e
1070 PRINT “ — NOM PARISYLLABIQUE , IMPARISYLLA | 2100 LETD$ = “US"
BIQUE OU FAUX IMPARISYLLABIQUE " A 2110 LETE$ = "E"
1080 INPUT Z$ 2120 LETF$ ="UM"
= 1090 PRINT TAB 3; 2$ 2130 LETG$ ="0"
= 1100 IF Z$ = “ IMPARISYLLABIQUE “ THEN GOTO 1500 2140 LETH$ =" 0"
1110 IF Z$ = “ PARISYLLABIQUE * THEN GOTO 1700 2150 LETIS ="1"
B 1121 LETD$="S" 2160 LETJ$ ="1"
1130 LETE$ =“S" 2170 LETK$ = “0S”
= 1140 LETF$ = “EM " 2180 GOTO 180
1150 LETG$ = 1" 2200 LETD$ = “ US *
= 1160 - LETH$ = “E " 2210 LETE$ =" US"
1170 LETI$ = “ES " 2220 LETF$ = “UM" .
L 1180 LET J$ = "ES " 2230 LETG$ = “Ul "
1190 LETK$ = “ES” | 2240 LETH$ ="U"
ol || 1200 LETLS ="1UM" 2250 LETI$ =“US"
1210 GOTO 290 2260 LETJ$ =“US”"
= 1500 LETD$ = “ 2270 LETK$ = “US "
= 1510 LETE$ =~ 2280 GOTO 280
1520 LETF$ = “EM " 2300 LETD$ = “ES”
W || 1530 LETGS ="1" 2310 LETE$ = “ES "
B || 1540 LETHS =" E 2320 LETF$ = “EM "
1550 LETI$ = "ES " 2330 LETG$ = “El"
0K || 1560 LETJ$ = "ES* 2340 LETH$ = “E"
- 1670 LETK$ = “ES 2350 LETI$ = “ES”
1580 GOTO 580 2360 LETJ$ = “ES”
1700 LETD$ = IS 2370 LETK$ = “ES "
1710 LETE$ =" IS~ 2380 LETL$ = “ ERUM "
1720 LETF$ = “EM” 2390 LET M$ = * EBUS *
1730 LETG$ = 1" 3000 LET N$ = " EBUS " ; SRS g,
1740 LETH$ = “E " 5000 CLS ) SRS
1750 LETI$ = “ES " 5010 PRINT TAB 5 ; “ NOM. “ ; A$; D$; TAB 5 ; “ VOC. " ;* ] NI Lo, - bl e b e
1760 LETJ$ = "ES” "A$;E$, TABS: “ACC. “; A$:F$, TAB5; " GEN " ; A$ ; C$ T . Aiee [ e L
1770 LETK$ = “ES" ,TAB5 ; “ DAT. " ; A$ ; GS, TAB 5 ; “ ABL. " ; A$ ; H$ : ; ' | =
1780 GOTO 420 5020 PRINT
2000 LETD$ ="A" 5030 PRINT TAB5:“ NOM.":A$:1$, TABS; * VOC. " ;
2010 LETE$ =“A" A$:J$ , TAB5: “ACC."; A$:K$, TABS5; " GEN " AS; L$
2020 LETF$ =“AM” ,TAB5: “DAT.".A$:M$, TAB5: “ ABL. " ; A$ ; N$
2030 LETG$ = “ AE” 5040 PRINT
2040 LETH$ = “A " 5050 PRINT v
2050 LETI$ = * AE " 5060 PRINT * VOULEZ-VOUS UN AUTRE MOT ? ”
2060 LET J$ = “ AE " , 5070 INPUT Q$
2070 LETKS$ = “AS” 5080 IF Q% = “ NON “ THEN STOP
2080 LETL$ = “ ARUM * 5090 GOTO 10
2090 GOTO 190 :

LES CHAMPIONS DU MOIS

Apple chard Malachez (92 Boulogne) — Gilles Cochet (69 Li-
A. André (54 Vandceuvre) — Pascal Cobaut (93 Aulnay-  monest) — Serge et Pascal Roudier (30 Aigue-Vives) —
sous-Bois) — Patrick Gestin (29 Quimper) — Olivier Qua-  Laurent Duffault {96 Chatellerault) — Pierre Labat (33
tresooz (1350 Limal Belgique) — Didier Havé {93 Clichy-  Pessac) — Alexandre Amortila (75 Paris) — Valérie Hit-

sous-Bois) — Charles Bigo (02 Bohain). tinger (92 Neuilly) — Joseph Huitorel (22 Le Moussoir)
- ~ Marc Jonet (1428 Lillois Belgique) — Jean-Jacques
Oric-1 Bonin (42 Roanne) — Luc Feuvrier (91 Montlhéry) —

A. Debeuckelaere {59 Hoymille) ~ Hervé Anquetil (33  Francois Lavialle (13 Salon de Provence) — Joél Petitet
St-Denis) — Pierre Fabien (47 Fumel) — Damien Doligez (10 La Chapelle St-Luc) — Jean-Louis Berthaut (25
{94 Thiais) — Ch. Gutierez (94 Créteil) — Serge Papillon  Pontarlier) — Frangois Longin (78 Bailly).

{69 Villeurbanne) — Jean-Jacques Appéré (29 Plaben-

ner). Trs 80
; . Christian Parrinello {69 Saint-Priest) — Pierre Pallot (34
ZX-81 et Spectrum Béziers) — Robert Peters {6040 Jumet Belgique) —

Paul-Henri Mahieu (85 Lugon) — Vincent Levigneron (76  Bruno Lesniewski {59 Saultain) — Daniel Mayer (57
Bois-Guillaume) — Antoine Imbert {91 Limours) — Daniel  Gros-Rederching) — Pierre Lamy (18 Bourges) — Jean- B TR AR L j
Delon (13 Marseille) — Christophe Guigan {56 Vanves) Jacques Lutz (78 Maurepas) — Renaud Mavré (58 . (i s
— Olivier Blandin (45 St-Cyr-en-Val) — Gérard Badet (b8  Cosne-sur-Loire). it | ?k
Nevers) — Hervé Rouveure {07 Lamastre) — Marc Boc-

quet {93 Rosny-sous-Bois) — Christophe Moynat (74 CBM

Thonon). Pierre-Marie Bernez (64 Laxou) — Michel Billot (84 Vi-
try/Seine) — Stéphane Vilette (78 Villepreux) ~ Laurent v 1
TI 99/4 Lesaint (92 Anthony) — Claude-Yves Jesu {92 Ba-

Yves Quevillon (56 Pontivy) — Alain Normand (44  gneux) — Didier Gallot {61 Argentan) — André Maleyran
St-Gildas-des-Bois). Frank Martin (31 Toulouse) — Ri- (91 St-Germain-les-Arpajon).
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n grand merci aux lecteurs

toujours plus nombreux a

nous écrire et nous faire
parvenir leurs ceuvres.

Tout d’abord quelgques conseils
pour vos prochains envois.

Inscrivez vos nom, adresse et
numéro de téléphone sur tout ce
que vous nous faites parvenir.
Mentionnez explicitement le
micro-ordinateur qui vous a servi a
mettre au point votre programme.
Ajoutez les particularités ou au
moins le mode de fonctionnement :
un historique des entrées a faire
par 'utilisateur nous parait le
minimum. Une cassette peut étre
suffisante. Prenez la peine
d’expliquer ce que font les
caractéres de contrdle que vous
employez. BEvitez d'utilisez des
chaines de caractéres composées
d’espaces pour positionner une
imf%ression quelconqgue car il est
difficile de les compter sur un
listing. Enfin évitez surtout
d’employer des variables dont le
nom comporte la lettre O ou le
chiffre zero.

Bon courage a tous et nous
renouvelons nos excuses pour le
retard dans la publication de vos
programmes.

Et bravo a Bernard Constans
pour son programme qui gagne le
TI 99/ 4A mis en jeu chaque mois.

Basic : ORIC 1
Adaptabilité : ***
Difficulté : *

ORIC-1

LA SENTINELLE

Un, deux, trois, vu! Qui n'a pas joué a ce
jeu dans la cour de I'école? Les disputes
furent nombreuses; avec I|'ordinateur, pas
de tricherie possible, il restera insensible a
vos réclamations.

gramme qui permet de jouer a deux, face a I'ordina-

teur. Le programme est écrit de maniere assez simple,
il est donc facile de le modifier afin de pouvoir jouer a plus
de deux, ou de I'adapter & différentes machines. Dans ce
dernier but, nous vous donnons les instructions a modifier
ou méme-a supprimer :

Sont éventuellement a modifier :

CLS : efface I'écran;

I es régles du jeu sont expliquées au début du pro-

WAIT : est une attente (replacez I'instruction par
une boucle FOR W=1 TO n: NEXT W -
n’étant un nombre qui dépend de la vitesse
de votre machine);

GET : attend un caractére (regardez le tableau de
comparaison des entrées dans le cahier des
logiciels n° 9);

KEY$ : prend un caractére a la volée (méme remar-
que que le précédent);

PLOT : affiche un caractére a une position donnée;

RND{ 1) : tire au sort un nombre entre O et 1. Les
instructions suivantes peuvent étre suppri-
mées si I'éguivalent n'existe pas sur votre
machine.

INK : définit la couleur des caractéres;

PAPER : définit la couleur du fond; I

CHR$(17) : efface ou remet le curseur de I'écran (un
coup sur deux);

PING : son de cloche;

SHOOT : bruit de fusil;

EXPLODE : explosion;

CHR$(12)

et CHR$(1) : servent a faire flasher le caractére et redéfi-
nit sa couleur;

SOUND . émet une note.

© Bernard CONSTANS

he2 VICRO7

Machine :
Difficulté : *
Adaptabilité : ***

sirciEir

DEGLINAISONS LATINES

Logiciel réservé aux amateurs du genre uni-
quement. Le sous-titre est: « comment s'y

sants s'abstenir.

“retrouver pour ne pas le perdre ». Helléni-

ut du programme : Dé-
edner un nom latin
choisit par I'utilisateur.
Il est structuré de la fagon
suivante :
Lignes 10 a 55 — Détermi-
nation du nom a décliner
par :
e Son radical
e Son genre
Lignes 100 & 196 — Décli-
naison d'un nom neutre, de
geénitif singulier en « i »
Lignes 200 & 296 — Décli-
naison d’un nom neutre, de
genitif singulier en « us »

Lignes 340 a 430 — Décli-
naison d'un nom neutre,
parisyllabique ou faux impa-
risyllabique et de génitif sin-
gulier en « is »

Lignes 500 a 590 — Décli-
naison d'un nom neutre,
imparisyllabique et de géni-
tif singulier en « is »

Lignes 1121 a4 1210 — Dé-
clinaison d'un nom féminin
ou masculin, faux imparisyl-
labique et de génitif singu-
lier en « is »

Lignes 1500 a 1580 — Dé-
clinaison d’'un nom féminin

ou masculin, imparisylla-
bique et de génitif singulier
en « is »

Lignes 1700 a 1780 — Dé-
clinaison d'un nom féminin
ou masculin, parisyllabique
et de génitif singulier en
«is»

Lignes 2000 a 2090 — Dé-
clinaison d’'un nom féminin
ou masculin, de génitif sin-
gulier en « ae »

Lignes 2100 a 2180 — Dé-
clinaison d'un nom féminin
ou masculin, de génitif sin-
gulier en « i »

Lignes 2200 & 2280 - Dé-
clinaison d'un nom féminin
ou masculin, de génitif sin-
gulier en « us »

Lignes 2300 a 3010 - Dé-
clinaison d'un nom féminin
ou masculin, de génitif sin-
gulier en « ei »

Lignes 5060 a 5090 —

L'utilisateur peut entrer un
autre nom. [ |

© Sylvie GOULLEY

10 CLS

15 PRINT TAB 4; “ DECLINAISONS LATINES "

20 PRINT

30 PRINT “ - RADICAL DU NOM ? ~

35 INPUT AS$
40 PRINT TAB 3; A$
41 PRINT

45 PRINT “~ GENRE DU NOM ? FEMININ, MASCULIN OU

NEUTRE ?°
50 INPUT B$
55 PRINT TAB 3; B$

60 IF B$ = “ MASCULIN" OR “ FEMININ* THEN GOTO

1000

70 PRINT ” GENITIF DU NOM ? *

75 INPUT C$
80 PRINT TAB 3; C$

85 IFC$ = IS " THEN GOTO 300
90 IFC$ = “ US " THEN GOTO 200

100 LETD$ =“UM"
110 LETE$
120 LETF$
130 LET G$
140 LET H$
150 LETI$
160 LET J$ =
170 LETK$ =
180 LETL$ =

"

>
B
L
=
3

[ P

190 LET M$

195 LET N$ =
196 GOTO 5000
200 LETD$ = “
210 LETE$ =
220 LETF$ ="
230 LETGS =
240 LETH$ =
250 LETI$ ="“UA"
260 LETJ$ = “UA"

(7

=

270 LETK$ = "UA"
280 LETL$ = “UUM”
290 LETM$ = “1BUS”
295 LETN$ = " IBUS”
296 GOTO 5000

300 PRINT “ — NOM PARISYLLABIQUE , IMPARISYLLA
BIQUE OU FAUX IMPARISYLLABIQUE ? *

310 INPUT Z$
320 PRINT TAB 3; Z$

330 IF Z$ = " IMPARISYLLABIQUE ” THEN GOTO 500

340 LETD$ = “E"
350 LETE$ =“E"
360 LETF$="E"
370 LETGS$ = “1
380 LETH$ = “|
390 LETI$="IA"
400 LET J$ = "A“
410 LETK$ ="IA"
420 LETL$ ="IUM”
430 GOTO 290

500 LETD$ ="“"

510 LETE$ = “"

520 LETF$ =“"

530 LETG$ ="1"

540 LETH$ =“E"

550 LETI$ ="~A"

560 LETJ$ ="A"

570 LETK$ ="A"

580 LETL$ ="UM"

590 GOTO 290

1000 PRINT “ GENITIF DUNOM ? ~
1010 INPUT C$

1020 PRINT TAB 3; C$

1030 IF C$ = * AE " THEN GOTO 2000
1040 IFC$ = " | THEN GOTO 2100
1050 IF C$ = “ US " THEN GOTO 2200
1060 IF C$ = “ Ei " THEN GOTO 2300

IVIICRO7? -

HEUX.




530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
635
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
760
770
780
790
800
810
820

& THGIEER B TROGIERRIVEEVEL

830
840
850
860
870
880
890

~ 900
910
920
930
940
950
960
970

1000
1010
1020
1030
1040
1045
1050
-1060
1070
1080
1090
1100
1110
1111
1115
1120
1130
1140
1150
1160
1170
1180
2900
1190
1200
2900
1210
1220
1230
1240
1250

1

NEXT CAR3

CALL CHAR(118,“00")

GR=11

FOR COL=56 TO 15 STEP 2

CALL COLOR(GR,COL.4)

GR=GR+1

NEXT COL

CAV=112

X=29

CALL V CHAR({1,28,58,18)

GOSUB 3000

NO=49

FOR Y=2 TO 17 STEP 3

CALL H CHAR(Y,32,NO)

NO=NO+1

NEXT Y

FOR DELAI=1 TO 2000

NEXT DELA|

CALL CLEAR

PRINT “COMBIEN DE JOUEURS?”

INPUT “(PAS PLUS DES)":CDJ

IF CDJ>5 THEN 720

FOR NJ=1 TO CDJ

PRINT “NOM DU JOUEUR NO";NJ

INPUT AS(NJ)

PRINT ::

T(NJ)=3000

NEXT NJ

CALL CLEAR

PRINT “MESDAMES ET MESSIEURS BONSOIR !”:

PRINT “VOUS ALLEZ M'INDIQUER LE NO",“DE VOTRE
CHEVAL. ET LE","MONTANT DE VOTRE MISE"

PRINT :

FOR NJ=1 TO CDJ

IF T(NJ)=0 THEN 960

PRINT A$(NJ);“LE NO DE VOTRE",“CHEVAL"

INPUT NC{(NJ)

PRINT “IL VOUS RESTE";T(NJ)

INPUT “VOTRE MISE?":M(NJ)

IF (TINJ)-M{NJ)<<O THEN 930

TINJ) =T(NJI)-M(NJ)

GOTO 960

PRINT :

PRINT “VOUS NE POUVEZ PAS",“MISER AUTANT"

GOTO 890

NEXT NJ

I=1

REM DETERMINATION DES CHEVAUX 1% et 2¢

RANDOMIZE

CH1=INT(RND*6}+ 1

CH2=INT(RND*6}+1

IF CH1=CH2 THEN 1010

CALL CLEAR

X=29

CAV=112

GOSUB 3000

CALL V CHAR(1,28,68,18)

FOR DELAI=1 TO 1000

NEXT DELAI

CALL SOUND(-40,-7,0)

CALL SOUND(100,-7,15}

CALL V CHAR(1,28,118,18)

A=28

B=18

Y1=0

Y2=0

GOSUB 3100

1=2

ON CH1 GOSUB 2800, 2820, 2840, 2860, 2880,

Y1=Z
ON CH2 GOSUB 2800, 2820, 2840, 2860, 2880,

Y2=2Z

A=16
8=10
GOSsuB 3100
=3

22 (VICRO7

1260
1270
1280
1290
1300
1305
1310
1320
1330
1340
1350
1360
1370
1380
1390
1400
1410
1420
1430
1435
1440
1450
1500
1510
1520
1530
2800
2810
2820
2830
2840
2850
2860
2870
2880
2880
2900
2910
3000
3010
3020
3030
3040
3050
3060
3061
3062
3063
3070
3100
3110
3120
3130
3140
3150
3160
3170
3180
3190
3200
3205
3210
3220
3230
3340
3350
3360
3370
3400
3410
3420
3430
3440
3450
3500
3510
3520
3630

A=8

B=4

GOsuB 3100

X=3

CAV=112

CALL CLEAR

GOsSUB 3000

FOR DELAI=1 TO 1000
NEXT DELAI

CALL CLEAR

PRINT “LE CHEVAL NO";CH1;“EST 1*~

PRINT :

PRINT “LE CHEVAL NO";CH2;“EST 2*"

FOR DELAI=1 TO 500

NEXT DELAI

REM CALCUL DES POINTS
FOR NJ=1 TO CDJ

IF NC(NJ)=CH1 THEN 1500

IF NC(NJ)=CH2 THEN 1520
MINJ)=0

NEXT NJ

GOTO 820
TINJ)=T(NJ)+M(NJ)*6

GOTO 14356
TINJ)=T(NJ)+M(NJ)*3

GOTO 14356

2=2

RETURN

2=5

RETURN

2=8

RETURN

Z2=11

RETURN

Z=14

RETURN

2=17

RETURN

REM S/P CHEVAUX A L'ARRET
FOR Y=2 TO 17 STEP 3

CALL H CHAR(Y,X,CAV)

CALL H CHAR(Y, X+ 1,CAV+ 1)
CALL H CHAR(Y,X+2,118)
CAV=CAV+8

NEXT Y

CALL SOUND(3000,3000,2)
CALL SOUND(100,800,2)
CALL SOUND(200,110,2)
RETURN

REM S/P CHEVAUX COURANTS
FOR X=A TO B STEP-2

FOR CAV=114 TO 116 STEP 2
CAV1=CAV

FOR Y=2 TO 17 STEP 3

IF Y=Y1 THEN 3400

IF Y=Y2 THEN 3450

CALL H CHAR(Y,X,CAV}

CALL H CHAR(Y X+ 1,CAV+1)
CALL H CHAR(Y,X+2,118)
CAV=CAV+8

CALL SOUND(100,-8,2)

NEXT Y

X=X~1

CAV=CAV1

NEXT CAV

X=X+2

NEXT X

RETURN

ON | GOTO 3170, 3410, 3430
C=X-1

GOTO 3500

C=X-2

GOTO 3500

ON 1 GOTO 3170, 3170, 3410
CALL H CHAR(Y,C,CAV)

CALL H CHAR(Y,C+1,CAV+ 1)
CALL H CHAR(Y,C+2,118,2)
GOTO 3200

Programme
gagnant
le T1 99 du mois

s
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concours
Compta-France
Micro 7

COMPTA-FRANCE
MET
LE PAQUET!

Surprise, étonnement et ravisse-
ment, voila les principales réactions
du jury pour désigner I’heureux beé-
néficiaire du systeme complet Hew-
lett-Packard remis au gagnant du
concours Micro 7/ Compta-France qui
a déja récompensé chacun des vingt
concurrents finalistes par une ma-
chine HP 41 C.

Le théme du deuxiéme volet du
concours était loin d'étre évident
pour la plupart des candidats: pro-
grammer la résolution d'un systeme
d’équations sous contraintes en
substance. Mais les résultats sont la,
les travaux soumis au jury et effec-
tués pendant le mois d’aolt sont trés
bons. Et les membres du jury ont eu
bien du mal a faire un choix.

Pensez donc que certains gagnants
du concours n’avaient soit jamais
approché un ordinateur ou une cal-
culatrice programmable soit étaient
bien jeunes. {12 ans) et ont di appe-
ler papa a la rescousse...

Mais tous ont pris le probleme a
bras le corps, super-motivés par l'en-
jeu du second volet.

Il faut bien évidemment un seul ga-
gnant mais Compta-France a décideé
de récompenser les autres finalistes
par un prix de consolation non prévu
au programme — mais non négligea-
ble (1 000 F de valeur commerciale) —
qui complétera harmonieusement
leur machine : il s’agit d’une interface
HP-IL.

Un abonnement d'un an leur est
également offert par Micro 7.

A propos c’est Antoine Imbert
(19 ans) le grand gagnant. Pal mal
non? "
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T3
{o=t
- 5

CLS

INK4 : FAFER 2

PRIMT

PRIMT" LA :FHTINELLE”

3B PRINT" escccceem————

PRIMWT

PRIMT"lUne sentinelle surveille lg terrain®
FRINT "sur leduel wous dewez avancer."
FRIMT "Wous dewez Profiter des moments ou"

=17} PRINT“celle~ci tourne le doz Pour awvancer”

96
100
i1@
121
129
120
146
159
168
179
18
19ﬁ
288
216
220
225
238
249
256
260
270
289
290
155
318
528
325
33
S4a
354
255
e
37e
3E8
399
400
416
429
430
448
458
458
476
458
499
580
51ia@
sze
5320
530
5508
568
585
5599
=30
&1a
612
613
&28
39
€46
558
(%]
£70
£38
£90
an
7ia
728

PRIMT "car zi elle wous woit bougsr wous®

PRINT"retournez au depart.”

PRIMT : PRIMNT

PRIWT * Ce Jen ce Jjous 3 deux"

FRINT

FRIMT "- L'ordinsteur fiit ls zentinelle”
PRIWNT ‘6 La zenbinelle vous regarde®
FRIWT " 2 La zentinelle towrne le dos”
FRINT

PRIMT "= L joueur choisi la toucke A"
PRIHT "- L'autre la touche Lty
PRIMT

FRIHT * LE FREMIER ARRIYE DE L’'RAUTRE COTE"
FREINT A GRGHE®

FRINT :PRIMT "APPuder zur une touwch " :GET R$
FRIMT CHRS$: 17D

REM-DEBUT

G5

TR=1:TlL=1

PLOT TH,5."A"

PLUT TL, 1S, "L"

PLOT 3%, 18,"<"

WAIT Sa

PING

?EM~LH SENTIMELLE SE RETOURHE

CLES

T=RHDC 1 ¥50+26

FLOT TR.S,"A"

PLOT TL.15."L"

PLOT 35,18, " "

PIHG

REM=C’EST PARTI

IF T<8 THEM GOTO S6g

TH=KEYS

T=aT~1

IF TS<>"A"AMD THC»"L" THEW GOTD 368
REM=-BOUGE

IF T<1@ THEH Se@

IF T#="R" THEW TA=TA+1:IF TA25 THEW GE="A":GOTO 636
gi TE="L" THEW TL=TL+1:IF TL»3% THEW GS="L" :GOTO €328
JS

FLOT TR, S, "H"

PLOT TL, 15, "L"

PLOT 35,18, " "

GUTO 36|

REM=-FAS WU

PLOT 295.18@, "

PING

WAIT 10@

GOTO 318

REM-~"/1)

PLOT 35,18, "{"

AFE=CHRSC 12 M CHRSC 1 )

IF T$="R" THEM AF$=AFS+"A" PLOT TH.5.AF%$: TR=1'GOTO 618
IF Te="L" THEW AF®=RF&+"L" PLOT TL.15.AFS:TL=1:G0TO A10
SHOOT - WAIT S&:PLAY 1.6,0.9

FOR 5=108T0 @0 STEP 3 :SOUND 1,5, 18:HEXT
EXPLODE ' WRIT 30

GOTO 318

REM~GRAGMAMT

CLE

PRIMT :PRINT

PRIMT "Le Jouveur ";G&;" 3 f32ne"

PRINT :PRINT : PRIMT

THPUT "ON RECOMMEMCE "%

IF %< >"H" THEH 158

s

FRINT CHRES$: 17 )

EMD
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Les Tigres dans la Neige.

(La Bataille des Ardennes)

Clest la dernigre attaque déses-
pérée des forces dHitler.

Dans les Ardennes glacées et
enneigées, les Panzers Tigres fon-
cent et surprennent les forces
américaines.

Saurez-vous arréter les Panzers
Nazis ¢

L’Alliance Rompue.

La plangte Osgort posséde des
foréts sauvages, des lacs bleus
transparents et une atmosphére
vivifiante.

Plusieurs tribus y vivent, les
Centaures, les Elfes, les Hozgits,
les Zorgs qui ressemblent aux
humains.

Tous ces gens vivent en paix.
Etes-vous capable de rompre
lalliance ¢

Les campagnes
Napoléoniennes.

Vous allez recréer les grandes
batailles de la fin de 'Empire de
Napoléon 1.

Pourrez-vous inverser le résultat
de |'histoire, faire appardaitre
Blicher, battre Wellington.

Et faire de Waterloo une grande
victoire ¢

Opération Apocalypse.

Clest la Deuxiéme Guerre Mon-
diale. Vous avez le choix entre

4 scénarios d'opérations.

Vous devez dresser des plans de
bataille, tenir compte de vos
adversaires, du terrain, des
circonstances.

Serez-vous un grand chef
militaire 2

Le Basic Expliqué.

Enfin un cours qui vous enseigne
vraiment le langage de l'ordina-
teur Apple.

Apprenez le fonctionnement de
Fordinateur et comment faire vos
propres programmes.

Savoir Ecrire.
Les jeunes obtiendront des résul-
z . tats rapides & 'aide de dessins et
ecrire d'effets sonores distrayants.
: Savoir Ecrire est un excellent
programme d'introduction &
I'ordinateur.

Savoir Compter.,
U \ LD@F Un excellent programme d'intro-
gileri> duction pour les jeunes. En méme
temps défi et source de plaisir.
Apaif) Smplie Ce programme est divisé en
huit modules pour apprendre &
EDUMWARE compter, & additionner et &
L soustraire.
\,O G\O\e en
FPODOOIS

FAGENCE AUXZCLENTS

©
w0 °““‘
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Bon pour le dépliant gratuit de nos 48 logiciels.
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ATTAQUE ROUGE «
nFORCES REBELLES

(ONPUTERDF
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GENETIC DRIFT

Cartels et Cutthroats.

Vous étes le big boss d'une
grande société.

Vous décidez des alliances &
conclure ou de la maniére de
dominer le marché, des nouvelles
sociétés & monter.

Etes-vous capable de prendre les
bonnes décisions ¢ Et de devenir
un grand manager ¢

Attaque Rouge et Forces
Rebelles.

L'’Armée Rouge atftaque et va
dévaster notre pays.
Saurez-vous défendre trois villes-
clé qui ne doivent en aucun cas
tomber aux mains de 'ennemi ¢
Des forces rebelles ont envahi
une ville stratégique. Vous com-
mandez des forces qui doivent
reprendre la ville : saurez-vous .
écraser les rebelles 2

Contrdleur Aérien.

Vous &tes devenu contrdleur
aérien,

Vous devez guider 26 avions &
hélice ou & réaction. Saurez-vous
les faire décoller, changer d'alti-
tude ou de direction, atterrir
Aurez-vous assez d'adresse pour
éviter le crash toujours possible 2

Genetic Drift.

Vous étes le maitre du monde,
par des manipulations généti-
ques vous pouvez créer des
races, faire muter des espéces.
Saurez-vous toujours éviter que
les nouvelles races et les nouvel-
les espéces échappent & votre
contrdle 2

Les TIGRES Dans
LR NEIGE

S Fm;“.ﬁ {1 -
f—{ _-.::::;‘:: A,

UALLIANCE
ROMPUE

SCAMPAGNES
NAPOLEONIENNES

OPERATION.
APOCALYPSE

@glcmy ;WTS

vous propose des appareils excellents...

OUl,... MAIS aussi :
UN BON SERVICE

INFORMAT

UT

IQUE

0 Education

O accueil par des
techniciens compétents

0 conseils éclairés

O salles d’essais

O suivi de la clientéle

B)

/

DES PROGRAMMES

0 Loisirs O Jeux
n Gestion : famille
commercants

professions libérales, PME. PMI. D'APPARE"_S

Kot

VIDEO - GENIE...

LE MEILLEUR
CHOIX

APPLE - ATARI - CAS10 - COMMODORE
EPSON - ORIC - OKI - SEIKOSHA
TAXAN - THOMSON - VICTOR

= fa =

COCONUT]

REPUBLIQUE

CDCONUT

MONTPA RNASSE

13, Boulevard VOLTAIRE - 75011 PARIS

TEL. 355.63.00
métro République

29, Rue Raymond LOSSERAND - 75014 PARIS - TEL. 322.70.85

métro Montparnasse
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Machine : Texas T1/99 A
Difficuité : **
Adaptabilité : **

// Texas
INSTRUMENTS

Si vous coupez les cheveux en 100(2), s'il
vous arrive de voir 44(8) chandelles et si
vous tapez a chaque fois dans le 3E8(16), ce
programme ne vous intéresse pas: il est
seulement réservé a ceux qui comptent sur

leurs douze doigts !...

e programme conver-

tit des nombres de la

base 10 dans la base

que vous voulez (de deux a

seize). Ne pas s’effrayer si

'on ne sait pas ce qu'est

une base; il faut taper le

programme et faire comme
si I'on avait compris...

Ne confondez pas chiffre

i| et nombre : un chiffre est

un symbole qui représente
une certaine quantité d’ob-

1] jets (d’'unités). Par exemple

le symbole ' 1’ veut dire une
unité. Ordinairement nous
calculons en décimal (en
base dix}. Nous utilisons dix
symboles: de 0 a 9. Un
nombre est une quantité
que I'on représente par un
assemblage de chiffres. De
droite @ gauche on trouve
les unités, les dizaines, les
centaines etc... Une dizaine
c’est dix unités, une centai-
ne, dix dizaines et ainsi de
suite.

Par exemple :
289 veut dire
9 unités soit 9* 1 soit 9*
10°
8 dizaines soit 8* 10 soit
8* 10°
2 centaines soit 2* 10* 10
soit 2* 102
La puissance de dix repré-
sente le nombre de fois ol
I’'on multiplie dix par dix. Un
nombre élevé a la puis-
sance zéro est toujours égal
a UN (par définition).

Il est possible de calculer
dans n'importe quelle ba-
se : 1101 en base deux est
éqgal a (de droite a gauche)
TR0 -l (Y- e U2 2 Lt
1*2? soit 1+0+4+8=13
en base dix. Si la base est
plus grande que dix, on est
obligé de trouver des sym-
boles nouveaux. On utilise
A pour dix, B pour 11, C
pour 12, etc.

Le programme fait Vin-
verse du calcul que nous

10 F$="0123456789ABCDEF"

30 DIM NB(30)
100 REM POGRAMME
110 REM-BASE
120 CALL CLEAR
130
140
150
160
170
180
200
205

NC=NC-1
REM-CHIFFRE

DISPLAY AT(1,3):"BASE "
ACCEPT VALIDATE(DIGIT)AT(2,5):B
DISPLAY AT(1,10):"NOMBRE DE CHIFFRES "
ACCEPT VALIDATE(DIGIT)AT(2,20):NC

IF NC>20 THEN 150

DISPLAY BIZR( 25 JAT( 15 1 g™ *

s IVIICRO7

venons de faire : il convertit
un nombre en base dix
dans une autre base.

— La ligne 10 — définit les
symboles que I'on peut uti-
liser (jusqu’a F pour 15 en
base 16).

— De la ligne 100 a la ligne
999 se trouve le corps du
programme avec les affi-
chages et les questions : la
base dans laguelle vous
voulez convertir, le nombre
de chiffres maximum dans
cette base.

— DISPLAY AT x,y affiche
a la ligne x et a la colonne
y. SIZE imprime des espa-
ces (et efface ce qu'il y
avait avant).

— ACCEPT AT x,y permet
d’entrer des données 4 la li-
gne x colonne y et contrdle
si les données sont valides
(VALIDATE).

—~ De 1000 & 1099 prend
le nombre décimal ND et le
divise successivement par

la valeur de la base B. Le
reste est mis dans un ta-
bleau NB(l) qui compose les
chiffres du nombre en base
B.

— De 1100 & 1199 Affiche
les chiffres du nombre en
base B.

— D sert & supprimer les
zéros de gauche (non si-
gnificatifs).

— SEG$ prend dans le litté-
ral des symboles celui qui
correspond aux chiffres de
la base B (un par un).

Le programme est assez
simple et malgré les spécifi-
cités du Tl il n’est pas trop
difficile de le transcrire pour
une autre machine. Une fois
ce travail accompli, essayez
de composer le programme
inverse qui convertit un
nombre d'une base quel-
conque en base dix. Bon
travail. [ ]

© Frangois DUPIN

L

Branchez-vous

lemonde

de Ciel Bleu.

Des logiciels de jeu, fous, fous, fous.

Des logiciels de formation passionnants.

48 logiciels toujours en francais.

Des logiciels aux couleurs fantastiques gréce a la
haute définition.

Des logiciels vendus dans les magasins FINAC et
dans les Boutiques Informatiques.
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Vous aimez les courses de chevaux et les
paris? Ce programme va vous ravir. Mais at-
tention! Pas de concurrence déloyale au
Bar-Tabac PMU du coin de la rue...

ix chevaux de couleur
1 différente  s’élancent

dés que le starter aura
donné I'ordre du départ. Le
joueur dont le cheval est a
\'arrivée voit son total cré-
dité de 5 fois la mise s’il est
1* et de 2 fois seulement
s'il est 2% Autrement il le
perd.

A noter |'absence de
Iinstruction DIM, toutes les
variables étant inférieures
10. Le programme est’
composé de 3 parties prin-
cipales dont 2 sous-pro-
grammes - utilisés plusieurs
fois. Le 1 sous-pro-
gramme de 3 000 & 3 070
sert & représenter les che-
vaux a l'arrét et le 2°, de
3 100 a 3 370 les repré-
sentant en course. Ce der-
nier faisant appel aux lignes
3400 a 3530 pour que
les vainqueurs se déta-
chent. Les lignes 100 a
300 servent a la présenta-
tion du jeu. Cette partie
peut paraitre fastidieuse a
frapper mais elle est trés
pratique quand on rentre le
programme quelques se-
maines ou quelques mois
aprés |"avoir frappé.

Les lignes 390 a 590
servent a définir les carac-
téres et les couleurs des
chevaux ce qui entraine un
bel écran vert uni pendant
quelques secondes lors de
la premiére exécution du
programme aprés la com-
mande RUN. Pour avoir des
chevaux de couleur diffé-
rente il faut que les caracte-
res les définissant soient
dans des groupes de code

ASCIl différents d'ou la

e IVICRO7

Al

définition de 8 en 8 des
CAV2, CAR1, CAR2 et
CAR3. Le caractére CAV1
étant commun & 2 dessins,
sa définition se fera de 4 en
4. Le caractére 118 est en
fait un espace sur fond
vert. Les lignes 600 a 810
servent a initialiser le jeu en
présentant les chevaux et
leur numéro puis en appe-
lant les joueurs lici limités 3
5 mais ce nombre peut aller
jusqu’a 10 sans DIM et au-
deld aprés avoir dimen-
sionné le tableau en début
de programme). Les lignes
820 a 960 prennent les en-
jeux. Il est bien évident que
le fait « d’étre a sec » n’ar-
réte pas la course ({faire
FCTN-4) et que I'on perd a
coup sir en misant sur un
cheval qui n'est pas au dé-
part. . .
Les lignes 1000 a
1 340 servent & déterminer
les chevaux gagnants et a
faire appel aux sous-pro-
grammes pour dessiner les
chevaux a l'arrét ou entrain
de courir.

De 1350 & 1530 on
calcule les gains et on an-
nonce les chevaux ga-
gnants.

Le lecteur pourra, a loisir,
compliquer . le programme,
par exemple, en ajoutant un
3¢ cheval a l'arrivée trans-
formant ainsi la course en
tiercé. Il lui faudra alors mo-
difier en conséquence 1'ap-
pe! des chevaux gagnants
et le calcul des gains en te-
nant compte de I'ordre et
du sans ordre.

© Roland LAVISSE

Liste~des variables :

CDJ = Combien de
joueurs.

NJ = Numeéro du joueur.
AS$(NJ) = Nom du joueur
N° NJ.

T(NJ) = Total du joueur.
M(NJ) = Mise du joueur.
NC{NJ) = Numéro du che-

val choisi par le joueur.
CH1 = 1% cheval.

CH2 = 2° cheval.

CAV1 et CAV2 = Carac-
téres définissant ['avant
des chevaux.

CAR1, CAR2 et CAR3 =
Caracteres définissant |'ar-
riére des chevaux.

100 PRINT TAB(4);“*** CAGNES-SUR-MER ***~

110 PRINT TAB(4);"~ ~ — — ~

120 PRINT ::::a

130 PRINT “NOUS ALLONS JOUER AUX"

140 PRINT :

150 PRINT “COURSES. DE CHEVAUX"
160 INPUT “(ENTER POUR CONTINUER)": 0%

165 CALL CLEAR

170 PRINT “6 CHEVAUX SONT AU DEPART"

180 PRINT ::

190 PRINT “LE JEU CONSISTE A DEVINER"

200 PRINT ::

210 PRINT “LEQUEL SERA LE PREMIER 1"

220 PRINT :::

230 PRINT “POUR CELA VOUS DISPOSEZ",
“DE 3 000 POINTS ET VOUS",
“DEVEZ MISER UNE PARTIE DE”

235 PRINT “CES POINTS SUR UN CHEVAL"

240 PRINT ::

250 INPUT “(ENTER POUR CONTINUER)": 0%

260 CALL CLEAR

270 PRINT “VOTRE MISE EST :":
“X5 Sl LE CHEVAL EST 1*":

“X2 S’IL EST.2*":

“PERDUE $'IL ARRIVE APRES™:
280 PRINT “VOUS ETES ELIMINE DES",

“QUE VOUS AVEZ O POINT":
290 INPUT “(ENTER POUR CONTINUER)": 0%

300 CALL CLEAR

390 FOR CAV1=112 TO 156 STEP 4
400 CALL CHAR(CAV1, “30788F0707020202")

410 NEXT CAV1

420 FOR CAV2=114TO 154 STEP 8
430 CALL CHAR(CAV2, “30788F0707020508")

440 NEXT CAV2

450 FOR CAR1=113 TO 153 STEP 8
460 CALL CHAR(CAR1, “O000F8F8F8282020")

470 NEXT CAR1

480 FOR CAR2=115 TO 155 STEP 8
490 CALL CHAR(CAR2, “0000FEFOF0205088")

500 NEXT CAR2

510 FOR CAR3=117 TO 157 STEP 8
520 CALL CHAR(CAR3, “0000FEFOF0202020")

206
207
210
220
el
124
225
230
240
270
280
290
300
310
320
999
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1080
1085
1090
13940
1105
g1
1415
BLTY
1120
1130
1199

CALL HCHAR(15,27-NC,46,NC+1)
DISPLAY STZE(26)AT(16,1):" ™
DISPLAY AT(8,5):"NOMBRE EN BASE 10"
ACCEPT VALIDATE(DIGIT)AT(10,5):ND
DISPLAY SIZE(25)AT(10,1):" "
N$=STR$(ND)::
DISPLAY AT(13,5):"NOMBRE EN BASE ";B
GOSUB 1000

GOSUB 1100

DISPLAY AT(20,10):"MEME BASE "

ACCEPT SIZE(1)VALIDATE("ON")AT(20,20):R$
IF R$<O"N" THEN 200

DISPLAY AT(21,9):"AUTRE BASE "

ACCEPT SIZE(1)VALIDATE("ON")AT(21,20):R$

'IF R$<>"N" THEN 110

END

REM- DEC->BASE B

REM- ND->NH

FOR I=0 TO NC

W=INT(ND/B)

NB(I)=INT(ND-W¥B)

ND=W

NEXT I

IF ND>0 THEN DISPLAY AT(16,1):"..ERREUR
RETURN

REM/LISTE BASE B

B=0

FOR I=NC TO O STEP -1

IF D=0 AND NB(I)=0 THEN GOTO 1130

D=1

DISPLAY AT(15,25-1):SEG$(F$,NB(I)+1,1);
NEAT 1

RETURN

DISPLAY AT(10,26-LEN(N$)):N$

. . DEBORDEMENT< K"
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Basic : 8022
Adaptabilité : ***
Difficulté : *

BONJOUR LES HAMSTERS

Pour gagner sa vie, on peut élever des
poules, des lapins ou, pourquoi pas des
hamsters. Mais I'élevage aujourd’hui est
affaire de gestionnaire avisé.

oici le listing d'un

petit jeu de gestion

adaptable a n'im-
porte quel BASIC. Le jeu
consiste a faire des bénéfi-
ces en élevant des ham-
sters.

A chaque lancement du
programme, la régle du jeu
apparait & |I'écran; taper
RETURN pour poursuivre.
Alors, s’affiche le tableau
du 1* mois. Vous devrez
tout d’abord entrer le nom-
bre de males & vendre ainsi
que celui de femelles; puis
le nombre d’accouplement;
la nourriture a acheter et,
s’il vous reste assez d'ar-
gent, le nombre de cages a
acheter pour les males et
les femelles. Le jeu conti-
nuera ainsi jusqu'd la fin
des 24 mois si, bien sir,
vous n‘avez pas fait faillite
avant! et attention pas
plus de 1 000 morts ! A la
fin du jeu, votre situation au

terme de ces 24 mois
s'affiche ainsi que votre bé-
néfice en dollars.

Ce programme a été réa-
lisé sur un MICRAL 80/22
R2E. Il peut étre trés facile-
ment adapté sur d'autres
machines, notamment le
NEWBRAIN.

© Marc VONDRACEK

e Programme :

Ligne 10 a 20 : initialisation
des cases mémoires.

Ligne 25 a 190 : affichage
de la régle du jeu.

Ligne 195: calcul du prix
mensuel.

Ligne 200 a 310: affi-
chage du tableau.

Ligne 320 a 992 : entrée
des données et calculs
correspondants.

Ligne 1000 - fin du jeu,
affichage de la situation a la
fin de la 24° période.

10 D=1:A1=1:A2=1:C1=1:C2=1:K1=1:K2=1
20 P1=0:P2=0:F=0:E=0:N=5:C=5

25  PRINT

26 FOR Z=1 TO 10:PRINT:NEXT Z
30 PRINT TAB(20);"ELEVAGE DE HAMSTERS”

40 PRINT TAB(20);"— —
LE BUT DU JEU EST DE FAIRE DES

50 PRINT”

BENEFICES EN ELEVANT DES”
60 PRINT “HAMSTERS DURANT 12 MOIS. POUR

CELA:"

70 PRINT* —ON NE PEUT VENDRE ET ACCOUPLER

QUE DES ADULTES,”

80 PRINT” —LES PETITS DEVIENNENT ADULTES LE

MOIS SUIVANT,”

90 PRINT* —-CHAQUE ACCOUPLEMENT PEUT DON
NER AU MAXIMUM 18 PETITS,”

= MICRO7

. ET Vous
RAPPELEZVOUS GN 1983
QUAND ©ON A DETURNE
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110 PRINT” —ILS MANGENT TOUS 1KG DE NOURRI
TURE PAR MOIS QU'IL FAUT"

120 PRINT” ACHETER: 1KG DE NOURRITURE COUTE
0.1 DOLLAR,”

130 PRINT® —ILS LOGENT DANS DES CAGES QU'IL
FAUT EGALEMENT ACHETER:"

140 PRINT” 1 CAGE COUTE 5 DOLLARS. S'ILS
SONT PLUS DE 20 PAR CAGE"
150 PRINT” OU S'ILS MANQUENT DE NOURRI

TURE: ILS MEURENT,”
_160  PRINT* -S’IL Y A PLUS DE 500 MORTS VOUS
ETES ELIMINE.”

170 PRINT

180 PRINT“FRAPPER UNE LETTRE PUIS CR POUR
CONTINUER";

190 INPUT P$

H0000 ' -r--~ TRAJECTOIRE

50010 TIR$="N"

H50020 COLOR QC,CF

30030 FOR X = 2 TO CHTI

30040 Y=AXXXX+B%X

50030 IF X= FOMU AND Y<{= HAMU THEN GOSUR
$51000: X=CHTI:50T0 50080

30060 IF ¥Y{= 0 THEN 30%UB 52000 :X=CHTI
0T0O 30080

50070 E0%UB 53000

30080 NEXT X

50090 LOCATE D,24.0

30100 IF TIR$= "0" 4070 50200

50110 FRINT "lLe coun a rate';

50120 TIRA=TIRA+]

50130 IF REFO (95 THEN G0SUR 44000
50140 GOTO 30999

50200 COLOR 1,7

50300 PRINT "Bravo coup au but"; :TIBU=TI
BU+1

50999 RETURN

51000 *=-w-=~- COLLISION MUR
51010 FOR I = Y TO 1 STEF -1
31020 LOCATE FPOMU-1,228-1I+1,0
5 OSIO] RPN 8

51040 GOSUR 61500

51050 NEXT I

51060 LOCATE FOMU-1.22,0
51070 PRINT GR$(10)

51080 GOSUE 40100

51090 TIR$="N"

51999 RETURN

Segll = ROTETSTON S0l
S2010 IF (X-1-FSOU) % (X~PS0U) =
SUBR 33000 GOTO 52999

52020 GOSUEB 54000

52999 RETURN

H3000Q ! —--= COUF AL BUT
53010 LOCATE X-1,21.,0

53020 PRINT " .

33030 LOCATE X-1,22,

33040 FRINT GR$(10) .

33050 GOSUBR 40400

33060 TIR$="0"

53999 RETURN

34000 ' -~~~ COUF RATE

56010 LOCATE X~1,22,0

54020 FRINT GR4$(10),;

54030 GOSUR 60100

34040 TIRS$="N"

54999 RETURN

85000 ’ ~-~--~ TIR DANS CIEL
55010 G0%UB 41500

55020 IF ¥ > 20 6GO0TO 55999
55030 LOCATE X,22~Y

53040 FRINT v,

55999 RETURN

40100 ' ---- BRUIT EXFLOSION
40110 FPLAY "T2A101L45MIDOMIDO™
40199 RETURN

40200 ' -~=--— BRUIT FEU

60210 FLAY "ALO1L4BMI"

40299 RETURN

40400 '’ --~~ BRUIT DESTRUC., SOUCOUFE
60410 GOSUR 60100

60420 FLAY"T3ADOALIZFAFAFASOL24LASOL12FA
LAGOSOL4BFA"

60499 RETURN

0 THEN &0

TI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT

ETI HOT LINE TI HOT LINE TI HOT LINE TI HO
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= Avis aux utilisateurs du TI 99!

T Voulez-vous recevoir une lettre d’informa-
— tion gratuite et mensuelle chez vous? )
B TI vous tiendra au courant des nouveauteés
E tant au point de vue logiciel que matériel.

& Pour cela, transmettez vos coordonnées & TI
+ France, ECD-99/4, BP 67 78141 VELIZY.

Nice est la premiére ville de France & propo-
ser a4 tous les publics un véritable centre
d’initiation a Yinformatique. Doté dés son
lancement de 20 TI 99/4A l'institut munici-
pal ouvre les portes de la micro au trés grand
public.

TI remercie tous les lecteurs de Micro 7 pour
les programmes gu’ils envoient dont la qua-
lité est trés honorable et la quantité fabu-

leuse! 2
A bientot

COURRIER

M. Franck Maldera (Saint-Martin-d’Héres) :
Les extensions prévaes pour le CC40
(imprimantes et wafertapes sont-elles
compatibles avec le TI 99/4A?

Le CC40, le nouvel ordinateur portable de
Texas Instruments est une machine entiére-
ment différente du TI 99/4A y compris dans
la technologie. Donc pas d’espoirs.

M. Didier Simonazi (Bourgoin-Jallieu): J’ai
remarqué 'anomalie suivante dans l'utili-
sation de CALL KEY(1,K,S) ou si vous ta-
pez sur la touche X ou la touche M on ar-
rive 4 un blocage de la machine lors du
test de K a zéro.

La valeur zéro attendue dans K n’est pas re-
tournée sur certaines consoles et uniquement
en TI-Basic. Le reméde est simple tester par
IF K+1=1 par exemple.

NOUVEAUX PRODUITS

e Le groupe Expansion propose Gestion Pri-
vée, un logiciel axé sur le budget et les comp-
tes personnels pour le TI 99/4A. Il est pre-
senté en cartouche et gére les données sur
magnétocassettes. C’est Christiane Collange
qui s’est personnellement occupée de rendre
ce logiciel convivial. Il peut controler chaque
élément de dépense et de revenu et le compa-
rer par rapport 4 ce qui avait été initiale-
ment prévu a I'aide de tableaux et d’un gra-
phique sophistiqués. i
e Chez Collins Educationnal : bientot une sé-
rie de logiciels sur 'apprentissage du TI
99/4A. Introduction pour les debutants
en deux tomes et les technigques des pro-
grammes de jeux.

NIT LOH IL NIT LOH 1L ANIT LOH 1L INI'T 1LOH LI INI'T LOH LI INI'T LOH IL INIT LOH IL HNI'T LOH LL ENIT LOH LL INI'T LOH 1L
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41 32010 CLS;SCREEN 1,04

planaéiel

*
Maut.urt 4 Dist.muri 419

INCONNUE Gravi

atijon: 14.3A8
ist

%
D «BOUC.1 I8

CIL B B R BRSO AR

Au lieu du coup ‘
par coup, essayez
de calculer los RESrVes 7
paramétres de tirs LW Coup a raté

pour varier les
plaisirs.

31020 GOSUP 41000 ’ INIT TIR
31030 cos%UBR 42000 ' TIR
31040 GOSUR 43000 * FIN TIR
31050 IF NTI$ ="0" G0TO 31010
31999 RETURN
32000 ' we-- FIN DE PARTIE
LOCATE 0,46

32020 ATTRE 1,1 .

32030 PRINT "Tiv au but:";TIRBU

32040 LOCATE 0,10

32060 FRINT "Tir a cote:":TIRA

32070 LOCATE 0,14
32080 FRINT "On contimue (O/N)";

2090 INPUT R$% '

32100 IF R$=“"N" THEN CLS:END
32110 LOCATE O,18:ATTRR 1,1

2120 PRINT "Nouvelle planete “;

32130 INFUT R% ' .

32140 IF R$ ="Q"THEN GOSUR 24000

32999 RETURN

40000 * ==~~~ DECOK

40010 CLS:SCREEN CC,QF, QT

40020 LINE (0,182)-(319,182).C%

40030 LINE (0,183)-(319,183),(4%

40040 FOR I = 1 TO HAMU
40050 LOCATE FOMU, 228-T+1 :COLOR CM
40060 FRINT CHR$(14) ;CHR® (106) : CHRS (15)
40070 NEXT I
40080 COLOR ¢Q
40090 LOCATE 0,21 :FRINT GR$(0) ;GR$(1);
40100 LOCATE 0,22:FRINT GR$(2) ;aRG(3);
40110 COLOR ¢
;0120 LOCATE FS50U-1, 21 :PRINT GR$ (&) ;GR$(
7
40130 LOCATE FSOU~1,22:FRINT GR$(B) ;GR%¢
40140 LOCATE 0,0
40150 FRINT "Planete: ";LIB%;" Gravitati
orn:";6;
40160 LOCATE 0,1
40170 FRINT "Haut.muv:";HAMU; "Dist . mur:"
JFOMU; "Dist, soue, : " FS0U;
40999 RETURN
41000 *~w-~INIT TIR
41010 COLOR CC,CF
41020 LOCATE 0,23:FRINT "Reserve:";REFO
41030 LOCATE 15,23 :FRINT "Anale “;
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41040 INFUT ANGS: ANG=UAL (ANGE)

%1030 IF ANG ¢ 1 OR ANG »= 90 THEN G0TO

41030

41060 LOCATE 1,21

41070 IF ANG ¢(= 35 THEN FRINT GR$(5)

41080 IF ANG >= 40 THEN PRINT GR$(4)

41090 IF ANG > 33 AND ANG ¢ 60 THEN FRIN

T GR$(1)

41100 LOCATE 27,23:PRINT "Foudre ":
41110 INPUT POUS:FOU=VAL (FOU$)

41120 IF POU < 1 OR POU > REFO THEN GOTO
41030

(41130 REFO=REFO-FOU

41140 LOCATE 0,23:FRINT "Reserve:":REFO;
41150 ANG = ANG/180%3,14159

41160 Ax-G/ (2%FOUXFPOUXCO% (ANG) XCO0SG (ANG) )
£1170 B=TAN(ANG)

41999 RETURN

42000 *===me TIR

42010 GOSUR 40200

42020 GOSUB 30000

42999 RETURN

(43000 N e=wm- FIN TIR

43010 LOCATE 34,24
43020 INFUTWAIT 43030:5,K$
43030 IF REFO ( 5 OR TIR$="0" TREN NTI$=
UN® ELSE NTI$w"0"

43999 RETURN

44000 ’ ~~~DECOLLAGE

44010 COLOR €C,CF

44020 FOR ¥ = 20 TO 2 STEF ~1
44030 LOCATE FSOU~1,Y+1

44040 FRINT " .

44050 LOCATE PSOU-1,Y+2

44060 PRINT v v,

44070 LOCATE FSOU-1,Y

44080 FRINT GR$(6) :GRE(T)
44090 LOCATE FSOU~1,Y+1

44100 PRINT GR$(B) ;0R$(9) .
44110 NEXT v

44120 LOCATE FSOU-1,3

44130 PRINT * .

44140 LOCATE FSOU-1,2

44150 FRINT GR$(8) :GR$(9)
44140 LOCATE FSOU-1,2

44170 PRINT " .

44999 RETURN

195 P=INT({(RND{1)*.31)+.9)*100)/100

200 REM AFFICHAGE DU TABLEAU

201 FOR Z=1 TO 15:PRINT:NEXT Z

210 At1=INT(A1)

211 A2=INT(A2)

212 P1=INT(P1)

213 P2=INT(P2)

214 N=INT(N)

215 X=INT(X)

216 E=INT(E)

220 PRINT TAB(25);"MOIS : ":D

225 PRINT

226 C=INT(C*100)/100

230 PRINT* MALES ADULTES : ";A1;TAB(27);"FE
MELLES ADULTES : ;A2

240 PRINT" PETITS MALES : ";P1;TAB(27);“PETITES

FEMELLES : ";P2
250 PRINT® CAGES 1 “;C 1, TAB(27);“CAGES

G2

260 PRINT* NOMBRE/CAGE : “K1;TAB(27);"NOM
BRE/CAGE : K2

270 PRINT

280 PRINT* NOURRITURE : "TAB(27);"PRIX CE
MOIS geh?

270 PRINT

280 PRINT” NOURRITURE : ";N;TAB(27);“PRIX CE
MOIS 3P

290 PRINT"® CAISSE s

300 PRINT“ MORTS DE FAIM : ":X;TAB(27);“MORTS
ETOUFFES : ";E

306 X=0:E=0

310 PRINT

320 PRINT “MALES A VENDRE";

321 INPUT M

322 IF M<O THEN 200

323 IF M>A1 THEN PRINT “IMPOSSIBLE":GOTO 320

330 PRINT “FEMELLES A VENDRE";

340 INPUTF

350 IF F<O THEN 200

353 IF F>>A2 THEN PRINT “IMPOSSIBLE":GOTO 330

360 PRINT TAB(27):“CAISSE : ":C+((F+M)*P)

370 PRINT“NOMBRE D'ACCOUPLEMENTS";

380 INPUT A

390 IF A <O THEN 200

400 IF A>(A1-M) OR A>(A2—F) THEN PRINT “IM
POSSIBLE™: GOTO 370

405 IF C+(M+F)*P=0 THEN 500

410 PRINT “NOURRITURE A ACHETER";

420 INPUT N1

430 IF N1<O THEN 200

440 IF N1>(C+(M+F*P)*10 THEN PRINT “IM
POSSIBLE": GOTO 410

441 Y=C+(F;+M)}*P-N1/10

445 IF Y<<5 THEN 500

447 PRINT TAB(27);“CAISSE : ";Y

450 PRINT “ACHATS DE CAGES POUR LES MALES";
455 INPUT W1

460 IF W1<O THEN 200

465 IF W1>>Y/5 THEN PRINT “IMPOSSIBLE” :GO TO
450

470 PRINT “ACHATS DE CAGES POUR LES FE
MELLES";

475 INPUT W2

480 IF W2<O THEN 200

485 IF W2>(Y—(6*W1))/6 THEN PRINT “IMPOSSI
BLE":GOTO 470

490 IF W2>(Y-(5*W1))/6 THEN PRINT “IMPOSSI
BLE":GOTO 450

500 A1=A1-M:A2=A2-F

510 A1=A1+P1:A2=A2+P2

520 P1=(INT({(RND{1)*9)+.5))*A

522 IF A=0 THEN 530

525
530
532
535
540
550
560
570
580
590
591
595
596
597
598
600
605
610
620
650
660
870
680
685
1140
690
700
710
720
730
730
800
820
830
840
850
900
920
930
940
950
980
982
984
986
988
CHIR"
990
992
1000
1010
1020
1050

IF P1=0 THEN 520

P2 =(INT{{RND{1)*9)+.5))*A

IF A=0 THEN 540

IF P2=0 THEN 530

C1=C1+W1

C2=C2+W2
C=C+(F+M)*P—(N1/10)—(W 1*5)—(W2*5)
N=N+N1 1
N=N—{A1+A2+P1+P2)
N1=0:W1=0:W2=0

IF N<<O THEN 650
K1=INT(((A14+P1)/C1)*100)/100

IF K1>>20 THEN 800

K2 =INT{{{A2+P2)/C2)*100)/100

IF K2 >20 THEN 900

D=D+1

IF D<=12 THEN 195

P=INT (((RND(1)*.31)+.9)*100)/100
GOTO 1000

X=ABS(N):N=0

IF X>>1000 THEN 980

IF X<<CA1+A2+P1+P2) THEN 690
FOR i=1 TO 15:PRINT:NEXT |

PRINT TAB(20);“ILS SONT TOUS MORTS ":GOTO

P1=P1—{X/2):P2=P2—(X/2)

IF P1>0 AND P2>0 THEN 595

IFP1<<O THEN A1=A1+P1-1:P1=1:GOTO 720
IF P2<O THEN A2=A2+P2-1:P2=1:GOTO

GOTO 595
Q1=(K1-20)*C1:E=E+Q1

IF E> 1000 THEN 980

P1=P1-Q1

IF P1>>1 THEN 595
Q1=Q1+P1+1:A1=A1-Q1:P1=1:G0TO 595
Q2 =(K2—-20)*C2:E=E+Q2

IF (E+X)>500 THEN 980

P2=P2-02

IF P2>>1 THEN 597

Q2=Q2+P2+ 1:A2=A2-Q2:P2=1:GOTO 597
FOR I=1 TO 15:PRINT: NEXT |

PRINT TAB(20):“IL Y A “:E+X:" MORTS"
PRINT ) '

PRINT TAB(15);“VOUS ETES ELIMINE ~

PRINT TAB(15);“VOUS AURIEZ DU MIEUX REFLE |}

PRINT

GOTO 1140

FOR I=1 TO 15:PRINT:NEXT |

PRINT TAB(10);“FIN DU JEU”

PRINT TAB(10);"~ ~ — — — — — "

PRINT TAB(5);"BRAVO VOUS AVEZ CORRECTE

MENT GERE L’ELEVAGE”

1060
MOIS:”
1070

1080

1090
1100
1110
1120

PRINT TAB(5);“VOUS AVEZ AU BOUT DE CES 24 | I

PRINT TAB(25);A1+A2;" ADULTES"
PRINT TAB(25);P1+P2;* PETITS "
PRINT TAB(25);C1+C2;" CAGES "~
PRINT TAB(25);N;* . DE NOURRITURE"
PRINT

PRINT “LA VALEUR DES HAMSTERS POUR VO

TRE EXPLOITATION EST DE:"

1130
LARS ”
1140
1150
1160
1170
1180
1190
1200
1210

PRINT TAB(25);(A1+A2+P1+P2)*P+C;" DOL

PRINT

PRINT “VOULEZ-VOUS REJOUER  —OUI-NON-"
INPUT A$

IF A$="0UI"THEN 10

PRINT TAB(25);"AUREVOIR”

FOR 1=1TO 250

NEXT |
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Basic : Applesoft
Adaptabilité : ***
. Difficuité: *

’qpple

Angoisse ! L'ennemi a pu intercepter un message trés important,
malgré toutes les précautions prises. Le réseau sera-t-il démantelé?
Pas de risque, le codage du message est siir. Voici de quoi brouiller
les pistes. Impossible que leur micro-décodeur puisse le décrypter.

our commencer, mé-
P fiez-vous des écou-

tes : fermez les fené-
tres, sondez les murs. Par-
lez tout bas en tapant ce
programme. Votre message
pourra comprendre jusqu’a
5 lignes environ (maximum
200 ' caractéres). Il sera
codé directement par I'ordi-
nateur. Ce codage s’effec-
tue a l'aide d'une clef que
vous devrez introduire au
préalable. Chaque message
peut avoir une clef différen-
te, il suffit que votre corres-
pondant connaisse la clef
qui lui est propre. Qu’est-ce
qu'une clef? C'est un en-
semble de caractéres (un
mot ou méme une phrase).
A chaque lettre de I'alpha-
bet correspond un nombre.
Le programme, au codage,
additionne le premier carac-
tére de la clef au premier
caractére du texte, puis le
deuxieme de la clef au
deuxiéme du texte, et ainsi
de suite. Lorsque les carac-
téres de la clef sont épui-
sés, on recommence au dé-
but de celle-ci. Le décodage
et la vérification font la
soustraction.

Attention | Par sécurité
{on ne sait jamais), nous
avons aussi introduit un
mot de passe pour pouvoir
utiliser ce programme. Le
mot de passe est tapé en
littéral (chaine de caracté-
res entre guillemets) dans
la variable MP$ en tapant
simultanément sur la tou-
che CONTROL et sur la let-
tre que |I'on désire (ces ca-
ractéres ne s'affichent
pas) : CTRL A pour la lettre
A (control A correspond a

la valeur ASCIl de A moins

o VIICRO7

64). Au lancement du pro-
gramme, ‘ESSAIS DE MOT
DE PASSE’ s'affiche. Tapez
les lettres correspondant
aux caractéres de CON-
TROL que vous avez intro-
duits 4 la ligne 100 (M$).
Si vous vous apercevez que
vous vous @&tes trompés
avant de taper return, ap-
puyez sur la touche ESCape
(CHR$(27)). Si, par ruses,
quelqu’un voulait se servir
de votre programme, il a
peu de chance de trouver le
mot de passe. Un message
anodin s’affichera et la
suite du programme s'effa-
cera (si vous retirez REM de
la ligne 260). Tout ceci
pour vous initier aux mots
de passe. Ce systéeme,
vous en conviendrez, loin
d'étre infaillible, est com-
plétement idiot.

Remarque ; Lorsque
vous tapez la clef au cla-
vier, I'écran affiche n'im-
porte quoi afin de tromper
un observateur éventuel.

Pour personnaliser da-
vantage votre programme,
vous pouvez changer ['or-
dre et le nombre de carac-
téres de la variable ZC$:
les caractéres de cette zone
sont ceux qui sont permis
et le rang dans le littéral
correspond au nombre as-
socié a ce caractére.

L’instruction HOME efface
I'écran et GET prend un ca-
ractére au clavier sans !'af-
ficher. Les autres instruc-
tions sont présentes dans
la plupart des Basic. ]

© Frangois DUPIN
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ALIST

183 MP$ = "

128 HOME : PRIMT "EZSRIS DE MOT
LE PRSSE"

138 B2 = "

146 qET Fg: IF R = CHRS <13 THEHM

T8

145 IF K& = CHES (273 THEM 126

1568 R2% = R2% + R%: PRINT ",

1s@  GOTO 148

176 PRIHNT : PRIMWT

180 FOR I = 1 TO LEMW cR2%

1268 A% = HMIDS CR2%, 1,10

288 B s FASC (RS -~ A4

2189 ME = M% + CHRES (B

228 MEAT I

238 IF M = MP% THEM 220

248 FPRINT "WOTRE MOT DE PRSSE ET
AIT “;RES

258 PRIMT "SALITY

268 REM DEL Z6€0, 200080

278 EMD

288 REM -CRYPTOGREAFHIE

298 GOSUE 1278

308 FOR C =0 TO 1 STEF B

218 HIOME

228 TEIHT THE 180 "CRYPTOGRARH
Tren

3R PRINT FRIMT © PRIMT

348 FRIMT “E-FIH"

2568 PRIMT

368 PRINT "1-CLEF"

P8 PRIMT

A PRINT "2-DECODAGE"

a9 PRINT

488 PRINT “3-CODRGE"

418 FRIMT

428 PRIWT "4-VERIFICATIOM"

438 PRIMT

448 PRIMT "E-EFFRACE"

4563  PRINT

"‘1‘6"2' pﬁ‘.Il"JT "...':.u ¥ ek ‘::H':II::'z: . 3

478

GET R

100 QLEAR 100,11

110 GosuUR 20000

L?U EOSUR 21000

130 GosUR 22000

140 GOSUB 23000

130 GOosuR 24000

160 GOSUR 30000

170 GOSUR 31000

180 GOSUR 32000

190 GOTO 160

200 END

20000’ ~--~INIT FARAMETRES BASIC

20010 DEFINT C-F,H-Z

20020 '=--- LE CANON

20030 DEFGR$(0)=0,0,0,0,0,0,0,1

20040 DEFGR$ (1) =3.6,12,24,48,96,192,128
20050 DEFER$(E)=3,7,7,63,63,255,855,258
“0060 DEFGRS (3)=0,128, 128, 240,240, 252, 25

SR )
A

"0070 P CANON RELEVE ET RAISSE
20080 DEFGR®$ (4)=324,48,48,96,96, 193,
28

20090 DEFGR$(5)=0,0,0,1,6,24,94,128
20500 ’-=~«LA SOUCOLFE

20110 DEFGRE(HY=0,0,0,7,31,127,255, 230
20120 DEFGR$(7)=0,0.,0,2264,248,2584,253,10

192,13

3

20130 DEFGR%(8)=230,127,63,15,12,24,48,9
b

20140 DEFGR$ (9)=103,254,252,240,48,24,12
' b

20150 2 -~wl, EXFLOSION

20160 DEFGR$(10)Y=466,36,24,17,20,153,86.,3
)

20170 ' =e-=TARLEAUX FLANETES

20180 DIM TLIRS$(®) 'NOM

20190 DIM LT PFORCE

20200 DIM TCF (9 ' COULEUR CIEL

20210 DIM TOM(®) 'COULEUR MUR

2032 DIM TCS(9) POOULEUR SOL,

230 DIM TQC(9) 'COULEUR CANON
"0‘40 DIM TCT(9) 'COULEUR TOUR ECR
20999 RETURN
23000 2 wewene PORAMETRES DU JEU
21010 G=0 'GRAVITATION F(PFLANETE)
Q1020 MAHM=Z "HAUTEUR MAX DU MUR
21030 MIMU=1Q CFOSITION MINI MUR
21040 MAMU=Z 'FOSTITION MAXI MUR
21050 CHTI=3% 'LONG CHAMFP DE TIR
21060 MAS0=18 DEPLACEMENT MAXI DE LA %
OUQOURE
21070 STFO=0 CFLG & RND)Y STOCK FOUDRE
21080 AUTH="a Georges Faslievr Vers., 2.0

07/83"

21090 TIT$="FILONNAGE"

21999 RETURN

22000 ! =eeme TITRAGE

22010 CLS:SCREEN 0,0,0:Ré=INKEY$

22020 LOCATE (A9-LEN(AUTH$) I AL, 24.0

22030 COLOR 2,

22040 FRINT AUTS;

22050 ATTRE 1.1

23060 FOR T = LEN(TIT$)+1 TO 20
22070 TITH=TITE+"

“"080 NEXT I

22090 LOCATE 0,11.,0

28100 FOR I = 1 TO 20

22110 Ch=MIDBC(TITS, 1.1

S2120 IF Qs " THEN 22140

22130 C=C+1: IF ¢ > 7 THEN C=1
22140 COLOR C.,0
22150 FRINT C%;
22160 NEXT I
22170 R$=INKEYS
22180 X=RND
Q2190 TIT$=RIGHTS(TITS, 20~1) +LEFT$(TITS,
10
22200 IF Re = "* THEN G0TO 22090
28210 ATTRE 0.0
""999 RETURN
23000 ! ~r~«FARAMETRES FLANETAIRES
23010 FOR ¥ = 0 To @
23020 READ TLIRS(I) BT (I), TCF (D), TCM LI,
TEE Ty, TCC D), TOT (I
23030 NEXT I
23040 DATA "JUFITER",22.88,3.,0,1
23050 DATA "LUNE " 01.62,0,4,3
23060 DATA "MARS "L 03,72,3,1.,4
23070 DATA "MERCURE",03.78,35,4,1
<3080 DATA "NEFTUNE",11.,00,7,4,2,
23090 DATA "FLUTON ", 04 .30,2,3,0.1
23100 DATA "SATURNE",09.08,1.7,2,
23110 DATA "TERRE ",09.81,6.,4,2,
31'-’0 Dp(Tpl "UF\'QNUS ":07.77:‘?;1;3;3:
23]50 DATA "VENUS ",08.60,4.0,2.4,7
23999 RETURN
24000 ' wemeemee CHOLX DE LA FLANETE
24010 CLS:SCREEN 6.6.0
24020 LOCATE 0,3:COLOR 3.0 .
24030 PRINT "SUR QUELLE FLANETE SE TROUWV |E
E VOTRE BASE?" g
24040 ' AFFICHAGE LISTE
26050 FOR I = 0 T0 9 A
24060 LOCATE .12, 6+1:COLOR TQC(I), TCF(I) :
RN TS TR Gy o ST vt ol
264070 NEXT 1 ,
24080 LOCATE 12,16:COLOR 3, 0:FRINT "INCO |8
NNUE. ....10" |
24090 LLOCATE 06,22
26100 INPUT "ENTREZ VOTRE REFONSE S,V.F.
II'I
26110 IF I ( 0 OR I > 1D GOTO 24010
26420 IF I = 10 GOTO 24210
24130 G=GT(I1)
26140 CF=TCF (1D
26150 CM=TCM(I)
24160 C8=TCS(D
26170 CC=TQCC(D)
26180 QT=TCT(D
26190 LIPR$=TLIRS (I)
26200 G0TO 24300
26210 G=(INT (RND*x3000) /1000 +1
26220 CF=INT (RND%4)
26230 CM=QF+1
26240 CH=CF+2
" 250 QC=CF+3
"4“60 CT=0
26270 LIB%="INCONNUE"
24500 STPO=(INT(G/5)+1) % (INT(RNDx20) +40)
24999 RETURN
30000 ' -e--- INITIALISATION FARTIE
30010 REFO=SGTFO
30020 HAMU=INT (RND*MAHM) +1
30030 FSOU=CHTI-INT (RND*MASO)
30040 FOMU=MIMU+TNT (RND% (MAMU~MIMU) )
30999 RETURN
31000 ' ---~ PARTIE
31010 GOSUB 40000 *' DECOR
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ous étes dans une de COMMENTAIRES & B
vos bases sur une |Lignes 100 & 200 -~ | tion du 1/5 de G multiplié | au but ou plus assez de 648 TE = R24

g
480 IF R% = “E" THEM T# = "": PRINT HIIME

E ﬁ%i';’tal..‘?é e LEFTS CBIPS, 30 GOTO 470 5 F‘Ff.'%l'jT "ELE®

Py — ' 496 IF R% < "0 O R4 > "4" THEW PRINT
- — i 1'-@ y/4 PRIMT CHRS 7o GOTO 470 RE o= "UipLE o

500 R = VAL (RS} S o= 10 GOSLE 112
e Si@ IF B o= B THEM C = 1+ GOTO 53 5 PRINT
i) 8 CLS = Row
- g2 OM R OGOSUE S80, 796, 550, 550 1@EE  RETURH
= 538 HEXT C ! W“"ll REM  ~RECHERCHE ALFHABET-
= 5'4&3 EHL‘:' I
; 556 REM ~CODAGE FOR T o= 1 TO LEM CE0%)
SR HOME TF MIDg o Z0%, 1,10 = B THEM

dodtull 575 ME = pE e 100 = LEM CZ0% 0
ey i 66 PRIMT "TEATE" 111»1 PF.:»;"l}} 'x

- - . a Dt 1 i ‘_‘:" [+ .." L ';: -
_“ C'est un jeu classique auquel on peut jouer bétement, entendez par 13 au coup par coup. Ou =t AL N 1485 sl BEE
r— intelligemment en précalculant sur calculatrice de poche les paramétres de tir selon les lois 618 GOSUE 1138 1@ FOR 08 = o TD 1 STER @

sempiternelles de la physique. — 628 PRIMT : PRIMT : FRIMT @ PRINT ] GET R y
b — : : . PRIWT 1166 IF Ré = CHRES (133 AMD  LEM e
JEYL - initial est calculé en fonc- | plus de 5 secondes, si tir G2  PRINT i }” 0 » @ THEW CF = 1: GUTI HELY

planéte du Systéme =
|| Solaire. Vous disposez pour

il vous défendre d’'un canon
il et d’'un stock de poudre.
Une soucoupe ennemie se
pose a une distance varia-
ble, derriére une montagne
(mur) de hauteur variable, il
vous faut fournir I’angle de
tir et la quantité de poudre
nécessaire pour atteindre la
soucoupe par-dessus la
montagne.

Attention la force de gra-
vitation est fonction de la
planéte, si vous épuisez vo-
1l tre stock de munitions la
4| soucoupe décolle. Des pla-
£ nétes inconnues existent,

il leur gravitation est trés va-
| riable.
Source La formule du tir
est adaptée du programme
paru dans MICRO 7 intitulé
« canonnade ».
Déroulement du Jeu :
d| Titrage par bande annonce,
n‘importe quelle frappe fait
accéder au jeu. Choisissez
la planéte du systéme so-
laire ou se trouve votre
base, ou une planéte in-
connue. La partie se dé-
roule jusqu’'a épuisement
de votre réserve de poudre.

Pour gagner il faut don-

ner le bon angle et |a bonne
quantité de poudre. En cas
d'insuccés la soucoupe dé-
colle. En fin de partie le
score est affiché et vous
pouvez en refaire une autre
en changeant éventuelle-
ment de lieu.
Difficultés : I'action de la
pesanteur, ['obligation de
jouer sur les deux parame-
tres.
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Premier niveau — Appel
des différentes initialisa-
tions, titrage, choix du lieu,
et partie.

Lignes 20000 a 20999 —
INIT BASIC — Toutes les
variables sauf A,B.G sont
entieres, car la place est
comptée ! définition des
graphiques; canon, soucou-
pe, explosion. Réservation
des tableaux pour parame-
tres planétaires.

Lignes 21000 a 21999 —~
Paramétres du jeu -
Amplitude des déplace-
ments des objets a position
variables (mur, soucoupe).

Lignes 22000 a 22999
Titrage — Forme bande an-
nonce colorée, réutilisable
dans d’autres programmes
{utilise AUTS$ (auteur) et
TITS (titre)) pendant |'at-
tente d'une frappe quelcon-
que, la fonction RND est
appelée, ce qui permet en-
suite un tirage vraiment
aléatoire.

Lignes 23000 & 23999 -
Parameétres planétaires —
Chargement en tableau des
données propres 3 chaque
planéte (nom, gravitation,
couleurs du décor).

Lignes 24000 a 24999 —
Choix de la planéte —
Affichage des 10 planetes
connues et d'une onziéme
inconnue.

Initialisation suivant le para-
métre choisi. Pour la pla-
néte inconnue la force G est
fixée aléatoirement entre, 1
et 31G.

Pour permettre un nombre
de tentatives relativement
égal par planéte, le stock

par un nombre de kilos va-
riant aléatoirement entre
40 et 60.

Lignes 30000 & 30999 —
Initialisation partie -
Calcul aléatoire de la posi-
tion de la soucoupe et de la
hauteur du mur.

Lignes 31000 & 31999 —
Partie —~ Mise en place du
décor, déroulement de la
partie boucle si NTI (nou-
veau TIR) est & QU {il reste
de la poudre et la soucoupe
est toujours 1a 1)

Lignes 32000 & 32999 —
Fin de partie — Affichage
du score, on continue oui
ou non?, si oui sur la méme
planéte?, en cas de change-
ment appel de la fonction
choix de la planéte.

Lignes 40000 & 40999 —
Décor — Composé du sol,
du mur, du canon, de la
soucoupe, du tableau de
bord avec indicateurs.
Lignes 41000 a 41999 -
Préparation du tir -
Affichage de la réserve, in-
troduction de l'angle, (>0,
< 90) (attention petit ou
trés grand I'obus retombe
sur... le canon) abaisse-
ment ou reléve du fit du
canon, demande de Ia
quantité de poudre (si O re-

tour a la demande de l'an-

gle}, mise a jour de la ré-
serve, initialisation parame-
tres de la trajectoire.
Lignes 42000 a 42999 —
Tir — Bruit. « Feu», tracé
de la trajectoire.

Lignes 43000 a 43999 —
Fin tir — Attente frappe
clavier, laissons apprécier
I'erreur.., de tir! mais pas

poudre plus de nouveau tir. Ao W = ] 1178 o

Lignes 44000 & 44999 —
Décollage ~ Plus assez de
poudre, décollage vertical
de la soucoupe si vous pos-
sédez une extension mé-

moire, avant le décollage

faites tirer la soucoupe par-
dessus le mur sur le canon
sans le rater...

Lignes 50000 a 50999 -
Trajectoire - Calcul de
chaque point de la courbe
(parabole inversée) si dans
le mur appel collision mur si
retour au sol appel collision

sol sinon appel tir dans le |

ciel,

Lignes 51000 a 51999 —
Collision mur — L'obus re-
tombe le long du mur et ex-
plose au sol.

Lignes 562000 a 52999 -
Collision sol — Si {'obus
tombe sur la soucoupe ap-
pel Coup au but sinon appel
Coup RATE.

Lignes 53000 a 53999 -
Coup au but — Destruction
de la soucoupe, explosion
et musique de la victoire.
Lignes 54000 a 54999 —
Coup raté — Explosion et
bruitage.

Lignes 55000 a 55999 —
Tir dans le ciel — Bruitage,
si dans la fenétre écran,
affichage de l'cbus.
60100-60199 — Bruit de
I'explosion

60200-60299 — Bruit du
« Feu »

60400-60499 - Musique
du coup au but
61500-61599 — Bruit
dans le ciel :

© Georges PASLIER
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FOR K =1 TO LEM T4
FHg o= MIDE T8k, 10

B = MIDE COL®. )10
= FE: GOSUB 16780 = 08 -
1
R; = B GOSUR 1670:D = [ -
-, ]
éF D o» L2 =1 THEN D = [ - |
D=0+ 1
PRIMT MIDS® (208, 0,10
M = M& + MIDG c:t-,b. Iy
JJ% Jo 1 IF Sy LEM CDLSY THEM
w1
MEXT
L'uE:T R
RETURM
REM  wDECODFGE
HIOME
FRIMT "TEXTE CODE"
£ o= PRI = "V GOSUER 1130 M
= Rod
HOME,
S o=

FRINT M&: FRIMT : FRIMT © PRIMT
FRIWT : FRINT
FOR ko= 1 TO LEM (M%

R o= MICSE Mgk, 1

B = MIDE CCL&, 0,10

R o= A% GOSUE 1878:0 = 08 ~
1

Rg = B GDSUR 10780 = D o~ 1
oE o~ 12
IFD <@ THEM [ o= [ + LLE

D=0+ 1

FRINT MIDg CZCHE, 0.1 0

= 04+ 1 IF 0 LEM CCLEY THEWM
el

HE ¥

GET R%

FETLRH

mEM ~CLE

r-m wo CHEE CED AMD LEW
%3 ¥ B THEH R&% = MID& «
o1s LEN CRESD ~ 10 GOTO

F LEM CRE%) > 135 THEN PRINT
T E L, S DUTO LLEE

g 16875
IF C& = © THEN FRINT LEFTS
CBIFS$, 235 GOTO 1150

RE$ = REs + RS

e

IF § = 1 THEW M1% = M1% + CHR®

TTCRMD (1 % PE + 653 PRINT
Mi%: GOTO 1550

FRIHT R

HEXT 9

FRETLIRH

REM ~TMITIALLISATION"

Frd o= URAE TOURCDSLMHERRE L TH
I I i )

ARl ETPE o= CHES OV

F O I w1 T E

A BIPE = BIPS + BIFS

MEWST 1
FETLRE

VICRO7
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C’est pas vraiment du logiciel mais cela va
vous aider & en écrire sur machines SIN-
CLAIR ZX 81. Attention au doigt dans I'en-
grenage qui vous entraine vers la passion
pour le langage machine par exemple.

OuUsS VOUS proposons
Nce mois-ci une nou-

velle rubriqgue desti-
née a vous indiquer quel-
ques petites astuces de
programmation  sur  le
ZX 81 de Sinclair. Ces as-
tuces auront pour but,
méme si votre connais-
sance du BASIC n'en est
encore qu’'a ses premiers
pas, de vous faire gagner
du temps.

Nous essayerons de
vous faire comprendre le
pourquoi et le comment,
dans la mesure ou ces ex-
plications ne nous entraine-
rons pas trop loin... Pas
question pour nous par
exemple d’aller dépouiller
une partie du programme
moniteur ou de programmer
en langage machine (du
moins pas pour l'instant...).

Nombreux sont ceux
d’entre vous qui, équipés
du ZX 81 dans sa version
de base uniquement c'est-
a-dire sans aucune exten-
sion mémoire, ont eu le dé-
plaisir suivant : apres avoir
rentré dans I'ordinateur plu-
sieurs pas de programme,
vous commencez a voir le
contenu du buffer d'entrée
{ligne du bas) remonter vers
le reste du listing. C'est
déja mauvais signe... Enfin,
vous continuez quand mé-
me. Les deux ou trois lignes
suivantes arrivent tant bien
que mal a rentrer. Et puis le
probléme surgit : vous avez
commis une erreur dans une
ligne déja entrée.

Tout d’abord confiant,
vous déplacez simplement
le pointeur de ligne de pro-
gramme sur votre ligne
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fausse pour ['éditer. Puis,
vous appuyez simultané-
ment sur les touches
« shift » et «1» pour ['édi-
tion de cette ligne... Rien ne
se passe | Oui, le ZX 81 re-
fuse d’éditer. ll n’a plus as-
sez de place en mémoire
pour cela.

Il existe une premiére so-
lution a8 ce probléme : effa-
cer quelques lignes afin
d’avoir assez de place en
mémoire pour éditer la mau-
vaise, pouvoir ainsi la mo-
difier, puis retaper les lignes
effacées  volontairement.
Comme vous pouvez le
constater, cette facon de
faire est peu économique en
temps et en manceuvres de
touches, sans parler de
I'effort inutile qui consiste a
étre obligé de taper deux
fois de suite les mémes li-
gnes dans un programme.

Mais voici maintenant
une solution plus élégante :
Aprés avoir placé votre
pointeur de ligne de pro-
gramme sur la ligne que
vous voulez modifier, faites
RUN puis BREAK. Surtout,
ne faites pas LIST ensuite,
mais  uniquement  EDIT
(SHIFT [)... Et vous avez le
plaisir de constater que vo-
tre ligne a modifier se
trouve maintenant dans le
buffer d'entrée, vous per-
mettant ainsi tout change-
ment que vous jugerez utile
ou nécessaire. C'est simple,
mais il suffisait d'y penser !
une incompatibilité existe
toutefois si votre pro-
gramme est exécuté en
mode fast, puisqu’alors la
touche BREAK est sans
effet...

Précisons toutefois que
cette astuce ne vous sera
d’une quelconque utilité que
si votre mémoire est déja
« pleine comme un ceuf ».
En revanche, vous aurez la
satisfaction d’avoir employé
la mémoire A presque
100 % de sa capacité.

Le Goto ou le Gosub
calculé

Par exemple GOTO
100 X (I + INT (RND X 5))
peut servir a tirer au sort le
branchement aux lignes de
programmes 100, 200,
300, 400 ou 500. Cette
opération est intéressante
pour déterminer de fagon
aléatoire les paramétres de
départ d'un jeu; entre les li-
gnes 100 & 199 peuvent
se trouver une série de pa-
ramétres ou de conditions.
Entre les lignes 200 a 299
vous placerez d'autres pa-
rameétres, ect...

Cette régle peut bien s(r
s'appliquer au GOSUB. Es-

sayez
10 LET A = RND
20 GOsuB

(99 X (A>.5))

+ {104 X (A< =.5))

30 GOTO 10

99 PRINT “NOUS SOM
MES LIGNE 99"

100 RETURN

104 PRINT “NOUS SOM
MES LIGNE 104"

105 RETURN

L'avantage de cette mé- -

thode est d'étre générale,
puisque les branchements
peuvent se faire a n'im-
porte quels pas de pro-
grammes. Elle peut de plus
remplacer le ON GOSUB qui
n‘existe pas sur le ZX 81 :

Au lieu de
10 LET A=INT
(RNDX 10) +1

20 IF A = 1 THEN GO
SuB 105
30 IF A =2 THEN GO
SUB 117
40 IF A = 3 THEN GO
SUB 133
50 IF A = 4 THEN GO
SUB 661

etc... nous pouvons écrire
10 LET A = INT
(RND X 10) +1
20 GOSUB
(105 X(A=1))
+ (117%X(A=2))
+ (133%(A=3))
+ (661X (A=4)) + etc...
De cette méthode géné-
rale et applicable quelque
soient les lignes de pro-
grammes (ici 105, 117,
133 et 661) ol doivent
g’effectuer les branche-
ments, il est possible de ti-
rer une version simplifide.
Si vous pouvez vous arran-
ger pour placer vos sous-
programmes ou vos bran-
chements & des lignes de
programmes dont les va-
leurs sont des multiples
I'une de I'autres, les choses
s'arrangent.
Au lieu de :
20 IFA =

1560
30 |IFA = 2THEN GOTO
3 THEN GOTO

1 THEN GOTO

300
40 IFA =
450
etcC...
nous pouvons simplifier

20 GOTO 150XA et
c’est tout |
0. GUTRON
H.P. PENEL
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V|SMO EXPRESS » ‘Livraison danstoute la France. Nous encalssons vos cheques ail expedition de votre Ctimmundp
]dmots a lu !ec.ephon de vos omreu
Biorych o Super carte couleur Pentron 102 programmes pour
ORIC VEGAS Cl::l:tm:\ecsie . B connectable directement Sinclair ZX et Timex ., . 102 F
ORIC | - 48K - Version | ™Nous consulter Scramble ................ sur le ZX, Pas de soudure, Programmation en Ianaase
. . . nécessite une 16K Singlair machine du ZX-81 ..., . 9F
?rc;;::raﬂéamn SINCLAIR ZX K7 JEUX REFLEXION (16K) ::“"e TV avec Péritel.... .. :;: ﬁ Langage machine, trucs
K7 dé o o8 | SPECTRUM agneto K7 ...ovievinns etastuces ... 0 S i’ F
K K;’i:zn\;[i::::?. i manue Y Othello oo OE[E AVLaBOIL. R e . 230F Programm‘er enassembleur 82 F
iy R Sl TR 95F  Carte Auto-Repeat........ 95F  initiationBasic..,......... 90 F
ORIC I - 48K - Version 2 sﬁiﬁﬁ"ﬂ 43,2':” Tl 9es f  Trie-Trac (Backgammon)... 85F  ClavierABS,............. 140F  Dictionnaire du Basic.,.,.. 185F
Oric + alimentation Spectrum Périte! 2325 FooAwar,. B5F lCart? Sov;:re dl il ;:g'; Z-80 - Programmation en
IR 7 mERs T nterface Manette de jeux . . langage Assembleur.,..... 2I5F
g2 1 K7 JEUX (16 ou 48K) K7 GESTION (16K) Manettes de jeux ......... 120F 502 Programmation en
+ Péritet + alim, péricel PANIGUE <+ vvvvveeeenees 15 F i ) Carte 8E/S..... .o 390F  langage Assembleur,..,.., 2I5F
+ K7 jeu Vismo....... L2350F  Minedauc................ gef  Gestioncompiebancire.. 95F  CarceMere............ o 192F
- Space Invader ............ geF Yu-File...ooi WOF  connecteur Femelle...... 40F SPECTRUM
ORI | 38K - Fersion 3 Androide. ... U e AT 10F  Alimenation |, 2......... 180F petit livre du Spectrum . 82 F
Oric + Modulateur N/B 3DTaK.oeivvineennins 75F  ZX-Muldfichiers ...... oo 150F  GPIOOA......eiiien. RINF 7 e i
Intégré + alimentation Météorids .......... ! 75F Daa-Base, ... ... 60F  Listing Blanc (bande carral), 230F ZXP-Speztrum ST (PS).. 82F
+ K7 démonstration Jawz ... 5F Cible Imprimante GP100A 170F pratique du
+ manuel francais Fruit Machine 75F K7 UTILITAIRES (16K) Moniteur Zenith ZX-Specerum - T. 2 (PSI) a1 F
+ cordon UHF Gold Mine .., . T8 F i [ I
+ K7 jeu Vismo . 2370F  SpawnOf evil. .. 75F  Assembleur Artic,.,...... 75  Menachrome ..... raveses 1300F  pratique du
Road Toad . ,.,..0ss «ovey TS F  Maniteur Dasassembleur .. 75F Imprimante GP 100 A ... 2.300F  ZX.Spectrum (ets Radio}.. 8 F
K7 JEUX Tool Kit/Test......,...... 75F Le grand livre du
Bich s 40F K7 JEUX REFLEXION TanKTe A ey, .. 90F BIBLIOGRAPHIE ZX-Spectrulm ERTTITTIEE 90 F
Star War................ 80F (16 et 48K) AR s T 75F Joux et applications pour
“Solicaire ..o 100F  Simulateurdevol..,...... 95F  Fast Load Monitor ORIC ZX-Spactrum ... 65 F
Bilfard, ..o 100 F Othello (16 ou 48K) (l6oubdK).............. 75F
Casse briques . ........... 100F  Awari (16 ou48K)., Ma‘nue) Oric..coovvinis.  48F MAGAZINES
T oo J00F Echecs(48).. .. 1 S‘ilfii'ﬁlﬁﬂi ;Z; MierOric N 1 .,...vvvie. I5F
Poker ... . iirieries 45F K7 EDUCATION PACK VISMO Visa pour I'Oric ... 40F ?‘zr'cs’lf"fl""":l;g 20000300 ggi
Yams..... 70F  Math (16 ou48K) ......... S4F  GP 100 A + Interface NaraeE I il b 4
ga;e Mercure :gg : Histoire (16 cu48K).,.... 54F  Memotech- Cible IRBl . AT R R S
checs ., ..., Ve ' + 1000 Feuil! isting.... 2900 F
Hopper ..ovviiii 90 F K7 GESTION GPOIOO Ae:.l ;‘pf‘;;mg o Comment programmer
Slmufazion daivol . . «+ 4F  Directeur financier (48K).. I125F  + 1000 Feuilles Listing....3.100 F votre 2X; |
3 ] cours comprenant: 2 K7,
K7 EDUCATION A At g aalk un cours de programmation,
Oric Pour Tous ... ... .. .. 60F (L 55 1Y dobutonc o EXTENSIONS MEMOTECH un manuel d'exercices.,... 195F
(Programmes du livre du méme titre) K7 UTILITAIRES Mémoire 16K......... ... 360F ll:: petitlivre du )EXT e ;g :
; iqueduZX-T. ...,
Pascal 4T (48K).......... 260F Mémoire 32K...... oM S40F prak
K7 GESTI?N L Mémoire 64K ... .oooo . 790F LepratiqueduZX-T.2.... B82F
comer e SELEUID L wer G T SEEATL B
A ob o0 eMOtEXt .. v ieuuiois oo 44 TR
Oric Phone .. v ivuviensns 200F INTERFACES B AOTALEbel . 440 F Pra_:bque des Sinclair.,.,.,, 80F
K7 UTILITAIRES Carte BE/S, vvevrrinnns 395F  I/F Contronics. ... .u.s 440F  Maitrisez votre ZX-81 ..., 70F
Interface manette de ;eux 250F  Clavier Mécanique s4pf 50 Programmes
8rlc quase .......... o o ::0 F Poignéedejeu........... 170, E R e i G40F POUrZXBi.........., 32F -
i opotala ey deyoesa o oo HBOIF, SModilateur UHFN/B ..., I90F laimar ae o’ e é
Dg;;s s:ﬂ:b,ew o e 68: Modulateur UHF N/B .. ... I90F  \iriacaic Andlpas, ... 440 F :Lo;;:g;ls périphériques Al 3
ACCESSOIRES SINCLAIR ZX-81 PERIPHERIQUES ;‘;::: ‘V::;i ezz)e(des i :i 'F: :ﬁ.
Moniteur Zenith Vert 12P..1.300F  ZX-81 ... 580 F e
A e e 80F  Memoire 16K ....000ves " 3g0F Nouveau Moniteur Zenith 70 programmes ZX-81 &
i b, Fotrlr o 690F  dcranvert (trésbeau).....1300F  ZX-Spectrum........... 60F
; Ji e Boitier Vismo
Alimentation Périte
C;rdon moniteur Zenith,. 30F K7 JEUX (|6|() {forme Apple), gl e ol ' 350F
Cordon UHF ,....... ... 20F  Simulation de vol..,...... g5f  Inverseur TV.videa....,. 120F
CordonK7DIN3Jacks.... 45F  Patrouillede 'espace. ..... 65F Interface ZP-82 ........., 800F
Modulateur UHF N/B ... ... RIDE T Phaltom¥ys s o vaeboins 75F  Interface ZP-83
Modulateur Secamecouteur . 495F  Stockcar.............. .. 7SF  avecextension 64K ,,..... 2320F
Imprimante Oric ......... 1.BOOF  Invaders,.. ............. 65F  Super clavier type Pro en Kit
Imprimante GP 100 A ..., 2300F  Tyrannosaure Rex ..,.. ,.. 75F  (touches jean Renaud)..... 300 F
Cible imprimante .,....,. I70F  Guip.............. 0080004 75F  Clavier ProMonté........ 390F
BON DE COMMANDE Quantite Désignation Prix unit, TG Prix total TIC
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