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DES LIVRES POUR VOTRE SINCLAIR

Le petit livre du ZX-81
Par Trevor Toms

Congu pour mettre en valeurles diverses
possibilités d’utilisation du ZX-81, ce livre
est aussi desting a stimuler 'imagination
des “apprentis programmeurs” qui dé-
couvriront dans les nombreux program-
mes proposés une quantité d'idées a
exploiter.

136 pages - 72,00 FF/555,00 FB

La pratique du ZX-81

® Tome 1. Basic approfondi. Initiation au
langage machine.

Par X, Linant de Bellefonds

Un livie qui permettra aux possesseurs
de ZX- HW (I exploiter les possibilités de
lomaine |'r-\l{ 1}

leur sy e fdans le ¢

i

differents niveaux de langage inter-
venant dans la gestion d'un systéme in-
formatique de base (langage évolué,
variables -*systémes, langage-machine).
128 pages - 72,00 FF/555,00 FB

@ Tome 2. Programmation en langage
machine.

Par M. Henrot

Destiné aux possesseurs de ZX-81 ayant
acquis une bonne expérience de la pro-
grammation Basic approfondie et qui
souhaite améliorer la rapidité de leurs
programmes par des routines en langa-
aes machines

152 pages - 82,00 FF/635,00 FB

Etudes pour ZX-81

@ Tome 1. Par J.E Sehan
Programmes en Basic.
Un recueil de 20 programmes Basic des
plus variés, utilisant au mieux les possibi-
lités de graphisme et de création des fi-
chiers sur cassettes du ZX-81.

160 pages - 82,00 FF/635,00 FB

@ Tome 2. Par J.F Sehan
Programmes en Basic et en bleur.

RAMME
& P GAGE MACHINE.

B

e —

La pratique du ZX Spectrum
Par Xavier Linant de Bellefonds
Tome 1. Basic approfondi. Initiation au
langage machine.

Cet ouvrage exploite toutes les possibi-
lités du ZX Spectrum dans le domaine de
la programmation avancée. Lauteur y
expose d'une maniére soigneusement
graduée: la definition de caractéres et
les fonctions de chaine, la haute défini-
tion graphique et la puissance de calcul

Plus particuligrement dédié au langage
assembleur appliqué aux modules d'ex-
tension comme I'imprimante ou la carte
génératrice de caractéres, ses 20 pro-
grammes vous permettent de créer des
mélodies, de dessiner des histogrammes
ou tout simplement de jouer au Baccara,
aux Piranhas et au Taquin

176 pages - 82,00 FF/635,00 FB

(graphiques en trois dimensions..), &
couleur et le son, les techniques d'acces
direct & la mémoire et I'utilisation du
langage machine.

Les possesseurs de ZX 81 tn
dans cet ouvrage plusieurs p
transposables pouvant &tre
tels quels sur leur appared

82,00F/635,00F8

La pratique du ZX Spectrum

Par Marcel Henrot
Tome 2. Programmation en langage
machine.
Cet ouvrage, consacré au langage ma-
chine, est accessible a tous ceux qui ont
assimilé la programmation Basic appro-
fondie. La corrélation entre les comman-
des Basic et les codes machine a été la
preoccupation principale de I'auteur, qui
amene progressivement le lecteur a la
compréhension de routines de plus en
plus complexes. Les trois aspects prin-
cipaux du Spectrum : le son, la couleur et
[2 haute résolution font I'objet de nom-
breuses routines dans tous les chapitres.
Le lecteur attentif élaborera des pro-
grammes personnels en code machine
gquand il aura refermé ce livre.

82,00 FF/635,00FB
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Avertissement

Vue la complexité des programmes de ce livre, 11l est néces-
saire de posséder l'extension 16 ko du ZX81, la version de
base n'ayant gu'un petit ko de mémoire vive.

Certains programmes nécessitent L'utilisation d'une ou deux
extensions. Vérifiez dans le tableau de la page précedente la
configuration que vous devez installer.

Dés que les programmes sont entrés dans le ZX81, sauvez-les
sur votre magnétophone. Pour les programmes trés longs, 1l est
conseillé d'effectuer une premiére sauvegarde au milieu de la
frappe du programme. N'attendez pas qu'il soit entilérement
entré et testé... Une coupure de courant est si vite arrivée !

Méfiez-vous ! L'instruction FAST coupe complétement le signal
vidéo de votre téléviseur, laissant, pendant quelques instants,
L'impression que votre ZX81 ne marche plus. Il est toujours
possible d'arréter le programme en cours par la touche BREAK
81 vous pensez qu'il est arrivé une catastrophe et avant
d'effectuer une manoeuvre qui perdrait définitivement votre
programme.

Pour recopier les lignes comportant des caractéres graphiques
dont le découpage ne vous parattrait pas clair, reportez-vous
auxr exemples donnés avec chaque listing. Aidez-vous aussi des
lignes précédentes pour repérer chaque caractére, en comparant
avec le nombre et la postition des caractéres de ces autres
Lignes.

NOTE INPORTANTE : les caractéres qui apparaissent en minus-
cule sur les listings doivent étre tapés du clavie? en
majuscule et en inverse vidéo (mode graphique : shift 9).
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Musique

Mélomanes, l'auteur a pensé a vous !

Votre ZX81 devient tout a coup un instrument de musique gqui
ne se contente pas d'émettre des sons mais qui les affiche
aussi a l'écran.

Juste aprés le lancement du programme, déplacez le commuta-
teur de la carte génératrice de caractéres pour obtenir une
portée avec la clef de sol ; puis allumez l'amplificateur re-
lié a la carte son.

La petite fléche indigue l'emplacement de la prochaine note
Les notes vont de DO (touche 1) au MI de l'octave suivante
(touche @) comme 1l'indigue le tableau suivant :

Note Touche du elavier

DO 1
RE
MI
FA
SOL
LA
oL
DO
RE
MI

OO s wN

Pour déplacer le curseur (la petite fléche), utilisez la
touche M pour revenir en arriere (M comme moins) et P pour
avancer (P comme Plus). On peut choisir une noire ou une
blanche avant d'entrer la note en tapant soit la lettre N so
la lettre B.

Dés que votre mélodie sera réalisée, appuyez sur NEWLINE
pour 1l'entendre.

Le programme comporte une partie en assembleur. Il s'agit
programme "“CHRE" livré avec la carte génératrice de caractér
Chargez cette cassette et tapez a la suite les lignes 8§ a
2130 en ayant soin de ne pas modifier les lignes 1 a 14.
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N'essayez surtout pas de recopier ces derniéres a partir du
listing car il est impossible de connaitre les codes de cer-
tains caracteres. Ce qui peut paraftre comme un point d'inter-
rogation (code 15) peut trés bien étre un code 125.

Pour les veinards qui possédent une imprimante, la touche C
permet une copie d'écran avec les caractéres graphiques (voir
l'exemple de la page suivante).

10
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chapizr les caractéres
Sinclair
dans le generaleur

G hanﬁer les
caraclteres

graphiques

l

Lecture des valeurs
des noles dans
A( ) et B( )

/
Ficher la porfée
el la clef de sol

Initialiser la
catte son

i}

>

Afficher
la Fléche

W $: Fouche
appuyia
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1 GOTO @
S PRINT "S7RHD GOSUB 7PRNDLFY
7 PRINT 7777; LET 4 GOSUBR 77777T
AN rkK EN WA 7DDwTAN "
& PRINT "5 W FAST SGN <" WAL
J7 GOSUB kJTAT GOSUB kTAN S 2 F
AST » W WAL GOSUB kAT LPRINT G
05UB kTAN SERND FATLN ¢RMDF FAST
SGN . RETURM REM <4 IF . RETLRM
STOP COS * MM kRNDM,CHRS 0 aa
«7<.CHRS AMACS 7C% J77¢ DIM ~STR
P
7 PRINT "SZRNDSTR® FRST LM (R
NG FRST SGN Y7WPw4 UNPLOT r GASI
B 77HERKE NEW MW FOR 7/w OR VAL
STR$ FAST E£RMD—~LN SCROLL * =t
M27@ PRINT LET +C7: RETURN *YaC
") FAST OR 737R4PEEK CLS <= CLS
*K CLS DR #K LEN WA 7DDwk7#7ACS
*37¢= CLS 3K CLS 7PEEK CLS ¢ LE
T @ OR CW7/INT OR 7PEEK CLS <= C
LS %S CLS OR £ACS 7744 LPRINT ~¢
OF YaPEEK CLS LPRINT SGM AT OR
LN P* TAW £0@"
18 LET CLR=16%81
11 LET SINC=18601
12 LET GLOAD=16619
13 LET GPRNT=16689
14 LET QCOPY=16728
BE REM == m o
50 REM CARACTERES GRAPHIGUES
100 LET L=USR SINC
11@ LET L=USR GLORD
120 REM *@202023E7EFF7ERC
120 REM WE7EVE3CROFFIR0Q
140 REM #2000000000FF2008
150 REM » 0O20000Z02FFOZ02
160 REM 10202020202FFaZ3E
178 REM MI202023E62FFE63C
180 REM PG242663C00FFA000
200 REM a0102040404FF@404
210 REM bEQ4P20Z020FF 2060
220 REM 2404040405FFA306
230 REM dERERCOCOSOFFAR0E
240 REM eQECE1A3Z3ZFFE3CT
250 REM f0QR0ROC0PQFFCOER
260 REM SCFDSDID1DIFFCECH
278 REM WFA20161908FFEASS
2838 REM 14P2020100FFFO02@
299 REM |909PABCACAFF4040
30@ REM k@A@0OELF1F1EQFOO
310 REM 14940404040403000
400 REM #1033545210101010
410 REM STOP
430 REM —= o e
S0@ REM LECTURE DES NOTES
S10 DIM D(2)
520 LET D¢ 1)=6
530 LET DC2)=]
&80 DIM AC18 )
£16 DIM BC1@)
620 LET As="30a722502167212920%5
912%211971172112510830000"
£3@ FOR I=1 TO 1@
€40 LET ACID=YAL CASCL TO 1))
656 LET BCID=VAL CA®(Z TO 4))
660 LET R#=A%CS TO »
670 NEXT I
€80 DIM HC38)
685 DIM L(2@)
£5@ LET P=1
£9% LET PM=1
708 FOR [=2 TO 31
718 PRINT AT 1,1:" #"JAT 2,1;" a"
JAT 3, 1:" a"iAT 4, 1" a"4AT S,1;% s

738 MEXT I-

748 FOR I=0 TO 35

758 PRINT AT I+1,@:CHR® ¢ 166+I1%
2)iCHRS C167+1%2)

7680 HEXT 1

14
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SBE REM =t e
S9@ REM SAISIE DES NOTES

1000 LET A=32767

1810 LET D=32766

1820 POKE A7

1838 POKE D.2%4

1080 LET L=2

185@ PRINT AT 8,F+1; "%

1100 IF IMKEYS&="" THEM GOTO 118@
111@ LET W$=INKEYS

1115 IF CODE W$>27 AND CODE W$<2

8 THEN GOTO 118@

ééza IF CODE W$=118 THEM GOTO 2@

112@ IF W&="H" THEHW GOTO 1%1@
1148 IF L&="B" THEM GOTO 1330
1136 IF W&="M" THEM GOTO 135@
116@ IF L#&E="FP" THEM GOTO 132@

1165 IF W&E="C" THEW LET C=L
ary'

1178 GOTO 118a@

1182 IF F»>=38 THEW GOTO 1i@a@
1150 LET b=VAL %

11535 IF M= THEHW LET MW=1@

1206 LET MOP =i

12685 LET LOP D=l

1218 LET PY=?—~IMT f(Ws234,.52
1215 FRINT AT 1.P+1;:" a";AT 2.P+1
e AT ZLP+1: " W"GAT 40P+ A
T S5.P+1;:" o":AT E,F+1;" "

1220 IF WA2=INT (Ws2)> THEM GOTOD
1268

1238 FPRIMT AT PY.P+1,;CHRS DoL
1248 FRINT AT PY=1.FP+1:CHRSE 4
1256 GOTO 1280

1268 PRINT AT PY.FP+1;CHRS (D7 o+

1278 FRIMT AT PY-1.FP+1,CHR® 5
1288 FRIMT 'AT S.P+1;" "

1292 LET P=F+1

1285 IF FM<P THEM LET PM=FM+1
1388 GOTO 168

1318 LET L=2

1328 GOTO 1188

1332 LET L=1

1348 GOTO 11@@

1352 IF FP>1 THEM LET P=P-1
1368 FPRIMT AT 8.P+2;" "

13ve GOTO i@9@

1388 IF P<FM THEH LET P=F+1
1390 PRINT AT s,P:"

1408 GOTO 1@3@

1980 REM -smreecemm owrmm et e o
1292 REM MUSIRUE .....

zeaa FOR I=1 TO PM-1

Z81e POKE R.©

2028 POKE D.BIMCI o

2838 POKE A.1

2048 POKE D.RCHOI 2

2045 FPOKE A.2

2948 POKE D.13

20%@0 FOR J=1 TO 1@-L:I>

2068 HEXT J

Z19@ POKE A,.2

Z11@ POKE C.@

2120 MEXT I

2130 GOTO 1108

15
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LE PROGRAMME

Lignes 1 a 14

Il s'agit du programme "CHRE" livré avec la carte généra-
trice de caractéres. Vous n'avez donc pas a retaper cette par-
tie et vous devez tout simplement charger ce programme. Vous
trouverez tous les renseignements utiles dans la documentation.

Lignes 16§ a 41§

C'est la seule partie utilisant le programme en langage ma-
chine. On recopie les caractéres SINCLAIR (ligne 1@@) et 1'on
charge ceux de la musique (notes, portée et clef de sol :
lignes 110 a 40¢@). Le "stop" de la ligne 41@% est obtenu en ta-
pant sur votre clavier SHIFT A et non le "stop" lettre par
lettre.

Lignes 51§ & 764

Toutes les valeurs des notes sont placées dans la chaine Ag.
Le premier caractere correspond a la valeur grave, les deux
suivants a l'aigue. On les place respectivement dans les ta-
bleaux A et D. Les lignes 7@¢f a 76§ dessinent 3 1'écran la
portée et la clef de sol.

Lignes 1898 & 1939
La carte son nécessite une initialisation de son registre.

La variable A (adresse 32767) correspond a 1'adresse du re-
gistre, la variable B correspondant a4 1'adresse des datas. La
valeur 254 dans le registre 7 branche la tonalité sur le canal
IIAH ”

Lignes 114# a 1499

On saisit au clavier les commandes de 1'utilisateur qui sont
réparties aux lignes 1115 3 1165. Les notes sont placées dans
le tableau N et leur durée dans le tableau L (2 = noire, 1 =
blanche) .

Lignes 209# & 213§

Cette partie du programme envoie sur la carte son la musique
stockée dans les tableaux N et I.
Le registre @ (POKE A,@) correspond au ton grave,
le registre 1 (POKE A,1) au ton aigu, le registre 8 étant le
volume du canal "A". Une valeur 15 donne une puissance maxi-
mum. Aprés la boucle d'attente, on remet le registre a @,
c'est-a-dire au niveau le plus bas.

16
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
MUSIQUE 1/ 2
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S
s 5
~ * ]
]S TYPE (*) [ [e/E LONG. OBSERVATIONS
SS SIS/ 8/S
5 SRS
A, 85, |, | VARIABLE X Liste des valeurs des notes
& . | CONSTANTE X Adresse du registre de lacarte son
i#lil)] TABLEAU X Fréquence basse
|
lE.(u : TABLEAU X Fréquence haute
€ LR CONSTANTE X Point d'entrée d'effacement du
| 1
générateur de caracteres
[
D - CONSTANTE X Adresse des données de la carte son
D, (, ) TABLEAU X Liste des caractéres semi-graphiques
i < INDICE X Boucle FOR-NEXT
S VARIABLE X Variable d'appel des sous-program-
L mes du générateur de caractéres
L() TABLEAU X Durée des notes
N () | TABLEAU X Notes
P COMPTEUR X Pointeur des notes
111
?1ﬁ 1 COMPTEUR X Position des notes
;1C10|P Y CONSTANTE X Point d'entrée de recopie d'écran
Q LIQLA D CONSTANTE X Point d'entrée de chargement d'un
- caractére
;1PIRIN T CONSTANTE X Point d'entrée de la fonction PRINT
S, I, N, C| CONSTANTE X Point d'entrée pour recopier le
e générateur de caractéres du ZX81
- e

*! Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editinns du P.S.I.

17
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6, 1582

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
MUSIQUE 2/ 3
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
¥
o o
S’ TYPE (*) g‘sq, 2/ LONG. OBSERVATIONS
& 03 EIIETE
N L
<5 SR/S/S
Wi | VARIABLE X Commande ou note tapée par
U l1'utilisateur (numérique)
W$ VARIABLE X Commande ou note tapée par
| -
l'utilisateur
111
R [P
[ 4--3
1 1 1
11 1
| I |
1 11
| ]}
1 1 1
1 1 1
il ] L
L1 1
1
L N |
| 11
111
e B
L1 1
11 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions du
18
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Balistique

Jouer avec les lois de la balistique, c'est ce que font ces
deux voisins gui ne sont toujours pas d'accord au sujet de
leur mur mitoyen, et cela depuis plusieurs générations. Ils en
sont méme arrivés aux mains, ou plutdt aux projectiles.

Chacun tire a son tour en réglant son angle et sa puissance.
Ceux-ci sont choisis sur une échelle allant de @ & 9¢.

On se déplace a droite et a gauche de cette échelle avec les

touches P et Q. Dés que le choix est fait, on le valide avec
la touche NEWLINE.

Qui des deux antagonistes démolira donc le premier 1'habita-
tion de l'autre (la petite croix au milieu des maisons) ?

19
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S REM BALISTIGUE
18 REM = mm o e o m e
12 LET E=PEEK 16398+2564FEEK 1

15 DIM RECS, 50
17 DIM RCZD
28 DIM YO2o
25 DIM Kcz2h
3@ DIM S0z
32 DIM P22
35 DIM JEd 2, 1@
4@ LET J&c 1 ="GAUCHE"
45 LET Jsc22="DROITE"
50 DIM SHEcZ. 180
55 LET S%01 »="ANGLE"
6@ LET SHC2 »="PUISSAMCE"
62 LET Y(1»=13
&4 LET Wil =g
66 LET =01 =1
68 LET Yi2h=13
78 LET wWi2)=17
72 LET S(2=—1
85 DIM W2
g@ LET =1
25 DIM JC22
i@ FOR I=0 TO 31
118 PRIMT AT 1&.I."m"
126 MEXT I
138 LET AHClo=" "
1460 LET A%CZ ="' millilife"
158 LET ASCE0=" lomal "
16@ LET A®C40=" AHER"
178 LET AHCS =" |M-—]"
172 LET Fi1o=RHD¥S
175 LET Pr2i=RHDEE
188 FOR I=1 TO 5
19@ PRIMT AT 12+I1.1+PCL0iARCT 2
AT 12+, 17+PC22 ASCT )
206 MEAT I
21 FOR I=1 TO 2
228 PRINT AT 2+I1.15;"W"
239 MEXT 1
2568 LET AMGL=(F]-2 38
280 REM ~——sm—tmmt e i e
Z259@ REM JEU
208 LET YWW=IMT CREMD¥T+1
316 LET SV=IMT (RMHD+.350
230 IF SW=@ THEW PRIMT AT 8,14,
I_IY‘.l!."Il"Jljll__:’.ll
34@ IF SVW=@ THEM GOTO 3&a
3536 FPRIMNT AT @, 13 "C="sh ="
368 LET W1 =i
378 LET W(Z =\
aea IF SW=@ THEM LET W{2=\0204%
1D
378 IF SVW=1 THEW LET W01 i=W(1%

.

-1
4a@ IF J=1 THEMW GOTO 436
41@ LET J=1

428 GOTO 448

438 LET J=&

448 GOSUB Z000

458 LET R 1 2=RC10K3

460 LET Ix=C0S (R(1DKANGL D
470 LET IY=SIM C(R{1 MANGL 2
48@ LET K=H(.JX+P(.12

43@ LET Y=Y{.J>

23

PU00Yvvvvovvvtvvvvvvvvvtovvorovvvvvvorooovtoiotooooooooooed



P00000TUvYTvovvvvvoororvvivvovvvoovooloooooooooooorooeood

ETUDES POUR ZXx81

S88 FOR I=1 TO RC2)+YCJ)

61@ PRIMT AT INT Y, INT %"
620 LET HK=x+{ IX¥SCc 0D

&30 LET Yv=Y=-=IY

€40 IF PEEK (E+INT € xX2+¢INT ¢¥D)
¥3322{>0 THEHM GOTO 304

E8@ FRINT AT INT Y2, IMT Cxos",
£65@ HMEXT I

700 FOR I=1 TO (RCZ2)-CWE J2%SE Ao
w2

7Tl PRIWNT AT IMT €%, IMT ("
720 LET W=W+( TH&SC 10

738 IF PEEK CE+INT CXI+CIMNT ©Y2
¥332)<{>8 THEN GOTO Soa@

788 PRIMT AT IWT Y ), IMT Cxy;",

75@ NEXT I )

80@ PRINT AT IMT ¢¥ 3, INT ¢Xos"
820 LET K=i}+( IXN¥SCJ))

83@ LET Y=y+IY

84@ IF PEEK CE+INT (X4+¢INT Y
#33)5<50 THEN GOTO S0@

86@ PRINT AT INT €Y, INT €x);".

87@ GOTO 298
880 REM ————-—— e
876 REM FIM DE TIR
9080 IF PEEK C(E+INT (X)+¢(INT (YD
¥33020=21 THEM GOTO 100@
910 IF %<1 OR X>»31 OR ¥<@ OR Y>
21 THEN GOTD 249
92@ PRINT AT INT (Y0, INT ¢Ha;"
33@ IF INT (XJ=15 AMD ¥>@ THEN
PRINT AT INT <% 2, INT (Hy;",. "
340 GOTO 480
1008 FRINT AT 21.,8:"LE JOUEUR DE
"iJECA0; " GAGHE"
1488 REM -~~-=—-= e
1450 REM FIN DE PARTIE
1502 IF INKEY®="" THEN GOTO 1500
1518 CLS
1528 RUN
2980 REM ———————mmemmo
2558 REM SAISIE DES DOMMEES
3e0@ FOR I=1 TO 2
300T PRINT AT 12,00 i sas

R I R I B R R N R Y

301@ PRINT AT 20.0;"@-——15-—-3@-
—=4S=——EQ-~=75~-~90"

3815 PRINT AT 21.0:S%CI); "DU Jou
EUR " J®mCJ>

3020 LET Q=15

3038 PRINT AT 12.@:"."

3242 IF IMNKEY®="" THEN GOTO 3040
3052 LET R%=INKEYS

3062 IF R®=CHR® 118 THEN GOTO 31
3@

3@78 PRINT AT 13.@;"."

3080 IF R&="P" THEM LET Q=Q+1
309@ IF R®="Q" THEN LET Q=R-1
3102 IF R>3@8 THEW LET 0=32

3119 IF Q<@ THEMW LET Q=0

312@ GOTO 3\830

3130 LET RCI =i

3200 MEXT 1 °

321@ PRINT AT 21.@."

3220 RETURHN

24
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ETUDES POUR Z2X81

LE PROGRAMME

Lignes 12 & 254
La variable E contient l'adresse du début d'écran ce qui

permettra ultérieurement d'obtenir directement par des "PEEK"
le code des caractéres situés a des emplacements particuliers.

On assigne au tableau A$ le dessin des maisons. Les tableaux
X et Y correspondent aux coordonnées de départ des projectiles
des joueurs gauche et droite.

On affiche le jeu avec les deux maisons a des positions alé-
atoires pour '"corser" le jeu. La variable ANGL permet de faire
la conversion des données saisies en degrés pour les calculs
en radians (sinus et cosinus).

Lignes 308 a 494

Comme pour la position des maisons, la vitesse et le sens
du vent sont aléatoires.

Les calculs des incréments verticaux et horizontaux sont
obtenus & partir de la variable ANGL.

Lignes 64§ & 874

Le projectile est déplacé en trois temps : la montée (lignes
6@@ a 69¢), l'horizontale (lignes 7@@ a 79¢) et la descente
(lignes 8¢ a 87@¢). Celles-ci utilisent tous les paraméetres
déja calculés, incréments, sens et vitesse du vent...

On teste a chagque déplacement qu'aucun obstacle ne se
trouve sur son chemin.

Lignes 9f4f a 152§

Si la croix au milieu des maisons n'est pas touchée, on
passe au joueur suivant. Sinon on affiche le gagnant.

Lignes 30@¢ a 322§ sous-programme

C'est la partie qui saisit l'angle et la puissance du tir.
Ils sont placés dans le tableau R pour étre exploités par le
reste du programme au retour du sous-programme.

25



61980

EPUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
BALISTIQUE 1/ 1
IDENTIFICATION des VARIABLES
gf 2RKHNE
@g TYPEC) . {055’59 /& /LoNG. OBSERVATIONS
&§ (ST

AlN G L] CONSTANTE X Conversion degrés-radians.

AI$L(I) TABLEAU X Dessin des maisons.

Be 1o VARIABLE X Pointeur début d‘écran.

L i 4 INDICE X Boucle FOR/NEXT.

I|XIl VARIABLE X Incrément horizontal.

1Y i VARIABLE X Incrément vertical.

gy 4 g VARIABLE X Numéro du joueur.

J % | TABLEAU X Noms des joueurs.

P () TABLEAU X Position des maisons.

Q , ; | VARIABLE X Pointeur sur 1'échelle.

R!(Ih TABLEAU X Réponse angle et puissance.

R§ . VARIABLE X Réponse du joueur.

SV . | VARIABLE X Sens du vent.

% ﬂ h TABLEAU X Sens du déplacement du tir.

S $ () TABLEAU X Type des:données a saisir.

V|V|| VARIABLE X Vitesse du vent.

w Q % TABLEAU X Vitesse et sens du vent pour

O chaque joueur.

)(I(I).l TABLEAU X Pointeur fin du tir.

Y Lida TABLEAU X Pointeur début.du fir,

| A 1 |

G

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S
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ETUDES POUR ZX81

Horloge

La nostalgie des pendules de nos grands-meres est enfin sa-
tisfaite avec ce programme d'horloge, mélange d'ancien et de
moderne. L'ambiance des chaumiéres d'antan est reconstituée,
car chaque élément est a sa place, tous les détails sont pré-
sents.

Entrez l'heure au clavier en laissant un peu d'avance. Des
gue le dessin est terminé et que 1l'heure est affichée, appuyez
sur n'importe quelle touche pour mettre la pendule en route.

Le réglage de la pendule s'effectue en modifiant le nombre
251 de la ligne 31@ et 32§ (il doit étre identique dans les
deux lignes). Quand ce nombre est affiné, on obtient une pré-
cision de moins d'une seconde par jour.

27






ETUDES POQUR ZX81

Variable sysheme
“Frame”= 65535

—==

A=Varicble g
sya!’imc“ﬁomt

T=T+32 767

(N

Secondes
— secondes+D

Secon
£ 60

Secondes=@
v

Minutes =
minvtes+ 4

A

29

N




ETUDES POUR ZX81

Minutes = ¢

v

Heures =
heures +4

o.,i

Heures - @

..

Afficher

les heures

Afficher

les minokes

30
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ETUDES POUR ZX81

190 REM o mor o oot e e
195¢ REM AFFICHER LA PIECE
2002 PRINT TRE S; " NSRS

2920 FRIMT TRB 2;"
28380 FPRIWNT TAB &%
2048 FRIMT TRE &:"
2838 FRINT TREB 2"
2060 PRIMT TAEB &, "
287a FPRIMT TRB ;"
2080 PRIMT TAB @,"
2828 FRIMT TAB &;"
210@ PRIWT TAR 8;"
211@ PRINT TRE &;"
2128 PRINT TAEB 85"
213@ PRIMT TAB &;"
2148 FRIMT TAB 2;"
215@ FRIMT TRB &;"
2168 FRIMT TRB 8;"
2178 FRIMT TRE ;"
2188 FRIMT TAE ;" S
2190 PRIMT TAE ;" Wl eees W'
2200 FPRINT TAR &;" mE 1 P oEm"
2210 PRIMT TRE =:" ®EE I 1 BE"
2220 FRIMT THAR S," R ™= g
2238 FOKE 16442.4

22480 PRIMT " 8 0 b L ]

gummTETy 1 m N

S L L S S S S S S5 5 Sl S S S SIS ST S S Sl TSI TSI Sl sl 5l Sl ul Sl ul el wl wl el il sl Ll ol

2258 PRIMT AT 13.&;
2308 PRIMT " o 1"
2318 PRIMT " (S
2320 PRIMT " SW,"
2338 PRIMT " & W
2348 PRIMT " R B
2350 PRIMT " 1 W

]
{0
1}

G0 FRINT ** Syt
2378 PRIMT "
2:88 FRIMT
23%8 FRIMT AT 16,8

24880 PRINT TAE 21 ;" "™
2418 PRIMT TAE Z1;" W

2420 PRINT TAE 21:" B

2438 PRIMT TRE Z1:;" W 1 W e 6"
2448 FRIMT TAE 21" W

2458 FRIWNT TAB Z1:" M

2460 FRIMT AT 4,8,

2478 FRIMT TAER 24:" o™ "
2458 PRIMT TAE 24;" & %"
2458 PRINT TRAE 24 ; " ey
2598 PRIMT TRE 24;") LI
2518 FPRIMT TAB 24" leeswed '
2998 PRINT AT 2,11,H%
FEEE RETURM

3L
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ETUDES POUR ZX81

1@ REM HORLOGE

B0 REM e

30 LET T=65535

40 GOSUR 1008

1e@ IF IMKEY$="" THEM GOTO 188
200 POKE 16436, 255

216 POKE 16437,255

300 LET A=PEEK 16436+2564PEEK 1
6437

305 IF AXT+32000 THEM LET T=327
E7+T

318 IF T-251<A THEM GOTO 309
320 LET T=T~251

400 LET S=G+5

418 IF S<6@ THEM GOTO 5@

420 LET S=0

436 LET M=+l

440 IF M<E@ THEM GOTO 648

450 LET M=@

468 LET H=H+1

47@ IF H<24 THEM GOTO 608

488 LET H=@

SEH REM oo e e e
598 REM AFFICHER L HORLOGE

508 IF H{1@ THEM GOTO 63@

£18 PRINT AT 2.11,H

620 GOTD 64@

£38 PRINT AT 2.11,"8";H

£4@ IF M{1@ THEM GOTO &7@

650 PRIMT AT 2,14;M

668 GOTO 620

E7@ PRINT AT 2.14;"@";M

£30 IF S$<1@ THEM GOTO 71@

698 FPRIMT AT 2.17,8

708 GOTO 300

718 PRINT AT 2.17,"@";5

720 GOTO 300

FHE REM e e e
398 REM EMTREZ L HELRE
1262 PRIMT AT 21,@;"HEURE SOUS L
A FORME HH:MM 7"
1818 INPUT Hs
1020 LET H$=Hs+":@@"
1938 LET H=YAL H#( TO 27
104@ LET M=YAL HEC4 TO 5
1356 LET S=VAL H&(7 TO 7
1260 CLS

32
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§ a 484

La variable Systéme FRAME est décrémentée a chaque rafrai-
chissement de l'image, soit cinquante fois par seconde.
Chaque fois que cette variable est décrémentée de 25¢ fois,

on ajoute 5 secondes a l'horloge, puis une minute gquand on
arrive a 6@ secondes et ainsi de suite (voir organigramme).

Lignes 59# a 72§

On affiche a 1l'écran les heures, minutes et secondes en
ayant soin de placer ces valeurs sur deux caractéres, dont un
zéro devant les valeurs inférieures a dix.

Lignes 1§§9 a 1§6f sous—programme

On découpe la variable HE en deux parties pour les assigner
aux heures (variable H) et aux minutes (variable M).

Lignes 2089 a 39494

Cette partie du programme affiche a 1'écran les aspects
d'une piece a l'ancienne ! Celle-ci peut bien siir étre ima-
ginée autrement par le lecteur.

A noter que le "POKE 16442,4" permet d'écrire sur les deux

derniéres lignes de l'écran, ce qui porte a 24 le nombre de
lignes utilisables.
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ETUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : HORLOGE P?(;E1
IDENTIFICATION des VARIABLES
é" ;RIG}NE
%5 TYPE (*) Gﬂ%ﬁ;{{; LONG. OBSERVATIONS
| COMPTFUR X Contenu de la variable systéme
U "FRAME" .
H1 w COMPTEUR X Compteur des heures.
H $I | VARIABLE X Heure de départ-.
Mo COMPTEUR X Compteur des minutes.
Sl » COMPTEUR X Compteur des secondes.
b & s COMPTEUR X Compteur de 1'horloge.
1 1 |
| .
1 1 1
(] |
G 1 |
|
L 11 L L
Py
L1
] P
I |
(Y
e I |
A dp-)
1 1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions du
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ETUDES POUR ZX81

Cuisine

Si vous étes gourmand(e) ou si vous manquez d'idées de re-
cettes, ce programme est pour vous.

Pas compliqué ! Vous tapez RUN et hop! en " trois coups de
cuiller a pot" une recette de gdteau au chocolat, aux nocix ou
aux raisins s'affiche a 1'écran. Il ne reste plus qu'a réunir
tous les ingrédients. La marche & suivre (trés simple) est
donnée aprés la liste des composants. Le programme vous con-
seille méme la boisson la plus appropriée a la dégustation de
votre oeuvre.

Bon appétit !

Remarque : Avant de vous lancer dans la préparation, vérifiez
toutefois que les ingrédients entrant dans la composition du
gdteau soient cohérents ! Dans tous les cas, il suffit d'ap-
puyer sur n'importe quelle touche pour obtenir une autre
recette.



ETUDES POUR ZX81

RECETTE

FRRINE 1182 GRAMMES
SUCRE : 50 GRAMMES

Ry 2@ CLS

CERISES : 288 GRAMMES
SEL :1 PINCEE (S
LEVURE :UN DEMI-SACHET

MELANGER FRRINE, SUCRE ET ERU
POUR OBTENIR LA PATE. 8IQUTE

R CERISES SEL
BEURRER UN MOQULE ET ¥ ME

RE .

TTRE LA PATE OBTENUE. PLACER CE
MOULE DANS UN FOUR A 208@ DEGRES
- LAISSER CUIRE 45 MINUTES.
DEGUSTER CE GRTERAU RAVEC DU

RECETTE

FARINE . 308 GRAMMES = :
SUCRE ‘5@ GRAMMES ViIN BLANC .
CAIT 12@ CLS

£ad ‘28 CLS

SOMMES . 480 GRAMMES

AMANDES \5@ GRAMMES

COGNAC {UN DEMI-UERRE

UANTILLE .3 SACHET

FRUITS C. :58 GRAMMES

MELANGER FRARINE, SUCRE, LAIT
ERL FPOUR OBTENIR LA

PATE. AJOUTER POMMES s AMANDE
S ; COGNRC UANILLE £T
FRUITS C. . BEURRER UN MOULE ET
¥ METTRE LR PRTE OBTENUE. PLRCE
2 CE MOULE DANS UN FOUR A 143 DE
FRES. LAISSER CUIRE 35 MINUTES.
DEGUSTER CE GRTERU RAVEC DU
JUS D ORANGE.

RECETTE

FRRINE : 108 GRAMHES
SUCRE : 5@ GRAMMES
DJEUF 13

ZOGNAC 1 UN DEHI*UERRE
SEL :E PINCEE
SHUNE DEUF: 2

RAISINS 5. 120 GRAMHES

HELANGER FARINE, SUCRE ET OEUF
POUR OBTENIR LA PATE. KRJIUTE

R COGNAC EL JAINE

DEUF ET RAISINS S.. BEURRER N M

OULE ET Y METTRE LA PATEY OBTENU

£. PLACER CE MOULE DaGNS UN FOUR

A 218 DEGRES. LAISSER CUIRE 30 M

INUTES.

"DEGUSTER CE GRTEAU AVEC DU

UIN CUIT .

RECETTE

FHRINE : 208 GRAMMES
QUCRE 1190 GRAMMES
118 CLS

EGU ;3

LARIT 1@ CLS
HMANDES 1 58 GRAMHES
BEURRE : 5@ GRAMMES
RHUM tUN DEMI-VERRE

MELANGER FRRINE, SUCRE. EARL
iT QUR OBTENIR LA

ET LA P
PATE. AJOUTER AMANDES BEURRE
ET RHUM . BEURRER LUN M

QULE ET Y METTRE LR PARTE OBTENU
E. PLACER CE MOULE DANS UN FOUR
/R 19@ DEGRES. LAISSER CUIRE S5 ™

INUTES.
DEGUSTER CE GRTERU AUVET DU

”"N BLANC .
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ETUDES POUR ZX81

Debul

Inikialisation des
fableaux

¥

Liste des glements
dans E $

v
Placer leselem
dans leurs Fablea
respcc.i‘ifa

y

Rzmplir le Fableau
des unilés

L

¥
Remplir le
tableau des
boissons B $

v
Afficher farine et
suere avee des
quun}iiis aléaloires

v

L= nombrc.

aleatoire de liquicle
v

AfFicher L quuide
avec des quontitas
aléatoires

v

5 b nombrz
aléaloire de solide

¥

AfFicher S solide
avec des qmnh'!'és
alealoires

v

Afficher recette:
Farine, sucre, liguids,
solide

!
Afficher dcsris et

temps de cuisson

Fin
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ETUDES POUR ZX81

1@ REM CUISIHE

20 REM rresssosmoosmannsisans
48 DIM CH( 24, 160

5a DIM Q240

&8 DIM UCz40

7@ DIM AC240

8@ DIM LsCy.182

2@ DIM LiZ2

ig@ DIM SC72

1i@ DIM BSCE, 120

130 REM =—m e

148 REM ELEMEMTE DE BRSE

150 LET E$="FRRIHE, 18@,2.3.8UCR
E.50,2,2,EAU. 18,4, 2, LARIT, 18. 4,2,
CELIF. 1, 1,3, VAKMILLLE, . 5.5, 2"

168 LET E#=E$+",BLANC OEUF.1.1.
SJHUILEJ 1.!3.1 2; EEUEREJ EtE'; 2.! 2.! LE"."U
RE..5.5,2,RRISINHG S, .,50,2,2,RHUM
sa S, 6.1, COGHAC, L S.6, 1"

178 LET Ef=Ef+",MH0OIX, 50,2, 2,MH0I
SETTES. 5@, 2,2, CHOCOLAT, 52, 2.2, JA
UHE OEUF.1.,1.2,0EUF MEIGE,1.1.3"

1898 LET Ef=E$+",POMMES, Z208.2,2.
CERISES, 1@@.2,2,8EL.1.7. 2, AMAMDE
$,%@,2.2,FRUITS C.,%@,2,2, CREME,
EEJEJ a2."

185 REM ——m——mm e e

198 REM LECTURE DES ELEMEMTS

28@ LET D=1

21@ LET F=1

228 LET F=@

238 FOR I=1 TO 24

248 LET P=P+]

298 LET F=F+1

268 IF ECF TO Fx»"," THEW GOT
0 z27e

270 LET R#=E®D TO F-1>

269 IF P=1 THEM LET CH®¢I =A%

29@ 1F P=2 THEW LET @CI3="AL A%

3ge IF P=3 THEM LET U I=VAL A%

31@ IF P=4 THEM LET ACI»="AL A%

328 LET D=F+1

3@ LET F=F+1]

349 IF P=4 THEM GOTO 3&8

330 GOTO 248

360 FPRIMT AT @, 2.C%( 1)

372 LET P=@

388 MEXT I

FES REM e o e e e

392 FEM UMITES DE MESLRE
400 LET L% 1 ="

41@ LET Um(2d="GRAMMES"

422 LET (3 ="CUILLERE. "

43@ LET L% 45="CLS"

44@ LET US(30="ZSACHET"

458 LET Us{g»="VERRE"

460 LET Li®C? )="PINCEE.S"

480 REM = o oo e e i e o e

430 REM BOISSOMS

%00 LET B®(1="YIN ROUGE"

S1@ LET B®(20="YIM BLRMC"

520 LET B%(3)="CIDRE"

538 LET BS%<4>="CHAMPRGME"

540 LET B&(S)="JUS D ORAHGE"
S50 LET B&CE&)="%IW CUIT"

36
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ETUDES POUR 2X81

580 REM ~————————— e
5898 FEM IMGREDIEMTS

=00 CLS

618 PRIMT TAE 1@;"RECETTE"

520 PRIMT -

660 REM —————m~ e
678 REM ELEMEMTS DE LA PATE

686 LET ME={

638 GOSUE 1308

720 LET HE=2

71@ GOSUE 15@@

728 LET L=IHT (RMD*Z2+1

738 FOR I=1 TO L

740 LET MHE=INT (RHND#3)»+3

75@ IF I=1 THEM GOTO 77@

768 IF NE=L{1) THEM GOTO 742
77R GOSUBR 1%0e

780 LET Lo I>=NE

792 MEXT I

88@ REM mmsmemirmsiot o o it s e
858 REM ELEMEMTS DU GATEAL

5980 LET S=IHT (RHMD¥3)+3

F1@ FOR I=1 TO S

926 LET ME=IMT C(RHND¥19:+£&

932 IF I=1 THEMW GOTO 578

24@ FOR J=1 TO I-1

952 IF ME=SC.J) THEW GOTO 22@
958 HEXT J

gre GosUp 1509

98@ LET S80I i=ME

930 MEXT I

188 PRIMT

1088 REM —m—smer e
1838 REM RECETTE

1128 FRIMT "MELAMGER FRARIHE. SUC
RE n i

11i@ IF L=1 THEM GOTO i{14@

1120 PRINT ", ";C®{LC100;" ET ",
CHECLIZ2O N

1130 GOTO 113@

1140 PRIMT " ET ";CHCLC10);

1152 FRINT "POUR OBTEMIR LA PATE

H

- A

1168 PRINT "AJOUTER ",CH®CSC1));
117@ FOR I=2 TO S-1

1188 PRIWT ", ";CH(SCI>5;

1192 HEXT I

1206 PRIMT " ET ";CH(S(Sy:", ",
121@ PRINT "BEURRER LN MOULE ET

¥ METTRE LA PARTE OBTEMUE. "
1220 PRINT "PLACER CE MOULE DANHS
UM FOUR A " 100+ 10%INT (RMD¥1&
13" DEGRES. "

1238 PRINT "LAISSER CUIRE ":3@+(

SEIMT CRHD®? 25" MIMUTES."

1242 PRIMT " DEGUSTER CE GATEAL

AVEC DU "B INT € 1+RND¥ED);
nou

1320 REM —=——~——mm e e m
1402 REM FIN

141@ IF IMEEY#®="" THEM GOTO 1419
1428 GOTO 20

1488 REM =~~~ e e e
14580 REM CALCUL DES INGREDIEMTS
150@ LET Q=QCNE¥INT ¢RHDHZACME 3+
12

1510 IF @=.5 THEM GOTO 1542

1528 PRINT CECHED;":";Q;:" "iUSsCL)

CHE 2

1538 RETURM

154@ PRINT C®CNED; ":UN DEMI-";L®

CUCHED D

1552 RETURN

39
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 4§ a 11§

On déclare dans ces lignes tous les tableaux. Le rdéle de
chague tableau est expliqué dans la liste des variables.

Lignes 15§ a 18§

On place dans la variable Eg la liste des éléments consti-
tuant les gdteaux. On trouve a la suite le nom du composant,
son poeids ou sa quantité de base, le numéro de l'unité de
mesure (voir lignes 4@P a 469), suivi du nombre maximum de
bases. Ces éléments sont placés dans la variable Eg sur plu-
sieurs lignes pour gue les corrections lors de la frappe solient
plus faciles.

Lignes 2ff§ a 38§

Tous les éléments de E§ sont placés dans leurs tableaux res-
pectifs.

Lignes 4§8 a 46§

On remplit le tableau U avec toutes les unités de mesure né-
nécessaires aux éléments. UZ(1l) est une chaine vide puisqu'’
elle correspond a une quantité.

Lignes S5f4f a 554

Le tableau B3 contient la liste des boissons.

Lignes 644 a 794

La farine et le sucre sont les deux éléments indispensables
a toute pite. On appelle donc toujours le sous-programme a la
ligne 15@@ pour ces deux éléments.

On ajoute pour compléter cette pdte un des deux éléments
liquides. Le nombre de liquides est déterminé par la variable
L. Dans le cas ol deux éléments liquides sont utilisés, on
vérifie qu'il ne s'agit pas deux fois du méme.

Lignes 90§ a 144§

Puis c'est au tour des éléments solides. On utilise le méme
procédé que pour les liquides. Chaque solide est placé dans le
tableau S pour la vérification des doublons. Ce tableau sera
aussi utilisé pour 1l'édition du texte de la recette (lignes

1150 a 2009).

Lignes 119§ a 124§

Chaque élément liquide et solide est repris dans le texte de
la recette. Deux nombres aléatoires donnent la température et
le temps de cuisson du gateau. Puis on affiche un des éléments
du tableau des boissons.
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Lignes 1588 a 1550 (sous-programme)

La variable NE correspond au numéro de 1'élément a éditer.
La quantité & utiliser est comprise entre une base (tableau Q)
et cette base multipliée par le nombre aléatoire maximum.
(tableau A). Dans le cas ou l'on obtient @.5, la ligne 1544
affiche le message " UN DEMI".
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61980

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
CUISINE 1/ 1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
3
O )
S’ TYPE {*) £/, /@ /LoNG. OBSERVATIONS
S CFATETES
N S
<5 SR/S/S
A/ (,), | TABLEAU X Liste des codes aléatoires
Aedi g VARIABLE X Partie de la chaine E$
B|$|(|) TABLEAU X Liste des boissons
C1$|(|) TABLEAU X Liste des composants
D o COMPTEUR X Pointeur du début de liste
1
E$ VARIABLE X Liste des éléments
=t
T COMPTEUR X Pointeur de fin de liste
L 1 INDICE X Boucle FOR/NEXT
J INDICE X Boucle FOR/NEXT
: A
L 1 VARIABLE X Nombre de liquides
|
La(r)| TABLEAU X Liste des éléments liquides
N1E1 : VARIABLE X Numéro d'élément a éditer
P COMPTEUR X Pointeur d'un des quatre tableaux
1 1 1
comBosants, quantité, unité,
L1 | B nombre aléatoire
Ql i VARIABLE X Quantité a utiliser
Ql(l)] TABLEAU X Liste des quantités de base de
chaque composant
1 1 1 SR
Sl - VARIABLE X Nombre de solides
S (l)l- TABLEAU X Liste des éléments solides
U, (,), | TABLEAU X Liste des unités
U$ ()| TABLEAU ¥ -Noms des unités
1 1 1
L1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S
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Labyrinthe

Rentrez en possession du Trésor des Pharaons en explorant
les grandes pyramides.

Mais l'acceés au tombeau n'est pas si aisé car il faut tra-
verser un long labyrinthe plein d'embliches et de culs-de-sac.
En trouverez-vous la sortie ?

Si vraiment cela vous parait trop simple, modifiez la valeur
de LM a la ligne 1f. Le labyrinthe s'en allongera d'autant.

Bonne chance !
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FRO0000000000000000000 000000000 00000000000 0000000000 0000000000000 00000 000000 000000 @

FE

| - e i

FEOR0000000000000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 00000000 0000000 00004004 @
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ETUDES POUR ZX81

1 REM LABYRINTHE
2 REM mmmmmmm e e
3 FAST
= FOR I=0 TO 112
6 POKE 31744+1,PEEK (2161+1)
7 NEXT I
8 POKE 31800, 63
9 POKE 318%57,201
10 LET LM=10
12 DIM ASC33,LM+1, 1)
20 LET F=@
30 LET F1=0
40 LET F2=0
%0 LET B=@
B0 REM —=—mmm e e e
5@ REM CREATION
10@ LET X=INT CRNDX25+2)

1128 LET ¥=1

122 LET DE=X

130 LET A%(K.Y )=CHR® (CODE < A%
XY Do+4)

202 LET D=INT (RMD¥*%)

212 IF D»>3 THEN GOTOD 428

220 GOTO 3@+ Dx3a >

300 IF Y-1=@ THEM GOTO 2920

310 IF CODE A%CX.Y¥-1)>>3 THEN GO
TO Sea

328 LET Y=Y-1

330 LET RA®CX,Y )=CHR® (CODE ¢ A%
VR DL )

340 GOTO 7ea

350 IF XK+1=32 THEN GOTOD 229
360 IF CODE RA®(X+1,Y?>>3 THEM GO
TO Tee

A72 LET ASCX,Y )»=CHRS (CODE (R
Ko 2)+20

380 LET X=X+1

390 GOTD 702

402 IF CODE A#®Cx.Y+1 >3 THEN GO
TO %0a

41@ LET R®(K, Y »=CHR® (CODE < FR®¢
VRIS

420 LET Y=Y+1

432 IF Y=LM+1 THEN GOTO l@@a
431 IF CODE ASCX,Y+1)»3 THEM GO
TO 440

435 LET XK=

436 LET Yv=Y

440 GOTQ 7oa

4750 IF ¥~1<Z THEHW GOTOD ZzZa@

460 IF CODE (AMCK=-1,Y23>3 THEM
GOTO Sea

478 LET M=x-=1

480 LET A®(X,Y )=CHRS ¢ CODE (R%(
K.Y 0+20

450 GOTO 700

500 LET F=F+1

510 IF F<1% THEN GOTOD 2e@

S52@ LET F=82

530 LET Fil=F1+1

940 LET H=xK

550 LET Y=YY

6@ IF F1<3 THEM GOTOQ 222

570 LET Fi1=0

580 LET F2=F2+1

592 IF F241@ THEN GOTD 1909

600 RUM

700 LET RSC(X,Y)=CHRS (CODE < A%
Ko ro+4 )

710 LET F=0

720 LET Fl=@

730 GOTD 2o
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saea

3@
ieea
181
1829
1238
1a4a
THEN
1@5e
i@s@
1678
THEH
1830
1650
1160

ETUDES POUR Z72X81

REM —=———- ———

REM DESTRUCTION

LET DR=¥

FOR J=1 TO LM

LET Z=INT C(RND%I>

FOR I=2 TO 32

IF CODE ASCI,J223 AND 242
GOTO 1z@e

LET A=INT (RHD*Z2)

GOSUE 1102+R%40

IF B=@ AMD I<{>32 RMD J{XLM
GOSUB 114@~A%4@

LET B=@

GOTO 1zea

IF J=LM OR CODE A%CI,J+11>>3

OR CODE A%CI,J)=1 THEM RETURM

1110 LET A%C 1. Jo=CHR® (CODE (A%
I.J2041)

1120 LET B=1

113@ RETURN

114@ IF I=32 QR CODE R%K(I+1,.)>3

OR CODE ASCI,.J)=2 THEM RETURM

1130

LET A%CI.J>=CHRS$ (CODE ¢ A%

I.J2)+2)

1160
1170
1z2ea
1212
158@
139@
2000
2010
2020
2030
2040

LET B=1

RETURH

MEXT I

NEXT J

REM -- -~
REM ECITION

FOR I=0@ TO LM

IF 1I»>@ THEW GOTO 3@1@
FOR J=8 TO 31

FOR K=1 TO 8

IF J=@ OR (J=31 AND K>1> TH

EN GOTQ Z@5a

zase
z2e6@
z2e7a
2080
20990
2100
2110
2120
2132
2140
-3910
30z
3930
3040
3250
3060
3109
387e
3e80Q
3090
3100
3450
#3110
31z
313@
3140
31350
3160
317
3180
319a
3450
3460
3470
34830
34290
35ea
4222

IF J=17 THEW GOTO 2079
IF K=1 THEW GOTQ 2110
POKE 32233+K+8%(J>, @
GOTOD 2128

POKE 3Z23J+K+8%CJ), 1
GOTO 2128

POKE 32255+K+8%¢ ), 255
MEXT K

NEXT J

GOTO 3460

FOR J=1 TO 32

LET A=CODE A®C.J, 10

IF J=1 THEN LET A=1

IF A>3 THEN LET RA=R-4
IF A=3 THEN GOTO 3170
IF R{>®@ AND A<>1 THEW GQTO

FOR K=1 TO &

POKE 32235+K+8%(J-1),1
NEXT K

IF AR<>@ AMD AR<>2 THENW GOTO

POKE 3225%5+8+8%( J~1),255
IF A=8 THEN GOTQ 3450
FOR K=1 TQ 7

POKE 32235+K+8%{ J-1).@
MEKXT K

GOTOD 34%@

FOR K=1 TO B

POKE 322%5+K+8%¢ 1-1),0
NEXT K

MEXT J

FOR H=2 TO 31

POKE 1€444+H.H

HEXT H

LET HPRIMT=USR 31744
NEXT I

SLawu
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Le programme est découpé en trois parties principales.

CREATION
Lignes 1§04 a 73§

On crée dans un tableau, en 1l'occurence Ag, un chemin par-
tant de la premiére ligne A une colonne aléatoire jusqu'a la
fin du tableau. Les cases sont représentées ainsi -

On remarque que 1l'assemblage des cases donne une grille :

A

Chaque case peut contenir un de ces quatre chiffres :
Forme

Binaire Décimal da e duEe
1) ] _J La case est compléte
g1 1 I On supprime la barre du bas
11 2 — On supprime la barre verticale
11 3 La case est vide

En fait, on utilise le poids binaire de chaque case pour en
déterminer la forme. § correspond a une case compléte, ce qui
évite d'initialiser, au début du programme, le tableau AZ avec
des chiffres 3. On gagne ainsi un temps considérable.

De plus on ajoute 4 (ou 10P en binaire, ce qui ne change pas
le résultat du tableau précédent) pour chague case correspon-
dant au chemin gagnant. On peut vérifier i ce moment-13 si
l'on est déja passé sur une case en testant le troisiéme bit.

Il arrive parfois gqu'un chemin soit bloqué s'il boucle sur
lui-méme.

TR R SR

PR BRSPS OV S WO

Dans ce cas, on revient a la premiére ligne pour créer un
nouveau chemin (réle des compteurs F, Fl et F2).
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DESTRUCTION
Lignes 1449 a 1219

ETUDES POUR ZX81

Si l'on éditait tout de suite le labyrinthe, on
quelque chose de ce genre

i

E
[

i
i

i

]
4

Il faut donc détruire toutes les autres cases e

soit la barre verticale,

cas des cases adjacentes au chemin gagnant,
ces barres seulement si la variable Z est égale a 2, ce qui a-
joute des ''culs-de-sac".

obtiendrait

n supprimant

soit la barre horizontale. Dans le

on supprime une de

T

i

|
B o,

=

i

it T

|

Labyrinthe de 1'exemple préeédent aprés destruction

EDITION
Lignes 24P a 4449

Le programme d'édition utilise un sous-programme en langage
machine pour une impression en haute-résolution.
donc le programme écrit dans la mémoire morte du ZX81, mais
en modifiant 1l'adresse du pointeur de la liste de caractéres a
imprimer. Ce programme est placé en haut de la mémoire a

l'adresse 31744.
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ETUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
LABYRINTHE 1,1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
o
K] [
3 TYPE (*) &/, /2/LoNnG. OBSERVATIONS
SQ AT ET S
o= S/ S/
<& SRS
Valeur de chaque case pour
Al VARIABLE 1'édition
Ai$1(l) TABLEAU X Contient la représentation du
labyrinthe
L1 1
B = L j i
B, | | ATGUILLAGE X B c;sgl l'on a détruit une partie
D|A| : VARIABLE X Garde la derniére valeur de X
DiEI | VARIABLE X Garde la valeur de départ de X
F. , , | COMPTEUR X
Compteurs indiquant Ie
F 1 [ COMPTEUR X E blocage du chemin gagnant
F121 1 COMPTEUR X
HI w INDICE X Boucle FOR/NEXT
H|P|R|I N T VARIABLE X Utilisée pour 1'appel du sous-
programme en langage machine
] .
II - INDICE X Boucle FOR/NEXT"
J1 v INDICE X Boucle FOR/NEXT
Kl { INDICE X Boucle FOR/NEXT
L .M, , | COMPTEUR X Longueur maximum du labyrinthe
X : VARIABLE X Numéro de colonne. Nombre aléatoire
au début du labyrinthe
{ I T |
Y[ 4 VARIABLE X Numéro de ligne
ZI ., | AIGUILLAGE X Si Z = 2, on détruit une case du
-chemin gagnant.
L1 1
1 1]

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S.

50



ETUDES POUR ZX81

Morse

Devenez radio-amateur. C'est un hobby passionnant !

Mais pour cela, il faut passer un examen de télégraphie. Ne
perdez pas de temps, ajoutez vite une carte son a votre ZX et
devenez un "bon pianiste" !

Le programme vous propose trois options :

- 1'alphabet : cette option permet d'écouter tout 1l'alphabet
en code morse.

- le message : tapez au clavier votre message ; vous pourrez
l'entendre en morse; ou demandez 3 une personne de votre
entourage d'en taper un que vous devrez deviner en 1l'écou-

tant.

— le niveau : pour progresser dans l'apprentissage du morse,
augmentez la rapidité en changeant le niveau (de 19 a 1).

**%# MORSE #*#%

1 ALRPHABEYT 1
2 MESSRGE 2
3 MNIUVERU 3

UOTRE CHOIX : =

NIVERU: S
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A$ - liste des

codes morse

Initialisation
des registres
de la carte

sonore

AfFicher
“menu”
M$-
alphabel
v
5006- PrOSr.
E—
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messagc

I-4

4

P- code du
caractere
a emettre

v

K=début
code morse P

—

J

Boucle dattente Boucle d atrente
Iongue courte
']
Boucle
dattente

K=K +4

I=T44

Fin du

5005 - Progrqmme
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ETUDES POUR Z2X81

1@ REM
20 REM
32 LET
40 LET

MORSE

————— -

A=32767
D=32766

108 LET M=3
13@ LET A%=" -

- -
(]  WemEaaw

— - - —— - —
" "

Zea POKE AL 7
21@ POKE D.2
220 POKE A.Q
23@ POKE D.6
248 POKE A, 1
258 POKE D.1

288 REM e i

7@ REM MEHU
302 CLS

[

325 PRINT TAB 107 "¥% MORSE *¥

310 PRINT

320 PRINT TAB <93 "1 ALFHABET 1

320 PRINT TRAB 9);"1 RALPHARBET 1

33Q PRIMT TABR (@M "2

348 PRINT TAR 92 "3

MESSAGE

HIVERAL

e

i2)

35@ PRINT RT 2@.11;"MIVEA:";H
368 PRIMT AT 6,8 "WOTRE CHOIX

1"

408 LET W&E=IHKE'YS
418 IF WE="" THEN GOTO 42

428 LET W=VAL W%

430 IF W41 OR W33 THEM GOTO 408
448 GOTO 720+M%100
480 REM —=——m e
430 REM EDITION MESSAGE
SG@ FOR I=1 TO LEH CM#)
5i@ LET P=CODE M&( 1)

52@ IF P=A THEN GOTO 718
S3@ IF P<33 OR PY63 THEN GOTO 7

R

548 LET P=P-33

558 FOR K=FPH4+1 TO Pkd4+4
e@ IF R®mCK TO K=" " THEM GOTO

£50
£70 POKE A.8
580 POKE D, 15

590 IF ASCK TO K»="." THEM GOTO

&30

AE8 FOR L=1 TO M&3

18 MEXT L
28 GOTO &5

£38 FOR L=1 TO M

&48 MEXT L
enE POKE .82

BeE FOR =1 TO H

B7E MEXT L
S22 HEXT K

&9a FOR L=1 TO H .

TR HEXT L
Tia HEXT I
2R RETURM
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ETUDES POUR ZX81

TEO REM o ot e e e e
750 REM ALPHABET

800 PRINT AT 15,11 "ALPHABET"
819 LET M$="ABCDEFGHIJKLMHOPORS
TUYLIRYZ"

=ieds
236
SEE
2aa
elald
ale

MESS

[En
Qza
248
25a
Sea
eiela]
1aaa
1818

GOSUE 580

COTO 209

REM oo e e o e
REM MESSAGE

oL

PRINT AT 21.8;"EMTREZ YOTRE
AGE 7"

IMPUT M

IF M&="" THEN GOTO 3@
GOSUR S0

COTO 260

REM ot e e
REM MIVEAU DE RAPIDITE

CLS

FRIMT AT 21,8:"HIVEAL CEMTR

E 1ETs 1t %

1626
1626
ae

140

IMFUT M
IF M<1 OR M>1B THEM GOTO 182

GATO Z3ae

58

VU000 ovvivvoorrvovvvoooootttiooitvooootovovvooooe



ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§ a 25§

On place dans A$ la liste des codes morses pour tout 1'alpha-
bet. Chaque code doit prendre quatre caractéres : des blancs
sont ajoutés pour les codes ne comprenant que un, deux, trois
points ou tirets.

La carte son nécessite l'initialisation de ses registres
avant utilisation. La variable A correspond a l'adresse du
registre et la variable D aux données.

La valeur 254 dans le registre 7 branche la tonalité sur le
canal "A",.
Lignes 38§ a 418

Menu : sans commentaire !

Lignes 5ff a 72§ (sous-programme)

On envoie sur la carte sonore les codes morses contenus dans
la variable Mg. Chaque caractére est pris séparément (boucle I)
et retransmis en code morse (boucle K).

Lignes 84§ a 834

On place dans Mg l'alphabet que l'on fait interpréter par le
sous-programme des lignes 5@@ a 720.
Lignes 948 a 954

L'utilisateur entre au clavier son message dans la va-
riable M. Il est interprété, comme 1l'alphabet, par le sous-
programme en 5@0.

Lignes 144§ & 104§

On saisit dans la variable N le niveau du jeu. Cette va-
riable est utilisée dans les boucles de temporisation du sous-
programme "MESSAGE".
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DATE NOM DU PROGRAMME : — frgf1
IDENTIFICATION des VARIABLES
5’ 2RIGINE
gg TYPE (*) ﬁéﬂ%ﬁ LONG. OBSERVATIONS
<3 RIS
A1 CONSTANTE X Adresse du registre de la carte son|
AI$1 . | VARIABLE X Liste des codes morses
0 4 CONSTANTE X Adresse des données de la carte son
Liv w INDICE X Boucle FOR/NEXT
K1 i INDICE X Boucle FOR/NEXT
. INDICE X Boucle d'attente pour le son
MS$ | | VARIABLE X Message & émettre
N , , | VARIABLE X Niveau de rapidité
-~ VARIABLE X Pointeur de liste des codes morses
Ly VARIABLE X Choix de l'utilisateur
“;$. 1 VARIABLE X Choix de l'utilisateur
1 11
1 1 1
L 11
L1
[
1 1 1
L 1 1
1 1 1
]t 1
11 1
1 1

{*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.
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Histogramme

Histogramme : du grec "histos" (texture, trame), c'est un
graphique représentant la densité d'un effectif en fonction
des valeurs d'un caractére et formé par une série de rectangles
dont la base constitue un intervalle de variations de ces va-
leurs et la surface l'effectif correspondant. (réf. : Petit
Robert).

Aprés ces courtes explications, entrons dans le vif du sujet.
Votre ZX vous pose tour a tour trois questions : le titre de
1l'histogramme, 1l'échelle verticale et le nombre de données.

Le titre est tout simplement un message écrit sur la der-
niére ligne de l'écran pour identifier l'histogramme.

L'échelle verticale correspond a la valeur maximale que
peuvent atteindre vos données. Vous devez les saisir les unes
aprés les autres ; elles ne doivent évidemment pas dépasser le
maximum que vous avez fixé.

Dés gue l'histogramme est dessiné sur l'écran, il suffit
d'appuyer sur n'importe quelle touche pour recommencer, ou
plus particuliérement sur le "P" pour obtenir une copie en
haute résolution si vous possédez une imprimante.
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H2AD +

T8 91 1 11 % 1
§1 2 34 S B & 31354 =

SZ2308
g20a
YE-aaa
gl
52200
2288
Seaaa
=Zoea
icaaa

1

a 2 3 4 58 7
C.A DE &3 =

@ 1234586789 11
UENTE MACHINES /MOIS 2 1
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Entrer Fitre,
echelle el nombre

de donnges

1-1

= J=1#

gra Phiquz

Tracer laxe y
avec 40graduaions

Tracer laxe x

<— T-1+4

racer la donnée

pour lavaleor D)

1-
nomhre de
onnie

ouc.hg
SpROyE
I oui

[t/
GO
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ETUDES POUR 2X81

i@
za
e
4
5@
1aa

ELLE WERTICALE 7"

118 INFUT EY

120 PRINT AT 21.@:"HOMBRE DE DO
HMEES 7 "

REM
REM
LET

HISTOGRAMME

e B P et o e S B S o . B P S s s

G=la24a

FRIMNT AT 21.@."TITRE 7"
IMPUT T%

FRIMT AT 21,@;"ENTREZ L ECH

130 INFUT HD
IF MD>25 THEW GOTO 138

14@
Zoe
zle
220
238
I?H
248
z25e
268
4882
450
See
516
Sz2a
53a
540
S5e
568
57
DC

580
w38
£64
€1@
628
530
548
€58
£&a
670
£8a
69a
7aa
7i@
72
73|
74
7Ed
7ra

DImM
CLS
FOR

FRIMT AT 21,8, "DONMEE ";I."

LMD
I=1 TO HNO

IHPUT DCID
IF DCISHEY THEW GOTO 23@
HEXT 1

REM
REM
LET
LET
LET
LET
LET
LET
LET
REM

LET
FOR
LET
LET
LET
LET
REM
LET

TRACE DES AXES

A=0

E=5a

C=160

D=25a

F=154

E=E"

L=USR G

BL CL MOB RADR B C DR

IY=EY-1@

I=a TO 9

RE=STRS CE 3+ y
RE=ASC1 TO 6
Y=I¥16

L=USR G

MO A ¥ FR RS DR B v
E=E~IY

HEAT 1

LET
LET
LET
LET
FOR
LET
LET
LET
LET
REM

I CHMDI

rea
gag
g1@
aza
839
aza
g7a
S0a
S1@
Szae
a3e
544
a5a
968
ave
988
9@
1988
ieie
42
10z
pRzcle
1040
1859

LET

H=HD

K=168

P=175

IH=Z2R8 M

I1=2%50 TO 45 STEP -1IH
AB=STRE (H+" »
BE=A%(1 TO 13
CE=R¥iz TO 27

L=USR G

MO I K FR B% MO I F DR
P PR CH*

MH=H-1

MEXT 1

LET
LET
REM
FEM
REM
FOR
LET
FOR
LET
LET
REM

Y=182

L=UsSk G

MO A Y PR T%
HISTOGRAMME

I=8 TO MWD-1
K=1e@-C(D( I+1 3/EY 2% 160
J=6 TO IH

P=IH#]+/+5@

L=UsSRk G

MO F CDRPEK

HEXT .J
HEXT I

REM
REM

it e i e ot i e St e et e P . P . i

IMPRESSION ET FIN

IF INKEYS="" THEM GOTO 14&@
IF IMKEY®<>"P" THEM GOTO 1@

LET
REM
CLS

L=USR G
COPY

FOKE G.B@
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§ & 264

La variable G correspond au point d'entrée du programme en
langage machine contenu dans 1'EPROM de la carte haute résolu-
tion (EPROM = mémoire morte programmable électriquement).

On saisit dans les variables Tg, EV et ND le titre, 1'échelle
verticale et le nombre de donnédes. L'échelle verticale corres-
pond aux valeurs maximums des données. Ces derniéres sont pla-
cées dans le tableau D.

Lignes 584 & 834

La syntaxe de l'interpréteur de la carte haute résolution
nécessite l'emploi de variables et non de valeurs numériques.
C'est pourquoi l'on utilise autant de variables différentes
entre les lignes 5@ et 55@. Celles-ci représentent des points
bien particuliers sur 1l'écran. L'échelle verticale est décou-
pée en dix graduations i les valeurs sont toujours bien ali-
gnées, ce qui n'est malheureusement pas le cas pour 1'horizon-
tale.

Lignes 948 & 974

On trace sur l'écran toutes les données une & une. Chaque
donnée est représentée par un bloc noir dont la base corres-
pond a une graduation et la hauteur & la valeur de la donnée.
Le lecteur peut toujours modifier cette partie pour obtenir
d'autres figures. (Ex : tracer une simple bofte par 1'instruc-
tion -BOX X,Y),

Lignes 19§89 a 145§

L'histogramme étant totalement tracé, 1l'utilisateur doit
appuyer sur une touche. Si celle-ci est "P", on utilise la
fonction COPY de la carte haute-résolution pour garder une
trace de 1l'écran sur papier.
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6, 1980

DATE NOM DU PROGRAMME PAGE
HISTOGRAMME
17 2
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
S ’
S TYPE (*) &/, /2/LoNG. OBSERVATIONS
X o5
N3 S
Al 11 VARIABLE Point de repére sur 1'écran pour
s le tracé des axes
AS VARIABLE X Graduation de 1'échelle horizontalg

sous tforme alphanumérique pour la
111 carte haute-résolution

B VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour
le tracé des axes

Bl$l | VARIABLE X Premier caractére de A$

Cl . VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour
L le tracé des axes

C $I 1 VARIABLE X Deuxiéme caractére de A$

D VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour

le tracé des axes

D () TABLEAU X Contient les données de

1'histogramme

EI W COMPTEUR X Utilisé pour sauvegarder EV
EIVI i VARIABLE X Echelle verticale
F VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour

le tracé des axes

G CONSTANTE X Point d'entrée du sous-programme

haute résolution

H COMPTEUR X -Graduation de 1'échelle horizontale

I INDICE Boucle FOR/NEXT n

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S.1 |
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DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
HISTOGRAMME 2/ 2
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
&
~ * *E.p
§§9 TYPE (*) _§§§§ LONG. OBSERVATIONS
<3 KIS
l.H. | VARIABLE X Incrément horizontal
IIVl | VARIABLE X Incrément vertical
U, , , | INDICE X Boucle FOR/NEXT
§ VARIABLE X Point de repére sur l'écran pour

-
e

le tracé des axes

-
—

L| w VARIABLE X Contient le registre BC aprés appel
du sous-programme haute résolution
41 1 1
N D VARIABLE X Nombre de données
+1 1 1
Th 1 VARIABLE X Point de repére sur l'écran pour
1

le tracé des axes

VARIABLE X Titre de 1'histogramme

Y VARIABLE X Point de repére sur 1'écran pour
le tracé des axes

, I 1 1
L1
*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.l.
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Parités

Voici un jeu pour exercer vos neurones. Ses régles en sont
trés simples.

Quarante cartes retournées apparaissent & 1l'écran. Chaque
joueur retourne deux cartes a tour de réle en donnant leurs
coordonnées. Si elles sont identiques, elles sont effacées de
l'écran ; le compteur du joueur est augmenté de deux points

et c'est toujours a lui de jouer,

Dans le cas contraire, ces deux cartes sont retournées i
nouveau et le joueur suivant fait son choix. Le but de ce jeu
est de trouver toutes les paires de cartes. Mais pour cela, il
faut beaucoup de mémoire (papier et crayons sont interdits!).
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Entrer nombre
etnom des
jou eurs

v

Melanger
les cartes

Dessin
dv jeu

Y

Numero joucur:
numero +1

Boucle

d atlente
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o 5

Ajoul’zr z Poin"s
gu _joueur
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Boucle
d attente

!

Effacer les
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Relirer les dev
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!

Total des Poin}'s

ztotal +2
non total
=40
ol
Afficher les
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Fin
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ETUDES POUR ZX81

1@ REM FRRITES
28 REM =—m—trrmadm b senmm s o
2@ FRINT AT 21.@; "HOMERE DE J0O
UEURSE 7"
4@ IMPUT M
m@ IF M2 OR M>S THEW GOTO 4@
&E DIM MECH. 1832
TE DIM PCMD
g8 LET HJ=8
9@ LET TP=@
186@ FOR I=1 TO M
118 PRINWT AT 21,@;"HOM DU JOUEL
R ".,i I '; n '?l n
128 IHPUT M&EC T2
138 HEXKT 1 :
14a DIM RECZ2,272
156 DIM xo2d
160 DIM Yi22
188 CLE
196 PRINT AT 18.1@;"JE MELAMGE"
AT 12,131 "->"
2ea DIM CC1la,490
z1@ LET =R
220 LET CH="EERIR'
238 FOR I=1 TO 5
248 FOR J=1 TO 4
25@ LET C{I.J=Ix10+]
268 LET CCI+5, Joi=1X16+)
278 MEXT J
208 MEKT I
308 FOR I=1 7O 1z@
218 LET Li1=INT (RMD#1@03+1
2200 LET Cl=IHNT ¢RHD¥4+]1
A3@ LET LE=INT (RMD®1E+1
340 LET C2=IMT (RMHD¥4D+1
2%@ LET R=CCL1.C10
3R LET COL1.CL o »=CiLZ.C20
A70 LET C{LE2.C20=A"
328 PRIMT AT 12,1551
3236 MEXT 1
480 RENM mrm—commrrmaabnmaitims s
498 REM DESSIM DU JEU
- 506 CLS
=12 FOR I=1 TO 1@
Sz PRINT TAB T¥3:CHRS (37+10;
530 MEXT 1
54@ FOR I=1 TO 4
5E@ PRINT AT I%4.@:1
568 FOR J=1 TO 1@
570 PRIMT AT I#4-1, J&3;"W&";AT
T4, JH2; "N AT Id4+1,.0%3; "R
5868 HEXT J
598 MEXT I

LY
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ETUDES POUR ZX81

BB REM oo e e e
636 REM LE JEU...

708 LET HJ=HJ+1

718 IF MJ3H THEM LET HJ=1

720 PRINT AT 19,0, HEC(HI 3" ¢ CAR
TES=";PCHJ ;"5 o0

738 FOR K=1 TO 2

735 LET R&C2)sm"

748 PRINT AT 21,05 "CARTE ";K;"
758 THPUT RSCK)

768 IF CODE R$(KI<33 OR CODE R
(K347 THEM GOTO 750

778 IF CODE R$.K.2 TO 23429 OR
CODE RECK.2 TO 23332 THEN GOTD 7
50

788 LET WCK)=CODE R#( K I~37

798 LET Y(K)=CODE R#CK,2 TO 27—
360 IF R®C1I=R$C2) THEM GOTO 75
IF COKOK D, YOI =0 THEN GOTO
820 LET A=INT (CCHOK D, YCKD 1187
830 LET B=C(H(K Y, V(K2 )-A%1@

848 PRIMT AT 0K 3%d, KK 0k3 5 FSCA
TO AMGCECE TO B

858 MEKT K

SE@ IF COMCLD,YOLaIsCOR(2D, YR
» THEM GOTO 1906

a1@ FOR I=1 TO 109

G20 HEWT I

538 PRIMT AT 41 0%4,KC 1 %3 " Wl
S48 PRINT AT YO2 %4, %02 KE, "
550 GOTO 7@
o
298 REM GAGHE. ..

1688 LET PCHJ 1=PC M 342

igi@ FOR I=1 TO 10@

1828 HEXT 1

1A% FOR I=1 TO 2

1@48 PRINT AT Y01 dkd=1, KO T 335"
VRT YOk, WOIKE; Y "GAT YOl
Fdal, MO L IRT; "

1850 LET COMCID, YD) 0=0

1060 NEXT I

1870 LET TR=TP+2 .

1938 IF TP=40 THEM GOTO 15@@
1BSA GOTO 720

1480 REM = oo
1490 REM FIN DU JEL
1508 CLS
1518 FRINT TRE 18; "RESULTATS"
1526 PRINT

1538 FRINT "NOM POINTS"
1548 FOR I=1 TO W

1558 PRINT

1566 FRINT MSCI5; =% ";PCl)

157@ HEXT 1

1586 IF IHKEY$="" THEM GOTO 158
1596 CLS

1686 RUM
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§ & 394

Aprés la saisie du nombre et des noms des joueurs, on place
dans le tableau C le code des cartes. Ce code est composé du
numéro de figure multiplié par 10, plus le numéro de la cou-
leur.

Ce tableau est mélangé en prenant quatre nombres aléatoires
(L1, L2, Cl, C2) pour inverser deux cartes.

Lignes 7@f# a 85§

Les deux cartes sont saisies en vérifiant :
- qu'elles ne sont pas identiques,
- qu'elles existent bien & l'endroit indiqué.

Chaque réponse est décodée et placée dans les tableaux X et
Y (coordonnées des cartes).

Lignes 944 & 954

Dans le cas ol ces deux cartes sont identiques, on saute
directement & la ligne 1@@p ; sinon on les efface aprés une
petite boucle d'attente.

Lignes 10§§ ¢ 1494

On incrémente le total des points du joueur (tableau P),
puis l'on efface de l'écran et du tableau C les cartes données.
Si le total des cartes effacées est inférieur a 40, on conti-
nue le jeu.

Lignes 15§48 a 164§

Oon affiche le nom et le nombre de points de chaque Jjoueur
avant de recommencer une partie.
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ETUDES POUR ZI81

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
PARITES ' /1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
&
3 3
S TYPE (*) /. /2 /LONG. OBSERVATIONS
$§ ST
<o SR/SIS

a1 1 1 | VARIABLE X Numéro de la figure a afficher.
B VARIABLE X Numéro de la couleur a afficher.
P11
C 1, | VARIABLE X (Nombres aléatoires pour le
G2 VARIABLE X (mélange des cartes.

1 1 i -
C (I)I TABLEAU X Tableau des cartes.

1

C1$1 | TABLEAU X Liste des couleurs.

S . TABLEAU X Liste des figures.

INDICE X Boucle FOR/NEXT.

1 1 1

LB INDICE X Boucle FOR/NEXT.

K INDICE X Boucle FOR/NEXT.

(|

L 1 VARIABLE X gNombresra]éatoires pour le

1 1 1

L2 | VARIABLE X lmélange des cartes.

ﬂL L VARIABLE X Nombre de joueurs.

N, J VARIABLE X Numéro du joueur.

N1$x(n) TABLEAU X Noms des joueurs.

PL(L)l TABLEAU X Total des points de chaque joueur.
R|$l(l) TABLEAU X | Réponse du joueur.

TP . COMPTEUR X Total des points.

X () | TABLEAU X ( Positions des deux cartes
Y|(|)1 TABLEAU X (choisies par le joueur.

11 1

{*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.
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Piranhas

Vous aimez les voyages ?

Alors partez en Amérique du Sud pour une expédition en plein
milieu de la forét équatoriale sur l'Amazone.

Malheureusement, votre pirogue chavire et vous tombez dans
l'eau infestée de piranhas. Il faut vous déplacer rapidement
pour les éviter (touches 5,6, 7 et 8), car ils dévorent tout
ce qui se trouve sur leur passage et méme leurs congénéres. A
vous d'étudier une tactique pour qu'ils s'entredévorent les
uns aprés les autres jusqu'au dernier.

Les piranhas mortellement touchés agonisent sur le haut de
1'écran, heu ! pardon ... sur la berge. Le jeu recommence guel
gu'en soit 1l'issue. Tapez BREAK si vous avez des crampes.

Pour votre prochain voyage ... regardez ou vous allez.
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- EEEEEEETT.
- ————-- IN ET SAUF
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P-Nbre de

Pirunhus

¥

E“"Plﬂu-'ncrf alealoire
des Pirunhas dans P(1)

V

Azem ment
alzalvire de
Jexplorateur

a\l(

I=1

G:=G+

Afficher " sain
et sauf”

Déplacement
de lexploratesr Afficher
perdu”

I-T#
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ETUDES POUR ZX81

18 REM PIRANHAS

20 REM

38 LET E=PEEK 16398+256XPEEK 1
6355

49 DIM TC(8>

58 LET T(S>=-1

€8 LET T(6)>=33

78 LET T(7)>=-33

g2 LET T(8>=1

9@ LET T(1)>=33

122 T(25=-33

119 T(3>=1

122 LET T(4)=-1

138 DIM P(2a>

152 GOSUB 4e0e

162 LET G=0

182 REM e R o A e i e

192 REM COORDONHEES

222 LET P=INT (RNDX11)+10

218 FOR I=1 TO P

222 LET PCID=E+133+INT (RHD%15>
X33+INT (RND*38>

23@ POKE P(17,143

248 NEXT I

250 LET RA=E+133+INT (RHD¥15)%33
+INT (RND¥30)

255 IF PEEK A=143 THEM GOTD 25@

2682 POKE A. 188

388 REM == e

322 REM DEPLACEMEMT PIRANHAS

422 FOR I=1 TQ P

418 POKE P(I3.8

415 IF P{I1)<E+95 THEM GOTO 700

428 FOR J=1 TO 4

43@ IF PEEK (P{I)+T¢(J))=143 THE
N GOTO 4582

435 IF PEEK (PC(I+TC.J))=18@ THE
N GOTO zaea

448 HEXT J

452 GOTO Sle

460 LET P.I)=E+E7+]

478 LET G=G+1

488 IF G=P-1 THEM GOTO 322

430 GOTO 7aa

518 IF INT (CR-E»/33)>INT ({P¢1I
~E3s33) AND PEEK (PCI»+33)=@ TH
EN GOTO &0@

G928 IF IMT ({A~E>33)IMNT ({PCI
I~E )33 AMD PEEK (P(I1>~33>=8 TH
EH GOTO &2@

53@ IF A-1»=F{I> AMD PEEK (PCI)
+1 =0 THEN GOTO £40
548 IF A+1<=P{I13» AMD PEEK (PCI)
—1 =0 THEW GOTD &&B
058 POKE PCI2,149

Sea GOTO 1@1@

68@ LET PC I M=P(]2+33
510 GOTO 708
628 LET P( I »=p¢ ] )~33
£38 GOTO 7eea '

648 LET PLI0=Pl] 0+1
&58 GOTO 7o
668 LET P(I=P(I )1
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ETUDES POUR ZX81

REM = e
REM DEPLACEMENT EXPLORATEUR
IF IMKEYS="" THEN GOTO 1@@@
LET DS&=IMNKEYS

IF CODE D®<33 OR CODE D$>36

THEN GOTO l@0e@

732
740

LET D=VAL D=
IF PEEK C(R+TCD>3<>@ THEN GO

TO 106

758
768
77a
1eea
1210
1020
1980
125
2004
zo1e@
2029
2032
2e4a
2e5a
2050
zave
2908
2350
@08
clsB Y
3028
3230
3040
3658
3660
3a7a
3580
3992
4204
40182
4020
4620
40448
4@%0a
4855
40648
407
4088

FOKE AR.8

LET R=RA+T(DD
FOKE H.13@
POKE PCI2, 149
HEXT 1

GOTO 4020

REM  memrme e e
REM FIM DE PARTIE: FERDU
FOR I=1 TO 12@

POKE R, 143

POKE H, 180

POKE A.23

POKE H.@

NEXT I

CLS

GOTO 158

REM oo oo o e e et e e e
REM FIM DE PARTIE: GRGHE
FOR I=1 TO 5@

PRIMT AT 3.1@;"SAIN ET SAUF

POKE A, 23
PRINT AT 3, 18"

POKE A, 0

MEXT 1

CLS

GOTO 150

REM o e e e
REM DESSIM DU JEL

FOR I=2 TO 31

IF 1321 THEN GOTO 4242
POKE E+( %332, 128

POKE E+C 1¥33)+31, 128
POKE E+1.128

POKE E+693+1,128

IF 1»30 THEN GOTO 4279
POKE E+95+1,22

MEXT 1

RETURH
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 3§

Dans les cases mémoires 16398 et 16399 se trouve le pointeur
de début d'écran. Cette adresse permet d'écrire sur 1l'écran
par des instructions POKE beaucoup plus rapides gue des PRINT
AT.

Lignes 44 & 13§

On place dans le tableau T toutes les directions de déplace-
ment des piranhas ou de l'explorateur.

-33

t
-1 4—"'+l
¢

Lignes 28§ a 264

Le nombre de piranhas est déterminé par la variable P. On
remplit le tableau P avec les coordonnées aléatoires des pi-
ranhas, A étant celles de l'explorateur. On les affiche a
l'écran par des instructions POKE.

Lignes 444 a 664

Chaque piranha est déplacé sur l'écran dans le sens qui le
rapproche le plus de l'explorateur sauf s'il trouve un congé-
nére sur une case adjacente. Dans ce cas, il s'empresse de
l'avaler.

Lignes 7084 a 142§

Si une touche est appuyée, on déplace l'explorateur en se
référant toujours au tableau T.

Lig-es 2449 & 2§74

C'est la fin de la partie puisqu'un piranha vous a dévoré.

Lignes 3d@dd & 3974

C'est aussiune fin de partie, mais plus agréable : vous
étes sauvé car il ne reste plus gqu'un seul piranha.

Lignes 4904 & 4484

On dessine une bordure noire sur 1l'écran pour éviter que les
piranhas ou l'explorateur en sortent.
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DATE NOM DU PROGRAMME : o0 s y1inc PAGE
P
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
Q, /
S 4
Y TYPE (*) &/ /2 /LONG. OBSERVATIONS
S8 /5
=5 SIS
Ay ; ; | VARIABLE X Position de 1'explorateur
D, , ; | VARIABLE X Direction du déplacement (numérique)
DI $l | VARIABLE X Direction de 1'explorateur
o VARIABLE X Adresse de début d'écran
GL o i COMPTEUR X Nombre de piranhas é€liminés
L, INDICE X Boucle FOR/NEXT
JI o INDICE X Boucle FOR/NEXT
v g COMPTEUR X Nombre de piranhas
Pl (I )] TABLEAU X Position des piranhas
T £ 3 TABLEAU X Direction du déplacement

1 1 1

L1 1

1 |

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.
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Baccara

Retrpuvez l'ambiance fabuleuse des casinos en jouant au
Baccara, car ici l'on joue gros, treés gros.

Le bangquier - votre adversaire - tire quatre cartes d'un
sabot composé de 8 jeux de 52 cartes. Il vous donne deux
cartes et garde les deux autres.

Toutes les cartes, depuis 1'AS (qui vaut 1) jusqu'au 9 ont
leurs valeurs nominales ; les autres cartes valent #. Pour
obtenir la valeur d'un jeu, il suffit d'additionner les cartes
en ne conservant du total que le chiffre des unités.

Pour le ponte (c'est vous), 4 possibilités se présentent :

- vous avez une main naturelle c'est-a-dire 8 ou 9 ; vous
abattez vos cartes. Le jeu s'arréte la.

- vous avez 6 ou 7 : c'est au tour du banquier de parler.
- vous avez 5 : vous choisissez de prendre ou non une carte,

- vous avez entre @ et 4 ; vous devez obligatoirement prendre
une carte.,

Seule la 3éme carte que vous auriez pu tirer est visible du
banguier.

Puis c*est au tour du banquier de parler. Si vous avez 8 ou
9, il faut comparer les jeux. Sinon le banquier a le choix de
prendre une carte ou non (son choix est déterminé par un ta-
bleau).

A ce moment-1a toutes les cartes sont retournées ; le jeu le
plus prés de 9 gagne.

Un crédit de 10.000 Francs vous est alloué au début du jeu.
Celui-ci ne s'arréte que faute de combattants (ou plutét faute
d'argent !).
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$% BRACCARA &%

* FPONTE =

-a8 DE TREFLE
-DEUX DE TREFLE

* BRANGRUE =

PONTE->2528 MISE: iaai
*PONTE: CARTE #

5% BRACCARA 3%

* PONTE =

-oIX DE CRHRRRERU
~CING .DE PIQUE

* BRANQUE =

PONTE->95002 MISE: 182

CARTE 7 (O-sN)

% BACCARA %%

¥ PONTE =

-SEPT DE TREFLE
-ROI DE TREFLE

* BRANRUE =*

DE TREFLE
DE CARRERU

PONTE->12500 MISE: S
*BANGQUE : NON =
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5% BRCCARA %%

* PONTE #

=NEUF CE PIQUE
-DIX DE TREFLE

* BANGQUE =

-DEUX DE TREFLE
-ROI DE TREFLE

FONTE=-» 10206 MISE: S006
*PONTE GRGNE S200F =

% BACCARA %4

¥ PONTE =

IX DE PIQUE
QI DE PIQUE
IX DE CARARRERU

[}

|
oo

* BANGQUE =

-HUIT DE COEUR
-HUIT DE TREFLE

PONTE->11023 MISE: Soe
*BANQUE GRGNEs

% BACCARA %%

# PONTE =

—HUTT DE CARREAU
-TROIS DE CRARRERU
-DIX o DE TREFLE

# BANGQUE =
-QUARTRE DE COEUR

-HUIT DE PIQUE
-NEUF DE PIGUE

FONTE=->115%5@02 MISE: 109006
*EXARERQUVLO ¥
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J$-liste des

cartes du Jjeo

¥
C$: liste des

covleurs

¥
Gain =

40.000 ™3

¥
T $-tableau des
jeux possibles
du banquier

¥

Mettre a zéro les valeurs du
tableau des cartes

e

Entrer
Mise ~ M

Tirage de six
cartes=PuaP§)

y
T=lokal des
cartes duponte

¥
Toztokal des
carles du banquier

AfFicher les
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Entrer oui ou

vne carle

R$-"0
?

oul

T-T4+P(5)

non

AFficher
carle du

P(s)-10

P(s)=10

T:T+P(5)

Afficher carte
duv banquier

o
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Choix dans
le Fableau

Afficher
“non”
AFficher
*earke”
i
To=To+P(6)
-

A FFich er
“e.xaequo”

Incrementer Decrémenter|
le ponte de le ponte de
£Q mise sqQ mise
¥ s

g

"mZ(:
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ETUDES POUR 2X81

ie
20
30

REM BACCARA
REM = oo e e e e
LET J#="AS  DEUX TROIE Q

URTRECINQ €I¥ SEPT HUIT NEU
F DIX WVALET DRME ROI "

40

LET C#="PIGUE COEUR CARRE

AUTREFLE "

]
100
iie
12e
139
142
158
168
17@
182
158

LET G=10000

DIM JC13.47

DIM P&

DIM P®CE. 18D

DIM T®06, 112

LET T®30="TTTTTTTTRTT"
LET T®(4)="RRTTTTTTRRT"
LET T#C50="RRRRTTTTRRT"
LET T®(&)="RRRRRRTTRRR"
cLe

PRINT AT 11.6;"JE MELAMGE L

ET CRARTES"

zee
210
zzZe
238
248
z25e
268
z3e
290
300

FOR I=1 TD 13

FOR J=1 TO 4

LET JCI,.J0=@

NEXKT

HEXT 1

LET HC=2

CLS

REM e

REM MISE DU POMTE

PRINT AT 21.@;"MISE 7 (MAKXI

"iGi" FRAMWCS "

310
320

2
320
390
400
410
420
438
440
450
460
470
480

INPUT M
IF M>G OR M<=8 THEW GOTO 3@

REM ====w -

REM TIRAGE DE 6 CARTES

FOR I=1 TO 6

LET P(I)=@

LET J=INT (RHD¥13)+1

LET C=INT (RND¥4 )+1{

IF JJ,Co%=8 THEN GOTO 428
LET JCJ,Co=0¢ J. C 1

IF 13 THEN GOTO 480

LET PCIy=J

LET PS¢ I)=J8¢( -1 %6+1 TO ¢

J=12%E+60+" DE "+CHC(C-12¥7+1 TO
CC~1 28747 )

490
oo
Tia
sze
532
Saa
I5e
500
c1a
632
548
&5a
668
678

o0
e

650
T 19,

MEXT I

LET T=P(134P(3)

IF T»9 THEH LET T=T~1@
LET TO=P(2)+PC4)

IF TO»3 THEM LET TO=T0-18
REM
REM AFFICHAGE DES CARTES
CLS

PRINT TRB 3;"#% BACCARA $%"
PRINT AT 3.11:"% PONTE X"
PRIMT AT S.6;"~";P$C 1)
PRINT " e [<F)

PRINT AT 1@,11;"% BAMQUE %"
PRINT AT 12.6; "~ s

PRINT "

FRIMNT AT 15.2:"PONTE->";GIA
20 "MISE: "M

89
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ETUDES POUR ZX81

778 REM
788 REM CHOIX DU FONTE

758 IF T=S QR T=8 THEN GOTO 97@
80@ IF T<{=5 THEN GOTQ B30

818 LET P(5o=1i0

820 LET M#="XPONTE : MONX"

839 GOSUB z2eea

640 GOTO 1oeea

850 IF T=3 THEN GOTQ i@

860 LET M®="¥PQMTE:CARTEX"

87@ GOSUB 2ed9

88@ LET TsT+P(3)

850 IF T>3 THEN LET TeT-12

50 GOTO 578

910 PRINT AT 21,@)"CARTE 7 (Q-
>I|

920 INPUT R®

932 IF Re="0" THEN GOTO &8@

948 LET P(S)=1B

9%@ PRINT AT 21.@."

969 GOTO 1002

879 PRINT AT 12.7:P®2):RAT 13.7
iP®C4 )

980 GOTO 1300

352 REM
95% REM CHOIX DE LA BRMGUE

1020 IF P(E)<>18 THEN PRINT AT 7
JEI =" PRCS )

1@i@ PRINT AT 12,.7;PM 25 AT 13,7
iPHE 4D

1io@ IF TO<3 THEM GOTQ 1Z@a@

ii{1@8 IF TO>E THEM GOTQO 113@

1120 IF TE(TO,PCS>+1)0="T" THEN G
0oT0 12090

11230 LET ME="X¥BRANGUE : MONX"

1142 GOSUB 2000

1152 GATO 1308

1202 LET Ms="XBRNQUE:CARTEX"
1218 GOSUB 2000

1220 PRINT AT 14,6;"-":P%(&)
1230 LET TO=TO+P({E)

1240 IF TO>3 THEN LET TO=TO-1@
1288 REM
1256 REM RESULTRTS

130@ IF T<>TO THEN GOTO 1358
131@ LET M&="xEXREQUO%"

1320 GOsSUB 2008

13380 GOTO 1598

13%@ IF T>TO THEM GOTO 1402

1360 LET M3="X¥BANGUE GAGHEX"
1370 GOSUE 2902

1388 LET G=G-M

1390 GOTO 1%@a2

1402 LET M#="¥PONTE GAGME "+STR%*
CMo+"FR"

1412 GOSUB 2008

1420 LET G=G+M

1480 REM
1458 REM FIN DE PARTIE

1508 PRINT AT 13.2;"PONTE->":G;"

";AT 15.28;"MISE:"iM

1518 PRIMNT AT 21,8, "TAPEZ UNE TO
UCHE"

1526 LET HC=HC+6

1692 IF IMKEYS$="" THEM GOTO 1608
i61@ CLS

1628 IF G<=@ THENM GOTO 1&35@a

1636 IF MC>=204 THEWN GOTO 1%5@
1640 GOTO 300

1658 CLS

1660 PRINT AT 11,8, "MERCI POUR L
ES DIX MILLE FRAMCS" .

1678 PRINT " LE CASINQ RCCEFTE L
ES CHEQUES"

i68@ STORP
1988 REM
1952 REM MESSAGE

2000 LET A={31-LEN (M%))/2
2818 PRIWNT AT 21.,A:M%

2020 FOR I=1 TO 122

2030 MEXKT 1

2049 FRINT AT 21.A:;"

2850 RETURM

90
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMNE

Lignes 3§ a 26§

On place dans J% la liste des noms des cartes et dans Cg la
liste des couleurs.

Le tableau T$ contient les décisions que prendra le banquier.
Chague liste du tableau contient onze informations. Les dix
premiéres correspondent & la valeur de la carte tirée par le
ponte (entre @ et 9). La onziéme précise que le ponte n'a pas
pris de carte. La lettre T conseille au banquier de tirer,
alors que R l'incite a rester. Chaque ligne correspond au jeu
du banquier. Seules sont représentées les solutions pour des
valeurs comprises entre 3 et 6 puisque le banquier tire tou-
jours une carte quand il a moins de 3 points et refuse quand
il a plus de 6 points.

Le tableau J correspond au sabot. Il est remis a zéro gquand
les cartes sont toutes tirées.

Lignes 3§84 & 32§

On saisit la mise du ponte a condition qu'elle ne soit pas
supérieure au capital et qu'elle ne soit pas nulle.

Lignes 44§ & 69§

On tire 6 cartes dans le sabot, J correspondant a la valeur
de la carte et C & sa couleur. On incrémente le tableau J de
1 ; celui-ci ne doit jamais dépasser 8 puisqu'il n'y a que B8
jeux de 52 cartes.

Aux lignes 60f on affiche les cartes du ponte.

Lignes 79§ a 984

Le choix du ponte est saisi au clavier seulement si la va-
leur de ses cartes atteint 5. Dans les autres cas, on suit les
régles exposées dans l'introduction de ce chapitre.

Lignes 108 a 124§

Le banquier tire ou non une carte suivant les données du
tableau Tg (voir explications des lignes 3@ °a 260¢).

Lignes 1344 & 16848

Pour les résultats,il suffit de comparer les jeux du ponte
et du banquier (variables T et TO). On les affiche a l'écran
ainsi que les gains du ponte. Si ce dernier a toujours de l'ar-
gent, on continue la partie.

Dans le cas ou le nombre de cartes déja tirées dépasse 2§4,
on remet le tableau J a zéro avant une nouvelle partie.

Lignes 2§§P & 295§ (sous-programme)

Le message contenu dans la variable M$ est affiché en bas de
l'écran pendant un court instant.
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DATE NOM DU PROGRAMME : BACCARA PAGE
1,71
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
Sp
9 o
3’ TYPE (*) ggq, /& /LONG. OBSERVATIONS
S 3/E/5/S
SN /S /S
%) <) O/Q
AL | VARIABLE X Position du message
B VARIABLE X Nombre aléatoire donnant la couleur
C1$1 . | VARIABLE X Liste des couleurs
G] o COMPTEUR X Gains du ponte
Il . INDICE X Boucle FOR/NEXT
J' o VARIABLE X Nombre aléatoire donnant le numéro
de la carte dans le jeu
1 1 1
JI (.)1 TABLEAU X Cartes du jeu : 13 cartes x 4 couleurs
1
J1$1 | VARIABLE X Liste des cartes du jeu
M[ L VARIABLE X Mise du ponte
M|$|| VARIABLE i Message sur 1'écran
N[QI ; COMPTEUR X Nombre de cartes utilisées
P1(|)| TABLEAU X Valeur des.cartes de la partie
P $ ()| TABLEAU X Cartes de la partie sous forme
alphanumérique
L1
R1$| | VARIABLE X Réponse du joueur
T, : VARIABLE X Total des cartes du ponte
TIOI ; VARIABLE X Total des cartes du banquier
(ordinateur)
1 1 1
T $l | VARIABLE X Liste des choix du banquier :
S T = conseille de tirer une carte
R = incite a rester a deux cartes
1 1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions du P.S.I.
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ETUDES POUR Z2X81

Générateur de caractéres

Définir des caractéres avec leur correspondance en hexadéci-
mal pour la carte "génératrice de caractéres" est une tidche
assez fastidieuse.

Le programme vous propose de définir neuf caractéres en
méme temps, en les choisissant vous-mémes sur l'écran. Pour
cela, il faut déplacer le curseur clignotant a l'aide des
touches 5, 6, 7 et 8.

La trace des déplacements est fonction de la couleur du car-
ré noir ou blanc qui apparait en haut de 1'écran. On peut bien
évidemment le modifier par les touches N et B (Noir ou Blanc).

Quand vos caractéres "semi-graphiques" sont au point, la
touche H vous permet d'en obtenir les valeurs hexadécimales,
tandis que la touche C envoie sur l'imprimante une copie d'é-
cran.

Dés le lancement du programme, basculez vers le bas le com-
mutateur de la carte.
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(LML GENERATEUR _[LILI

N oU B:"R" &
BEE

LML eENERATEUR _JLIUY

N QU B:“"B" BEE2B8
BEBR

e it B + s#a2s8

e asecossas s By
200223080 Lol Lol

F80020a22200223003
FFB@@B@BQGGQEQQBBBE

-

el

S5000050000RRRRDGE

4000200020002 ARGQR

SRA020RODARAADOARDE

2E00o0noo00aaa200
+%*r + +

LM L. GENERATEUR _TLILJ

N OU B:"R" EAESs

1pPopl ot i NF=abs ¥ ok =
S150FFES0O1LFFOLE
&5380500003080108
S6828AQAQEQARALA
SCEOSO0V2COR01LE
OEEOEBRMDIEPO01R
BQBBBGBBSBQGng

@

EQS2S0P0602001
FFE@SaFFCcoaarr
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Rcooricr les
carachéres
sinclair

v

Charger les

cargctéres
graphiques

Afficher la
pré.*;en\'n\'ion
du generateor
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ETUDES POUR Zx81

1 GOTO &
B PRINT "37RHD GOSUE TPRHDLFT
T PRIMT #7779 LET 4 GOsSUR ??r??T
AM rEE B_EM MR TDDRTAH " :
& PRIMT "5 W FAST SGH <% W[
JTOGOSUB EJ?PAT GOSUB ETAM 5 2 F
AST » W ™Rl GOSUE kKAT LFRIMT G
QOSUB ETAM SERMD FRTLM ¢RHMDF FAST
SGH « RETURM REM <4 IF , RETURH
STOF COZ " WM RMHDE™E, CHRESE @ e
w7 CHREE DMACS 708 )77 DIM /STR
$ i
7 PRIMT "SBERMHDSTES FAST LM <R
ML FAST ZGH YTUP9d UMPLOT = GOS0
B O?PTHEEEE MEW M) FOR 7w OR VAL
STH#E FAST E£RMD-~~LM ‘SCROLL. ¥ =3
M7 PRIMT LET +C7: RETURM Wyer
i FAST OR TITARA4PEEK CLS <= LS.
K CLS OR ¥ "_EH M 70Ded P8RS
RaTe= CLS 2K CLS TFEEK CLS ¢ LE
T 2 0OR CWPATHT OR TPEEK CLS <= O
LS #¥2 CLS OR £ACS 7744 LPRIMT -t
OF YePEEK CLS LPRIMT SGH AT OR
LH F** TAM BaA"
16 LET CLR=165581
11 LET SIMC={&s5a1
12 LET QLOAD=1&&15
13 LET GPRMHT=16689
14 LET QCOPY=1£728
20 LET L=USR SIMC
38 LET L=USRE 2L0RD
48 REM aFFR08280802350000
50 REEM bSASEI2sasosfnarFE
8 REM oFFR1ALA1IAIRA1815]
TR REM d@1@1RA181010181FF
75 REM eR@dFSR2sps422/1002
88 EEM STORF
e o ) B
9% EEM GEMERATELUR DE CRARACTERE
o
1@8e FOR I=@ TO 2
11@ FRIMT AT &, 1+1%4; "b";AT 2.4
TG "G AT S+IR4 B e AT 124+1%
IZ‘; Ildl!
1260 PRIMT AT 20-T1%4,13; "b” AT 1
T=I&4. 12" AT 21 128~T%d4: =", AT
21,9~T%4; g
1260 HE=T 1
AR PRIMNT AT 8.5 "bakbak GEMERAT
EUR docdoo®
216 PRIMT AT 3
18 B B';AT 7.
2@ PRIMT AT 12
EFESESER
408 FRIMT AT 2,@:"H QI Buvnpgenen
a8 LET k=2
5100 LET Y=2
S28 LET BH=1
g28 LET HE="@123458789ARCLER"
S48 DIM A% 24, 24

JA8E B BUAT 5.
S L -

97
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potel)

954
1866
1914
1415
1016
1817
1918
192

ETUDES POUR Z2X81

FLOT ®.Y

UMPLOT XY

IF IMKEY®="" THEM GOTO 280
LET DE=IHKEYH%

IF D=E="B" THEW GOTOD 1628

IF DE="N" THENW GOTO 1722

IF D&="C" THENW GOTO 182

IF DE="H" THEM GOTO 19026

IF CODE D®<33 OR CODE D%>36

THEW GOTD 1008

1838
1248
18350
12682
197@
119@
11182
112@
1158
1160
117@
1208
1z1@
1z2a
1508
151@
1515
1528
1538
1535
154
1602
161@
162
17ad
1718
1728
1808
1318
1560
121
19280
1530
1948
1956
13968

LET D=VAL D%

GOTO 1508

IF ®¥-1<2 THEW GOTO 1228
LET Ke=k=-1

GOTO 988

IF ¥-1<2 THEN GOTO 122a
LET Y=Y-1

GOTO Sga

IF Y4125 THEM GOTO 100&
LET ‘f=YY+1

GOTO 2ea

IF A+1>25 THEN GOTO 1@6@
LET K=k+1

GOTO Sea

IF EM=@ THEM GOTO 1528
PLOT .Y

LET R%CY—-1,K~1)="1"
GOTO 1540

UHPLOT K.Y

LET FAECY~1,K-1)=" "
GOTO 1000+( D—4 )58

LET BH=2

PRIMT AT 3,8;" ™

GOTD 25@

LET BM=1

FRIMT AT 3.8:"W"

GOTO 938

LET L=USR QCOPY

GOTO 988

FOR I=1 TO 24

LIM RCED

LET Y1=IMT (I-8.50%8
LET Hi=IMNT (1-8.%50%2
FOR J=1 TO 4

FOR K=@ TO 5

IF RSO T, JHKE4 =" " THEM GOT

0 1258

1970
1588
195@
2060
zo1a

LET RCEA+] d=RCK+1 242580 4~ 0
HEXT K

HEXT J

FOR K=1 TQ 5 STEP 2

FRIMT AT 21~I+Y1,K1+114+K%3;

HECRCK +1 D

z2nza

FRIMT AT 21-I+Y1,K1+12+K¥3;

HEC R K+1 o4+1 2

28:3e
2040
Zasa

NEXT K
MEXT 1
GOTO Se0

98
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRAMME

Lignes 1 a 14

Il s'agit du programme "CHR$" livré en méme temps que la
carte génératrice de caractéres. Vous devez charger ce pro-
gramme et écrire les autres lignes a la suite.

Lignes 2§ & 84

On recopie tous les caractéres 'du ZX dans la mémoire de la
carte, puis l'on charge les caractéres graphiques définis dans
les lignes 4@ a 75.

Lignes 1§08 a& 544

On affiche a l'écran la présentation du générateur en utili-
sant les caractéres semi-graphiques définis ci-dessus. La
chafne H$ permettra ultérieurement les correspondances en hexa-
décimal.

Lignes 98f a 192§

On affiche puis on efface le point ol se trouve le curseur
(coordonnées x et y) pour 1l'effet de clignotement. On teste le
clavier pour connaitre la commande suivante. Si aucune touche
n'est appuyée, on revient & la ligne 98¢ pour que l'effet de
clignotement soit continu. On choisit le programme entre les

~

lignes 1@15 a 1P2§ suivant la valeur de la touche appuyée.

Lignes 1§38 & 154§

Suivant le déplacement demandé, on ajoute ou on retranche un
aux coordonnées x et y, ceci apres avoir affiché un point noir
ou blanc suivant la valeur de BN (lignes 15@@ a 154¢).

Lignes 1649 & 1724

On modifie la valeur de BN suivant la touche enfoncée.

Lignes 1844 & 181§

C'est la commande COPY. On utilise un sous-programme en as-
sembleur pour obtenir sur l'imprimante les caractéres semi-
graphiques.

Lignes 1904 a 2459

On calcule puis on affiche toutes les valeurs en hexadécimal
suivant le contenu du tableau Ag.

99



61980

ETUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : GENERATEUR PAGE
1,72
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
o
k] 3
S TYPE (%) &/ /2 /LONG. OBSERVATIONS
S O/O/E/ S
SS SIS/
%‘53‘- g«.(r)f,"d‘e
A1$;1 ()] TABLEAU X Contenu de 1'écran
BN, | VARIABLE X Noir ou blanc ?
ClLIR CONSTANTE X Point d'entrée pour 1'effacement
du générateur de caractéres
1 1 1
D.$| . | VARIABLE % Commande du déplacement du curseur
H|$1 | VARIABLE X Contient la liste des caractéres
hexad&cimaux
[ P |
Il 1 INDICE X Boucle FGR/NEXT
1
J1 ¢ 3 INDICE X 3 Boucle FOR/NEXT
Ki i INGICE X Boucle FOR/NEXT
- VARIABLE X Variable d'appel des sous-program-
mes du générateur de caractéres
A i §
QlCIOIP Y CONSTANTE X Point d'entrée de recopie d'écran
Q1L10|A D CONSTANTE Point d'entrée de chargement d'un
| caractére
L1 1
Q,P,R\NJT CONSTANTE X Point d'entrée identique a LPRINT
R, (), TAﬁfEAU X Calcul des valeurs hexadécimales
SlIlNlc CONSTANTE X Point d'entrée pour recopier le
: générateur de caractéres du ZX81
1 1 1
Xl L VARIABLE X Position du curseur
Xl1l | - VARIABLE X | Position de la prochaine valeur
hexadécimale
1 1 1

(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editiohs du P
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ETUDES POUR ZX81

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
GENERATEUR 2/ 2
IDENTIFICATION des VARIABLES
§ ZRIGINE
= TYPE (%) /. f@f LONG. OBSERVATIONS
Y, , ; | VARIABLE X Position du curseur
\(l 11 1 VARIABLE X Position de la prochaine valeur
e hexadécimale
h L 1 1
L1
[ 1 1
| 0T S |
| B S
1 1 1
1 1
11 |
1 1 1
:» (o [ |
oy
L1l
| 11
L 1 1 -
dooto .
L 1 1 1
|
[ 1 1 1
b O |

.(*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.l.
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ETUDES POUR ZX81

Circuit 24

Eviterez-vous lza voiture infernale de l'ordinateur qui roule
en sens inverse, tout en passant sur chaque portion du cir-
cait ?2

Deux commandes sont nécessaires 3 votre déplacement ; la
touche P pour vous diriger vers le centre et la touche Q pour
aller vers l'extérieur.

Dés le début de la course, trois parties gratuites vous sont
allouées. Chagque déplacement donne un point. Les points sont
affichés a chagque déplacement vers le centre. Si vous passez
sur toutes les portions du circuit, vous aurez droit a une
partie gratuite.

Bonne chance ... et pas d'imprudence !






ETUDES POUR ZX81

E: adresse
de |'2cran

ﬁ

\

P- position joveur
Po= position z x

AFficher voilure
jouwr

| G=G #1 ——)l

o

Incremenler
Poail'ion £X

Sens do déiczmml'
X = cenfre ov
extérieur suivant

la pesition de la
voifure do joveur

Sens du dérlacemm]’
=centre

Sens du déplacemen}‘

= axlerieur
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Voiture du
ioveur face

a celle du
ZX

Modifier la direc
Fion du joueur
s'il s& trouve

dans un angle

¥

Idem povr
le zx

V

Parkie =

qul’it. +
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ETUDES POUR ZX81

10 REM CIRCUIT 24
20 REM -~ -
3@ LET E=PEEK 16398+2T6%PEEK 1

6395 :

48 CLS

5@ GOsSUB 4000

68 IF INKEY#="" THEMN GOTO &@

78 LET PG=3

8@ LET TF=@

17@ REM ——-— k-l

188 REM IMITIALISATION

170 LET P=E+34

208 LET PO=P+357

219 DIM T(63

22&° LET T(1)=-33

238 LET T(2)=1

240 LET T(3»=33

290 LET T(4)=-1

260 LET T(3J)=-33

270 LET T{6)=1

28@ LET G=@

300 LET T=1

31@ LET TO=-33

320 LET Al=Q

380 LET C=2

360 LET CO=5

370 LET L=5

360 LET LO=3

350 LET S=0

395 LET A=A}

397 REM ——eeemm i i e

339 REM LE JEU ...

400 FOKE P.27

418 LET P=P+T

415 IF PEEK (P>=@ THEN LET G=G+

416 IF G>281 THEN GOTO 3@

420 FOKE P.180

438 POKE FO.AR

43% LET PO=PO+TO

440 LET R1=PEEK (FQ)

452 POKE F0. 149

468 IF L<LO THEM LET Se=-~1

47@ IF L>LO THEN LET S=1

45@ IF S<>@ AND PEEK (FOD+T(CO+S
)>=8 AND (PEEK (PO+T(COD))=@ DR F
EEK (PO+TO)>=27) THEN GOTQ 20012
50@ IF INKEYs="P" THEN GOTO 122
a

518 IF INKEY®="Q" THEN GOTO 1%@

2
T80 IF PEEK (P+T =142 THEN GOTO
folzla]%
608 IF PEEK (P+T)>=@ QR PEEK (P+
T»=27 THEW GOTO £3%
610 LET C=C+}
62@ IF C=f THEM LET C=2
630 LET T=T(C)
€35 IF PEEK ¢PO+TO)=2 QR PEEK ¢
PO+TQ =27 THEW GOTO 395
&4@ LET CO=CO-1
€50 IF CO=1 THEW LET CQ=S
66 LET TO=T(CO>
670 GOTO 400
9880 REM -~
957@ REM DEFLACEMENT CENTRE
1020 1F PEEK (P+T(C+12>{>@ THEHM
GOTO 58
121@ POKE P.27
1828 LET P=P+TCC+1 p4+TCC+1 D
1@32 LET L=L-1
164@ IF <1 THEW LET L=l
1047 PRINT AT 12, 1%:G
1858 GOTO See
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ETUDES POUR ZX81

1436 REM
1452 REM DEFLACEMENT EAXTERIEUR
1500 IF PEEK (P+T(C-1)>{>R THEHM
GOTO 534

1510 POKE P.27

1520 LET P=P+Ti(C-1)+T(C~12

1532 LET L=L+1

1548 GOTQ 89

1388 REM

153@ M DEFPLACEMENT ZX
2000 FO FO.AL
2012 LET PO=PO+TCCO+S2+TCCO+S )

20z2a LET LO=L0+S

2038 LET S=a

2040 LET A1=PEEK (F0O>

205@ GOTO S0

2388 REM —-———

29%@ REM FIM DE PRARTIE

3000 FPOKE P.@

3@a1ie POKE PO.R

3028 LET P=E+34

@28 LET PO=P+3%7

34 IF G>291 THEM LET PG=PG+1

3a5e LET PG=PG~1

3888 LET TP=TF+0G

3878 FRINT AT 1@.14;" N

3988 PRINT AT 21,31;"W"

3090 POKE 16442.4

3188 PRIMT "PART.GRATIS:";PG;"
PTS:"; TR

3118 IF PG=@ THEM GOTO Soae

}T@0@ FOR I=1 TO 2 STEP 2

351@ FOR J=I TO 31-~I

3528 POKE E+J+(I¥332.0

3538 POKE E+6353+J~(1%332.8

3548 MEXT .J

3552 FOR K=I+1 TO 2@-1

3T6Q POKE E+(KX330+1.8

3578 POKE E+31+(K¥33)~1.8

358@ MEWT K

3530 HEXT I

36ea GOTO 28@

3788 REM

399@ REM DESSIM DU JEU

4009 FOR I=@ TO 8 STEP 2

4018 FOR J=I TO 31-I

4020 POKE E+J+( I1%33),128

4030 POKE E+633+J-C %33>, 128

4048 MHEXT J

4058 FOR K=I+1 TO z@~-1I

40668 POKE E+(K*33)+1.128

407@ FOKE E+31+(K4332~1.128

4928 HEXT K

4090 MEXT I

418@ FOR I=2 TQ Z3

41@5 IF I>19 THEM GOTQ 411@

4105 POKE E+15+CI%33).8

4107 POKE E+16+(1%332,0

4118 IF 18 AMD I<22 THEM GOTO 4

140

4129 PRINT AT 18@,1," ";AT 11.I:"

4138 GOTO 4129

414@ PRINT AT 1@, I,;"W"':AT 11.I1:"
.I|

4150 MEXT I

4168 RETLIEH

4980 REM --- o

4398 REM FIM DU JEU

Sega FOR I=1 TO &@

S@i@ PRIMT AT 1@.11,"GRAME OQWER"
59228 PRINT AT 1@.11:" i
5032 MEWT I

504@ GOTO 49

108

S Ll L el 2 Ll Ll o el sl SIS TSI S S Tnls Ll L Lol L T LBl Pl oL ol el Pl s o el S Lo o L



ETUDES POUR ZX81

LE PRQGRAMME

Lignes 38 & 395 :

La variable E contient aprés calcul 1'adresse de début
d'écran (voir le programme “piranhas" page 73)

Le tableau T correspond aux déplacements des voitures.

Une ligne contient 33 caractéres (32 + NEWLINE). Pour remon-
ter d'une ligne, il faut donc retrancher 33 a 1la position ac-
tuelle ; pour descendre d'une ligne, il faut lui ajouter 33.
De la méme maniére, en ajoutant ou en retranchant 1, on avance
ou on recule d'une case.

Lignes 490 a 674

Les variables I et O correspondent aux prochains déplace-
ments du joueur et de l'ordinateur.

Au début du jeu, le joueur va vers la droite, donc T = 1
alors que l'ordinateur monte, donc TO = 33.

Le principe de déplacement des voitures est simple ; il suf-
fit de tester le caractére qui se trouve devant chague voiture.
S'il est égal a @ ou a un point, on peut avancer. Sinon on

doit changer de direction.

Le circuit étant défini au départ, les voitures ne peuvent
jamais sortir de 1'écran.

Le reste du programme s'explique en consultant ensemble 1'or-
ganigramme et la liste des variables.
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ETUDES POUR ZX81

O d R
DATE NOM DU PROGRAMME CIRCUIT 24 PAGE P
17 1 i
IDENTIFICATION des VARIABLES "
ORIGINE
il TYPE (*) $/./2/LONG. OBSERVATIONS i
S8 /358 |
5 KIS
Ay 1 1 | VARIABLE {XE ‘ Contient le caractére qui effacera
B ’ la voiture du ZX au prochain
1 1 L || déplacement
IAl : ' Caractére sur 1'écran avant
A1111 PARIASEE X] :éplaéameni du 7X
C v VARIABLE X| Sens du déplacement du joueur
C O | VARIABLE X Sens du déplacement du ZX
£ | CONSTANTE | X| Début du fichier écran
G COMPTEUR X Nombre de points dans une partis
L. i INDICE X Boucle FOR/NEXT
J L INDICE X Boucle FOR/NEXT
1
K, , , | INDICE X Boucle FOR/NEXT
LI L VARIABLE X Compteur du joueur pour les
déplacements en plusieurs fois
O |
;JOI c VARIABLE X Compteur ZX pour les déplacements
en plusieurs fois
111
R VARIABLE X Position du joueur
PEG1 | COMPTEUR X Parties gratuites
Pigl | VARIABLE X Position du ZX
Sl S 3 VARIABLE X Différence entre le joueur et le ZX
Tl y VARIABLE X Valeur du déplacement du joueur
T]”i . | VARIABLE X Valeur du déplacement du ZX
TP COMPTEUR X Total des points
1 1 1
;:l{l}r TABLEAU X Direction du déplacement

-

—=pence - aiguiliage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duPS.I.



ETUDES POUR ZX81

Débarquement immeédiat

Poser son vaisseau sur une planéte, pour gqui est soumis aux
dures lois de la pesanteur, n'est pas chose facile.

La vitesse de débarquement peut étre maitrisée en brilant
dans les tuyéres du vaisseau une certaine quantité de carbu-
rant. Trop de carburant vous fait remonter, pas assez descen-
dre 3 des vitesses parfois vertigineuses.

Surveillez bien votre altimétre, votre réservoir et bien sir
votre vitesse et c'est un débarquement en douceur.

Mais attention aux arrivées "immédiates" a plus de cing
métres par seconde !

111



ETUDES PQUR ZX81

iDEBRR&EEHENT.
lIHHEDIHTl

l TEMPs: | ALT. :
@ : et
DM S): B ULIKAMT
5@ i 1
T CRRBUR : SENS

i
o

X
ZR 19

m

m
n

HHHH%M“‘“-n_‘_____._——

|DEBHR9UEHENTI
lIHHEDIHT.

TEMPS: ALT. :
= : 1i9.5
' UIKAM)
18
CARBUR ; SENS:
@ HONT .

lDEBHRGUENENTI CRARBURANT : 13—~
IINHEDIRTI RESERUQIR UIDE

TEMPS: aLT. -
5 : E7.5 :
UitMsSE: B ULIKZM) -
25 =1

CARRBUR: SEMNS:
40 DESC.

CARBURANT : 18 ~~

'DEBRR@UEHEHT'
IIHHEbIHTl

TEMPS : ALT. -
S -7.5
UiM/S) : UK M) -

S 18

CARBUR: SENS :
18 DESC.

CARBURANT : 25—

DEBARQUEMNENT REUSST
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ETUDES POUR ZX81

Inihalisation du

Fableav de bord

AfFicher présen-
Fation du jev

=

AFFicher Fableav
de bord

Entrer le carbu-
rant a oliliser

Afficher ;
\ AFFI h
"Debarquement & 2 ::
revssi RAS

l

Calcul carburant,
vitesse,alhtude,
Femps et sens de Fin

deplacement
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ETUDES POUR ZXx81

1@ REM DEBARRUEMENT IMMEDIRT
20 REM e o e o o e e e
30 LET T=@

40 LET A=20Q

J@ LET vw=-3Q

€@ LET C=8@

7@ LET S#="DESC."

82 DIM RS$(3>

100 REM = m—om e e
119 REM TRBLEAU DE BORD
120 CLS

130 DIM MsC13>

142 LET ME=" DEBARAIEMENT"

1%@ FOR I=8 TO B

168 PRINT AT 1R2.1I,M%

170 NEXT I

180 FOR I=2 TO 13

120 FOR J=1@ TO @ STEP -{

208 PRINT AT J,7+I1;M8CI AT J+1
J?+IJ" n

210 MEXT .J

220 MEXT I

230 PRINMT AT 2,8:"1",;TRR 21" 1"
JAT 1.6 Y e———

24@ FRINT AT 2.18:"1";TAB 19;:" 1
USAT 3,10 " e——

299 FOR I=1 TO 29

260 PRINT AT 2,11;:" u
2790 PRINT AT 2.,11;"IMMEDIAT"
280 NEXT 1

328 PRINT AT &,%5, " rees——
P——

332 FOR I=0 TO 2

3482 PRIMT AT 7+Ix2.5:"1":TAB 1%
‘;lll ".;THE 24'|-H lll

9@ PRINT AT S+I%3.5%:"1",;TAB 15
J"IYLTAR 245" K

3680 PRIMT AT 9+I1%3.5;" hnesem

[ PSR

are HEXT I

408 PRIHT AT 7. 7J“TEMPS ";TAB 1
8.! IIHLT 1

410 PRINT AT 10, 7;"W(M/S3: " ; TAR
17: "KM

420 PRINT AT 13,7;"CARBLR:"; TAB
18; "SENSG "

480 REM =i e e e
452 REM DONMEES DE BORD

500 PRINT AT Q,%:T:TAB 18R

%1@ PRINT AT 11,8;ABS YITAR 18;
ABS (3.6%Y)

520 FRIWNT AT 14.9:;C;TAB 18.5%
53@ IF INT A<=0 THEM GOTO 1i@0
548 IF C»@ THEN GOTO =re

530 LET R=0

56 GOTO g%e

570 PRINT AT 17.8; "CARBURAMNT : =~

_-'",i
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ETUDES POUR ZX81

FIEEL RREM o e e o e e e e s st st s s o s
590 REM CARBURAMT R UTILISER
28 LET P=l

16 LET Re=""

622 LET ClulMKEYS

£32 IF Clm"" THEW GOTO &2

G IF CODE CHm]ls AMD R#< "

" THEWN GOTO S0@

£58 IF CODE CH=11% OR CODE Cs=i
14 THEMW GQOTO 2@

seQ IF P24 THEM GOTO S22

670 IF CODE CH<2¥ OR CODE CH»ay
AWND Coc>", " THEM GOTD &2a

680 PRIMT AT 17.17+P,CH;

&590 LET RS(FP TO PI)=CH%

708 LET P=F+1

718 GOTO &2

#208 IF P=1 THEM GOTD &2@

819 LET P=P-1

820 PRIWT AT 17.17+P;"=";AT 17,
17+F;

8380 LET RE(P TO Po=n

848 GOTO &2

BEO REM o e s s ot v
a5@ REM CALCUL

290 LET R=VAL R%®

218 IF R»C THEM GOTO S7@

gz2e IF R>2% THEM LET R=2%

230 LET C=C-R

248 IF C=@ THEHWH PRIMT AT 19.8;"
RESERVOIR WIDE"

958 IF C=8 THEM FPAUSE Z2@a

360 LET T=T+1

78 LET RA=A+VW~({5~R a2

28@ LET W=W-—-(S5-R)

220 PRIMT AT @s.8:" " TAB
109@ PRIMT AT 11.&8:" "iTRB
185 n n
l@1@ PRINT AT 14.8:" " THE
185 n "

i@ze IF Vr=a@ THEM LET SH="MOMT."
123@ IF V<8 THEM LET S#="DEZC."
1g42 GOTO S@a

1080 REM mecccmimm i il i it s s
182 REM FIM DE PRARTIE

1182 PRIMT AT 15,63

111@ IF W<~5 THEM GOTO 126@

112@ FOR I=1 TO 4@

1132 PRINT AT 20.&: "DEBARGLEMENT
REUSSI"

1148 PRINT AT 28.6:"

1156 HEXT I

iiga GOTO 24

o B e
1128 REM CRASH..

1z2ea CLE

1212 FOR I=1 TO 18@

1222 PLOT RHD®3S+10.RHDA12+1@
123@ PRIMT AT 11,12;"CRASH":ART 1
1.12:" i

1242 MERXT I

1250 GOTO 38
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ETUDES POUR ZX81

LE PROGRANME

Lignes 3§ a &84

On initialise dans ces lignes toutes les variables du tableau
de bord (temps, altitude, vitesse, carburant et sens du dépla-
cement) .

Lignes 12§ & 424

Pour la présentation du jeu, on déplace le mot "DEBARQUEMENT"
sur l'écran (lignes 14§ a 22¢), puis l'on fait clignoter vingt
fois le mot "IMMEDIAT". Le reste du programme dessine le ta-
bleau de bord.

Lignes 494 & 574

On affiche dans ces lignes les valeurs du tableau de bord.
Dans le cas ol l'altitude est inférieure a @, on saute direc-
tement a la fin du jeu.

Lignes 648 a 84§

Le carburant a utiliser est saisi caractére par caractére
avec vérification. Cette saisie remplace une fonction INPUT
avec l'avantage du choix d'emplacement (voir GESTION DE FI-
CHIER du TOME I d'Etudes pour ZX81).

Lignes 949 a 194§

Cette partie du programme calcule les valeurs du nouveau
tableau de bord. Les anciennes valeurs sont effacées sur
l'écran pour éviter toute erreur dans l'affichage.

Lignes 11§48 & 125§

Suivant la vitesse du vaisseau, on affiche un des deux mes-
sages : "DEBARQUEMENT REUSSI" ou "CRASH".
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ETUDES POUR 2X81

sifssa

DATE NOM DU PROGRAMME : PAGE
DEBARQUEMENT IMMEDIAT 1 1
IDENTIFICATION des VARIABLES
ORIGINE
s A
3 TYPE (*) £/, /2/LoNG. OBSERVATIONS
S RTITETAS
OF /51 E/S
So SRS/
A, , , | COMPTEUR X Altitude
C! L COMPTEUR X Carburant
Cl$l : VARIABLE X Caractére tapé au clavier,
I INDICE X
L1 ‘Boucle FOR/NEXT
Jl - INDICE X
M$ VARIABLE X Message écran
1 1 1 -
Pl > VARIABLE X Position du prochain caractére a
afficher
| Gl |
Rl o VARIABLE X Réponse du joueur sous forme
numérique
1 1 1
R$ VARIABLE X Réponse du joueur (carburant a
| .
utiliser ?)
1 1 1
51$1 | VARIABLE X Sens du déplacement
TLI : COMPTEUR X Temps
e o COMPTEUR X Vitesse en métres/seconde
1 11
1 1 1
) [ |
1 1 1
1 1 1
[ 1 1
1 1 1

* (*) Légende : aiguillage, compteur, constante, index, indice, tableau, variable. Reproduction interdite@Editions duP.S..
]



