

I Ne=LEFT$(N$,17)

48 E=LEM{N$}

49 CLS

o8 LOSUB SBDIREM = INVERSION =
68 PRINT CHR%(17)

188 POKE &16,%

181 PRINT

162 K$=DHRE(1I42+"B O N J O U R
183 Ae=K$+CHRE(136)+CHRE (144 +CHR$(134)
187 PRINT TAB(Z251:M¢

188 PRINT TaAB(2G):M%

116 GDEUE &4BO:RER = CADRE =

119 ReR

128 REM = ECRITURE DU NOM =

121 REM

138 FOR I=1 TO E

135 IF I=1 THEN L$(I)= &HH$‘GHL('$"‘: o
140 FOR =215 TO 2x1+1 STEP ~i

143 K=

143 IF K7 THEN K=K-7:B0T0 145

198 PLOT 15, CHRE(KI+LSCT ) +0HRS (&)
155 Call HWFBL®

136 WAIT 7

10



Lo
-L.'u
L&k
163
L1&G
Léé
167
1&6Y
150
184
L. ..J
186

194
195
20
218
228

221

e
b.b\.

s’
248
241
258
260
278
271
273
248
298
291
"191
204
a8
1@
328
338
J4 B
o8
356
378
L$:15)

CALLEFAFA
WATT 2

NEXT

FOR 41 TO 18
CaLLEFAFA
WalT 1@
LallL#FBia
NEXT J

MEXT 1

y REM

RER # REMISE EM ODRORE =
REH

PLOT 18,9, CHR${18:

PLOT 18,18, CHRE(18
WRIT 166

PLAUT J#E,15,"

PLOT 2=E.17,L%(E~1}

LEP

y Wall 189

PLOT 2#E42,15," ¥

PLOT 2=E,15,L$(E)

IAF

WAIT 186

PLOT 2=E+2,17,L$(E~-1)

PLOT 2sE.17," ™

ZAP

WALT 188

PLOT 28+, 194 808=1)

PLOT 2#E+2,17,% "

LAP

REH

REM = ROCK =
AF="I13135353238303A41 41 3AZAZAI835I5"
Be="348383A3A4141 43000444424 391413A3A"
Ce="28T83030434345454646404543433C3C0"
Mé=h%

GOSUE 288

fE=A%

GOSUBR &88

fMé=g¢

GOSUR 288
11



- 368 ME=ng
488 GOSUB &B6B
4180 M$=C¢
waB GOsug 2ae
430 Me="3131353538383030°
44@ GOSUB &9
458 MUSIC 1.,3,11.6
468 PLAY 1,8,1,4008
478 FOR I=1 TO G:PRINTUNEXT I
486 PRINT CHR$(17)rCHR${Z9)
4960 PRINT CHR$(17)
492 ENL
454 REM
485 REM # INUVERSION =
496 REM
o088 FOR I=1 TO0 €
olB LECI)=NID$(MS,I,1)
529 MEXT 1
530 Vé=L$(E-1)iLs(E-1)=L${E}:LE(E)=VUSE
54B RETURN
93% REM
9%@ REM «x CADRE ==x
o9l REM
@88 FOR C=2 TO 28
618 PLOT C,7,CHR$(126)
628 NEXT C
438 FOR L=7 TD 18
648 PLOT Z&,L,CHRE(12&)
6568 MEXT |
668 FOR C
678 PLOT
638 NEXT C
&98 FOR =18 TO 7 STEP -1
788 PLOT 2,L,CHR$(12&)
718 NEXT L
728 RETURMN
789 RER
7798 AEM = MUSIDUE #
791 RERM
208 FOR I=1 TO LEM{M$:-1 STEF 2
418 O=VaL(nIDs(Ms, I,1):

12
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a8 10 2 8TEP ~1
18, CHRE(126)



826
830
848
8435
85k
852
833
T
837
568
878

M=VAL ("R +MIDE(AS, T+, 10)
Music 1,0.N,8

FLAY 1,8,3,400
J=INTORND(1)#7+1)

PLOT 13,9, CHR$(D)

PLOT 12,9, CHR$(ABS(7-J)+16)
PLOT 13,18, CHR$(J)

FLOT 12,18, CHR$(ABB(7~-J)+1&)
WAIT 28

NEXT 1

RETURN

13



2. Cadavre exquis

Nombre de personnes : 1 a 81

Présentation :

Comme son nom I’indique il s’agit d’une version ORICIENNE
d’un jeu cher & André Breton et ses amis.

Un a un, 5 joueurs sont invités a taper un groupe de mots répon-
dant a certaines caractéristiques grammaticales.

L’affichage de ces 5 mots a la queue leu leu produit les phrases
dont se repaissaient les familiers du Café de Flore et dont
I’exemple le plus connu est :

LE CADAVRE EXQUIS BOIRA DU VIN NOUVEAU.

A vous maintenant, un demi-siécle plus tard, de gofiter aux joies
du surréalisme.

Remarques :

Afin de limiter ’aspect ‘irréaliste’’, le genre (masculin-féminin)
et le nombre (singulier-pluriel) des 2 substantifs sont imposés
mais avec une probabilité d’apparition égale pour chacune des
4 combinaisons ; cela est obtenu dans les lignes 21 a 28 griace a la
fonction RND.

Les lignes 19 et 20 simulent un RAMDOMIZE, c’est-a-dire
qu’elles ‘‘rendent le hasard encore plus aléatoire’’ ; on peut tra-
duire leur effet par ‘‘tant que 1’utilisateur ne presse pas une tou-
che, I’ordinateur avance dans sa série des nombres aléatoires’’.

14



Programme :

REH

RER

RER

HEM ** CADAVRE EXRUIS ##

REM T 12 e T e D o D e T

RER

REf

& REM

18 CLE

i2 PAPER &

15 INK 1

iﬂ‘) S*zil 1]

17 fg="veyiller srecser une touche "
18 FLOT 4,11.,m%

19 A=RNG(L)

20 IF KEY$="* THEN 1©

2l Gé¢="macculin "

22 IF RNL(1)-.5 THEN G$="feminin "
23 I$="masculin

24 IF RNDO1-,5 THEN I$="feminin "
Za HE="gingulier"

26 IF RNR{1)-.5 THEM Hé="pluriel®
27 JE="ginaulier”

28 TF RuDC1)=.5 THEN Jd¢="pluriel”
27 CLS :

I8 REM * % % % % =

31 FLOT 6,3, CHRE(IB+"veuiller tarer”

SO O D P3 e

32 PLOT 4,4, CHR$ (1@ +"veuiller tarer®
33 L=7

34 M= W nom ¢

38 HE=(GE+HS

36 F=14

37 GOSU8 588

48 =9

£
o

Né="precede Jd7un deterninant defini"
N$_=H il

F=16

GOSUB S5@8

Me="1e chat 7les ericiers rfta voisine"

- B~
n

L o &
=0~ O~

15



&8 PLOT 1,16/M%

63 PLOT 1,18, "mes oreilles rar exemele.”
68 THPUT A%

78 CLS

80 REM # % % = % % %

20 =7

g2 A="adjectif "

o Ne=GE+HS

188 F=3¢4

185 GOSUB G58A

118 INPUT B%

128 CLS

125 REM # # % % ¥ % #

138 L=7

132 Mé="verhe (Ipne prers. du "
135 Ne=HE+" "

148 F=34

145 GOSUY H66

147 PRINT

168 INFUT C%

1786 LS

175 REM = % % % % % %

188 =7

183 ms=""  un nom "

185 Né=I1¢+J%

184 F=3§

187 GOSUB 568

30 REM * % % % % # ¥

196 L=9

193 #g=" precede od'un determinant”
195 Ng=""

176 F=36

197 GOSUB 568

198 W$="1a pomme june vierere jdu fromasze”
288 PLOT 1.,12.M%

283 Me="des avions rde la roudre ...
2085 PLOT 1.13. 8%

228 INPUT D%

238 CLE

241 RER = 2 « % % % %

298 L=7

ii

16



202 Me="adjectif "
299 N$=I$+J%
260 F=364
285 GOSUB SRE
278 INPUT E%
JogB CLE
Jig L=7 :
2B Mg=" YDICI VOTRE 'cadavre exauis’®
325 Ng="
338 Ng="
348 F=3¢&
350 GOSUR 5088
368 GOSUR ca@
478 POKE &16,728
472 PRINT

473 PRINTAS:58;B%;5%708:5¢:0%:56;F¢
" 488 END
485 RERM
478 RER « MESCAGE =
493 RE#M
o886 PLOT &, 3, CHR$(1B)+"veuiller taser®
B2 PLOT &, 4,CHR${IB)+"veuwillez tarer"
283 PLOT 1.L,18:PLOT 2.L,19
aB7 PLOT 3, L, 4:FLOT 4,L, Ae+He
ald m=L+1
ald PLOT L W, 1B2PLOT 2.8,19
a7 PLOT Z,A,4:PLOT 4,0 NE+hE
2B PLOT F,L,22
038 PLOT F.A, 22
333 POKE 14,328
S48 FRINT
598 RETUAN
585 REM
378 RERM = AUSIQUE =
o995 REM
00 MUS="414141454945484048"
618 FOR I=1 7O LEN(MU%)-1 STEP 2
628 O=VaL(RMIDs(RUS. T, 1))
638 H=UALRID$(BUS, I+1,1))
648 AUSIC 1,0.N.8
638 PLAY 1,8,1,4R68

17



635 WAIT 28

668 NEXT 1

678 MUSIC 1,5.,1.8
685 PLﬁY 1:@:114@8@
698 WAIT 128

788 RUSIC 1.3.1.8
718 PLAY 1.8.,1,2866
728 WALT 48

738 RETURK

18



3. Chapeau

Présentation :

Il s’agit de la représentation sur I’écran d’une courbe mathémati-
que.

Que cela ne vous rebute pas car ce n’est pas pour son aspect
mathématique qu’elle figure ici mais pour la forme qu’elle sug-
gere.

Un point non négligeable a signaler : la réalisation de I’image
compléte demande... un certain temps !

Remarques :-

Le programme est constitué de 2 boucles imbriquées au sein des-
quelles sont effectués de nombreux calculs que les amateurs de
mathématiques étudieront.

Afin d’accélérer le déroulement du programme, les calculs sont
effectués des que possible : calculer Y3 au sein de la formule de
la ligne 180 plutdt qu’en ligne 160 aurait conduit a refaire le
méme calcul 60 fois au lieu d’une !

De plus, calculer un carré par Y * Y est beaucoup plus rapide
que par YT12.

Suggestions :

Les nombres affichés dans les lignes de texte du bas de I’écran
correspondent a certaines valeurs calculées. Ceux qu’elles n’inté-
ressent pas pourront supprimer les lignes 195, 235 et 236.

I1 est possible de modifier la densité des points et par conséquent
la rapidité d’exécution en modifiant les valeurs de SY % et

19



SX % initialisées en ligne 30 et qui sont les pas des boucles de
calcul sur les coordonngées.

Programme :

1 REA

Z RER

J HEX

4 REM *% CHAPEAL ##
n REF etz

& HEM

7 RE#

& Reft

1 Dif Lol 239
28 P=PI/158

38 DR=-18BIFN=138I0Y =418 K=4

48 HIRES

58 PAPER &

&8 INK B

b1 FRIMT CHR$(17:

¢2 PRINT

63 PRINT © FATIENLE . .o ¢

&9 REM

B REM = INITIALISATION DY TARLEAU #
71 RER

& FOR L= TO Z3%

8 DA(B.L)=-1

188 DX{l,Li==1

118 MWEXT L

i1% RER

128 REM = BOUCLES COE CALCUL DEE PLINTS =
i21 RER

138 FOR Y=D% TO FX STEF SYX

140 Yi=(1&6-Y/2:/3

158 Y2=3188-Yv/2

te
o
=

¥I=YxY

178 FOR X=0X 1O *Z STEP SXX

186 R»PtSﬂHlﬁtn

198 7=188=CD5(R} 38%&08(3%&)

195 PRINT “X="iX;"Y="5¥ " I="7INT(Z)
268 [XX=110+X/2+Y1

20



218
22
238

239

236
248
256
264
')T@
KA
”98
388
316
28
336 R
348
o8
J6E
7.75
J&E
5?8
451
410
SR Ak
438
b
458
448
478
"h.;{!]
458
1545
alf

ey

a0
538
248
S5a8

DY¥=(Y2-23/3
DOxX=0% (8, LXK}
D1%=07% (1, BXA)

PRIMT "OX="70XEr"DY="30YX
PRINT CHA®(11)7CHR®(1L 5
IF OXZ<8 OR Q¥A'“1? THEM 288
IF D@X=-1 THEN 248

IF DYX<=0 478

IF DY#e=0 g28

MEXT X

NEXT ¥

END

REN

= En-f

8 =3 .._'

=i 2 R

B HE
1% THEN

-:

N
IF DX%=8 THEN w.ﬁ
IF Dr(B, DXg=1r==1 THEN 420
IF D% xB.GkZ+1‘*-1 THEN 428
DB DR =B, DXE-1 D%, DXE+L /2
il Q{hf““-(l DX& PYy+Oul, DXE+L 1) /2
URSET DXZ,DYX
bDTU 28 . weteur a ta boucle

[‘I

D“(L,L¥J;WDYZ

CURSET oXZ.CY4. 1

GOTO 288 7 retour & la boucie
RER = & % * % % %

CURGETY Wku,“?xil

i@, DXXr=0Y

IF Di¥=-1 HEﬂ DECL DXA Y =DY Y
288 7 rotour a i3 boucle
EEM = £ % & % % =

CUREBET DXX. 0Y%. 4

QRO DXE a=0YE

[F D@X=-1 THEN Dx{L, DXL =0YE
BOTH 288 7 retour a la boutle

E0Td

21



4. Le compte est bon

Pour 1 personne

Présentation :

Jeu fort connu des fideles auditeurs d’une certaine ‘‘radio péri-
phérique”’. )

Il s’agit de découvrir un nombre entier choisi par ’ordinateur.
Pour cela vous disposez de 16 essais au terme de chacun desquels
ORIC vous indiquera si votre proposition est inférieure, supé-
rieure ou... égale au nombre mystérieux.

Remarques :

Le tirage de nombres aléatoires par I’ordinateur n’est en fait
absolument pas aléatoire. C’est pourquoi dans ce jeu comme
dans beaucoup d’autres, vous voyez apparaitre le message

“‘pressez une touche’’
En effet, pendant qu’il attend cette pression, I’ordinateur tire

des nombres au hasard (lignes 100 et 119) et c’est le dernier nom-
bre tiré avant que vous ne sollicitiez le clavier qui sera a décou-
vrir. Ainsi le hasard est garanti !

Suggestion :

Vous pourrez modifier ’intervalle des nombres a découvrir en
modifiant la ligne 120 mais en leur gardant la forme générale
120N = INT(A*SUP) + MIN

le plus petit nombre possible sera alors MIN

22



le plus grand sera SUP + MIN — 1

Exemple

120N = (INT(A+9000) + 1000

fourni des nombres allant de 1000 a 9999.

En remplacant le 10 de la ligne 150 par un autre nombre, vous
changerez le nombre d’essais ; ne soyez cependant pas trop
gourmand car si I’affichage sort de 1’écran par le bas, le jeu sera
interrompu par un message d’erreur engendré non par le pro-
- gramme mais par le systéme.

Programme :

REH#
REM
REf
REM =+ LE COMPTE EST BON =¥
RE® e e e e e S e 2T e
REM
RE#
REM
ELS
PAPER &
INE 4
REM
REM = REGLE DU JEU *
REN
(=8:Y=3:AT=18:FD=17:AU=3 FL=22
NE=2
me="LE COMPTE EST BON "
GOSUB 1866
X=@:¥=0:aT=10:F0=17:1AV=1
NB=2
fe="1"ordinateur vient de choisir -
GOSUB 1686
Y=11
62 ME="un nombre entier inferieur a 18868
GOSUR 16886
X=7:7=15
ne="V0US AVEZ 16 ESSQIQ .
GOSUR 1086
Y=17
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&2
&4
78

M$="PDUR LE DECOUVRIR. "
GOSUE 1686
Y=21:AT=14:FD=231AV=1

92 Mé="prescez une touche "

P4

186
118
128
138
131
132
133
134
135
137
139
156
152
154
135
196
158
168
163
178
Lsa
158
198
2008
218
212
214
215
216
217
218
21%
226
221

nae
&

23a

GOSUB 1868

A=RND (1)

IF KEY€="" THEN 100
N=INT(A#1088)

POKE 6168

PRINT

REM

REM « EFFACERENT PARTIEL DE LTECRAN #
REM

FOR I=1 TD 17

PRINT CHR&(14}

NEXT I
X=8:Y=12:AT=18
Re="ESCAI NURERD
REM »

RER = CORPS DU JEU =
REM

FOR I=1 TO 18
Us=MIDE(CTRE(I), 2)
IF 118 THEN U$=" "+U$
Me=(+Us+CHRS (4)
GOSUB 1686
C=2@0l=0+]

GOSUR 2086
ES=INT(VAL(R%))

[F EB<:N THEN 225
Y=19FD=20:AV=3

né="B R AU D"

GOELB 1866

POKE £1é,1

PRINT

END

REM

REM * LTEGSAI NTEST PAS GAGNAMT =
REM

RP%=" petit "

IF EE:N THEN RP&=" grand ©
24



248 Dé="tror"+RP$

258 PLOT 28,8+1.D%

260 NEXT I

278 HEM

272 REM % 10 ESSAIS INFRUCTUEUX =
274 REM :

308 Y=19:FD=2B1AV=3

05 me="P ERDU"

318 GOSuB 1868

328 Y=21

325 Né="LE NOMBRE ETAIT "

330 Me=Me+NIDS(STRE(N), 2)+" "

348 GOSUB 1686

358 POKE 616.1

368 PRINT

378 END

98% REM

990 REM # AFFICHAGE

%91 RER

1888 M$=CHR$(AT)+CHRE(FLI+CHRE(AV)
1018 FOR NN=1 TD N

1828 PLOT X, Y+NN-1, N$+RE+CHRE(FL
1838 NEXT NN

1848 RETURM

28808 PLOT C.L,2

2818 POKE 616.L

2020 PRINT

2020 POKE 617.C+2

2048 INPUT R$

20568 RETURN
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5. Calendrier

Nombre de personnes : 1 a 83

Présentation :

Sans doute vous étes-vous déja demandé quel était le nom du
jour correspondant a une date donnée. Faute d’avoir sous la
main tous les calendriers des années passées et a venir vous ne
trouvez pas de réponse a votre question.

Ce programme ne vous donnera pas seulement le nom du jour
mais le calendrier complet pour le mois de votre choix d’une
année donnée.

Remarques :

Tout tourne autour de la formule de la ligne 7@ qui détermine le
nom du jour du 1¢* du mois qui vous intéresse, les paramétres G
et F étant ajustés par les lignes 52 a 65 en fonction du numéro du
mois.

La ligne 96 ne présente aucun intérét compte tenu de la four-
chette imposée pour les millésimes (1901 a 2099) mais serait utile
dans les cas ou vous voudriez élargir cette fourchette (voir sug-
gestions).

La ligne 94 a pour effet de brancher en 100 lorsque le nombre A
n’est pas un multiple de 4 (année non bissextile donc).
L’ordinateur ne connaissant a priori ni les noms des jours, ni les
noms des mo.s, ni le nombre de jours constituant chaque mois,
les lignes de données 900 a 930 contiennent ces renseignements
qui seront utilisés, en particulier, par la boucle 85 a 87.

Suggestions :

Modifier le programme afin d’élargir la fourchette des millési-
mes (attention aux chausse-trappes).
Ecrire une routine de sortie sur imprimante des douze tableaux
correspondant a un année complete.

Programme :

RER
REM
REN

T P i

26



4 REM #% CALENDRIER ##

5 RER ~ ~=-=-z-z-z

& REM

7 REM

& REM

1B LLS

12 PAPER 6

15 INK 4

16 DIN J$(58),K$(7)

17 REM

18 REM # TABLEAU DES NOMS DES JOURS #
19 REM

26 FOR I=1 TO 7

21 READ K$(I)

22 NEXT I

23 REM

25 X=6:Y=3:AT=10:FD=19:AV=41FL=2

26 NB=2

27 M$="C ALENDRIER "

28 GOSUB 1998

30 X=0:Y=9

21 M$="QUELLE ANNEE (19B1 a 289%) "
32 GOSUB 1908

34 C=31:L=18

35 GOSUB 2866

36 A=INT(VAL(R$))

37 IF A<1981 DR A>2B99 THEN ZAP:GOTO 35
4B Y=15

41 M$="NURERD DU MOIS (1 a 12)
42 GDSUE 1008

44 L=16

45 GOSUB 2688

46 M=INT (VAL (RS))

47 IF M<1 DR M>12 THEN ZAP:GOTD 45
4% REM

49 REM # APPLICATION DE LA FORMULE
56 REM

52 G=A-1

55 IF M>2 THEN G=A

b8 F=H+13

&5 IF M>2 THEN F=hti

T
P
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4
=

Q=INT(24S. 295G +INT(I8.6%F)-621848
H=THT(Q-INT(Q/7)%7)

IF N=8 THEN N=7

N=N-1

REN

RE® = ACQUISITION DU NO#M DU MO0IS =
REM « ET ©DE SON MOMBRE DE JOURE. =
REH

FOR I=1 TD M

READ HMO%, NJ

NEXT I

REM

REM = ANNEE BISSEXTILE ¢ =

REM

4 IF AF4<:INTC(A/4) THEN 186

, IF A=1980 THEN 166

& IF M=2 THEN NJ=29

186 CLE

184 RER ,

185 RER = NOM DU MOIS ET MILLESIHE =
1R6 REM

118 x=18:Y=2

170 ME=R0%+" “+HIDE(STRS(AY, 20+ ©
138 GOSUR 168%&

146 PLOT 1.8.1

149 REHR

158 REM = NOMS DES JDURE =

151 RE®

288 FOR I=1 TO 7

268 FOR I=1 TO N+NJ-1

260 I1=INT(I/7)

278 Ké=J%(I)

208 IF VAL(K$)<18 THEN K$=" "+K$

298 PLOT S+4#(I-I1%7),16+2%I1,K$

JBB MEXT I

389 RERM

398 REM = DDMNEES FIXES #

891 RER

260 CATA Lu,fa.fe,Je.Ve,5a,Di

218 DATA JANVIER,31,FEVRIER,28,MARS, 31
926 DATA AVRIL,38,MAI,31,JUIN, 38, JUILLET

28
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%25 DATA 31,40UT,31,SEPTEMBRE, 38, DCTOBRE
928 DATA 31.,NDVEMBRE, 38, DECEMBRE, 31
7868 END

778 REM

92 REN = AFFICHAGE =

2% REM

1088 N$=CHR® (AT )+CHRE(FDY+CHRE(AV
1816 FOR NN=1 TO NB

1826 FLOT X, Y+NN-1, N&+P$+CHRE(FL Y
1838 NEXT NM

1848 RETURN

1989 REM

1998 REM = POSITIONKE LE CURSEUR =
19%1 REM '
2886 PLOT C. L. 8

2818 POKE 6ié&.L

2028 PRINT

2838 POKE &17,0+2

2848 INPUT R%

2B50 RETURN

210 PLDT 1+41#4,8, RKB(I

2268 NEXT I

224 RER

225 REM  xx CORPS DU CALENDRIER ==
226 REA

238 FOR I=1 TO N+NJ

248 JE(T+N-1)=RIDS(ETRE{I), &)

238 NEXT I

294 REM

255 REM = AFFICHAGE DES DUANTIEMES =
296 REM

29



6. Course

Nombre de joueurs : 2 a 9 (plus les spectateurs)

Présentation :

Ce programme vous propose une compétition entre 2
a 9 joueurs ; il s’agit d’une course en ligne organisée sur une lar-
geur d’écran entre des concurrents représentés par.les 6 premie-
rc s lettres de leur prénoms.

S’il y a un Michel et une Micheline parmi les coureurs il faudra
qu’ils se surnomment MIC 1 et MIC 2 afin de ne pas créer
d’ambiguité.

Les concurrents avancent (ou restent sur place) chacun leur tour
et du haut de I’écran vers le bas mais rassurez-vous, toutes les
positions sur la ligne de départ se valent car il y a une gestion des
““‘dead heads’’.

Pour apporter plus d’intérét a la course, il vous faudra parier ou
décider que le premier arrivé est le plus ceci ou le moins cela.

Remarques :

Afin de répartir réguliérement les lignes de course sur I’écran, la
ligne 140 détermine I’écart E a respecter entre 2 lignes, le nombre
E ainsi calculé étant exploité en ligne 170.

Pour vous convaincre de la nécessité des 2 espaces entre guille-
mets qui figurent en ligne 85, vous n’aurez qu’a les supprimer !
Si la course se déroule trop rapidement ou trop lentement a votre
golit, vous pourrez modifier la temporisation de la ligne 295 ou
la supprimer en écrivant 295 REM (on ne peut pas supprimer

purement et simplement la ligne 295 car, en 285 on trouve un
GOTO 295 qui, sans cette précaution, déclencherait un ‘“UN
DEFINED STATEMENT ERROR”’ !).

Suggestion :

Faire un programme du méme genre mais qui propose un par-
cours plus long (mais de méme longueur pour tous !) ; ce pour-
rait étre un (ou plusieurs) allers et retours ou un circuit en forme
de 8 ou un “‘tour de stade’’ avec positions de départ décalées.
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Programme :

i REA
2 RE®
3 REM
4 RER % COURSE i

S5 REM Temem-

6 REX

7 REM

& REM

i8 CLS

12 FAPER @

15 IMNK &

16 NT=488

17 PRINT CHR&{17)

18 Me=" LA COURSE VA BIENTOT COMMENCER"™

20 PRIMT CHR$(142)+CHRS$(133)+M4

23 PRINT CHRe(142)+CHR$(133)+M%

27 PRINT:PRINT:PRINT:PHINT:PRINT:ZPAINT

2% ¥%="  LES CONCURRENTS SONT PRIES DEM

A8 PRINT CHR$(138)+M%

35 PRINT CHRE(138)+M¢

37 PRINTZPRINT

3% M$=" GSE PRESENTER AU DEPART."

40 PRINT CHR$(138)., Mm%

43 PRINT CHR$(138).,M¢

46 PRINT:PRINT:PRINT

43 RER

49 REM * ACQUISITIDN DU NOMBRE DE COUREURS #
5B REM

51 Mé="Combien de coureurs (max=%}"

92 PRINT CHR$(132):M%

93 PRINT:PRINT:PRINT

o9 INPUT N

96 IF N<18 AND N>1 THEN 64

a7 PRINT CHRe(11);CHR® (11}

28 PING

a9 6OTO S5

66 RER

61 REM sEFFACERENT PARTIEL DE LTECRAN #

&2 REM
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64 FOR L=5 TO 24

63 POKE 616.L

66 PRINT CHR$(14}

67 NEXT L

68 POKE 416, 1BIPRINT
&9 REM

78 REM = ACQUISITION ET NDRMALISATION DES NOWS =

71 RERM

74 FOR I=1 TD N

75 PRINT " Nowm du coureur No “;1J

28 INPUT N

32 IF LEN(N$¥<& THEN N&=N$+" “:G60TD 82
8o ASCT)=LEFTS (NS, &)+

8 X(I)=32

180 NEXT 1

185 CLS

11B REH |

128 REM ##x LIGNE DE DEPART ###

138 REM
R .

148 E=2B/(N-11)

1526 FOR L=1 TO N

155 C=L

157 IF C»7 THEN C=C-7

160 CE=KE+A$(L

178 PLOT 1, 2+INT((L-1!=E), CHR&(C)+(8
186 NEXT L

128 REHN

766 REN =* LA COURGBE ==

285 RER

287 Né="precser une touche eour commencer”
218 PLOT 2,26.M%

228 TF KEY$="" THEN H=RND(1):GOTO 220
225 me=" L TEST PARTI ! ! i
230 PLOT 2,26.R¢%

234 REM

235 REM = FA]T AVANCER 0OU PAS =

236 HEM * UNE FDIS CHARUE COUREUR =
237 RER

248 FOR I=1 TO N

242 SOUND 1,NT. 8
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IF WiTk<>8 THEN 288

[F RND{L1}:.5 THEN 288

KL =X(I}~1

PLOT X(T3, 2+(I-1)#E,A%&(T)}

I X(I)<:3 THEN 285

PLOT 8, 2+(I-1)=E /CHRE(V+47)
PING

2 FI=FI+1:V(T)=11W=k+1"

WATT V(I)+18-N
NEXT I

o TF W>B THEN V=V+iii=0

NT=NT-4
IF FI<N THEN 248
POKE 616,25

CPRINT CHR$(17)¢

END
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7. Dactyloric

Nombre de personnes : 1

Présentation :

Faire que vous connaissiez mieux la position des lettres sur le cla-
vier de votre ORIC, voila le but de ce programme.
L’ordinateur affiche en double hauteur chacune des 26 lettres de
’alphabet en désordre et vous disposez d’un délai plus ou moins
long selon le niveau de difficulté choisi pour taper la lettre pro-
posée ; un PING ! indique que vous avez réussi dans le délai
imparti.

Apres la 26¢ lettre, votre note apparait.

A la demande de niveau, répondre 1 pour débutant jusqu’a 9
pour expert.

Remarques :

Les codes ASCII des lettres qui apparaissent a 1’écran sont
contenus dans un tableau T qui est rempli en 2 temps :

1) les 26 codes sont écrits dans les 26 cases du tableau et dans
I’ordre ‘‘alphabétique’’ (lignes 17 a 20)

2) afin de mettre un peu de désordre, le programme effectue
20 permutations de contenu entre 2 cases (lignes 32 a 36).

La boucle 510 a 550 produit I’effet de ‘‘journal lumineux’’ sur la
suite des lettres.

Suggestions :

Vous pourrez améliorer le programme afin qu’il propose égale-
ment les chiffres, les signes de ponctuation et les caractéres non
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littéraux (remarquez que le 64 qui figure dans la ligne 19 est le
code ASCII de la lettre A).

Si les délais ne vous conviennent pas, vous pourrez les ajuster a
votre guise en modifiant la ligne 560.

Programme :

T~ O L B G B3 bt

~
"ot

ra S 0 06 s O~ o 4

r3

Od fad Cad Couf 4 Py B3 o
O

i
o~ o P

i

(95}
~1

I8
3%

43

HEH
REM
REN
REN
REM
REA
REH
RER

CLS

% DACTYLORIC ==

- o - e we
e 20 an 23w 55w 1 wee B0

PAPER &

INK @

DIM T(26)

FOR I=1 TD 2&
T{Li=1+&4

NEXT 1

K=2 Y=00AT=10:Fl=21 1AV=31FL=22
NB=2sMg=" Precapr une touche N
GOSU8 1886

Y=11

MB=ZiR%="puis patienter un inctant "
FOEUB 1BEG

A=RMD(1)

IF KEY$="" THEN 28

PING

FOR I=1 TO 28

R=INT(RND(1}%26+1)
G=INT(RND(1)#26+1]

V=T (RYIT(RI=T(8):T(5=V
HEXT 1

FOR I=! TO 26

AS=AS+CHRE(T(I )

NEXT I
Bg="

Ce=Ps+ns
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&8 CLE

8 X=70Y=2IAT=10FL=191aY=41F L=

71 NE=2 ﬂi"'“ #CTYLORI C !
d i EL&UB 1886

8B X=RliY=RIFh=21 1A=
a1 NB Z ME="NIVEAU {1 a B
22 GOSUE 1066
3% GET A%
g6 A=VAL (a4%)
&7 TF ACL OR AX% THEN ZAFIGOTO 245
B PLOT 57,9 CHR$ (1) +6%
i PLOT 27,18, CHA%R (L1 +h%
5% REM
199 REH = DEFILEMENT =
118 AEM
388 FOR Z=1 TO 2¢
218 FOR W=1 TO 2¢
G20 Ve=NIDE(LE, I+W, 1)
o038 PLOT W+d,14,V%
a58 NEXT W
a00 PLOT 17,17, CHREC1@ +VE
o007 PLOT 17,13, CHR$(1B)+V4
68 WAIT 2BB-28+4
b4 TF Vs=KEY$ THEN BC=0L+1:PING
288 NEXT £
298 K=1iY=210F0=23 A0=1
688 ME=MIGE(ETRECBLY, 204" sur 26
18 GOSUE Lows
628 END
¢35 REM
98 RER * MESSAGE
205 REM
1008 N$=CHRE(AT ) +CHRE(FD)+CHRE(AY)
18685 FOR NN=1 70 NB
1818 PLOT X Y+NN-1, NS+ME+THRECFL Y
1828 NEXT NM
1838 RETURN
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8. La gaufre empoisonnée

Pour 2 personnes

Présentation :

Une appétissante gaufre est proposée a votre appétit, dommage
qu’elle contienne un poison dans son coin inférieur gauche.
Chaque joueur a son tour doit croquer dans la gaufre mais mal-
heur a celui qui se trouvera dans 1’obligation d’avaler le poison.
Le choix de chaque portion est laissé au gré des joueurs qui en
décident en déplagant le ‘‘pavé rouge’’ a I’aide de 4 touches qui
portent les fléches.

En appuyant sur la barre d’espace le joueur engloutit ce qui reste
de la gaufre dans le rectangle ayant le pavé rouge pour coin infé-
rieur gauche.

Malheureux celui dont c’est le tour alors que le poison clignote !

Remarques :

Malgré les diverses tailles qu’elle peut avoir, la gaufre reste tou-
jours bien centrée dans la partie libre de I’écran.

Cela est obtenu grace aux calculs des marges gauche et supé-
rieure qui figurent aux lignes 72 et 74.

Les limites concernant les dimensions étant imposées, le pro-
gramme doit vérifier qu’elles sont respectées par le joueur ; c’est
le role des lignes 60 et 70.

Dans ce programme, de nombreux tests se font directement sur
I’écran a I’aide de I’instruction SCRN.
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Suggestions :

Changer la position initiale du poison.

Modifier le programme avec le poison dans le coin supérieur
gauche est facile. _

Déposer le poison dans 1I’un des 2 coins droits posera des probleé-
mes au moment ou il faudra faire disparaitre la bouchée de
I’écran.

Plus délicates seront les modifications qui permettront de jouer
avec le poison situé en un endroit quelconque de la gaufre, car il
faut aussi changer la définition de la partie engloutie lorsqu’on
mange le pavé rouge.

Programme :

RER

REM

REM

REM #x GAUFRE EMPOISONNEE @x
REM e S 52 e 2 e 8 e 2 e T e S e I
REFM

RER

REH

LS

PAPER &

INK 4

LO=7

LA=3

CE=CHREC(124)
X=biY=11AT=18:F0=171AV=01FL=22
NB=¢

ME="LA GAUFRE EMPOISONNEE
GOSUB 1088

28 X=2:iY¥=3:1AV=]

o1 M$="TAILLE COE LA GAUFRE "
22 GOBUB 1ed6

o4 Y=RIFD=22:AV=4

o3 MeE="LONGUEUR (2 a 28) *

o6 GOEUR 1668

a7 €=30:1L=10

o8 GOSUR z2RB6

% LO=INT(VAL(R$})-1

NG w0 T e Gd T3 ke

¥ TS R O B S B o
U B o~ S N I oy B SNCH v

B
wn =
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eB IF LO<1 OR LD»2% THEM ZAP:GOTD 58
=13iF0=2218V=4
63 ME="LARGEUR
GOSUB 1888
C=lB:L=14

b4

&b
b7
68
59
78

P4
73
7é
?D
&n
&
vd

-
Yo

185
118
126
138
L4
158
146
178
188
196
28
218
228
238
248
15
360
3ig
32

138
48
356
400
418

H05UB

28688
LA=INT (VAL (R$))-1
IF LACL OR LAX17 THEN ZAP:GOTOD &2
72 RAG=INTL(I&-L0X/2)

(2 a 18 "

AH=TNT O (L 8-LAY/2+4)

ELS

POKE 616,23

PRINT CHA®(17)
AT=10:FD=17:aV=B2FL=

A=bi¥=i:
NE =

Re="LA GAUFRE EMPOISOMNEE ©

FOR L=8

PLOT AG+C

NEXT C
MEXT L

AEUE Lesa

e ne
FOR C=B TO LD

DAHEL D%

PLOT MG, MH+L-1, CHRE(224)

=2 1sAT=
ME=1

1

Me="ppregser une touche "

GOEUR 1686

A=RND(L)

IF KEY$=""
C-INT R}ui(i i fg-}dc

4 T

FLOT Wb+
X=@1AT=

ﬂ$='19ﬂidce* Yous
ELSUH 1688k

r h |

i
'

THEN 2886

P=IRT(RMDOL Y& A+t
IF C=8 aND L=LA

THEN 228

:H+L ) L..\.!‘f

avec

Leg

fE="crpauez aver la harre

GOSUB 1BEG
GET as
IF FI=i

TH

-

L
e

i

d
T

£
-4t
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SR < R I N e 2
o L s el ey
SRS o B o B o R

NP
G686
4461
G5
470
471
-‘%7'7‘
440
o i
450
492
495
88
i
al2h
a23g
o786

ERn

ﬁxﬁ5C£ﬁ$. -7

I A:ZS ’bw £ha

iF A1 OR Ak4 THEM SHRGTIGOTO 0@
UM # GEEB Gol, 468, 470, 458

CR=(-1

LP=i

BOTO 478

LP=C+d

LP=L

GOTO 498
LE=L+]
Lp=C
GOTC 458
LE=L-1

I CP=C

GL=SLRNCCP+RG, LR +AH)

iF EEwiié THEN 986

Ie SCoi24 THEW EHOOT:GOTO 488
PI_ET r"'ﬂ-."i...‘“qH 1 “‘

C=CP

L=Lf

PLOT CH+RG, L+0H, 254

GOTOD 466

ot REM

593
554
468
616
428
{36
435
448
£45
458
L6
478
30
760
718
778
73R

RER = ON CROQUE =

RER

LaP

FOR I=C TO LO

PLBT [+RG, L+FH, 6

NEXT I

FOR I=L TO ® BTEP -1

PLOT CfﬂG;I*W%;b

NEST I

IF SCEM{C+RG-1, L+MH) =128 THEM 788
TE CORN(C+MB, L+RH+1 =128 THEN 718
IF SCRHICHAG-1,L+MH=224 THEN 728
TF GLAN(CHMG, L+RH+1) =224 THEN 728
C=C-1:G0T0 &89

Lal+1aGDTD 268

C=C-1:L=l-1:60T0 748

C=C+1ol=L+1
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748
758
788
763
778
508
385
518
Yol
?1@
v208
st
gad
Pk
Gaé
768
-3
P64
¥78
B7a
ety
¢85
w87

ReB

TF SCRN{C+RG, L+MH =128 THEN 2B6

FI=1

PLOT MG-1,LA+HH, 12
PING

GOTD 4BE

PLOT CHMG,L+MH, 254
PING

GOTD 468

I¥ SCRNOMG, La+iH-10=126 THEN 7358
IF SCHM{MGHL, La+MHI=126 THEN 240

GOTOD 408

PLOT C+mG, L+MH, $26
G=L~1

=L
LOTR 978

FLOY C+mb, L+RH, 124
L=L+1

L=l+1

PLOT Dol LM, 254
GOTL 4B6
Mg="43625133"
GOELE J6RE

PRINT CHRE{LT)

END

—

Peh AEN # AFFICHAGE =
298 REM

1998
1Al
a2k
1RIE

1848

ME=CHRE AT +LHRE CFD I +OHRE AV
FOR MM=1 T NE

PLOT X, reNp-1, NE+RE+CHRS(FL
MEXT MM

RETLRN

2BbE PLO

2818 °

2R P

2834
2344
2859
2068
3816
2820
3pig

FOKE 417,
TNPUT Ri$
RETURN
FOR i=1 TO LEN(HE)
N=UAL (" #+RIDE (NS, 1, 1))
MUSIC 1.3,8.8

PLAY 1.8,1,4008
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3848 WATT 160
58 NEXT I
3B46B RETURN

42



9. Décodez

Nombre de joueurs : 2

Présentation :

Par ’entreprise de I’ordinateur, les Services du Chiffre vous pro-
posent un message parfaitement incompréhensible mais d’une
importance capitale. De vos dons de décrypteur dépend peut étre
I’avenir de quelque chose !

Rassurez-vous, le codage est un simple décalage des lettres d’un
certain nombre de ‘‘crans’’ dans ’alphabet. Par exemple, si le
décalage est fixé a 4, tous les A du message deviendront des E,
les B deviendront des F etc. et le message original ARBRE vous
sera proposé sous la forme EVFVI.

Le message a déchiffrer étant sur 1’écran, vous pouvez :

— soit presser une lettre

— soit déplacer I’index (fleche) en pressant I’une des touches
marquees de fléches horizontales (— et<).

Si vous pressez une touche, un décodage qui respecte le choix
que vous venez de faire pour remplacer la lettre fléchée sera réa-
lisé ; si la proposition fournit une forme décodée conforme au
message original, vous aurez gagné sinon, vous devrez faire une
nouvelle proposition éventuellement précédée d’un déplacement
de I’index.

Remarques :

La routine de codage ne modifie que les lettres majuscules (test
de la ligne 650) et ceci afin, en particulier, de conserver les espa-
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ces et d’avoir dans la phrase codée autant de mots que dans I’ori-
ginal.

Décaler la lettre Z de 4 ferait sortir de 1’alphabet, il faut donc
effectuer un décalage ‘‘modulo 26’ et c’est le role de la ligne 675
grace a laquelle Z sera codé D apres décalage de 4.

Prétez une attention particuliére a la gestion du déplacement de
la fleche index (lignes 180 et 190). Pourquoi la fleche (que I’on
obtient en tapant 1’accent circonflexe " ) est-elle encadrée par
2 espaces (ligne 160) ? Remplacez ‘“ © ’’ par ‘“°”’ et vous com-
prendrez.

Programme :

REM
REN
REM
RER #x DECOREZ ##
RE” T 2 e T e
RER
REM
RER
B
CLEAR
PAPER 4
INE 3
1 DIN A%(37%, B%(37)
22 X=1I1Y=01AT=10:FD=17:4V=0:FL=28
ME="UM SEUL JDUEUR REGARDE LTECRAN ©
NB=Z:GOSUB 1666
K=1iY=111AT=18:FD=19:aV=1FL=28
22 Me="TAPEZ UN MESSAGE {1 & 38 car.) "
34 NB=Z G0SUE 1686
46 POKE 616,14
41 PRINT
42 INPUT A%
45 LA=LEN(AS)
4 IF LF>Z8 THEN ZAP:GOTO 18
af X=1:1Y=17
52 M$="CHDISISSEZ UM DECALAGE (1 s 25 ©
a4 NB=2:G0SUB 168R
o6 FOKE 616,28
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57
58
a9
b
4%
74
71
54
il
182
184
118
{23

138

— hmb
oo
P cr e

oh o L

s IOV CAR G R cx B Gs Baoy - O 2

i ORI OO T T ST O B R o S L L
~ Ead IGopen &I~ T~ O

PRINTIPRINT CHR®(14);

INPUT M

MN=IMTOd)

IF Nal DR NX25 THEN ZAFIGOTO 58
REM

HEN « ANALYERE #

REM

LObUE 588

CLS

K=o =i aT=10 Fh=12AY=1FL=2B
Me="DECOGEZ-CE RESSALE "
ME=21G0548 1864

GOELB &B@iREM ¢ CODAGE =

KF =4

YF=13

POKE 614,14

PRENT

RER

RER = ATTENTE DUM PROPOSITION =
REM

PLOT XE.¥F,% & ¢

GET P%

IF P&=CHR$ (T AND XF<LM-1 THEM XF=XF+l
IF P¢=CHRE () AND XF:@ THEW RF=XF-1
IF PE<TA™ DR P&:"I" THEN 4088

IF AS(XF<"A" OR A$(XFI:"ZY THEN 466
PLOT KF+1,YF+1,F%

WAIT 186

LC=ABC(P &) -ASC{ARCKF

IF BC<8 THEN LC=DC+26

FOR Z=1 70 L@
CE=CHRE{ASCCAS (-1 0 ) +DD0

PLOT Z,14.C%

NEXT £

IF P$=A%(XF) THEN PINGIEND

WaAIT 208

PRINT CHR$(14)7

AP

GOTO 148

END

REM
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478 REM # ANALYSE DU MESSAGE #
495 REM

588 FOR Z=1 TO LM

928 AE(Z-1)=NID$(A%,Z. 1)

938 MEXT Z

358 RETURN

985 RER

578 REM #= COLABE #

995 RER

688 FDR Z=1 TO LA

638 K=ASC(A$(I-1)}

648 REM # TEST-LETTRE #

638 IF K<65 OR K-98 THEN 498
635 REM

660 REM = DECALAGE =

665 REM

678 K=K+N :

673 IF K:-98 THEN K=H-26

688 B$(Z-1)=CHRE (K}

698 MEXT Z

768 PLOT B,11,18

718 PLOT B,12,18

728 FOR Z=1 TO LA

738 PLDT Z,11.,8%(Z2-1)

748 PLOT Z,12,B¢(Z-1)

758 NEXT I

768 RETURN

¢85 RER

98 REM # AFFICHAGE

795 REM

1808 D$=CHR$ (AT)+CHR$ (FD}+CHRS(AV)
1865 FOR NN=1 TO NB

1818 PLOT X, Y+NN-1,D6+M$+CHRE(FL)
1828 NEXT NN

1838 RETURN
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10. Le héron

Nombre de joueurs : 1 ou plus
Présentation :

Vous souvenez-vous de cet échassier qui pour avoir négligé des
mets convenables en espérant trouver mieux plus tard da se con-
tenter d’une portion congrue ?

Dans ce jeu, vous serez le héron a la recherche du plus grand
nombre d’une série de 9.

Est-il préférable de choisir 873 alors qu’il figure en 6¢ position
ou faut-il espérer trouver mieux parmi les 3 nombres a venir ?
La décision vous appartient.

L’ordinateur comptabilise les succés consécutifs sous forme
d’une ligne d’étoiles bleues.

Un bon but a se fixer est d’aligner 5 de ces étoiles .

Si vous étes 2 (ou plus), vous pourrez décider que le but est de
faire mieux que le maximum d’étoiles obtenu précédemment.

"LE HERON"

cizissez-—Uous

<0 ou M

Remarques :

Le choix des 9 nombres est confié a la boucle des lignes 190 a 196
qui les mémorise dans le tableau A et qui mémorise le plus grand
d’entre eux dans la variable SUP.

L’écriture des nombres sur 2 niveaux est obtenu aux lignes
290 a 320 ; les 2 premiéres recopient .le nombre au niveau infé-
rieur, les 2 suivantes I’effacent du niveau supérieur.

Pour découvrir I’effet des lignes 655 et 656, vous n’aurez qu’a les
supprimer purement et simplement.

La mémorisation du nombre de succeés consécutifs se fait sous
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forme d’une chaine d’étoiles NF$ a laquelle la ligne 657 ajoute
une étoile en cas de réussite mais qui est impitoyablement vidée
par la ligne 669 en cas d’échec.

Suggestion :

Améliorez le programme afin que, lorsqu’on joue a plusieurs, le
score maximum réalisé soit constamment affiché en regard du
nom du joueur qui I’a réussi le premier.

Programme :

REN

RE#

REM

REM =% LE HERDN =%

REM - e T T

REM

REH

REM

18 CLS

12 PAPER &

15 INK 4

18 ME="PRESSEZ UNE TOUCHE POUR COHRENCER"
192 PRINT CHR&(17:

28 PLOT 1,11, CHR${143+M¢

21 PLOT 1,12, CHR%(14+M%

38 X=RND(1:

35 Ké=KEY%

40 IF Hé="" THEN 38

9B LS

75 A$="L"ordinateur vient de choisir”

188 PLOT 1,5, CHRe(16G+M%

118 PLOT 1,6, CHRE(1R)+N%

115 RE="9 nombres entiers entre 18 et 59%."
1260 PLOT 1,7, CHR%({16,+h%

138 PLOT 1,8, CHR$(10)+n%

135 M$="I1 va les devoiler un a un.,”

148 PLOT 1,11,CHR$(18+NE

156 PLOT 1,12, CHRECIB) +NS

155 M4="A vous de choisir le elus arand.”
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168 PLOT 1,15, CHR$(18+N¢

178 PLOT 1,16, CHRE(16)+M4

175 Mé="presser une touche"

188 PLOT 1,25, CHRECI2)+CHRE(1 ) +M%

185 GET H#

ﬁﬁ; ;ypﬂfL"F" THEN PRINT CHRE(L7IMEND
198 FOR I=B 7O &

162 A(IY=INT(RND(1)1=780)+18

194 IF ACIHY>SUP THEN SUP=4{I):J=]

196 NEXT I

198 CLS

208 PLOT 1.1, NF8

281 Me=" L E HEHRODN"

202 RE=CHRE$ (Z4)+ME+CHRS (T4}

203 PLOT &,3,CHR$(1B+CHR$(B)+M%

285 PLOT 8.4, CHRE(IBY+CHR® (B +MN%

288 PLOY 1.9, CHR$ (B +CHRE( 18]

218 PLOT 1,18, CHRE(B)+CHR$ (1@}

215 PLOT 1,181,118

228 PLOT 1,121

238 FOR I=8 TO &

248 NE=RIDS$ (STRE(ALI) ), 20

208 IF LEN(N$)<T THEN N$="B"+N$:GOTD 258
268 PLOT 4+Ix4,9, N8 '

278 PLOT 4+I#4,18,N%

275 PLDT 4+1#4,11, CHRE(B:+"2"+LHRE{4)
277 PLDT 4+1%4,12, CHR$(B+"~"+CHR% (4
278 R¥="choisissez-vous le rnombre fleche T
279 PLDT 3,15,M%

288 RE="(0 ou N) "+CHR&(Z2)

281 PLOT 14,17, CHR$(B)+CHRE(23)+N¢
282 PDKE 616,19

283 PRINT CHR%(14)5

284 GET R$

285 IF R$="0" THEN K=I:I=8:0G07T0 448
298 PLOT 4+I%4,11,N%

3860 PLOT 4+1%4,12,N%

318 PLOT 4+I=4,%," "

320 PLOT 4+I=%4,18," =

6BB NEXT I
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685
687
616
613
617
620
&38
648
658
bad
633
G4
NN
656
637
saY
s60
661
bé
&&3
&&4
653
bbb
&&7
668
56

478 £
480 |

583

&8

a8
718 |

728
738
748

IF R<:"0" THEN 448

IF K=8 THEN 658

FOR L=K+1 TO &
Ng=MIDS(GTRECALL) 20

IF LENCNEXE THEN Ne="8"+N&160T0 617
PLOT a+4i=4,11, N8

PLOT 4+Ll#4, 12, N8

NEXT L

IF ABECA{H)-SUP .1 THEN 469

PLOT 15,19, CHRE$ (143 +CHRE (1 3+ BRAVD"
PLOT 15,20, CHRE(14)+CHR$ (1 i+ "HRAVD"
FING

PLBT 3+J§49911

PLOT J+d#4,18,1

NF&E=NF§+" "

GOTO 678

Aeg="RATE | LE PLUG GRAND ETAIT "
EXPLBCE

PLOT 2,19, CHRE(L ) +AS+RIDE(GTRECSUP) )
IF Jd=& THEMN &éé

PLOT 7+ded, i1, 4

PLOT Fedsq, 12,4

PLOT 3+dxd, 1101

PLOT J+dx4,12,1

ai T N9 it i
I‘L{H .'.‘.'53';

22 10 23
PLOT 1.1.28
PLOT 37.1,322
NERT I
Ag="PR "G POUR RECOMRENCER®

Y i-d

HRECEH ) +8%

POUR CESSER CE JEU.M
PLOT 3,23, CHRE(6 ) +RE

GOTO 1835

50



11. Loto

Nombre de personnes : 1
Présentation :

Comment diable choisir les nombres a inclure dans sa grille de
loto hebdomadaire !

Des spots publicitaires vous proposent de temps a autres des
idées originales pour cela a la télévision.

Pour notre part nous laisserons ce choix aux bons soins de
I’ordinateur qui, n’en doutez pas, vous donnera un jour le loto
gagnant apres avoir analysé votre prénom, votre date de nais-
sance et la conjoncture astrale.

En prime vous aurez droit a la détermination de votre chiffre
caractéristique : celui qui décide de tout concernant votre destin.

DE LA MUSIQUE PENDANT QUE JE REFLECHIS

yoICl UOTRE COMBIHAISOH GAGHANTE

No COMPLEMENTAIRE

Ready
| ]

Remarques :

Les lignes 26 a 29 construisent les chaines d’attributs de caracte-
res WS, X8, Y$ et Z$ qui seront utilisées dans la suite du pro-
gramme pour déclarer la taille, la couleur, I’apparence des mes-
sages.

Pour les décrypter, référez-vous a I’annexe qui traite des
attributs-série.

Chacun des nombres constituant la combinaison est déterminé
par la conjonction des lignes 850 et 874.

Le réle de 1a boucle 890 a 910 est d’éviter la répétition d’un nom-
bre dans une combinaison. Pour cela, un indicateur (DJ) est ini-
tialisé a @ puis mis a 1 dans le seul cas ou le nombre qui vient
d’étre tiré figure déja parmi ceux qui le précédent.
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Suggestions :

Pour les amateurs de grilles multiples, vous pourrez modifier le
programme afin qu’il détermine 2, 3... combinaisons de suite.
Modifiez également la constitution des chaines W$, X$, Y$, Z$
en remplacgant les nombres entre parenthese par d’autres.
Modifiez la couleur de fond, autrement dit : remplacer en
ligne 12 le @ de PAPER 0 par un autre nombre ; apparait alors
une trainée noire derri¢re les messages ; vous pourrez en changer
la couleur en remplacgant les 144 (lignes 26, 32, 33, 50, 51, 125,
126) par le nombre approprié ; avec un peu de chance ou de
réflexion vous la ferez ‘‘disparaitre’’ en lui donnant la méme
couleur que PAPER.

Programme :

REM
HEN
REM
ReM == LOTD GAGMANT =#
RE o 220 e T T e 2 e T e I
REM
REM
REM
LS
2 PAPER B
1 IHK 3
7 PHINT
REM
REM # ATTRIZBUTE DE CARACTERES =
2 REM
, WE=CHR$ (130 +CHR$(144)
Xe=CHRE(LA4L)+CHRE(LADY+CHRE (131 )
Z4=CHR$(158)+CHR$ (132
29 Yé=CHRE(I20)+CHAS (147 )+CHRE(1E2T)
36 M&=" UDICI LE LDTO GAGNAMT ¢
32 PRINT SPC{G iX$;METCHRE(144)
33 PHINT SPL(G s X4rRETCHARS(1g4 )
Jo PRINTIPRINTIFRINT
48 PRINT I$:"TAPEL UOTRE PRENDM" ;W%
42 PRINTIPRINT f
45 INPUT P#

Do B LT K fad P b

SRR SO S S O B e e =)
|0l 25 TS 0 £ 8 A o

r
T

Lot B Y
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47
48
58
51
53
55
60
62
65
78
72
75
28
32
o8
188
118
115
120
122
125
126
140
170
180
185
198
192
193
194
195
196
210
485
458
508
538
548
558

PRINTIPRINTIPRINT

ME="YDTRE DATE DE MNAISBAMCE :

PRINT
PRINT
PRINT
PRINT Z8$:"JOUR (de 1 & 313
INPUT J

FRINT

PRIMT Z$7"ROIS (de 1 a 12}
INPUT M

PRINT

PRINT Z$:"ANNEE (4 chiffres)
INPUT &
PRINT
REM

REM #
REM
GOELR 58
(LG
PAINT:
FRINT
PRINT
HER
HER #

T$iME;CHRE(144)
TEIME CHRE (1440

CALCUL DU CHIFFRE =

PRIMTIPRINT

RUSIRUE #

Yé;"Uptre chiffre et
Yé;'Votre chiffre est

it

"IN
St

WG

THHGCHRE (1445

s PHICHRS (144

REM

GOEUE &m8

PRINTIPRIMTIPRINT

Me="UOTCT VOTHE COMBIMATISON GAGMANTE"

PRINT
REH
RER ®

CHR&{ 11 : +R%

CONBIMATIEON =

RER
G5UR 288
E N

3 REM

RER =x CALCUL LU CHIFFR
RER

FOR I=1 YO LEN(P%}
L=ASC{MNIDE (P, I, 11 )+L-64
NELT 1

L=l +d+i+A
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568 K=L-INT(L/9)%5
578 IF K=8 THEN K=¢

560 RETURM

585 REM

598 REA # MUSTOUE #

595 REN

608 FRINTIPRINT

585 Me="DE LA MUSIGUE PENDANT QUE
18 PRINT Mé;*JE REFLECHIS
408 ME="4B4A4B48404748454545"
638 FOR I=1 TO LEN(H$i-1 STEP 2
648 D=VAL(RIDS (RS, T,1))

658 N=UAL("#"+MIDE (S, 141,13
668 MUSIC 1,0,H,8

678 PLAY 1,8,5, 4580

63B WAIT 158

698 NEXT 1

695 FLAY B,B,8,B

788 RETURN

785 REM |

790 REM # COMBINAISON #

795 REM

380 PLOT 1.15,18

818 PLOT 1,146,186

325 HER # % #

838 FOR R=1 TO 7

235 HER % =

848 FOR I=1 TO ¥

838 NZ=HND(1)

268 NEXT I

265 REM % %

878 ACR)=IHT (NZ#4%)+1

888 IF R=1 THEN 915

885 DJ=@

347 RER % #

898 FOR J=1 TO A-1

P08 IF ACJI=A(R) THEM DJ=1
916 HEXT J
511 RERM # &
912 IF DJ=1 THEN 848
915 IF R=7 THEN 925
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P28 PLOT 6%(R-1)+3,15,5TRE(A(R)

P21 PLOT 6x(R-14+3,146,ETRE(A(R))

922 IF R<7 THEN 738

$25 ME="Np CORPLEMENTAIRE "

@28 PLOT 2,19, CHRECIB) +ME+ETRE(A(RY)
929 PLOT 2,28, CHREC1I8B)+M$+5TRE(A(R))
038 WNEXT R

02 REM # = =

935 POKE 614,24

P48 PRINT

758 RETURN
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12. Mnémonique téléphonique
Nombre de joueurs : de 1 & 78

Présentation :

Nos numéros de téléphone sont maintenant exclusivement
numériques alors que quelques années auparavant, les parisiens
pouvaient disposer de BALZAC 90 50 ou TRUDAINE 12 34.
Pour les nostalgiques des lettres et les allergiques aux chiffres
voici un programme qui vous propose des codages littéraux de
votre numéro de téléphone.

? 93 12 65

NEZAML = NFZCML
WFZaNK  WFZBML

WEZBML
KEZBMK
YFZBMK
RDZBNK

Remarques :

Le tableau A$ est rempli avec les 10 combinaisons de 3 lettres qui
figurent aux lignes 50 et 60.

La ligne 140 extrait I’une quelconque des 3 lettres de la combi-
naison qui ¢~rrespond‘a un chiffre du numéro et I’ajoute au
début du codage .déja -effectué.

Cette ligne 140 est exécutée autant de fois que le numéro a coder
contient de caractéres car elle figure au sein d’une boucle qui
commence a la ligne 110 et se termine en 150.

La ligne 155 est chargée d’ajouter des espaces derriére le codage
obtenu jusqu’a obtenir une longueur totale de 10 caractéres
(valeur imposée a LL en ligne 102) et cela pour des raisons de
présentation sur I’écran.

Suggestion :

Supprimer des lignes de contrdle ou de formatage afin de com-
prendre leurs fonction : (ligne 103 ou 116 ou 155 ou'157 ou 170).
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Programme :

1 REM
2 REM

3 REM

4 REM #% MNEMONIQUE %

5 REM ## TELEPHONIQUE %

6 REH  -z-z-z-z-z-z

7 REM

& REM

18 CLS

14 PAPER 6

16 INK B

28 FOR I=8 TO ¢

318 READ A$(I}

48 NEXT I

56 DATA 00Q.ZZZ,ABC,DEF,GHI
68 DATA JKL,MRN,PRS, TUY, WY
78 PRINT:PRINT:PRINT

75 28=CHR$ (138 +CHRS (147)+CHRS (132)
76 M$=" TAPEZ VOTRE NUMERD : °
88 PRINT Z$;M%;CHRS(156)

81 PRINT Z$:M$;CHR$(158)

23 PRINT:PRINTZPAINT

85 INPUT NB$

98 K=LEN(NBS)

95 PRINT

1 BB R$=H 11

182 LL=18

183 IF F/2=INT(F/2) THEN LL=9
184 REM

185 REM % ROT «

186 REM

116 FOR I=1 TO K

114 CH=HIDS(NBS,T,1)

116 IF C$=" " THEN 158

128 C=VAL(C$)

126 H=TNT(Z#RND (1)) +1

148 R$=RE-ATOS (AL H, 1)

158 NEXT I

152 REM
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Pats et b el ek
Ao
3 LA - 0

i~
]

1635
166
178
Fis
168
182
184
1386
187
188
198
206
218
228
238
248
258
268
278
288
300

209
290
306
316
328
336

REM = NORMALISE LA LONGUEUR & 18 =
RERA

IF LENCRS)<LL THEN R$=Ré+" “:1G0TD 135
IF FAa=INT(F/4% THEH PRINT

PRINT Ré&:

v HEM

REM = BaL DE LTECRAN =

REM

IF PEEK(S1AYX21 THEN 188

F=F+1.607T0 186

PLOT 1,23, CHRE{1 4 +CHRS (1 +LHRE (18}
PLOT 4,23."en voulez-vous d autres 7
PLOT 1,24, CHR$(14)+CHRE{L)+CHRS(12)
PLOT 4,24,"%en voulez-vous d autres 7 ¢
PLOT 3B,23,22

PLOT 3B, 24,22

KE=KEYS

IF Ké="" THEN 198

IF K&="W" THEM I08

F=0

POKE 616,11

FOR I=1 70O 15

PRINT CHR$(14)

NEXT I

POKE 616,18

GOTO 186

REM

REM = EFFACE 7 LIGNES =

REM

FOR I= 1 TO &

PRINT CHR$(14)

NEXT 1

END
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13. Le mot mité

Nombre de personnes : 2

Présentation :

L’un des joueurs tape un mot a ’insu de ’autre car il ne s’inscrit
pas sur I’écran.

L’ordinateur remplace les voyelles (A, E, I, O, U ou Y) par des
étoiles.

Le mot ainsi ‘“mité’’ est proposé a 1’écran.

Le second joueur doit alors proposer des voyelles en les tapant
au clavier (sans presser RETURN).

Les propositions successives remplaceront les étoiles dans
I’ordre ou elles apparaissent dans le mot.

Sit6t la derniére étoile remplacée, le verdict de I’ordinateur tom-
bera.

Si vous ne vous en sortez vraiment pas, vous avez la ressource de
presser la touche ?.

‘T HET X ER

Remarques :

La sous-routine de détection des voyelles (500 a 560) est appelée
2 fois a des fins différentes :

— par la ligne 125 afin de remplacer une éventuelle voyelle par
une étoile

— par la ligne 165 afin de vérifier que la touche pressée corres-
pond bien a une voyelle.

La sous-routine n’exécute pas ces taches mais léve (ou arbore) un
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indicateur (encore appelé flag ou drapeau) afin qu’au retour, le
programme appelant sache s’il y a voyelle ou pas.

Cet indicateur est la variable V qui est retournée par la sous-
routine a I s’il y a voyelle ou a @ dans le cas contraire.

Suggestion :

Modifier le programme afin qu’il masque non plus les voyelles
mais les consonnes ou bien tout autre groupe de lettres défini a la
ligne 560 !

Programme :

REX
RER
REN

0 en P em T e

o O A £ o I3 =
b=
m
=
#
R
*®
r—

i m
i =
=
P -
- 4
—
¢ —
ag]
$:
4
2

12 IN# 3

135 PAPER 4

16 DIM AS(18)

17 PRINT

18 Me=" TAPEZ VOTRE MOT (18 car. maxi)"
20 H$=CHR$(1328)

25 GOSUS 1888

27 PRINT:PRINTZPRINT

2% PRINT CHR$(1%)

J0 INFUT 804

Il PRINT CHR&(1%9)

32 M=LEN(MD%)

J4 IF R-18 THEN PING: CLEAR GOTO 18
35 PLOT 1.1,18

37 PLOT 1.2.19

35 CLS

57 PRIMT |

58 ME=" DECHIFFREZ CE mOT"
68 GOSUE 1066

63 PRINT:PRINT

b4 ME="DANE LEQUEL IL MANQUE LES VOYELLES"
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¢o GOEUB 188k

78 REM

88 RER # DUPPRESHION DES VOYELLES #
¢80 HEM

108 PRINTIPRINTIFRINT

183 Vg=nn

186 We=""

187 BRINT " "3

118 FOR Z=1 70 A

120 Le=nI0e(mO%, 7. 1)

125 GOSUE 588

130 IF Y=1 THEN U$=Vb+lEllg="4"
135 As(Z)=L%

148 PRINT L#+" 7

143 NEXT £

158 PRINT CHR&(LZ):" *;

155 FOR Z=1 TO A

157 IF As(Zh-"%" THEN Le=A&(I):50TD 188
168 GET L#

162 IF L$="7" THEN 368

165 GOSUB 586

178 IF V=8 THEN PINGIGOTO 168
175 W$=W$+L4

188 PRINT L&:" "7

218 NEXT £

228 IF Us<>Wé THEN EXPLODE:GOTO 108
222 REM

222 REM % RMUSIQUE #

224 REM

225 FOR I=1 T0 2

238 N$="313538413835"

235 FOR J=1 TO LEN(N$:-1 STEP 2
248 D=VAL(MIDS (NS, J, 1))

245 N=VAL("H"+MIDS(N$, J+1,10)
258 MUSIC 1.0.M.8

255 PLAY t.,8.1,20880

268 WAIT 18

263 NEXT J

275 NEXT I

288 MUSIC 1.3.1,12

282 WAIT 58
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285 PLAY 8.8,0.8
298 END
g8 CLS

380 PRINT

333 PLOT 2,1.18

336 PLOT 2.2.18

368 PRINTIPRINT

165 Me=" LE MESEAGE ETAIT ¢
378 GOBUB 1808

368 PRINTIPRINT

4B0 ME=HE+CHRE(158)+CHRE(129)
480 Ne=Ne+M0%+"  "+CHRE(148)
418 GOSUB 1608

428 END

454 REM

493 REM # DETECTION DES VOYELLES =
494 HEM

288 RESTORE

585 V=@

18 FOR I=1 70 &

228 READ PE

938 IF L$=P§ THEN V=1

48 NEXT 1

ool RETUAN

268 DATA AE L, O WY

P74 RER

P05 REM = AFFICHAGE =

296 REM

1988 PRINT Hermd

1818 PRINT H$:M$

18928 RETURN
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14. Que feriez-vous si...

Nombre de joueurs : 2 a 82

Présentation :

Chaque joueur a son tour pose une questlon et tape la réponse
qu’il donnerait a sa question.

Apres que tous les joueurs aient ainsi alimenté l’ordlnateur ce
dernier restitue des couples question-réponse mais qui ne se cor-
respondent plus ; cela donne souvent lieu a de trés plaisantes
rencontres.

RS RERIEES

7 JE MIAULERAL

Remarques :

La fin de question proposée par le joueur n’est pas acquise glo-
balement a I’aide d’un INPUT mais caractére par caractére
grace au GET de la ligne 530.

Jusqu’a ce qu’il s’agisse du caractére correspondant a la touche
RETURN les caracteres ainsi saisis sont ‘‘concaténés’’ dans FQ$
et le résultat est mémorisé dans une case du tableau BS.

Le réle de la ligne 750 est de choisir une réponse a associer a une
question.

Suggestions :

Acquérir la fin de la question a I’aide de INPUT au lieu de GET.

Modifier la formule de choix de la ligne 750 afin que le décalage
entre question et réponse soit de 2 au lieu de 1.
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(Merci a Serge Pouts Lajus qui avait réalisé une version de ce
programme sur un autre micro-ordinateur).

Programme :

TS N O~ L 3~ G M2 e

91
g9

REM
REN
REM
REN
REM
RER
REM
REM

LLE

¢ QUE FERIEZ-VOUS SI... ##

PAPER &

INK 4

A$="QUE FERIEZ-VOUS &I “

R¢=" comerletez la auestion"
Ris="dites ce aue vous feriez si "
M$="NOMBRE DE JDUEURS"

PLOT 4,5, 14:PLOT &,5. ¢

PLOT 4,6,14:PLOT &.,6.M%

POKE 16,8

b, PRINT

INPUT N
GOSUS SBBIREM * CHDIX =

LLS

fé="x RESULTATS #"

PLOT 11,2, CHREC1B)+M%+CHRS$(22)

PLOT 11,4, CHR$(18)+N$+CHR$(22)
M$="pour obtenir une question-reronsze"
PLOT 1,7, CHR$(1B)+M$+CHR$ (22

PLOT 1,8, CHR$(18)+N%$+CHRE(22)

M=

i1 faut epresser une touche. .

1686 PLOT 1,11, CHR$(18)+N$+CHR$(22)
181 PLOT 1,12, CHR$(10+M$+CHRE(22
120 GDEUB 7BBIREM # MELANGE =

138 END

485 REM

498 REM =« CHDIX #

495 REM
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80 FOR I=1 TO N

282 CLS

o83 M$=CHR$(18)+"JOUEUR No"+CHR${14)
384 PLOT ©,5,CHR$(1)+Ne+NIDE(STRE(T ), 2)
ofS PLOT .6, CHRE(1Y+RE&+NILE(ETRE(I), 2}
518 PLOT 1,12, CHRE(4)+0¢

o2 PLOT 1,15, CHRE(CIP)+AS+CHRECZZ)
225 POKE 616,15

a6 PRINT

a28 POKE &17,25

538 GET L

331 PRINT L%

332 IF L$=CHR$(13) THEN 546

933 FRe=FO$+LE

238 GOTOD 528

S48 BEI1)=FQ¢

J43 PORE 616,19

a47 PRINT

938 IF RIGHT®(FQ%,1)<:1%" THEMW 535
D02 FR$=LEFTH{FR% LEN(FRE-1)

293 PRINT QIe+F(¢

268 POKE 616,23

abd PRINT

Ho8 INPUT CE(I)

adh FRe=""

278 NERT 1

&@E RETURM

683 RER

&9 REFR # MELANGE #

655 REM

86 FOR T=1 70 WM

718 GEY b4

728 (LS

738 FRINTIPRINTIPRINT

732 pH=town

736 1F RIGHT®C(B®(I),1)="%" THEH Fg=""
748 PRINT A%:B%(1iiF¢

708 J=I-INT(I/ZN)eN+]

768 GET 0%

765 PRINTIPRINTIPRINT

778 L=PEEK(616)
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775 PRINT Cs(J)
788 NEXT I
778 RETURN
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15. Ration calorique

Nombre de personnes : 1

Présentation :

Votre forme dépend pour une part de la fagon dont vous vous
nourrissez et, dans ce domaine, du respect de la ration calorique
qui vous est nécessaire : ni trop, ni trop peu, voila la régle !
Mais... comment savoir ?

Le programme qui suit détermine pour vous le nombre de calo-
ries journaliéres qui convient & une personne ayant votre profil ;
laissez-vous guider par les questions et ... répondez sincérement.
Attention ! si I’ordinateur vous accorde 2 300 calories, ne les
absorbez tout de méme pas sous la forme de 300 g de mayon-
naise ou de 600 g de sucre !

Un dernier point, le programme n’acceptera de considérer votre
cas qui si vous avez 10 ans au moins.

CALCUL DE VOTRE RATION CALORIGUE

Remarques :

La formule qui permet de déterminer les besoins liés a votre
métabolisme de base tient compte de la surface de peau que vous
ne connaissez probablement pas, mais dont I’ordinateur calcule
une valeur approchée qui est fonction de votre taille et de votre
poids (la formule figure en ligne 75).

A la fin du programme, vous pourrez connaitre la surface de
votre peau en tapant au clavier :

PRINT S RETURN

Dans le chapitre ACTIVITE, vous n’étes pas tenus aux multiples
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de 5 qui apparaissent en exemple et vous pouvez fort bien vous
évaluer a 12.
[’ensemble des ages est découpe en 5 trongons :
@ a9 ans
10 a 15 ans
16 a 20 ans
21 a 60 ans
au-dela de 60 ans
Les lignes 39 a 46 ont pour role de détecter celle de ces catégories
qui vous concerne et de prendre une décision en conséquence.

Programme :

REf

REH
RE#X
REM #x RATION CALORTQUE =%

REN o I T e T e DT e 5T e I e Y e 2D
REM
REH
RER

CLS

PAPER &

INK 4

X=@:Y=1:1aT=18:FD=21 tAV=R:FL=22
Me="CALCUL DE VOTRE RATIGN CALORIQUE"
NE =2

GOSUE 16BH

REK % # % % %

=S eFD=19:8V=4

fMe="UDTRE AGE {en ansy "
GOSUR 1bRE

C=2Fil=b

GOSUE 2866

A6=VAL(R$)

IF AG<18 THEN ZAP:GOTOD 2

IF AG-% AND AG<16 THEM A 49
IF AG=15 ARD AGZ21 THEN A=48
44 IF AG-Z0 AMD AG<Al THEN A=35
46 IF AG»6B THEM A=38
47 RER # % = » =

LI -F Ced o

b bt e T (1 O

& oon 2o

Pl Tt Pl I3

I B i fad G T T O T 03 ;
B o B 3 o N L O o S S A

o G
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Yt
Mé="YOTRE POIDS
GOSUE 1868

Dl B O o8 1

~Noe L0 g

a9 L=8
J¢& GOSUR 2686
a7 M=VAL(R$}

REM = % % » =
=0

HeE="UOTRE TAILLE
GOSUB 18R8

=184

GOSUB 2866

D O~ O~ O U0
S S O 2% N A e -

- O~
o

3

{en ka9

1]

(en cm ) "

7 TC=VAL(R$)
68 IF TC<2 THEN ZAP:GDTD &5

o~
Al

T=TC/188
REH

s
3 o~

> REM
73 B=0.2%R08.42T48.7
77 RER

_f.

7% RER = CALCUL DU METABDLISHME DE BASE #

79 REM
20 MB=(Z4%A-11%5
85 REM % = = % %
28 v=i1

i mE="PJOTRE SEXE
@7 GOSUE @86
?3 L=12

& GOSUE Z2B&3

188 I

QO
8

DE g I~ 3

~5

&

e

S

Ge="Mt THEN 208

L b L BT

&

118 IF S$<0UF THEN Z#
Pih RER % % 2 % =

128 Y-i3
121 A= ENCEINTE 7

122 GOSUE 1BEG
195 L=t

26 GOBUE 2869

77 EHg=R

myormy i I R
= & e N o

g B TV} {0 T
=

T Ti:
g

REM = SURFACE DE VOTRE PEAU =

{ffouw Fy ¥

FoBRTD 55

(0

69

B0 THEN M8 =fB+4E8
SHONY THEN TaP:EGOTO

'.“; I‘
'\1

0
1

0Td

A':' 5
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158 MB=(MBx41/5

198 REM % % % & =

208 Y=15 _

201 Me="UOTRE ACTIVITE (8 5 Z@) ©
282 GOSUY 1066

218 X=31Y=17:1F=2314V=1
211 Re=“TOTALEMENT INACTIF
212 GOSUR 186be

220 Y=19

221 Me="ACTIVITE REDUITE  --3%
222 GOSUR 1066

238 Y=21

231 ME="ALTIVITE LEGERE e 18
232 GOGUR 1868

240 Y=23

241 ME=Y"ACTIVITE CERTAINE --% 13 "
242 GOSUR 1086

258 Y=23

2531 ME="FORTE ACTIVITE
a2 GOSUE 16b6

268 L=1&

265 GOEUB 2886

266 RER

267 REM = CALCUL DU METABOLIERME DTACTIVITE =
268 REM

278 Ra=VAL(RS}

275 IF MA<e DR WAX2E THEW ZaPIGOTD 2&4

276 Pa=3p=NA+400

277 REM

278 REM = EFFACEMENT FARTIEL DE LTECRAN =
27% RER

238 RER

284 POKE 616,18

285 FOR I=1 TO @

298 PRINT CHR$(14)

388 NEXT I

318 PHINT CHR&(14);

14 RER

315 REM = METABOLISME TOTAL =

316 REM

28 AT=INT(MA+MB)

I
!
=

il

i

!
r-0
fax]
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338 X=2:Y=1%

331 M$="V0S BESCINS EMERGETIQUES i
332 GOSUB 1068

348 v=21

341 ME=" CALORIES PAR JOUR, "
342 NE=NIDE(E5TRE(ATY, 21 +Re

343 GOSUB 1u@6e

w78 POKE 614, 23:PRINT

738 END

?8% RER

Y8 REHM ¢ AFFICHAGE #¥

¢91 REA

1888 NS=CHRE(ATI+CHRE(FD ) +CHRE(AY)
1818 FOR WN=1 TO WE

1828 PLOT X, YHNN-1, Ne+ME+CHRS (FL)
i1BIB NEXT NN

[a48 RETURN

1989 REM

1999 REM == BAIBIE L7UNE INFORMATION #
19%1 HEM

2800 PLOT C.L.8

20168 POKE 614.,L

2828 PRINT

<838 FOKE 617,042

2048 INPUT R%

2038 RETURN
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16. La rencontre

Nombre de personnes : 2 a 79

Présentation :

L’ordinateur vous propose le squelette d’une courte histoire :
celle d’une rencontre. :

Chaque joueur tour a tour donne a I’ordinateur des précisions
concernant les personnages, les circonstances, les comporte-
ments.

L’histoire aura toujours la structure suivante :

Untel RENCONTRA Unetelle a tel endroit pour telle raison (ou
dans tel but).

Blablabla DIT Untel

Blablablabla REPONDIT Unetelle

Il fit ceci

Elle fit cela

Il se produisit telle chose

(Merci a Serge Pouts Lajus pour le scénario de cette histoire).
Pour peu que Untel et Unetelle désignent des personnes parmi
les joueurs, le rire est assuré.

caPsULa FPORO _tenco
Re

3¢

BOURG POUR  JOUE

Remarques :

Il faudra, bien entendu, que chaque joueur entre en mémoire ce
qu’il aura écrit en pressant la touche RETURN.

L’essentiel du programme tient dans 2 tableaux :

AS$ contient les 9 messages qui invitent les joueurs a répondre au
clavier.
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B$ contient les 9 propositions tapées par les joueurs (lignes
120 a 180).

Proposer le récit est alors enfantin puisqu’il suffit de ‘“vider’’ le
tableau B$ sur I’écran en prenant cependant quelques précau-
tions pour que la forme et la présentation des phrases soient
convenables (lignes 230 a 310).

Programme :

1 RER

& RaH

J REH

4 REA #x LA RENCOMTRE =x
5 RER I e 2 s L1 e ) T e

4 HER

7 REM

& EEﬁ

11 F t!R

12 PAPER 4

15 IW} 1

17 X=123Y=50aT=14 FD=171aU=] FL =22
13 J“*‘“N* MATTENTION
1% O5UH {BﬁE

28 R=diY=0IAT=18

22 Me="UN SEUL JOUEUR REGAHDE LTECHAM "
23 GO5UR 1684

23 REN

26 REM # MESSAGES =

a7 REM

38 A%l ="Taroz e now d'une fewmme ©

25 A%{Z2)="Tarezr le now d7un  hosme

37 Me="0u la rencontre "
48 AR(Zi=RE+g~t-plle lieuw ¥

43 ME="Ppuraupi "

5B A(4r=NE+"sp sont-ils rencontres T
&8 A$(G="0u"a dit 1 hoswe ¥ ©

78 A$(s="0u’a rerondu la femme ¥ 7

&6 A%(7)="0u"a Ffait L homme ¥ "
PR OAS(Ri="[s"a fait la femme ¥
180 A¢{?)="Qu advint-il ensuite

iy Ay

it

mou
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113
111
112
118
117
118
119
128
125
138
131
132
146
141
142
143
145
156
i
1466
188
198
193
197
199
208
261
282
285
286
207
218
228
238
248
245
2a8
252
e

Folee 1w B

268
263

=2 =102AT=0 0 F0=22AV=40FL=22
HB=1iM$="rrescez une touche "
50508 1pB8

GET 0%

RER

REM = REPONSES DES JOUEURE =
REM

FOR I=1 TO 9

CLS

X=2iY=91AT=10 F0=22aV=42FL=22
MB=2iM$=A%({])

GOSUE 1968

T=1@

NB=2

Me¢="puic laissez "

Pe=f$+"le clavier au suivant"
GOSUB 186B

POKE 616,15

PRINT

INPUT 8%(1)

NEXT I

CLS

RER

REM # LE RECIT =

REM
X=2:¥=0:1AT=18:FD=21:AV=3:FL=22
NE=2:mé="V0US DBTIENDREZ LE RECIT *©
GOSUB 1086

¥=11

Mé=" EN PRESSANT UNE TDUCHE ™
GOSUE 1888

GET Q%
REM

LS

FOKE 616,35

PRINT

PRINT B&(1)3" rencontra "5B%{2);

PRINT © "iB$({3):" "iBe(4}
PRINT
PRINT BH(54:" dit "rH$(2Y
PRINT
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278
275
288

nge
A'.8\-.'

294
295
Jud
318
P85
2op
P95

PRINT BH(8);" ropondit “;B&(1)
PRINT

PRINT B4%(7)

PRINT

PRINT B&{3:

PRINT

PRINT BE(9:

END

REM

HEM = AFFICHAGE =
REM

1888 Ds=CHRS(AT)+CHRE (FLO+LHAS (8Y)

1883 FOR NM=1 TO NB

1818 PLOT X, Y+NN=-1, D$+Re+CHRS(FL
1828 MEXT NN
1838 RETURN
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17. Rotation

Pour 1 joueur
(ou 2 si on invente une nouvelle regle)

Présentation :

Les 25 premicres lettres de 1’alphabet vous sont proposées en
désordre dans un carré de 5 sur 5.

I1 s’agit pour vous de les remettre dans 1’ordre alphabétique par
ligne :

CooR T
<0 rrQOw
smZIITO
X wnZ— O
<= O —

La seule possibilité de modification dont vous disposez est une
rotation de un quart de tour vers la droite des 4 lettres d’un carré
de 2 lettres sur 2 lettres. Le coin supérieur gauche de ce carré est
un caracteére apparaissant en affichage ‘‘inversé’’. (Il apparait
par exemple écrit bleu clair sur bleu foncé alors que les autres
sont bleu foncé sur bleu clair). Cette rotation s’obtient en pres-

sant la barre d’espace.

Exemple :
AVANT
DUGKO
SAJCYV
EWPNM
TLFBI
RHXQY

/

FU'—]mmUE;
ool il I =Nl
dXme>Qwn
QDwWZaR
<=2 <0
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Enfin, vous pourrez déplacer la position de la lettre ‘‘inversée’’ a
I’aide des 4 touches portant des fleches. Notez cependant que
vous ne pourrez toucher ainsi que 16 caractéres sur les 25 puis-
que cette lettre représente le coin supérieur gauche d’un carré de
2 sur 2.

Remarques :

Les tableaux T$ et U$ déclarés aux lignes 35 et 36 ne servent
qu’au mélange des 25 lettres.

Au cours du jeu proprement dit, la reconnaissance des caracteres
se fait par test sur I’écran (instruction SCRN).

Suggestion :

Au lieu de la rotation de 4 caracteres proposée, on peut envisa-
ger une rotation des 8 caractéres qui entourent le caractére
inversé.

Dans ce cas il faudra limiter la position de I’inversion aux
9 caractéres du carré central et adapter la routine de rotation
(lignes 500 a 800).

Programme :

REP

REM

fE

"RER #x ROTATION s
FE® — T -
RFEM

e t )

REX
RER
18 ELS

T I P W

- ~d O~

s
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RO o/ I O

e

b et bl el s

NEICE TSI P SO0 LT O O SR T

or S oo LT 0 U g LT P ees g S

oo

=

v Bl

4

& O 00
rp Bt =T < € o W ol e T = Wy

Pl gl Pt pen RS
e on

- S L0

[ou RS Y o TS A S~ o < B S N Y

Pt b Rl e

= o

PAPER 6
IHE 4

ME=CHRS (1@} +CHRS (1) +CHAS (1)
PLOT 8 1 ME+"R O T A T I O N "+CHRE(ZES
PLOT 8,2, Me+"R O T AT I O N "+OHAS(2Z:

Pth 16,15

FRINT CHHS(1T)

fi¢="erpgser une Louche "+CHRE(2Z)
PRAINT CHR${14@:+CHAS{128 +1%
A=EMOT )

If HEY$="" THEW 27

FRINT CHR&(L11};OHRE(L4A)

DI T4i24d

LIn Us(4;4)

FOR I=B TO 24
y=LHRE(63+])

s
Lo
=i bt

FOR I=1 TO 2B

R INTORMO (T bedgl)

ExIHT(AND (L x24+10

WE=TE RS
T¢{RI=TE(5)

et g -
H
=

E i L % 2

g =}
T i 5
BT oo I 0w I ¥ e o) S

PLOT 1B+Cxd, 5+L%4, TC
215 }ﬁ+§*% GHiea, TOH
UE(L,L)=TC8
MEXT C
NEXT L
OKE 616,23
RINT

i
T3 =0 O ]

{.R}‘ 'ﬂiB+C+'i'll_l‘L+L,]+lA
18+C%4, S+l %4, CHR$(SL )
18+0s4, 6+L %4, CHRE(SE)
$

- Dy 1t
-—-—--at_n
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285 IF A%="F" THEN PRINT CHR$(17):END
210 A=ASC(A%) -7
228 IF A=25 THEMN 588

224 CP=C

228 LP=i

238 IF A<l DR AX4é THEN ZAP:GOTD 286
248 ON A GOTO 258,768,278, 28
238 If C=B THEM ZaP:GOTD 208
232 C=C-1

205 GOTO 268

268 IF C=3 THEN IAP:GDTD 288
262 C=C+]

265 GOTD I8

278 IF L=3 THEN 7AP:G5OTD 288

272 L=L+1

273 GOTO 398

280 IF L=B THEN ZAP:GOTO 288

282 L=~

388 SC=CLRN{1B+LP#4, 5+LPx4)-122

318 PLOT 1@+CP%4,5+LP=4, CHR$ (50}

528 PLOT 1B+CPx4, 6+LP%4, CHRE(SD )

338 GOTO 198

¥4 RER

4%3 REM « ROTATIDN =

496 HERM

088 CC=CSCRN(18+Cx4, S+L24i-128

283 RESTORE

al@ FCGR I=1 TO 3

a28 READ C5,L8,CB,L8

038 SC=ECRN(1B+{C+C8) =4, 5+ (L+0E)#4)
S48 PLOT 18+(C+CBI=4, S+{L+LB %4, CHRS (BL)
FLOT 18+ (C+CBhed, A+ (L+LH y%4, CHRS (5L
NEXT 1

o608 PLOT 18+(C+1kx4, 3+{L%4), CHRSICE)
278 PLOT 1@+ (C+1i=a, 6+ (%4}, CHRE(DC)

o
L
=

LA
n
|

e

¥

375 BOTD 198
38 GU=CLRANCL@+0%4, S+l=4i+128

PLOT 18+C%4, G+lxd, CHRE(S0)
88 PLOT 10+0#4, 640 %4, CHRE(BD )
6168 GOTO i@

aa8 DaTa 8. 1.8,8,1,4,8.1.,1.8,1.,1
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18. Solitaire

Nombre de joueurs : 1 bien entendu !

Présentation :

Il s’agit du jeu de solitaire bien connu. Quelques explications
cependant pour ceux qui ne le connaitraient pas.

Sur un terrain en forme de croix il y a 33 emplacements dont
32 sont occupés par des pions (O), I’emplacement central étant
libre (.).

La seule chose que puisse faire un pion, c’est sauter par-dessus
un pion voisin (sur la méme ligne ou dans la méme colonne) afin
de retomber dans un emplacement libre.

O
~ o) -
o o. . o7\ N
autorisé autorisé interdit interdit
(@)
o) S
interdit interdit

Le but du jeu : éliminer 31 des 32 pions.

Le programme vous demande tour a tour les coordonnées du
pion sauteur puis celles de la case réceptrice.

La validité du coup est contr6lée par I’ordinateur qui rejette
toute tentative illégale et qui exécute toute demande correcte.

Remarques :

Méme si le sujet s’y préte parfaitement, le programme n’utilise
pas les tableaux et effectue tous ses contrdles de légalité a partir
de tests qu’il fait sur I’écran (instruction SCRN).
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Ce qui concerne le tableau T (lignes 45, 99 et 120) peut étre pure-
ment et simplement supprimé et n’est 1a qu’a titre indicatif pour
ceux qui voudraient réaliser un programme similaire avec tests
sur les contenus d’un tableau qui serait le reflet de la situation
sur le terrain de jeu.

Pour saisir le pourquoi des lignes 214 et 216, vous n’avez qu’a les
supprimer et observer les différences au moment de 1’exécution.

Suggestions :

Modifier le programme afin que le trou de départ ne soit pas au
centre mais une case au choix du joueur.

Mémoriser en DATA (a partir de la ligne 4000) une partie
mod. ' qui sera exécutée en guise de démonstration par une rou-
tine a écrire vous-méme.

Proposer un terrain de jeu prenant moins de place sur I’écran
(étudier le réle du facteur 3 dans les lignes 50, 60, 140, 170, 175,
1100 et 1110).

Programme :
REA

RERM
HER
REF #x BULITAIRE #x
REHA e R
REM

REM
REM

felB

z 1 ﬁPER 8

15 TRK
16 REM
17 REM =2 DESSIN DES PIONG ==

18 RE#R
28 FOR (=B TO &

36 FOR C=8 TO &

48 IF L»1 AND L<5 OR £x1 AND C<5 THEN 58
4o TG LY=9:507T0 188
G0 K=2x(+%

68 Y=3xl

78 PLOT X.Y,"D"

LG g O 7 B Csd [u e

P
=

L.
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g8 IF C#L=9 THEN PLOT X.V,".0
P8 T(C,Li=1

1688
1@
114
113
116
128
138
140
158
168
178
173
186
189
178
191
286
218
211
212
214
216
220
238
235
248
258

252

Ao
L’-\-' \-’

268
278
230
298
366
318
328
LE{)
344
K10

NEXT €

MEXT L

RER |

REF =% ECRITURE LES CODRDOMNEES #x

RE®

T(3,3i=8

FOR T=65 TO 71

PLOT 7+(I-65)%3,28,CHR$(I)
NEXT 1

FOR I=4%9 TO 35

PLOT 5, (55-1)#3, CHR$(I)
PLOT &,{(55-11#3,3

NEXT I

REM

REM =% PARTIE ==

REN

Mé="pION"

GOSUE 1806

IF ER=1 THEN 2880
IF GCANCC,L3<>75 THEN 20888
PLOT C+1,L,8

PLOT C“l:L:lE
Ce=C

LP=L

F=1

Mg="TROU"
GOSUR 1806

IF ER=1 THEN 2888

IF SCRW(C,L)<»46 THEN 2866

CT=C

LT=L

IF CP:CT AND LP<: LT THEN 28RO
DC=ABS(CP-CT)

DL=ABS(LP-LT)

IF DL#DC<:B OR DL+DC<x6 THEN Z288R
CE=(CP+LT)Y /2

LI=(LP+LThr2

IF BORNICI LINH7% THEN 2888
#LOT CL, LT
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355 PLOT CP-1.LP.8

Je@ PLOT CP, LR, MM

378 PLOT LT,LT,. 0"

J8E PO=P0+1

I IF POI2 THEN 208

o GET Ag

YeE END

a9 RER

OFE REM =x ACOUIGITION DES CODRDONMNEES =«
91 RER

1068 POKE 614,22

1882 PRINT

1883 Ne=CHR$ (&)

1884 PLOT 3,25, CHRECLE) +CHAB{Z ) +R5
18853 PLOT 3,26, CHR$ (LB +CHRE (2 +M8

18@7 PLOT 13,25/ N%+"colonne (A a G) .
1818 PLOT 13,26/ N$+"Liane (1 a 70 I

1815 POKE 616,25

18128 PRINT

1828 POKE 417,32

18318 GET C%

1835 IF Cé="0" THEN 3806
1848 PRINT C¢

1836 POKE 616,24

1B6R PRINT

1876 POKE 617,32

1888 GET L$

1835 IF C$="8" THEN B8O
18%6 PRINT L%

1186 C=(ASC{CEI-63)=2+7
1118 L=(55-AEC(L4))=3
1115 ER=8

1128 IF C<% DR C3
1138 IF L<B OR L:
1988 RETURM

1996 REM

1791 REM =% ERREUR =«

1992 REM

2066 IF F=B THEN CP=C:iLP=L
2016 ZAP

2815 PLOT CP-1.LF.8

27 THEN ER=1
18 THEN ER=1

»
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20820 GOTOD 266
JoB8 POKE 61é.@
Ip16 PRINT
3828 END
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19. Synthétiseur

Pour 1 personne

Présentation :

Ce programme transforme votre ORIC en un instrument de
musique vous permettant de jouer n’importe quelle note sur
6 octaves.

Les touches ‘‘blanches’’ sont
[RIT[Y[U[T][O[P]
qui générent respectivement les notes
DO RE MI FA SOL LA SI
Quant aux touches [5 6 [8[9 [19] elles donnent accés aux diéses et

aux bémols.

Les touches[Q]et[W]permettent le changement d’octave
[Q]= plus grave [W] = plus aigu

Les touches[Alet[S]permettent de modifier le volume
= plus faible [S]= plus fort

(et bien d’autres touches !) arréte I’émission de son.

Enfin, vous presserez la touche marquée[/Jpour quitter ce pro-
gramme.

=1
rtie du proar

Merci a Damien Thomassin de Quintefeuille informatique qui
est a I’origine de ce programme.

y 89



Suggestion :

L’émission des notes est obtenue a la ligne 660 a I’aide de la seule
instruction MUSIC. :

Il est possible, en fixant le volume a 0

660 MUSIC 1,0CT,NT,0

de transférer le controle a ’instruction PLAY pour profiter de la
diversité qu’elle offre sur ‘‘I’enveloppe’’ du son produit.

Programme :

RER

REM

RER

REfMt #% SYNTHETISEUR *=

REfM 2 Tt B e B e U e

REM

RER = auteur  Damien THOMASSIN =
RERM

18 CLS

12 PHPER @

15 INK &

28 REM

29 REM = REDEFIMNITION DU TIRET =
27 Iq.k.ll

36 A=ARC("-"rsdraoBiB+3

48 POKE @, 43

4% PRINT

BB REM

50 REM » PREGCENTATIONM =

£ad [ =

Co = O L P

62 DME=Kg+

H GRIC MUSICAL 4K
&3 FOR I=1 TD 37
&3 Le=Lg+-"
&7 NEXT 1
78 PRINT CHR$(121:7L%
0 PRIMT CHR% tE&;FCHRE(*ul'»Dﬁi
198 PRINT CHR$(13I2)CHRE(L31::0n%
128 PRINT CHRE(131) LS

2 REM

19
12% RER % FOMD ROUBE SUR LES LIGNES 1 ET

oo
¢ o#

L
o2
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T

124 REM
126 FOR I=@ TO 2

127 FOME 4812344B%1,17

128 NEXT I

136 REM

148 REM & INSTRUCTIONE #

158 RER

1908 RER

I1@ REM # DESSIN DU CLAVIER #

315 REM

328 PRINT © - o,

329 PRINT AR ALY A AN VAR YA
27 PRINT " e
338 FRINT U ALAURVANRY ATIAUR AR TN AN
3135 FRINT - - e- - -
3 .!.' E P R I H T i i A AA A A Al

- 358 PRINT

J68 PRINT ¢ o0 RE MI Fa SDL LA SI
J&3 FOR I=8 70 7

Jeo POKE 43323+48%1,19

366 POHE 48324+48%1,4

J&7 NEXT 1

378 FRINT

J&B FRINT ™ *§"= octave surerisure"
328 PRINT " "Q7-> octave inferieure"
395 PRINT

488 PRINT ¥ "4"=> plus doux"

418 PRINT " TE87-2 elue fort®

415 PRINT

4280 PRINT " TEEC" -» silence”

448 PRINT * °/7 =» cortie du prosramme’
A58 FLOT 28.25,"0ctave No  "+CHR$(14)
494 POKE 49853,13

456 POKE 47854, 1

465 0CT=4

467 VOL=3

478 GET A%

475 REA

488 REM = TEST DU CARACTERE ENTRE =
485 REM

478 IF A$="R" THEN NT=1:G0TD &25
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495 IF A$="5" THEN NT=2:B0TD 425

988 IF A&="T" THEN NT=3:G0TO &25

ofS IF A$="4&" THEN NT=4:G0T0 &25

al@ IF A¢="Y" THEN NT=5:60T0D 425

ald IF A$="UJ" THEN NT=4:60T0 &25

a2l IF A$="98" THEN NT=7:60T0 425

320 IF A%="1" THEN NT=3:G0OTO &25

o388 IF A%="0" THEN NT=0:60T0 425

add IF A$="0" THEN NT=18:G0TD &25

248 IF A$="0" THEN NT=11:60T0 425

943 IF 4%="PY% THEN NT=1Z:G0OTO 425

J68 [F Ag="/" THEM EMD

278 IF A$="0" AND OCT:1 THENW QCT=0CT-1
288 IF A="W)" AMD DCT<é& THEN OCT=00T+1
7B IF A$="aA" AMD VOL:>1 THEN VUOL=VOL-1
373 IF AE="58" AND VOL<LS THEM V0OL=UDL+1
b8l GOTO 478

619 REW % AFFICHE LA MOTE ET L°GCTAVE =
625 RESTORE

638 FOR I=1 70 NT

&32 REaD W%

635 NEXT I

S4B PLOT 14,25, 4%+ "

Gha PLOT 28,25 CHRE(OCT+43)+" "+CHRE (16
A58 REM

6o2 REM # EXECUTION DE LA NOTE =

655 AEH

&68 MUSIC 1, 00T MT, V0L

80 GOTO 478

1005 REM -

1998 REM # LIESTE DES NORMS DES WOTES =
1995 RER

2008 DATA DO DOE REAER, B8, FA

2818 DATH CAR,SOL,E0LE, La LAk, 5
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20. Taquin
Nombre de joueurs : 1

Présentation :

Jeu de lettres trés répandu sous forme d’un cadre en matiére
plastique a ’intérieur duquel on déplace des lettres dans le but de
les remettre dans I’ordre alphabétique.

Ici, pas de problémes matériels, les lettres sont sur I’écran.
Dans la version proposée vous disposez de 24 lettres et d’une
case libre.

La seule chose qu’un joueur puisse faire, c’est de glisser dans le
trou 'une des lettres qui le jouxtent, pour cela il suffit de presser
la touche correspondant a la lettre a déplacer.

Pour sortir du jeu, il faut presser Y.

"TAQRLIH
s b B

Remarques :

Dans ce jeu, j’ai mémorisé I’état du terrain de jeu dans un

tableau linéaire T$ de 25 cases (numérotées de @ a 24). Un
, tableau a 2 dimensions (5 sur 5) aurait, bien entendu, pu étre uti-

lisé (voir suggestions).

Comme dans DACTYLORIC et ROTATION, les lettres sont

d’abord écrites dans un tableau en ordre alphabétique (lignes 40

a 50) puis mélangées (lignes 60 a 120).

Suggestions : :

Réaliser le méme jeu avec 23 lettres+ 1 trou disposés dans un
rectangle de 6 sur 4.

Utiliser un tableau a 2 dimensions pour gérer le déroulement du
jeu tel qu’il est proposé ; il faut commencer par remplacer la
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ligne 35 par 35 DIMTS$ (4,4) et modifier pas mal de choses a la
suite.

La fin du jeu est souvent rendue difficile a cause de 2 lettres qui
sont cote a cOte sur une méme ligne, mais pas dans le bon ordre !
Pour remédier a cette situation agacante, prévoir une possibilité
de permutation des contenus de 2 cases contigués, possibilité qui
ne pourra étre utilisée qu’une fois au plus au cours d’une par-

tie !

Programme :

T P e

T
bty

[ i el N xR N 4

REN

REN

HER

RER == TAQUIM =%

-
e -

REM

RER

RER

RER

CLR

PAPER &

INK 4

Me=CHR$ (1B +CHRE(LIGI+CHAE( 1)

PLOT 18,1.M$+"7 A B U T N “+CHR%(EZZ)
PLOT 16,2, M+"T A Q U T N "+0HREC(2Z)
POKE 616,15

PRINT CHRS{17}

A$="proscezr une touche "+CHR$(22)
PRINT CHRE({140)+CHRE(1281+M%
A=RND(LD

IF KEY$="" THEN 27

PRINT CHR$(11);CHRE(14)

REH

REM = METTRE 25 LETTRES EN DESORDRE =
REA

DIM TE(24)

FOR I=0 TO 23
TH(I v=CHRE(AHS+] )
NEXT I

 T6(24)="."

FOR I=1 TD 28
90



78 R=INT(RND(1l#24+1)
80 S=INT(RNL(1)x24+1)
?0 VE=TE(R)

188 T$(RI=T4(5}

119 T$(8)=V¢

115 PLOT 1,1+2.18

128 NEXT I

124

125

126
138
148
158
1354
168
178
179
130
181
200
et ¥
218
228
238
244

L ] ¢
ot

268
278
288
298
288
318
228
334
334
J48
150
68
378
KE:1%
398

REM

REM = AFFICHAGE DE LA SITUATION =
REM

FOR L=8 TO 4

FOR C=8 TO 4

PLOT 18+C%4,5+L#4, TE(5L+0)

PLOT 16+C%4, 640 %4, TH(52L+C)

MEXT T

NEXT L

RER

REM = CORPS DU JEU =

REM

GET A%

IF A%="Y" THEN EN[

IF A$CUA" DR AEX"Y"™ THEM ZAP:GOTD 208
FOR I=B TN 24

IF T(I)=A% THEN CT=I

IF T$(I)="," THEN CP=]

MEXT I

DT=ABS(CP-CT}

IF BT<x-1 AND DT<>5 THER ZAR:GOTO 208
LI=INT(CT/5}

C1=CT-L1%5

L2=INT(CP/5)

C2=LP-L2%5

IF C1<>C2 AND L1<xL2 THEN Z&P:G0OTO 286
TE{LTy=" "

IF C1<-C2 AND Li<xL2 THEN ZaP:H0TD 288
TE{LP ) =A%

PLOT 18+C1%4,5+L1%4,","

PLOT 18+C1%4,6+L1%4,"."

PLOT 18+C2%4, 5+L2%4, 4%

PLOT 18+02%4, 641254, A%

GOTO 286
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21. Télépathie

Pour 2 personnes

Présentation :

Possédez-vous des dons de télépathe ?

L’ordinateur peut apporter une réponse a cette question.

Il vous faut un partenaire qui, bien entendu, pensera trés fort un
nombre.

Quant a vous, vous vous concentrerez jusqu’a établir la commu-
nication avec I’émetteur et lire dans sa pensée.

L’ordinateur, pour sa part, sera le juge arbitre. Il sera le déposi-
taire d’une séquence de 20 nombres que I’émetteur lui aura con-
fiés en début de séance et qu’il comparera aux propositions que
vous lui ferez.

Apres chaque série de 10, vous connaitrez votre niveau de télépa-
the qui aura été déterminé a I’aide d’une formule ou intervient la
notion statistique d’écart-type.

L'emettewr telepathique a choisi
26 nombres compris entre 18 et 99

A quels nombres a-t—-il pense 7

Nombre
Nombre H
Nombre F
Nombire
Nombre
Nombre
Nombre
Nombre k

Suggestions :

Pour tester vos dons sur une plus longue séquence, remplacez la
ligne 17 par

17 NN= 50

par exemple.

Pour rétrécir la fourchette des nombres (fixée a I’intervalle
10-99) il suffit de remplacer 99 par un nouveau maximum a cha-
que fois qu’il apparait (lignes 27, 83, 120, 193 et 255).
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Programme :

e O O (N RS ) PO e

g

56
55
68

85
76
20
81
82
83
84
85
86
87
78
71
92
95
18
16
i1
11

RERM
REH
REM
AEM #x TELEFPATHIE =%
RE# e I3 em e T e e
AE#
REM
REA
CLE
FAPER B
INK &
Nk=20
PRINT CHRE(17)
DIM A(4B:
R=@
MX=90
REM
RER = CHOIX DES NDMBRES =
REM
M$= CHR$(13L)+CHRE (129 )+CHRE(146)
PRINT M&7" EMETTEUR "iCHR${144)
PRINT A$:" ERETTEUR "rCHR$(144)
PRINTIPRINTIPRINT
PRINT "ECRIVEZ UNE LISTE DE "
PRINT MN:"NOMSRES™
PRINT
PRINT"COMPRIS ENTRE 1@ ET ogv
PRINT
PRINT "SEPARES PAR DES™;
PRINT CHR&(148:;""RETURNT."
PRINT:PRINT:IPRINT
REM = ACRUISITION DE LA SEQUENCE =
REM
FOR I=1 TO NN
fig="Nombre No “
B PRINT CHR$(i131)rME:Ic" "y
5 POKE 617,186
B INPUT A%
2 A=VAL (A%}
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115 IF A=INT(A) AND A<>B THEN 128

117 PRINT CHR#{1Z):;CHR®(il1):

118 ZAP

119 GOTO 168

126 IF A4<18 DR AXRR THEM 117

125 A(L)=h

127 PRINT CHR&(11);

125 FING

138 NEXT I

148 CLE

158 REM

168 ARER * CHOIX OU RECEPTEUR =

178 REH

175 FRINT ,

177 Né= CHR$(13Q)+CHAB 145 +CHRS(L12ZM)
188 PRINT M$:" RECEPTEUR ";CHR%(144)
185 PRINT A%:;" RECEPTEUR “;CHR&(144)
186 PRINT:PRINT

187 PRINT:PRINT

138 ME="LTenetteur telesathiaue a choisi®
198 PRINT Mg

192 PRINT

123 Me="nombres comeris entre 18 et SH¢
195 PRINT NNip¢

196 PRIMT:PRINT:PRINT

197 RE=" & auels nowdbres a-t-il rense T
JBB PRINT M4

205 PRIMT:PRINT

218 FOR I=1 TO WM

fE="Nomhre No "

PRINT CHAS (131 smer]I of
FOKE 417,16

THRUT A%

f=UBL (A%

IF A=INT(A} AND A8 THENW 255
206 PRINT CHREC13YICHRS(i1:s

252 4P

293 GOTO 22@

2o IF A<18 OR &-9% THEMW 258

257 POKE 617,22

268 PRINT CHR$(11)s

3 et I3 e D ST
- Qe Lt Pt Tl Rt e
f5s51

i R OO G B

r.
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265
278
i

PO
28l

Lo s R
285

220
295
364
S8
385
387
318
313
326
323
238
45l
216
@28
?18
T4l
1Ba0
1810
1828
1868
1878
1884
1885
1656
1892
1894
18%7
1186
1i@2

Me=CHRE 148+ " Faux "
IF A<-ACT) THEM 288
ME=CHR$ (1261 +" Juste" tR=R+1
PRINT ™ AT N
REM
REM # TEST DES 18 =
REM
V=I-INT(I/18)%18
IF U=8 THEM GOSUBR 1088 ELESE 218
IF I=KNN THEM PRINT CHR&(17):END
PRINT _
PRINT " Upulez-vous rcontimuer 7
GET R¢
IF H$<2"0" THEN PHINT CHR$C1I7::EMD
PRINT
NEXT I
REM
REM = DONS TELEPATHIGUES =
RER
REM = CALCUL DE LTECART-TYRE =
REM
EIG=(1/SQRCT Y i (GRR{AN-1/0X2
X=Rs1
F=1/8X+510G
REF
REM # DISTANCE A LTECART-TYPE =
REM
PRINTIZPRINT
[F ABS{X-1/MX»-=5I06 THEWN 1108
Me="Rac oo dons earticuliers "
PRINT #¢
pOTD 1198
IF X-1/MX-=-81IG THEN 1135
fiE="Uptre mnalchance est etonnante 1%

1185 PRINT M¢

11687

GOTO 1198

1118 REM

1128 HEM = MOTE DE TELEPATHE =
1138 REM

1135 PRINTIPRINT

1148 Y=5a+ 08 (X-F )/ (1-F)
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22. Test de Ruffier

Pour 1 personne a la fois

Présentation :

Votre faculté de ‘‘récupération cardiaque’’ est un élément qui
permet de déterminer votre état de santé.

Le test comporte 3 prises de pouls :

— 1) au repos

— 2) immédiatement apres un effort

— 3) 1 minute aprés ’effort

Des 3 mesures faites, I’ordinateur déduira votre forme physique.

Remarques :

La présentation de chacune des 3 phases est identique et les attri-
buts de caractéres correspondants figurent en ligne 21.

Dans la récapitulation des mesures, les mots et les nombres ne
réapparaissent pas de la méme couleur bien qu’on n’ait pas
changé d’attribut entre les mots et les nombres.

En fait ’attribut couleur a été modifié par le nombre lui-méme
car un nombre positif est toujours précédé d’un caractére qui
s’affiche en général sous la forme d’un espace.

Suggestion : .

Si vous désirez éliminer le caractére ‘‘parasite’’ évoqué plus
haut, remplacez le STR$(P.) par des MID$ (STR$(P.),2) dans
les lignes 161, 171 et 181.
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Programme :

FE
£~ Y
AER

REH
REW ## TERT DF RUFFIER #4

O S L P e

'&l'

T e D e 1 e e T e e -

{Ef

- it

?‘l‘

o
i
=

K

"T'{

o o
T rl"

1Y

-t

CL:

PARER &

THE 4

AEH#

Kefi =% LE TEST =%
RER

HE * {ore phose #*

o

?‘M.Mb"‘p—-&h"‘r—'-(ﬁl"-\jg}-

W g 8w ed O g T2

28 REH
2 K*@:?"w:Hr LBFD=10 AY=4 IFL=22
22 NB=2

HE

Me="PRAEMEZ YOTRE POULS aU RERDS ¢
GOSUR 1b6E
¥

Me="PII5 TAPEZ VOTHE NOHMBRE LE *
GOSUE 1BRE

Yt

me="PULEATIONS PAR MINUTE, .
GOELE 1068

PLOT 32.8,8

POKE 616,38

I3 PRINT

34 POKE &£17,34

33 INPUT PI

37 REW

3% REM # Zeme phase #

Fo R:H

| Cad Gl To3 T3 Dot Bt Td P I3
4 gm0 U6 oy OF LA _ge 2ad

e
T

-

41 ﬂsé*s?FEirusz AATMTENANT 28
B 16



da GRSUD 1058

ah ¥=15

47 Re="NOUVEAU POULS. N
48 GOSUE 1086

a8 PLOT 33.14.8

a2 POKE &l1é,16

33 PRIMT

g4 POKE 617.3%

g INPUT P2

£4 e ='WIFHT5 PUIS TAPEZ VOTRE !
&5 GOSUE 1088

b6 Y=i3

67 ME="NOUVEAL POULS. "
&8 BOSUE 1686

78 PLOT 32,24,8

72 POKE &1&.24

73 PHINT

74 POKE 617,34

75 INPUT P3

76 HEHM

77 RER #x RESULTATS DU TEST #=

7% REM '

88 I=((P2-78)+2x(PI-FL)}/10

78 I=INT(I/3)+1

158 Cls

Lag Y=7iFD=281A0=3

3]

i

T ®

GOSLE 1686
peett |
Re="JUSTE ARRES UN EFFDRT "+5TRE(PI)
GOSUR 1086

¥=15

BE="1 mn APRES LUEFFORT  “#5TRE(P
GOSUB 1866

Pl i
=

et Bate et Lol feew
Lo UK O G ovwd Sa oo
ol TT: O I

| AT
LR
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2aB NEXT

206 ME="UDTRE FORME EST “+CHRA%(I4)+A%
266 GDEUB 10688

265 END

270 ME="00US
273 IAFIIAP:Z
277 BOSUS 108
248 Y=33

235 Me="CONGULTEZ VOTRE RELECIN.T
87 GOEUR 1068

ETEG HORS NORMES ¢ *
AP
i

290 END

I8 DATA BONME, A0YENNE, PASSABLE, MALVATSE
“&n END

¢8% RER

P8 RER == AFFICHAGE ==

REM

gt HE=CHRE(AT)+CHRE (FD)+CHRE (AU
1816 FOR Mh=1 70 KB

1028 PLOT X, Y+NN-1, NE+NE+LHRE(FLS
1838 NEXT H¥

18489 HETURH

et oG
S 0
[ S
£
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23. Touche sensible

Nombre de personnes : 1 a 80 (mais exclusivement
des hommes majeurs et irresponsables).

Présentation :

Une seule parmi les lettres déclenche 1’exécution d’une mélodie
connue de tous.

A vous de presser la bonne touche.

L’ordinateuse est bonne princesse et elle vous donnera une nou-
velle chance tant que vous ne 1’aurez pas sollicitée inconvenable-
ment.

Des versions de ce programme circulent sur d’autres ordina-
teurs ; cela prouve bien que le vice est universellement répandu
dans cette nouvelle génération de machines.

Remarques :

L’affichage des 7 premiers segments du message final (lignes 210
a 270 est réalisé a 1’aide de PLOT qu’il a fallu ‘‘tabuler’’ pour
obtenir une phrase. Le parameétre de tabulation L doit donc étre
calculé 7 fois de suite et c’est le réle de la ligne 220.

Programme :

R RtH

&4
5 REH - e 2T e T e M e s 7 - e



& RENM

7 RER

§ RER

18 CLS

12 PAPER 4

15 INK 4

28 REM

39 REM = MUSIQUE =

48 RER

a8 AR(li="404084046454545"

6B A2 ="4445454545"

78 AF(3)="44454545"

S0 A% (4i="44454848"

P8 ARCS)="454048464343"

100 A%(6)="43434340434646454351510151
118 A$(7)="41434548414345483841454343"
126 REM

138 REM # TEXTEE =

148 HERM

158 FOR I=7 70O 1 BTEF -1

155 READ B4(I)

168 MEXT 1

162 DATA .. MOM, TOUCHER, DEE

163 DATA IL A MAIS. OH !

167 RER

168 PRINT.PRINT:ZPRINT

169 Me=" TROUVEZ LA TOUCHE QUI FaITH
178 PRINT CHR${138):me

171 PRINT CHR$(1Z8yil¢

172 PRINTLPAINT

173 Be=" JOUER UNE PETITE RUSIQUE."
174 PRINT CHRE(1Z8::M¢

175 PRINT CHRE(13S ) rme

177 PRINTZFRINTIPRINT

188 BGET R#

182 PRINT R%;" 5

185 IF S%=CHR$(81: THEN ZAP:GOYTD 2iB
158 SHOOT :

195 GOTO 186

197 RER

198 REM = ACTION =
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199 REM

218 L=1

215 FOR I=1 TO 7

228 L=L+LEN(BS(I-1))+1

225 PLOT @,19, CHRE(14 3 +CHRE(L)
227 BLDT 8,28, CHRS ({4 +CHRE (1)
238 PLOT L,19,B%¢1)

S48 PLOT L, 28, B%(1)

258 NE=A%(I)

233 GO5US 1e86

278 NEXT 1

274 PLOT L+3,19,"@"

276 PLOT |L+3, 26, 70"

288 MUSIC 1,4,1.8

298 MUSIC 2,4.5.8

BB RUSIC 3.4.8.8

316 PiLAY 1.8,1,5666

328 PLOT @,1%,CHA$(18)

325 PLOT 8,28, CHRE(18)

P88 END

1888 FOR J=1 TO LEN(M$)-1 ETEP 2
16108 O=VAL(HIDE(NE, J. 1))

1828 N=VAL("H"+MID${MS$, Jr1, 1))
1hld MUSIC 1.0,N. 8

1845 PLAY 1,8,1,5888

1856 WAIT 35

1868 NEXT J

1865 PLAY 6,8.0.,8

1876 RETURN
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24. Z ... mégalettres ... A

Nombre de personnes : 1
Présentation :

Voir un mot qu’on vient de taper de fagon on ne peut plus ordi-
naire sur le clavier ; ce mot s’inscrit alors en grand sur I’écran
sous forme de grosses lettres, elles-mémes constituées du carac-
tére en question ; voila qui peut paraitre magique !

Désolé de rompre le charme mais ce n’est la qu’une exploitation
des codes binaires qui constituent le générateur de caracteres.

Remarques :

Le programme comporte des points techniques délicats et diffi-
cile a expliquer en quelques phrases : essayons quand méme de
lever le voile.

Le coeur du programme, c’est la boucle FOR...NEXT qui
s’étend de la ligne 75 a la ligne 200.

Pour comprendre il faut savoir que, sur 1I’écran, chaque carac-
tére occupe un rectangle (on dit aussi une matrice) de 6 points de
large sur 8 point de haut.

Exemple :lalettre A
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Afin que P’ordinateur puisse le dessiner sur ’écran, les formes

des caracteres sont stockées en mémoire a partir de 1’adresse
46080.

Les huit lignes de chaque matrice (considérées du haut vers le
bas) occupent des mémoires consécutives, le caractére n° @ est
donc mémorisé de 46080 a 46087, le caractére n° 1 de 46088 A

46095, le caractére n° 65 (c’est la lettre A) de 46600 a 46607, et
ceci de la facon suivante :

NN NENE B BN NEE B BEE B WA

46600 46601 46602 46603 46604 etc.
ou plutét,

[0[0]1]0]0[0l0]1]o]1[0[0]1]0]0[0[1][0]1]0[0[0]1]a]1]1]1[1]1]0

Car ’ordinateur ne connait pas les blancs et les noirs mais les @
et les 1 c’est-a-dire les chiffres binaires qu’on appelle ‘‘bits’’ en
franglais.

En réalité, chaque ‘‘paquet’’ de 6 bits est précédé de deux @ des-
tinés a normaliser la taille des ‘‘paquets’’ a 8 afin d’obtenir des
““octets’’.

On a donc, pour la lettre A :

[B10]0]0]1]0 |oje|o]o]1[e]1]o]elel0]1]0]e]0]10|0]e]1]0]0]0]110]
b ' ' etc.

46600
Programme :

La formule de la ligne 100 calcule I’adresse du premier des huit
octets correspondant a un caractére.

Exemple : v

Si C§ est la lettre A alors ASC(C$), c’est-a-dire le code de A,
vaut 65 (voir annexe), le calcul de C = 46080 + 65+8 donne bien
46600 comme indiqué plus haut.

La boucle 110 a 190 est chargée de prendre en considération, un
a un, les 8 octets localisés par la formule précédente.

Quant a la boucle 130 a 180 imbriquée dans les deux précéden-
tes, elle détecte, pour chacun des 6 points d’une rangée s’il est
allumé (1) ou éteint (@). Pour cela on utilise la technique dite de
“masquage’’ en effectuant un AND booleen avec 1’une des six
pu’ssances de 2 contenues dans le tableau P et dont les représen-
tations binaires sont :
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pour 29 : 400001 pour 23 : 001000
pour 2! : 000010 pour 24 : 010000
pour 22 : 300100 pour 23 : 100000

Si le résultat du AND est 1 c’est que le point doit étre allumé et
on écrit alors, en vidéo-inverse’’, et a I’endroit convenable de
I’écran, le caractére qu’on est en train d’agrandir.

Je tenais a proposer ce programme et a vous fournir ces explica-
tions car la zOne ou figurent les formes des caractéres est en
mémoire vive et vous pourrez, si vous avez compris le principe
de codage et de localisation du caractére, créer vos propres for-
mes a I’aide de POKEs bien placés (voir le manuel de program-
mation en francais fourni avec ORIC pages 98 et 99).

Programme :

1 RER

2 RER

J REM

& RER «x PMEGALETTREE =x

5 REHM - T T e T e

6 REN

7 RER

5 RER

i8 LLE

12 PAPER &

15 INK 4

28 Y=12

22 REM

23 REM = DOUBLE HAUTEUR FIXE ¥
24 REM = MAGENTA SUR FOND JAUNE s
29 RERM

27 CH$=CHR$ (138 +CHRE(147 +CHRE (133}
28 PRINT

25 ME=' TAPEL UN ROT (4 lettres maxinum:®
3B PRINT CHE:M%

31 PRINT CHE ¢

22 PRINTIPRINTIPRINT

23 INPUT A

J4 A=LEFTE(A%, &)

39 POKE 616,25

37 RER
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184
183
186
119
120
134
i&.,n

126
138
135
136
137
148
148
178
1@
iy
2a8

REM = INHIBE La SCRUTATION DU CLAVIER =

REM

CaLlgEsla
L=LEN{A%)

FOR =18 70 2@

PLOT 8,1,CHR$(7)+CHR$(2T)

pLOT f)"‘L“}'...: 1,28
MEXT I

| REM _

QEﬁ #% GURUTATION
REM

REFM « & PREMIERES P
REM

FOR #=8 TG 3

7 PR =24K
# MEXT K

REM

REFM # POUR CHAQUE
RERM

FOR I=1 70 L

Xudwe (-1
Ce=MIDe(A%, I, 1)

188 C=44B0B+ASCICH 18

REM

REM # POUR CHARUE

REM
FOR J=8 70 7
QC=PEER(C+J)
REM

REM = POUR CHAGUE

RER

FOR K=3 TO @ STEP

fa=7-K
RER

LU ROT ==

IS5ANCES DE 2

LETTRE DU AOT =

LIGME DE LA MATRICE =

DOTET OFUNE LIGNE #

]

RER # TEST D7UN BIT DE L7OCTET +#

BI=0C AND PK)
IF Bi=8 THEN 188

PLOT X+G,Y+d,ABCCTE +128

NEXT K
NEXT J
MEXT I
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285 REM

206 REM # RETABLIT LA SCRUTATION-CLAVIER #
287 REM

218 CALLKESES
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ANNEXE 1

Code ASCII
Code Caractere Code Caractere Code Caractere
032 ESPACE 064 @ #96 ©
033 ! 065 A 097 a
034 i 066 B ?98 b
035 # 067 C 099 o
036 $ 068 D 100 d
037 % 069 E 101 e
038 & a70 F 102 f
?#39 ; - 071 G 103 g
040 ( 072 H 104  h
041 ) 073 I 105 i
042 * 074 J 106 J
043 + a75 K 197 k
044 : A76 L 108 1
045 - a77 M 109 m
046 4 078 N 110 n
047 3 @79 (0 111 0
048 0 080 P 112 p
0?49 1 081 Q 113 q
050 2 082 R 114 ¥
051 3 083 S 115 S
052 4 0?84 T 116 t
053 5 085 U 117 u
054 6 086 V 118 %
055 ) 087 w 119 w
056 8 088 X 120 X
057 9 #89 Y 121 y
058 ; 390 Z 122 7
059 : 091 [ 123 {
060 < ?#92 X 124 |
061 = 7?93 ] 125 }
062 > 394 0 126 DEL
063 ? ?#95 £ 127 |

Les codes ASCII sont exprimés en décimal
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ANNEXE 2
Les attributs

Sur I’écran, chaque caractére occupe un rectangle de 6 points de
large sur 10 points de haut.
Exemple :

Deux informations sont nécessaires pour définir 1’aspect coloré
d’un caractére sur I’écran :

— la couleur des points qui dessinent sa forme

— la couleur du fond

Ces couleurs sont déterminées par des codes qui doivent figurer
sur la méme ligne d’écran que le caractere et a sa gauche.
Chaque code ainsi écrit occupe lui-méme un rectangle 6 X 10 qui
apparait a I’écran sous la forme d’un pavé uniformément coloré.

Exemple :’
T’ | 77MIE[S[STAIGIEZZIMIP[O[RTIAIN[T] |
Code def R’ Code de R Code de
““fond vert”’ ‘‘forme rouge’’ ““forme noire”’

MESSAGE apparait alors en rouge sur fond vert et
IMPORTANT s’inscrit en noir sur fond vert également car seule
la couleur de forme a été rédefinie entre les deux mots.

Les emplacements contenant les trois codes ainsi que la fin de la
ligne sont, ici, en vert.

Pour obtenir cet effet il faut, bien entendu, connaitre les codes
qui conviennent et qui font I’objet d’un tableau proposé plus
loin.

En mode TEXT, il y a trois facon de positionner ces codes.
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1 — par PRINT

I8 PRINT CHRE(148)CHRECI 2D "RESSAGEY ;
CHRE(128) ;" IRPORTANT®

provoquera ’effet évoqué plus haut.

On pourrait d’ailleurs remplacer les ; par des + et écrite :
19 FRINT CHR$(146V+0HRECI 2D+ "MECSAGE +

CHRECIZE v+ IRPORTAMT"

2 — par PLOT

1B PLOT 2,17, CHRECLEV4DHRS (1 s+ NESEAGE "+
CHRE R+ TRPORTANT"

provoquera le méme effet.

Ici on est obligé d’utiliser le signe + de concaténation car le 3¢
argument de PLOT est une chaine.

Les arguments 3 et 17 permettent simplement d’écrire a partir de
la 3¢ case de la ligne 17 sur I’écran.

3 — par POKE

POKE est une instruction qui permet de modifier directement le
contenu d’une case mémoire et qui doit, de ce fait, étre utilisée
avec précaution. L’écran étant la duplication d’une zone de la
mémoire, il suffit d’écrire ‘‘le bon code au bon endroit !”’

La zone de mémoire dédiée a I’écran comporte 1120 cases numé-
rotée de 48 000 a 49 119 et dont les 40 premiéres sont réservées a
la ligne de service située tout en haut de I’écran et sur laquelle
s’inscrit CAPS.

Ceci étant dit, faites exécuter, le programme suivant dans le seul
but d’écrire quelquechose sur 1’écran.

18 CL8

20 PAPER &

I8 FOR I=1 TO i@

48 PRINT "RWERTYUICPASOHFGHJKLT
58 NEXY I

puis tapez, sans numéro de ligne :

POKE 48087,1[return]

les lettres UIOPASDFGHIJK de la 2¢ ligne sont maintenant rou-
ges et le caractere a disparu ou plutét il a été remplacé par le
code de ‘‘forme rouge”’
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Tapez maintenant

POKE 48086,19][return|

vous obtenez une partie de la 2¢ ligne sur fond jaune et la lettre T
a disparu au profit du code de ‘‘fond jaune’’.

Enfin tapez

POKE 48101,22[return |

cela rétablit le fond bleu sur la fin de la ligne

Remarque :

il n’est pas possible d’écrire les 4 premiéres lettres d’'un mot
d’une couleur et le reste du mot d’une autre couleur sauf a
accepter de séparer les deux portions par un espace.

Voici maintenant le tableau ou figurent les codes correspondant
aux couleurs de forme et de fond.

FORME FOND

par PRINT|par PLOT|par PRINT|par PLOT

ou POKE ou POKE
noir 128 0 144 16
rouge 129 1 145 17
vert 130 2 146 18
jaune 131 3 147 19
bleu 132 4 148 20
magenta 133 5 ' 149 21
cyan 134 6 | 150 22
blanc 135 7 151 23

Quand on utilise PRINT ou PLOT, le code doit étre mis en argu-
ment de CHRS.

Exemple :

PRINT CHRS$ (147) ou PLOT 5,14,CHRS (19)

pour obtenir un fond jaune
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Quittons la couleur pour aborder les deux autres attributs que
ORIC 1 permet de définir :

— caractere fixe ou clignotant

— caractere en simple ou double hauteur.

- Le mode de transmission de code est également triple (PRINT,
PLOT et POKE) et fonctionne exactement de la méme maniére
que pour les attributs de couleur.

par PRINT | par PLOT |

ou POKE |
simple hauteur fixe 136 8
double hauteur  fixe 138 10
| simple hauteur clignotant 149 12
double hauteur  clignotant 142 14

Exemple :

18 PRINT CHREC146) jCHR$C1I29) 1 "NESCAGE " ;
CHRECLAR) S IMPORTANT®

ou

18 PLOT 3,17 CHRECIS+LHRS (1) + " HESSAGE  +
CHRECL2)+"IMPORTANT®

ATTENTION
Essayez maintenant

18 CLS

20 PLOT 3,17, CHRe&(1@+"IHPAIR"

Seule la partie supérieure des lettres double hauteur apparait !
Ajoutez la ligne 20 pour obtenir

18 CLS
28 PLOT 2,87, CHR&(1B)+"IAPALIRY
20 PLOT 2,18, CHRECIR)+" IHPAIR"Y

115



I’affichage est complet ; maintenant modifiez les arguments de
PLOT correspondant aux lignes d’écran afin d’obtenir

i CLE
28 RPLOT 3,18, CHRE{18 )+ IMPATRY
I8 PLOT 2,19, CHRS(L@ Y +"IMPATR®

la partie supérieure des lettres apparait... sous la partie
inférieure !

Moralité : en double hauteur la partie supérieure doit toujours
étre écrite sur une ligne d’écran de numéro impair.

Cela pose un probléme lorsqu’on veut écrire en double hauteur
avec des PRINT car on ne sait pas toujours si la ligne d’écran
sera de numéro pair ou impair.

Exemple :

18 CLE

28 PRINT

38 PRINT CHR&(132):"HEFIANCE"
46 PRINT CHR$(1Z8);"MEFIANCE™
38 PRINT

68 PRINT CHR$(138:7"MEFIANCE"
78 PRINT CHR$(133 7 "MEFIANCE"®

la premier MEFIANCE est bon, le second est mauvais.
Supprimez la ligne 20.

Le premier est maintenant mauvais et le second est bon.
Ajoutez la ligne

55 PRINT

Les deux sont mauvais.

Supprimez les lignes 50 et 55 et rajoutez la ligne.
Victoire, les deux sont bons !

moralité : MEFIANCE !
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