S

=

SOFT & MICRO — Novembre 84 — 165

AU SOMMAIRE DE CE LISTING
B Banquise sur ZX 81 : partez dans le Grand Nord a la découverte de trésors

Minicalc sur Oric 1 :
un « mini » programme de gestion réalisé sur un micro-ordinateur domestique

Mémo sur TO 7 : exercez votre mémoire et votre sens de I'observation

EXCLUSIE[S

BANQUISE

par C. Pochard

Micro-ordinateur : Sinclair ZX 81 (16 Ko)
Langages : Basic, Assembleur, Z 80

Vous étes dans le Grand Nord, a la recherche de trois fabuleux diamants de Vous étes représenté par le
glace. Pour pouvoir les emporter avec vous, il faut les regrouper. Mais votre ¢ O ». Les diamants sont mateériali-

tache serait trop facile si d'abominables monstres des neiges n’étaient la

sés par les (@] (SHIFT GRAPHICS @)
et les monstres, par les « « ». La

pour protéger le trésor !... Vous n'étes pas désarmé : les blocs de glace  banquise est limitée de part et d’au-
peuvent devenir vos meilleurs alliés, en allant écraser les monstres. Ques- '@ Par une bande noire et parsemee

tion d'habileté !

1800 REM

"DEBUT =

e

<Z

FOR M=1 TO N
SCROLL

1290 PRINT S " =-=-2";
ii@a@ INPUT C$

Fig. |. - Le programme de chargement hexadécimal

& CHARGEUR  HEXA :
-

1 et o s
G 1 o ot s
QU
0600606

"NOMBRE="";

@ IF LEN C%=0 THEN GOTO 2000
@ IF LEN C%$<>2 THEN GOTC 2200
g LET C=16 *CODE C$+CODE Cs(2)

114@ IF C<® OR C>256 THEN GOTO 3

AN RN TN

de cubes de glace (les carrés gris :
SHIFT GRAPHICS A).

PRINT C%;"(H)=",C;" (D)’
POKE S.C
LET S=5+1

NEXT M

STOP

REM XEX¥FXEFXIXIFXTIXXXEES **i*
* CORRECTION

*******t*****‘}‘k***?****

IF M=1 THEN GOTO 300@

LET M=M-1

LET $=S5-1

PRINT “CORRECTIONM"

GOTO 108@

REM ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ FFFX$55 33255252552
* ERREUR *
FEFEEEZL T XS L XL FXELREEX2

PRINT "“"ERREUR"

SCROLL

PRINT —-—"

GOTO 11¢0@

Le deplacement s'effectue a
I'aide des touches :

« | » haut
«M» bas
« A » gauche
« D» droite

La seule défense possible contre
les « « » consiste a les écraser avec
un cube de glace : il faut pousser le
cube pour le faire glisser en direc-
tion du monstre. |l suffit de posi-
tionner le « O » devant le cube et de
continuer a avancer dans sa direc-
tion. Le cube s'ébranlera alors auto-
matiquement sous la poussée. Mais
attention, s'il y a quelque chose
derriere ce cube, un monstre en
particulier, le cube se brisera sans
I'écraser... Les monstres détruisent
systématiquement tous les cubes
situés sur leur passage !

Les diamants sont réunis lors-
qu’ils sont alignés et contigus, et
ce, verticalement ou horizontale-
ment. La marche a suivre pour dé-
placer les diamants est identique a
celle des cubes de glace, a ceci prés
qu’ils sont, eux, incassables. Les
diamants peuvent aussi servir pour
écraser les monstres.



CEBUT =1821% 17 GCTETS .
CEBUT=16S46 Sa OCTETS Ligne| Nbre de Description
16915 2R3 3T 4@ S4 SC 29 18 29 n° |caractéres
15545 JE Q4 32 32 40 21 93 49 16923 18 23 29 18 ac a3 32 3o
S - O o . =231 = s
?§'§$§ 32 11 52 gé 1% 22 §§ 38 10 26 Tablgdes parametres
iI6578 19 25 23 40 11 @D @0 19 CEBUT=16938 &2 OCTETS 20 g [|Routine d'initialisation des pa-
16586 22 8% 40 11 65 02 19 2 rametres
xggg; 2; gg A0 8D100 AR A8 5938 ED 4B OC 42 ES DS AF ED 30 56 Routine scrutation du clavi
1 c 1593 s ps rutati vier
ESHE IR KHES : fontir Toxds
b y [ o
CEBUT=16810 S& OCTETS 40 21 ma)l;ses pour ralentir ['exocu
DEBEUT=16867 S1 OCTETS : —
is éi Sg S? EE :; gg g_@\ ?i ERLTaLE0n, 27100 50 15 Routine cube brisé
2 : Fbr ED 42 = 2 = - -
26 FF FF AF 21 7F F7 ED 42 16967 ES 20 28 4@ CD 28 42 CS 60 44 Controle alignement des dia-
16626 20 @2 11 =1 @2 AF 21 DF 16875 01 ELl CO 2A 42 79 93 38 mants
8833 D¢ S0 fR RS £ 4 Ef o L TR R -
16658 11 @1 00 2R 9A 4@ 19 Ca .‘5333 38 §§ i1 oF Ef 12 g§ 7a 70 38 __[Gestion des points
) 4 = - = ; 3
IreLs €8 Bl €5 80 23 Compte nombre de cubes res
CEBUT=16672 21 OCTETS tants
EBUT =17@24 7@ OOTETE 90 66 Monstre éliminé
2838 mE BN nn Ganérateur de nombres ai
166 2 -
IEEEE OD 20 FS C1 C& 17224 3D 20 Q@F ES 0L 47 42 US 100 17 RRSIAROUr. Co:DemRros Aed
17046 D1 £1 4F 25 15 OF a& BB iee
’ = b I - d
SEBUT =1689Q 1S5 OCTETS 17348 22 @B 26 1S €1 36 @R 3E 110 23 Sous-programme de calcul
17086 FF A2 98 4@ €3 2E @& BE - .
1"pEs 20 08 CD AR 41 E1 7S CS 120 51 Choix de la direction pour les
[EEES AE 02 06 08 CE A2 7T OO ITav2 AF RE 20 @a E1 A& Ao 12 monstres
ET@T =S 41 10 F& 3& 00 o9 i7@s@ 36 17 18 Q1 E1 @5 06 D :
DR AR A A9Eh 7R L8 130 70  |Déplacement d'un monstre
TEBUT =16720 44 DCTETS 3
- SESUT=17100 120 OCTETS 140 120 Passatge des parametres des
monstres
12288 38 2E 38 33 83 Eg 3‘;’ gg 17193 AF 32 Q8 4@ 3A 32 4@ 47 D:plac: ent du | th
s7a 3 7 22 9 7 ment du joueur et lien
167268 @2 E0 B C 2 a 2 17108 ©S 28 4B ©S 28 31 S 23 150 141 e :
lom44 BE @ 3E ;S 55 ;S fo 33 i7116 17 2R 39 2@ EC SA Q1 4@ entre les différentes routines
16752 2B 11 21 0@ 19 BE C® 19 17124 3R 96 40 CD 80 42 32 98
‘6760 EE C@ 18 EE 17132 4@ ED S3 21 42 22 23 40 Tableau 1. - La table des modules:
17110 2R 87 4@ ED SB 8F 4@ 3A
1148 95 4@ CD 50 42 32 95 40
SEBUT=1677@ 238 OCTETS 1°1S6 EO =2 8F 4@ o2 27 40 2A
17164 &% 43 ED EB 80 40 37 a4 .
17172 40 CD &0@ 42 32 94 3@ ED Le programme
12772 AS S0 28 ac 4o 38 S5e e 17182 23 20 2R 23 28 3R 33 4o Ia B
i~3 2 : v ¢ 4
05 R EALIAKDS 3% RRENLNER .
’ /= o = o oSy .
1S322 oD 20 F9 1a ES €A 17212 3C C2 4A 43 01 @0 Q@& C2 Voici quelques conseils dans
I'implantation du programme en
CEBUT=16314 23 OCTETS CEBUT=17226 141 OCTETS langage machine. J
ntrez 15 lignes REM, numéro-
16814 1E 0O 2A OC 42 @1 Co @2 17226 21 @0 20 22 98 40 CO E2 3
16322 3E @3 1C ED Pl 23 FB 43 30 AF AE 20 OF ES A G9A tées de 10 a 150 et comgprtqnt le
12Q30 11 A3 @@ CO 3C 41 C9 32 gg gg Eé gg ?f‘b ég gg nombre de caracteres indigue ta- a
1 S5 BB S5 65 4B 3a ap B3 bleau 1, ou bien créez un REM y
CEBUT=168423 &6 ICTETS 17288 3¢ 1= 21 20 23 £ 3E 98 unique de 853 caractéres | Tapez
s RN 58864 3 59 17282 £ &% 17 £F 13 oF o= 22 il g e AR B
2 S 29 iras 2 & C/l Coc puis procédez a |'entrée des codes <
16351 Ce 902 2R AC 490 EL Bl 29 L7298 Ch 3R 41 C3 CC 42 E1 26 v . K
15333 gg {g §§ SZ ig Sg 2;- gg 17306 _'g i3 ;g 22 2@ :5 Sg 12 donnés figure 2. Pour chaque mo- £
10 =7 / 0 = P =k
IEEoE D 84 41 D1 JB 3> A2 4@ 17382 Q7 AE PF 232 49 49 1S E6 dule, entrez dans le chargeur
19885 43 o1 o243 04 18 2343 19532 SidEfcfase e o e [iidenan e QL 1 (s hofie
-0 S o . E 7 I - N ’. 1 H £
1833 47 CD 89 &1 3 FF 22 a9 17346 23A 95 4@ 3C Co CC 42 CD d'octets. Il s'affiche ensuite -
eS0T 40 oo 17354 CB 41 3A 92 40 3C Cz Co "adresse ou va étre placé le code.
L7ONR: 4% 0190 04 &9 Entrez alors tous les codes hexadé-

Fig. 2. - Les codes de données en langage machine. cimaux du module. En cas d’erreur, -



FO0MREM

~>§k§§¥§v'-vvtrtrkat.49?
DEBUT DU PROGRAMME B

FIARA LRSI A2 ES IR LSRN

» Dw
ERATY
Wy
w0y
W

220 FPRINT AT @, 18, " I
23Q FRIMNT AT 1.,1&a.*" -BRHOUIE»E-
A0 PRINT /AT 2. 187 eSS
25@ PRINT AT 4,16, "POINTS--:000
200"

259 LET W=3

370 LET TA=1

30 LET T=TH

200 POKE 16679

23 g e G - H. PULHHF‘[‘
N PRINT - 1 PUL’R AT Z0.17.

3 -
., 16, ES$,RT 6,16,
,16,E8, AT 8,16,

150 MNEXT N
ﬁ:’e FRINT AT 0,0, S
=Q FOR N=1 TO 20

9@ PRIMYT
D20 MEMT N
10 PRIN
15
S1

B A
S————

& FOR N=1 TO a0

pF’ INT

Fig. 3. - Le programme Basic.
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NEXT N

FAST

FOR N=41 TO =290

FRINT AT 1+INT (RND£20) ,1+1
L+ 313 ) Y

NEXT N

OIM C(S

Ll‘“l [ S S )

FOR N=1 TO T

LET Y=2+INT (RND#18)

IF %> AND %Y (11 THEN GOTO E
LET L IN) =

LET «=2+INT (RNOC*12)

IE MagCll o R & DR X=UC"1"
1EN GOTO 620

LET L ity =X

FRIMT AT LN ,.Cir ;"N

THE «Y 1y

SLou

PRINT RT 12,186."

LET “=USR 1b=46

FRIHT r-|| i PvT 1,34, " =
20.,1,"° RT 4:0 1 PR S

PRINT AT 17, "POUR '-cmnsn
H"T 12.16,"RPF’U‘IEZ SUR UNMNE"

L, 29 " TOUCHE"™

IF INKEYS$=" THEN GOTO 710
FOR N=11 TQO 1'.3

GOTO USR 17226

REM

LET TA=TAR4+1

LET T=T#+#(T<&
PONE 1ce7T3,3
LET U=U+ (TR

PRINT RT 11.2

WU EI00m

ik

0060686 0696 66

0 mon §-

N
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0se
Q850
070
AR -
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O30
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n

FOR N=1 TO Tﬁ—l
PRINT AT 12,20, "NENNNEN . AT
2;"% " TR~
FOR M= J TO 20
NEXT M
LET K=USR 1lEB14
PRINT RT 13,16;E%,;AT 14,16,
FOR HM=1 TO 1@
NEXT H
NEXT
PRINT HT 11,16, E%
GOTO 400
REM
OE U A 1T PRENDRES
LET U=u-1

IF U=0 THEMN GOTO 3000
PRINT AT 12,218 "IL VYOUS RECS

AT 14,20,V " UIE",CHRS (S6% 1

FOR N 1 TO S@
NEXT
PRINT RT 12.16.E$. AT 14,16,

GOTO 420
REM

& FIN DE LR PARTIE

ln_.,u

1@ IF INKEYS$<«>"" THEN GOTO 301
2@ PRINT AT 8,16 /E$, AT 11, 21.

135, 18, ‘POUR REJOUER™ Q

T
4, 16; "APPUYEZ SUR UNE"™, AT

-0 TaUCHE

3230 IF INKEY&="" THEN GOTC 23030

3242 CLS
TOSA RUM

1002 REM
R SHUUVERGHDE

LD

DINTS--:0000000
BT AELEAU NO: 1

( WOOUEUR ., 00O

POUR COMMENCER

PPUYEZ SUR UNE
TOUCHE

CH. POCHARD Rl
POUR
SOFT ET MICRO

TRELEARU NG

TROUCHE

H. POCHRRD
POU

FOINTS-->005644@

POUR REJOUER
PPUYEZ SUR UNE

IR
SOFT ET MICRO

Fig. 6. - L affichage de début de jeu

Fig. 7

Un exemple d'exécution en cours de partie

4\'\10 SAVE "BANQUISE"
UN

tapez simplement « NEWLINE »
pour revenir d'un octet en arriére et
ainsi corriger.

Lorsque tous les modules sont
entres, effacez les lignes 1000 &
3040 du chargeur et tapez la partie
en Basic du programme (fig. 3).

Sauvegardez alors votre travail
avant de lancer le programme, en
tapant au clavier :

SAVE « BANQUISE » NEWLINE

Faites plusieurs sauvegardes (on
n'est jamais assez prudent...). Lan-
cez le programme par RUN. Si celui-
ci tourne correctement, faites une
sauvegarde par RUN 4000, le pro-
gramme débutera alors automati-
quement apres chaque chargement.
L

Score
a battre...

Chaque tableau comporte quatre




LES VARIABLES DU PROGRAMME

Compteur du nombre de vies du joueur

Compteur du nombre de tableaux

Comme TA mais imité a 8. T est utilisé pour le réglage de la vitesse

Tableau de trois éléments recevant les numéros des colonnes ol se trouvent les diamants
Comme C, mais pour les numéros de lignes

Variables intermédiaires utilisées lors de calculs ou pour un appel par USR

Variables de boucles FOR ... NEXT

Variable alphanumérique servant a |'effacement de |'écran

monstres qu'il vous faut tous écra-
ser pour pouvoir terminer. Un mons-
tre éliminé rapporte 100 points,
L'achévement d'un tableau donne
droit @ un bonus égal au nombre de
cubes restants multiplié par le nu-
meéro du tableau. Si vous parvenez a
aligner les diamants, vous serez
gratifié de 10 000 points.

La vitesse des premiers tableaux
pourra vous sembler trop faible.
Rassurez-vous, elle augmentera ra-
pidement de tableau en tableau.
Notez aussi qu'elle est fonction du
nombre de monstres présents sur la
banquise.



