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Benoit RIVIERE
8 rue Victor Hugo
14730 Giberville

Zalut tout le monde ! Comme
Vous DOUVEET le constater,
Qraimage a change e "loak", afin
de  misuw  wvous  satlizfaire. En
cutre, 11 0y aura maintenant cdes
rubrigues consacrees aux
ordinateurs IBM EC et
compatibles.

Nous ggperons gue cecte
nouvells Formule vous plaira
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p.2: les adresses des CPC
p4 Expo'92

p.3,6,8 : Le passager du temps
p.8 : programmation sur CPC
p-9 . Au banc des accuses...
P9 : Le Mage Fou...

p.10 : programmation sur PC
p.-16 : Au secours...

p.17 : To be continued. ..
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Voici la sulte tant attendue dJde L'utilisation de ces routines‘a
notre gossier sSpeclar  CONSacrw partir de |'assembleur est tres
aux auresses o€ Nos  DONS Vieux si1mpie. il surfit de proceder
Cr, ves  adresses  Sont classees comme sul1t
par theme : texte, son, id a,l
imprimante. .. Le nom des routines call #bcOe
est indigue (si connuJ, puis leur Expiication : on charge 1 dans
utilite, eventuel lement leur le registre A, puis on appelle la
équivalence Basic, et enrtrin leurs routine de changement d'ecran
conditians d'entres (E) et les (MUDE en basic?).
sorties (S5). A suivre. ..

Routines texte et graphique (suite)

BBa3s : demande le numero du stylo courant utilise pour |'écriture
texte. +

E : aucune

S5 A = numéco du stvlao utitlise.

BBYS : rixe ja couleur du papler Soufant.
E @ A contlent (& nNnumero de coulaur,
5 A, H, L et 1lags alteres.

BB9g TXT GET PAPER
lit I'encre du papler courant de la fend@tre courante.
E : aucune.

5 ¢ A contient {'encre, F oest modiTtie.

i

BEYC : echange couizurs texte (entre FAPER et PEN). (FRINT CHK(Z4)).
£ aucune.
S : A, H, L et riags alteres.

BBoF : place e mode d'écriture opague Ou transparent pour le tond
des caracteres artichabies.

E ¢ A = 0 pour rond opague, A 2 U pour rong transparent.

5 : AF, et HL sont moditieés.

BHBAZ : lecture de 1'etat du TONd pour l'ecriture t(autorise ou
interdit}.

BBAS : cailcul de I’adresse e la matrcige d’'un  caractere et
détermination de €on type \(dérinie par |'utilisateur ou en RUM).

Tournezl[“F
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teres ASCl ] attichables (au-

BBAY : rederinit la matrice des carac

o | 'v a plus besoln ae reserver de
I
10

gessus de 31). (3YMBUL en Basic
fa place en memolre auer P INSLruslian

E : A numeroc ou  caractere a 1edelin
(B3 octets).

S 1 51 i caractere est detiny cacry = L sinon carry = .

MBIOL AFTER.
Mi polnte Sur 1a matrice

EBAB : positionne |’adresse de & table des caracteres dérinyrs par
i*utitisateur.

e fa table des caracter

T
Ui
v
g
T

BBAE : tecture de i'adr s dérinis par

|"utilisateur.

BBB1L : lecture de 'adresse de la table des codes de controle.
fh.-.:!

BBB4 : sélectionne un flux videc. 5 il )

. f1 Eﬁﬂu}
EEE7 : echange les descripteurs de deux Ilux videos. R s
BEBA : initialisation de VDU tgestionnalre) graphnigue t met

indirections VDU graphigue sur dertaut, annule renetre gaphigue sur
tout |'écran, n'errtace pas la treneire
E : aucune.

S o0 A, B, U, D, E, H., L =2t tlags alteress.
BBBD : annulation VbuU  graphigue tixe VLU  graphigue sufr valeurs
deraut.

E : aucune.
S : A, B, C, D, E, H, L et tlags alteres.

BEHCO : deplace =] cureeur grapnigue aux  coordonnees  absolues
specillees (MOVeE en Basic).

E DE contient ia coordonnee X, et HL la coordonnes V.
5 ¢ AF, BC, DE et HL sont modiries.
BBCS : déplace + le curseur graphigue asaux coordonneées relatives

spécifiees (MUVER en Basic).
E : DE contient la coardonnee X, et HL la coordonnee Y,
3 ¢ AF, BC., DE, et HL sont modities.

BBCGE GRA ASK CUR3S0OK

lecture de la position actuelle du curseur graphigue (XFUS et YPUS en
Basic).

E : aucune.

5 ¢+ DE  contient la coordonnes X (XFUS), HL contient la coordonnee Y
(YPOS,, AF est modirie

BECS GRA SET ORIGIN
positionne l’origine du curseur graphigue (URIGIN en Basic).

E : DE contient la coordonnee X, &t HL la coordonnee Y.

S : AF, BC, DE, et HL sont modifiés.

EBCC *-ii' R ’ GRA GET URIGIN
lecture de l’origine du curseur graphique. 1ﬂ ;
E : aucune. Sy

$ : DE contient {a coordonnée X de |'origine, et HL la coordonnee Y.
BBCF : GRA WINDOW WIDTH
fixe les limites gauchne £t drolte de la ren2tre graphique.

E : DE et HL contiennent ies limites.
5 ¢ A, B, ¢, b, E. H, L, Tlags aiteres.

Judtes-noi vivre, pllotocoplez-mot, mals fie me jetes pas page J
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de Seville
de notre envove special

Les pavillons thématigues ont ete endeuil lés par |'incendie d'un des
bstiments dont i! ne reste plus gue le cinema Umnimax (3nirit). Ces
pavillons allient des themes comme la mnature, |"histolire, les
télécommunications, ou le rutur. On m’a consei1llé le pavillon du XVe
Z1ecle avec ses repiigues des caravelles de Christophe Colamb, ou le
Flanetarium et ie rutur dans le batiment du Tsunami (La vague geante).
La nature est abordée par l’'envol de 432 especes vegetales venues
d’ Amazonie. un hymne a |'écologie, point d'orgue ae cette
manirestation.

Les pavillons des dirrerentes reglons d’'Espagne sont au nombre

de 17 1" Ancalousie, 1"Aragon, Les Asturies, tes Baleares, les
Canaries, ia Cantaorie, Castilia-La Mancha, Castillia-Leon, la
Catalogne, l’Estrémadure, la Galice, la Kioja, Madrid, Murcie, la

Navarre, le Pays Basqgue, Valence ((Ca y est, c'est rini). Ces
pavillons ont en général, soit des cinemas, soit des expositions sur
leurs produits régionnaux avec, comme pour la Murcie, [’'exposition du
sous-marin d’ lsaac Peral. BEien sur, leurs pavillans ront preuve
d'originalite architecturale.

Les pavillons internationnaux soant souvent {’attraction princlpale
de 1'EXFO'YZ. De tres nombreux pays Yy sont repreésentés et vouloir
parler de tous 'seralt trop rastidieux pour mes petits doigts. Ainsi,
si vous me permettez je donnerai mon hit-parade. Je ne parleral pas
d*U0man, des Bahamas ou de ia Malaisie qul ne vous 1nteresse  pas. En
premier lieu, le pavillon de [’Australie (Uul, monsieur!) est
intéressant par S0 &QUArlum de pPolEsons exorigues, et par ses arbres
1mportés avec des perruches. (e qui est le plus remarquabie c'est son
cinéma & 360 degrés avec saile pirvotante. (| nous presente une 1mage
excellente 2t merveilieuse de 1'Australie avec sa collection de
diamants et d'or (avis aux amateurs).

Les pavillons des entreprises sont les moins nombreux. 11 y a
Banestao, Cruzcampo (biere), Fujistu, Siemens, Aerospatiale, UNCE
tagsociation pour les handicapés et aveugles d'Espagnel, et la

Croix-Rouge. A part leur construction dériant les lois de l’'éequilibre,
ces pavillons sont a visiter si vous vous ennuyez. En eftert, vous ne
pouvez en aucun cas tout voir &n une journée. Bien que sQrement
intéressante, EXP0'9Y2 est trop vaste pour &tre entiérement vue. Mais
on peut voir dans te pavillon Fujistu e parcours d’un photon du
soleil jusqu’a sa transformation en snergle utllisable par |’ homme.
Donc des choses interessantes, s’il en avalt moins...

Ensuite vient 1Al lemagne avec son pavillon indescriptible.
L'intérieur est un peu surreéaliste, mails comment ne pas l’etre avec la
Réunitication. Un a drolt aux (gros’) morceaux du mur de Berlin (Bien

entendu '). Puls, arrive le pavillon de la Russi1e (Comment ont-ils
ait pour payver 7 Je me le demande ' ). Dans une ambiance mysterieuse
impregnee de noir vi’endroit est a peline eclaliré pour FdlSOﬂ

Tournezl[2E
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et
d’'economie !! ,, on peut volr un sonneur de ciocnes (Bof!), mais
surtout des maguettes rédultes ou de grandeur nature d’avions et de
satellites. La Russie essaye de masqguer ses problemes en prenant
exemple sur son glorieux passe spatlal. Mais, un amoureux ae tec hnique
et de conguetes spatlales se retrouvera dans cette caverne d'Ali Baba.

L'Arabie Saoudite interessera tous les passionnes du Paris-Dakar
avec du Sable du Deésert (sans traces de cnar) et ses maguettes de
mosquées comme celie de La Mecque. Four les entants, le pavillon de la
Hollande (sans les fromages) propose de droles de machines, gui
montrent les sensations du ski de vitesse (Griiisant '1!'!y, ou celui
du Maroc avec une architecture intérieure en Dbois rinement décore.
Bien sur, il s'agit d’'une appreclation perscnnetie.

Wduant aux autres pavillons, certailns sont 1nteressants sans plus.
Celuil des Etats-uUnis ne rait pas preuve d'origlnaiité avec un terrain
de basket. Celui au Japon est intéressant l’extérieur est
entiérement construilt en bois. Celuil de I'Angleterre est aussi
attractif d’extérieur avec son rideau d’eau, mals |’'intérieur est sans
Interet, voire choguant car les Anglals reprennent  a feurs comptes
certaines ae nos 1nventlions (et notre chauvinisme). La France, gquant a
elle, n'est pas valabiement representée, avec des maguettes de Paris
ou le "Puits des 1mages", spectaclie pas mat! mai1s début hors de sens.
Un en ressort avec une certaine déception. Il y a auss1 le pavillon du
Vatican pour ceux qui s’'interessent aux vieilleries religieuses (Amen

). Le reste est soit trop petit, soit superriciel, so1t encore ce
sont des magasins (Eh cui ' Faut bien amortir...). Mals, quel que soit
te stand visité, un murmure d'emervelllement parcourt le dirftérents

pavilions et monte au ciei.

Mais apres ['EXFU'9Z, gue odeviendront toutes ces constructlions,
aussi belles qu'inutiles * C'est (a tache de cartuja 93 : une partie
des Batiments sera detruite, mais ies plus beaux seront sauvegardés
pour servir de bureau afin de transtormer ('1le ae la Car rtuja en un
complexe ae technoliogle avanceée. Bien que de nomoreux sévi lxdnts aient
peur pour leur gualite de leur vie (du type : on n’est pas presse), le
compiexe pourcra gommmer 1’assaut du temps sur les 1nnombrables
monuments de la ville et aussi1 de la misere. Car,bien que |’Exposition
sult ceinturee par le nouveau réseau routier, sur certains trong¢ons on
peut volr les bidonvilles. L’EXP0O’9Z est |'avenir de Séville et de
I"Andalousie, si les Espagnols savent en profiter. A.M.

v “ M]HW 3 :@‘nf% EEREHL v q‘r"“
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LE PASSAGER DU TEMPS

Voicl le début de la solution de ce formidable jeu d'aventure sur

CPC.

DEVANT LA MAISON 2%y Reagsards meuble bas.
3?) Prends allumettes.

1°) Examine pouballse. 4°) QUEST petit salon.

29) Prends journal. =7y QUEST @ la bibliothéque.

27y Déchire feutlls g0 Fi 0 la chambre.

47y Glis=s ‘a2l ile zous la

porte,

57} Secoue ia porta (3 foismi. LA CHAMBRE :

6°) Tire feuille.

7°) Frends clef 1°) Regarde sous lit.

3°) Ouvre porre, Z2¢) Frendaz lettre.

2% MOYVRT itlechs VELTE L %) Examine lettre.

At ) Elle ditv ceci el d ez
S TN A L8 IS UL 1770/
clocvs o SISV Cette lesttre

L'ENTREE : 2zt datee d'avant hier. Four
rigoler un peEu. tapez

1°) Regarde =ounz l2 meuble. Examin= tableau. puis

%) Frends plies retvourne tableau.

7)) Fegsrde TiroLr 47) Pegarde chevet,

4°) Prends rorons dans vl- £y Regarde livre Le tresor

roir de l'ile Loe'‘bNic. Uns pags a

5°) Prends argent 3ans poche. &td arrachee,

6”1 Eteinds lLampe. £°) NORD. puis EST le petit

7°) Deévizse ampoule, Falon,

3°) Metz argent danz douills. PPy Lescendzs cave.

@y Allumes lahps ) &Lllume rorche.

resy BIT j =UL (armolre &2lectrigque).,

11°) HICRD petlt =alon. 10°) EST. puls HNORD (groupe

12°9) EST @ la cuizine. élecrtrogene) .

N'utilizez pas la

torche & l'interiesur de la
maison., Conservez-la pour
VO euolal clars 1
oave.,

LA CUISINE

1°) Ekegards meukle hsur

Poay  aobternir e
"Caresse onath.

1 'aicle

GROUPE ELECTROGENE !

pendant le

Fegards groupe.
Pranche £i1,

Regarde sous groupe.
prend:s ecrou.

Jeuw,  tape:z

Pour la suite, il faudra vous débrouiller, car nous n'avons pu
trouver la suite, esperons que vous aurez plus de chance.

4

' . ) .
l?wxvnuiu@, Qi (ematd,
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e programme  conjugue les
en "er'o. 1 e connait pas
Qquetques particurarites, par
verbe ©n "

exemple il
g" Lnager ) er la terminalson.

VEDes U premier groupe (terminaison

Lemps composes. il s'occupe de
imtercale un "e" entre un

Les verbes entres dolivent

ptre composes o’au moLns gquartre caracteres.

Evites e demanger des verbes

10 "CONS vi G Dectinaison veres

20 'las0gs9z Benoit KiVIERE

30 'te) 1.P.L. INFORRATIQUE (v1.0 du LZ/05/90!

40 *

50 norm3=CHR$12Z)+CHRS10): transs=CHRS1Z2) +CHRI (LI +CHRS ¢
8/

60 GOSUB 280 ’proc init

70 GOSUB 210 'proc pres

&} GOSUB 140 'proc entrvrb

90 GOSUB 400:1F grp=Z THEN KUN 'proc aetermgrp

100 GOSUB 430 'examvrb oS
110 GOSUB 580 'proc trav o A
120 GUSUB 520 'attente ‘ﬁ;-.

130 RUN . ‘%

140 'prac : entruch "#N‘;
150 LOCATE 2.7

160 PKINT"Quei verbe vouiez-vous gécliner
ontenir au moins 4 caracteres)”

170 LOCATE 30,1Z:LINE [NPUT vrb$

180 IF LENtvrb3)<a DR LEN(vrb$)>10 THEN 170
190 vrb3=LOWERS tyrbs)

200 RETURN

210 'proc : pres

220 MODE 2:INK 1,26:INK (,0:PEN 1:FAPERK O:BORDER 0:CLS
230 CLS:PRINT" DECLINAISON
DES VERBES

240 LOCATE 1,25:PRINT" (c)199Z |.P.L. Informatique
ecrit par Benoit RIVIERE sur AMSTRAD CPC 464

250 WINDDV 1.80,3,23

260 CLS

270 RETURN

280 'proc : init t

290 DIM term$tS,0),ppsts) :

300 FOR i=1 TO 6:READ pp$ti):NEXT EL{“'

310 RETURN -

320 DATA je,tu,il,nous,vous,ils

330 'tera ler groupe

340 DATA e,es,e,ons,ez,ent,ais,ais,ait,ions,iez,aient,e
ral,eras,efra,erons,erez,econt,ai,as,a,anes,ates,erent,e

rais,erais,erait,erions,eriez,eraient,ant,e

(il doit ¢

e plus de neur caracteéres, sinon il
risgque de manquer des terminaisons.

350 'terw ter groupe vib -ger

360 UATA eais.eals,eait,ions,iez.eaient,eal,eas,ea,eane
5, eates,erent, eant

370 'vrb aller

380 DATA vais,vas,va,allons,allez,vont,atlais,allais,al
lait,allions,alliez,aliaient.irai,iras,ira,irons,irez,i
ront,allai,allas,alla,allanes,ailates,allérent,irais,ir
ais,irait,irions,iriez,iraient,allant,allé

390 'proc : determgep

400 IF RIGHT$tvrv$,2)="er" THEN grp=1:vrb29=LEFTS$(vrbs$,
LENCvrb$2-2) :RESTURE 340:60T0 420

410 grp=2

420 RETURN

430 'proc exanmvrhb

440 gs=LEFT3(vrbs,1):IF gs="a" OR gs="e" OR g$="i" OR ¢
$:"0" OR gs="u" OR gs="y" THEN ppst1)="}""

450 FOR y=1 T0 5:FOR i=1 TO 6:READ term$(y,i):NEXT i,y:
READ ppi$,ppZs

460 GOSYB 480

470 RETURN

480 'vrb ter grp

490 IF vros="alter" THEN RESTORE 380:FUR i=1 TO 5:FOR y
=1 TO 6:READ term$¢i, y):NEXT y,i:vrb28="":READ ppt$,up2
$

500 [F RIGHTS{vrb2s,1)="g" THEN term$il,4)="e"+tern$id,
4):RESTORE 360:FOR i=2 TG 4 STEP Z:FOR y=! TO 6:READ te
rm§i,y):NEXT y, i:READ ppl$

505 term$(4,4)=LEFTS (tern$(a,4), INSTR (terms(4,4),"%a") )¢
teanss+" "tnorad+RIGHTS tternd e, 4}, LENt terns(4,4)) - INS
TRiternsia,4/,"a")))

507 term$ta,5)=LEFTS(terns(4,5), INSTR(teras(4,5),"a") )¢
trans$+" " "+norm$+RIGHTS (term$ (4,5),LEN(teras(4,5))-(INS
TR(terms$(4,5),"a"))}

508 IF vrb$="aller" THEN RESTORE 380:FOR i=1 TO S:FOR y
=1 TO 6:READ termsti,y1:NEXT y,i:vrb28="":READ ppi$,pp2
$:tern$(a,8)=LEFTS(terastd,4), 31" " "+1rans$+RIGHTS (tern
$la,4) 4)tnocns:tern$ts, 5 =LEFTS (term$(a,5), 31+ "+tran
s$+RIGHTS (terns(4,5),4) tnorns$

510 RETURN

Tournezl4E h
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520 'proc : attente

530 as=""

540 ag=INKEYS:1F a$C"" THEN 540
550 ag:=""

560 a$=INKEY§:|F as="" THEK 560
570 RETURN
580 'proc :
590 CLS
600 LOCATE 40~ INT(LEN(vrb$)/2), 1:PRINT UFPERStvrb$)

610 LOCATE 34, 3:PRINT"MUDE INDICATIF"

620 LOCATE 5,5:PRINT "PRESENT";TAB(Za1;" IMPARFAIT":TABY
44) ("FUTUR SEIMPLE" TABtBa:;"FASSE SIMFLE"

trav

R ST R R A B

*:a?

1!}"‘1, diﬁié :i'h %-a: E‘
tet i w ﬂ

630 FOR i=1 TO 6:LOCATE 1,5+1:PRINT ppsti);" ";vrbzs;te
el 10;TABCZ0 ) ;ppstid s ";vrb2s;terastZ, i);TABI40) ;pp
$UI:™ "iurbi§;tern$t3, i) TABC6O) jppsti);" "jvrbZs;tern
#1417 NEXT

640 LOCATE 1,13:PRINT"NODE CONDITIONNEL";TAB(30);"PARTI
CIPE PRESENT"

650 LOCATE 5,15:PRINT "PRESENT®

660 FOK i=l TO 6:LOCATE 1,15+i:PRINT ppsti);" ";vrb2s;t
ern$(5, 1) :NEXT

670 LOCATE 31,17:PRINT"PARTICIPE PASSE"

660 LOCATE 35,15:PRINT vrb2$;pp1$:LOCATE 35, 19:PRINT vr
b2 ;ppds

690 RETURN
RS,

7 A e R g

ﬁﬁﬁﬁ%@%ﬁﬁ%@ﬁmﬁﬁﬂﬂﬁﬂﬂﬂﬁJ
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% AU BANG DES ACCUSES...

Le but de ce jeu est de gérer une
p. compagnie féroviaire. Cela semble assez
# simple, pourtant faire des bénéfices est
moins evident. Pour mener a bien cette
- Mmission, on dispose de capitaux qui
: permettront de construire des gares, de
poser des voies, d'acheter des trains...

De méme, il est possible de construire
; des usines, des appartements... afin
. d'attirer de nouveaux habitants, qui seront
susceptibles, par la suite, de prendre le
train. Toutes ces immobilisations sont
| évidemment cessibles.

En outre, il est également Des menus proposent de
possible de contracter des visualiser le marché des titress,
emprunts, de jouer en ja situation financiére de E‘
bourse. . I'entreprise, la démographie de

Grace a une vue satellite, on Ia ville...
suit le déplacement des trains,
on constate en temps réel le
nombre de passagers.

En bref, c'est le jeu qu'il
vous faut, si vous étes
patient.

LE MAGE FOU A EXRCORE FRAPPE

10 'caloul de nhoyenris

Vot la solution tant attendue du

20 tot=0

30 no=1 programme détraque par le Mage Fou. Il ne
40CLS vos reste plus qu'a le taper, l'améliorer...
50 PRINT'Entrez vas notes pus fapez -1 pour ’ o ) ~ . e

& moyenne *PRINT Pour les possesseurs de PC, qui utilisent
B0 PRINT Note " np " IHET rf Quick BASIC, le programme doit

POAF LENGb =0 thw £ N . 10 . .
oy fonctionner sans modifications importantes

0 Fn=) AND nbes | then ne=nb-1GOTC 140 (sauf en ce qui concerne labsence de

100 IF n<0 OR n>20 THEM £0 numéro de h'gne).
110 tot=tot+n ‘

120 rib=nti+1

e . Loz images A TRAIN de lo page 1. et de le page 9
130 GOTEC 60 SGLT 1sSue: du jeu du méme nom. Celles des pages 1
4G PRINT PRINT La maoyenis 3t detoting @t 16 proviennsot de ls demonstration fournie svec
TEC PRINT L normbre ds notes 2t nk 1w logiciel de dessin MEOFAINT. La pegs scran de la
pags b proviant du jeu LE PASSAGER DU TEMPS,

Jaites-moi vivre, photocopiez-moi, mais ne me jeter pas page 9
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Le programme sulvant est
conmi. Zon utilisation est d
( Il zuffit de retrouver la comlcinaison
couleur gu'a cholsi 1'ordinateur., Pour vous
aider, l'ordinateur indigue le nombre de plons qui
sont de la bonne couleur et au bon emplacement.

N.B. : CE JEU NE FONCTIONNE DE FACON CORRECTE QU'EN
VGA.

program mastermiud; ErrorCode : integer; { Reports any graphics
RITOr'S }
{#crit par Benoit RIVIERE MaxColor :word,  { The maximum color
{le 28/02/93} value available }
{(c)1993 LP.L. Informatique )
procedure Initialize;
{$M 65520,0.655360} { Initialize graphics and report any errors that may
occur }
{routines de mise en place, des modes graphiques) begin
uses GraphDriver := Detect; { use
Crt, Dos, Graph; autodetection }
PathToDriver :="c:\tp\bgi’;
const [nitGraph(GraphDriver, GraphMode,
{ The names of the various device drivers PathToDriver);, { activate graphics }
supported } Graphmode :=getgraphmode:
DriverNames : array[0..10] of suing[8] = ErrorCode = GraphResult; { error? }
(‘Detect’, '"CGA', ' MCGA', 'EGA'. 'EGA64", if ErrorCode <= grOk then
"EGAMono’. begin
'RESERVED', 'HercMono'. 'ATT400', 'VGA', ClrScr;
"PC32707; Writeln('Erreur 1 : ',
GraphErrorMsg(ErrorCode));
var Halt(1};
GraphDriver : mteger; { The Graphics device end;
driver } MaxColor := GetMaxColor; { Get the maximum
GraphMode : integer; { The Graphics mode allowable drawing color }
value } MaxX = GetMaxX: { Get screen resolution
PathToDriver: string; valueys }
MaxX, MaxY :word: { The maximum MaxY = GetMaxY.
resolution of the screen } end; { Intialize }
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{déclaration des variables et constantes)
var

1.x.y.pcoul,li,col : integer;

Ing : integer; {langue : franpais=0, anglais=1,
allemand=2}

sol : array[0..7] of integer:

lig : array[0..7] of integer;

aft : string; {code touche dans l2s boucles
d'attente }

touche : array[0..3] of strng,

const
coul : array{0..7] of integer =
(1.2,4,5,6,10,13,15);
phrase : array[0..5] of string =
(' écrit par Benoit Riviére'! written by Benoit
Riviére',
'geschrieben von Benoit Riviére'," pressex
<ECHAP> pour retourner au DOS/,
' press <ECHAP> to return to DOS',
‘driscken Sie aut <ECHAP> um zu verlassen');
phmenu : array[0..11] of string =
(MENU' 'MENU''MEN "'l Touches a
uttliser’'1.Keys to use’,
‘1. Tasten' 2. Redéfintr le clavier’ 2 Keyboard
settings’,
'2.Regeln die Tastatur','3.Jouer’ '3 Start the
game','3.Spielen’);
phfin : array{0..2] of string =
(" <ECHAP> pour arréter, <Entrée™ pour
continuer.’,
' <ECHAP> to go to DOS, <Entrée> to go on.',
'«“ECHAP=> un zu verlagsen, <Entrée> um zu
spielen.’);
phtouche : array[0..23] of string =
(TOUCHES A UTILISER'! KEYS TO USE"'
TASTEN',
'et’,'and’,'und’,'pour changer de'.'to change
color,','wun Farbe zu’,
‘couleur,',” 'verandern,','pour changer de','to take
another’,
'um einen anderen','pion,,'piece,’, Bauer zu
nehmen,'.
‘<Entrée> pour valider la','<Entrée to ratify the
current’,
'<Entrée> um die folgende Linie','ligne.’ 'line.",'zu
gehen.'),
phredeft : array{0..2] of string =
(REDEFINIR LE CLAVIER'' KEYBOARD
SETTINGS', REGELN DIE TASTATUR');

(' VOUS AVEZ GAGNE'! YOU HAVE
WON''SIE HABEN GEWONNEN',

' VOUS AVEZ PERDU' YOU HAVE
LOST''SIE HABEN VERLOREN',

'La solution était’"The solution was',' Die Losung
war'),

{procédures graphiques)
procedure init;
begin
initialize: {mode graphique}
setbkcolor(4),
end;

procedure rectplein (rx1,ryl.x2.ry2.c1,c2 :integer);
{rectangle plemn détim par les points (xl1,y1) et
(x2.y2) amsi qu'une}
{couleur de tond cl, une couleur de bordure ¢2}
begin

settillstyle(1,c2),

bar(rxl,ryvl,r2,ry2),

setcolor(el);

rectangle(rsLryl.rx2 ry2);
end; {rectplein}

procedure rectplemn2 (rx1,ryLix2,ry2,rel,rslre2 :
integer),

{rectangle plein détum par les points (rx1,ryl) et
(rx2 ry2) ainst qu'une )

{couleur rcl (fond), re2 (bordure) et un style rsl}
var rell, rel2, rs : integer;

begin
reil:=1;
rcl2:=1;
rs:=1;

ol =rxl+10;
ryl=ryl+10;
m2:=1x2+10:
ry2:=ry2+10;
for1:=1to 2 do
begin
setfillstyle(rs,rell);
bar(rx1,ryl.mx2.1y2),
setcolor(re12);
rectangle(rxl,ryl mx2,ry2);
rcll:=rcl;
rel2:=rc2;
rs;=rsl;
xl=rx1-10;
ryl:=ryl-10;

Suites-moi vivre, photocopiez-moi, mais ne me jetez pas
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rx2 =R 1
ry2:=ry2-10;
end;
end; {rectplen2}

procedure fenbreak:
{fenédure proposant 'arrél du jeu pac Uappuie sur
<ECHAP=>}
begin
rectplein2(310,445,620,465,14.1,1);
settextstyle(smallfont,0,5);
setcolor(13Y),
outtextxy(315,445, phrase| 3+ing] ):
end; {fenbreak)

procedure ouvrfenl;
{ouvre une fenétre}
begin
rectplein2(380,150,620,400.2.1.1);
end; {ouvrtenl}
procedure fermfenl,
{ferme une fenétre}
begin
rectplein(380,150.630. 4104 4):.
end: {fermfen)

procedure pion (X,y,c : integer),

begin
setcolor(coulfc));
setfillstyle(L,coulfc]):
prestice(x,y,0,360,4 ).

end; {pion}

procedure affligpion;
begin ‘
for 1:=0to 7 do
begin
lig[1]:=0;
pion(122+1%12.55+1i*32,lig[i]):
end,

end; {affligpron}

{procédures diverses}
procedure atttouche:
{attend I'appuie sur une touche, puis tourmt le code
dans la variable att}
begin
repeat until keypressed;
att:=readkey;
end; {atttouche

procedure retdos:
{cette procédure initialise la carte graphique pour
le retour sous DOS}
begin
getcotor(15);
setbkeolor(0);
cleardevice:
closegraph;
end,

{gestion des erreurs)
procedure errS:
{err=5 : sortie par appuie sur <ECHAP>...}

begin
retdos; »
writeln('Application avortUe.");
halt(5);

end;

procedure err7;
{err=7 : application incompatible avec Windows}
begin

retdos:

writeln('Erreur 7 ; Cette application est
incompatible avec Windows.").

repeat until keypressed;

halt(7),
end,

procedure langue:
{dans quelle langue désirez-vous jouer ?}
begin
rectplein2(200,150,450.350,5,1,1);
settextstyle(0,0,2);
setcolor(1);
outtextxy(223.190.'0 : Frangais'),
setcolor(10);
outtextxy(225.240,'1 : English");
seteolor(14):
outtextxy(225,290,"2 : Deutsch');
atttouche;
if att="0' then Ing:=0
elye if alt='1" then Ing:=1
else if att="2" then Ing:=2
else langue,
end; {langue}

procedure tin;
{propose le retour a I'¢diteur ou recommencer
depuis le début}
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begin
rectplem(310,443,630.475 4 1) {efface fendtre
"tenbreak’}
rectplein2(100.420,620,450.2.1.10);
setcolor(14);
settextstyle(triplexfont.0.1);
outtextxy(120,4 20 phtin| Ing]):
atttouche:
it att=#27 then err$S
else if att<>#13 then fin:
rectplein(100,420,630,460.4 4 ), {etface la fenétre
"fin'}
fenbreak; {rétablit la fenétre 'fenbreak’)
end; {tin}

procedure solus;
begin
randomize;
for ;=0 to 7 do
begin
solf 1]:=trunc(randoni 7))
end;
end; {solus}

procedure gagne;
{cette procedure est activée si la solution est
trouvée
begin
rectplein2(150,210,540,280,1.1,13);
settextstyle(triplextont,0,4);

setcolor(7); .
outtextxy(170,225,phfinjeu| Ing));
setcolor(11):
outtextxy(172,227 phiingeu] Ing]).
atttouche

end;

procedure perdu;

{cette procedure est appelée quand la solution nest

pas découverte}

begin
ouvrtenl;
settextstyle(triplexfont,0,2);
setcolor(7);
outtextxy(397,212, phtinjen| 3-+ing] ).
setcolor(l);
outtextxy(3935,2 10 phiinyeu[ 3+Ing] ),
settextstyle(sansseriffont,0,3);
getcolor(5);
outtextxy(410,260,phfinjeu| 6+Ing));
rectplein(445,320,350.340,9.7).

tor i=010 7 do
bt?g.ill
pron(:435+1*12 330,501[1]);
end,
atttouche;
fermtenl;
end,

procedure testliyg;
{cette procédure est chargsée de vérifier les pions
qui font partie de la}
{solution}
begin
X,
for 1:=0 to 7 do
begin
if ligf 1}=s0l[1] then
begin
pion(243+x*12 55+11*32,0);
Xi=xkl
end:
end;
X %-1;
it s=1 then
begin
gagne,
exit;
end;
end; (testlig}

procedure joueur,
begin
x:=122+col*12;
y:=55+11*32;
pion(x,y,pcoul);
repeat until keypressed,
att:=upcase(readkey);
it att=touche{0] then {change de couleur 'up'}
begin
pcoul:=pcoul-+l;
if pecoul=7 then pcoul: =0,
Joueur,
end
else if att=touche[1] then {change de couleur
‘down'}
begin
pecoul:=pcoul-1;
if peoul<( then pcoul:=7,
Joueur;
end
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vlse if att=touche[2] then {change de pron vers
droite}
begin
ligfcol}:=pcoul:
col:=col-1:
if col<0 then col:=7;
peoul:=lig[col]:
jouenr;
end
else if att=touche([3] then {change de pion vers
gauche}
begin
ligf col]:=pcoul;
col:=col+1,
if col>7 then col:=0:;
peoul:=lig[col]:
joueur;
end
else if att=#13 then {valide la ligne}
begin
lig{col]:=pcoul;
testlig;
it x=1 then exat
else
begin
col:={);
hi:=h+l,
if 119 then perdu
else
begin
aftligpion;
peoul:=lig[0];
Joueur;
end
2nd
end
else it att=#27 then
begin
fin;
joueur;
end
elge joueur;
end; {joueur}

procedure jeu;
begin
solus:
col:=0;
li:=0;
x:=120;
y:=55;

R
peoul:=0;
attligpion;
Jousur:
end; {jeu}

procedure pres.
{affiche la présentation du jeu}
var haut : infeger:
begin
cleardevice:
fenbreak;
settextstyle(triplextont,1,8);
setcolor(15),
outtextxv( 1,0, MASTERMIND');
(tableau de jeu}
haut:=((360) div 11)-5;
rectplein2(100,10,350,370,9,5,7);
tor 1:=1 to 10 do
begin

rectplein(110.10+i*trunc(hant®1.2),220,10+haut+1*t
ruic{haut*1.2).7.9),

rectplein(230,10+i*trunc(haut*1.2),340,10+haut+i*t
runc(haut*1.2),7,9);
end;

{cadres divers)

rectplein2(380,10,620,110,7,1,3);
~setcolor(4);

settextstyle(gothictont,0,3);

outtextxy(420,20 "Mastermind v1.0");

settextstyle(defaultfont,0,1),

setcolor(l):

outtextxy(381,60. phrase] Ing}),

setcolor(3);

outtextxy(395,80,(¢)1993 LP.L. Informatique');
end; {pres}

procedure touches;

| begin

ouvrtenl
gettextstyle(sansserittont,0,2);
setcolor(5);
outtextxy(400,170,phtouche{Ing]);
settextstyle(smallfont.0,5);
setcolor(1);
outtextxy(395,220,'<+touche[ 0]+
"+phtouche( 3+lng}+ <"+touche[1]+'> "+
phtouche[ 6+Ing});
outtextxy(405,235, phtouche[ 9+Ing]);
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outtextxy(395,255, "< +touche[ 2]+

“+phtouche[3+Ing]+ <+touche[ 3]+ "+

phtouche[ 12-+Ing]);
outtextxy(405.270 phtouche| I 3+ng]):
outtextiy(395,295 phtouche] 1 8+Ing}):
outtextxy(405.310 phtouche| 2 1-Hug));
afttouche;
it att=#27 then
begin
fin;
touches;
end;
fermfenl:
end; {touches}

procedure saist;
begin
atttouche:
if att=#27 then
begin
fin:
saist;
end
else touche|1]:=upcase{att[1]):
end;

procedure redeftouche:
begin
ouvrtenl;
settextstvlef sansseritfont,0,2);
setcolor(S); v
outtextxy(390,170.phredett{ Ing]);
settextstyle(smallfont,0,5);
for i:=0to 3 do
begin
setcolor(i+7):

outtextxy(435,220+1*20."<+touche| 1]+ "),

saist;
getcolor(i1+9);
outtextxy(475,220+i1*20 touchef i]);
end;

atttouche:

if att==#27 then fin:

termfenl;

end; {redeftouche}

procedure menu;,

begin
ouvrtenl;
settextstyle(triplextont,0,4);
setcolor(4),

outtextxy(4 55,160, phmenuf Ing}]);
settextstyle(triplextont,0,1);
setcolor(S)
outtextxy(390,210 plimenuf 3-+lug]);
setcolor(3);
outtextxy(390,250,phmenu| 6 +1Ing));
setcolor(5);
outtextxy(390,290,phmenu| 9-+lng]);
atttouche;
it art='1" then
begin
termtenl:
touches;
menu,
end
else 1t ate="2" then
begin
fermfenl;
redeftouche;
menu;
end
else if a=#27 then
bagin
fermienl;
tin;
menu;
end

termtenl;
end; {menu}

{ programme principal }
procedure initprg;
begin
1nit;
langue:
touche[0]:='A;
touche[1]:='Q";
touche[2]:='0";
touche[3]:="P",
end; {initprg}

procedure prgprincip,

begin
pres; {appel de la présentation}
metw;
Jeu;
fin: {stop ou encore}
preprimcip;

end; {prgprincip}

mars 1993
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function existwindows

var n : byte;
begin

existwindows: =FALSE:
for n:=1 to enveount do
if copy(envstr(n),1,6)='windir’ then
existwindows:=TRUE;

end;

begin

if existwindows thien err7:

initprg;

prgprincip;
end.

0o

-~ “-"

: boolean;

A secmrs | Help!

Dans Chase HQ, entrez
les lettres S H,OCKED
dans l'option de redéfinition
de touches, vous allez voir
apparaitre "TEST" a l'ecran.
les touches

Puis réentrez
correctes dans loption de
redéfinition de touches. Une
fois le jeu commence, vous

pouvez effectuer les
opeérations suivantes :

- en appuyant sur la touche

Soenrrp !

vous recommencerez le
niveau en cours depuis le
début,

- en appuyant sur la
touche 2, vous passerez
au niveau suivant,

- en appuyant sur la
touche 3, vous verrez
défiler les images de fin
(félicitations, etc..),

- en appuyant sur la
touche 4, vous obtiendrez
une vie supplémentaire.

mars 1993 _
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Il v aura, peut-&tre, d'autres pregrammes,
rubrigques 777
Date de prochaine parution

vaganees d- é&e
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