LORDINATEUR A LECOLE

Bonjour les dégats!

| Notre professeur, Thierry Pugi-

nier, nous met en garde ce mois- -

ci contre les méfaits de lalcool.
Deux impératifs pour tester ce
programme : posséder un ZX8l1
et étre a jeun.. Les résultats
nen seront que meilleurs!

L EST UNE MEDAILLE QUI

n'échappe pas aux Frangais, Cest

bien celle de la consommation alcoo-
_ lique. Ce phénomeéne — un Francais
‘moyen boit 15 litres d'alcool pur par an - a
ému depuis fort longtemps les grands orga-
nismes de prévention qui ont tenté de len-
| rayer... sans trop de succes, ce dernier effort
_en lamatiére étant une campagne télédiffusée
| sur [e theme “un verre ¢a va..’
~ Un professeur devant non seulement ensei-
gner mais aussi éduquer, les programmes de
biologie de troisieme comportent depuiis fort
longtemps un chapitre qui a survécu a toutes
| les réformes, sur labus de lalcool et ses
méfaits sur lasanté. Démontrer, chiffres al'ap-
pui, que telle conduite est excessive et dange-
reuse 2 terme, voila ici le role de l'ordinateur.

| Précisons tout dabord quelques notions:

Le degré alcoolique d'une boisson repre-
sente le pourcentage dalcool (en volume)
contenu dans celle-ci.

Le devenir de lalcool ingéré: ce dernier
passe directement dans le sang (plus rapide-
ment si I'on est a jeun). Il va ensuite ou bien
étre éliminé directement (5 %) au niveau des
poumons et des reins, ou bien éfre dégradé
par le foie (95%). Notons au passage que le
pourcentage d'alcool dans I‘air expiré est pro-
portionnel a l'alcoolémie, d'oli le principe de
l'alcootest.

Lalcoolémie représente la masse dalcool
par litre de sang (en grammes par litre). Elle
dépend du sujet (sexe, poids), de la consom-
‘mation (quantité, degré) et du moment oll Ial-
cool est ingéré. On ne tiendra pas compte de
ce facteur, Elle peut etre évaluée approximati-
vement par la formule de Widmark:

Alc = Masse/(poids * coef.)

avec Alc = alcoolémie (g/l) ; Masse = masse
dalcool ingéré (q) ; Poids = poids en kg. Le
coefficient est de 0,6 pour une femme et 0,7
pour un homme, _

Lalcoolémie ainsi calculée représente
lalcoolémie probable une heure apres l'inges-
tion.

FTIFIIILEFREFLTEEEFFTS
¥ HE ¥ @TIT * DO #

FEEEFFEIXLEFTIREREE
;- z I

RAPFEL

% * x
== ¥oB ¥ 125 = 1Z =
* * * *
F 18 ® 5589 * B *
£ ¥ ¥ =
+ 12 = ©B x 2B =
X * * *
HOMME DE F 12 &= 352 £ I2 %
ES ) & E
£ 17 = 35350 e *
65 KRG = £ * *
£ 20 ¥ SD€ ¥ 12 =%
ErEEEEFREXEFIRIRETE

RLCODEEMIE  GOBRNIL TERE]

EEFEEE R EFEEFF L EEEEFET TR EEEEEY
H : ALC = Hps ave ¥ H : ALC
EEFEXEEEFFFFFEIFEEEF IS FEEETFTILEEY
@ : B.33% & i F 16 : @.855
H x ! =
1 : @.18x S a.26 = 17 B.d
s = x
2 : .83 ¥ i = ©®.11 = 15 .56
2 y 3 ~ 3
= [} * 41 : @.535 * 13 2.45
x ¥ =
& o x 1= : B.2 2 20 : BD.J
E 3 s =
s 2 Ay e e b = 21 a.7s
* & ¥
1= @ * 14 : @.55 ¥ a2 B.EF
£ * . = b
Ty @ * 15 : @&.7 £ 25 : B.45
FE R FF R IR FIEEEEFFEIITEEIFEFEEET

Enfin, du fait de la dégradation de I'alcool par
l'organisme, lalcoolémie diminue de 0,15 par
heure.

Venons-en maintenant au programme pro-
posé. Son but est détablir I'alcoolémie d'une
personne dont on connait les consommations
(quantité et degré) tout au long de la journee,
en supposant que ce sont des consommations
habituelles. La sortie des résultats se fait sous
deux formes:

' — L/édition d’un tableau qui reprend, heure par

heure, les alcoolémies calculées.

— Létablissement dun histogramme repré-
sentant I'évolution de I'alcoolémie en fonction
du temps.

__ Larchitecture du programme est la sui-
vante:

1/ Titre (10)

‘heure de la journée. Ainsi M (8) contient la

2/ Présentation du programme (25)

3/ Entrée des données (40-215)
a) Sexe (40-45)
b} Poids (50-80)
¢) Consommations (heure, quantité, degré
(85-150).

4/ Traitement
a) Calcul de la masse dalcool correspon-
dant 2 chaque consommation (155-165)
b} Calcul de l'alcoolémie correspondante
(260-265)

5/ Edition des résultats
a) Rappel des données (220-250)
b) Edition du tableau heure/alcoolémie
(270-300)
o) Histogramme (305-385).

Chaque page-écran est, a chaque fois que
cela est possible, condensée en une seule
ligne (ligne 10 ou 25). A cela, deux avantages:
dune part, le programme y gagne en lisibilité,
et dautre part l'affichage est alors quasi ins-
tantané sur le ZX. Combiné avec la fonction
INKEY $, cela permet un défilement rapide des
pages-écrans par simple pression sur une
touche, ce qui est particulierement précieux
lorsquun programme comporte une partie
documentaire .que I'on peut ainsi compulser
rapidement.

Deux tableaux sont déclarés et dimension-
nés a 72 éléments, soit 3 jours de 24 heures.
En effet, on suppose que les consommations
sont habituelles, et il peut se produire un effet
de sommation de l'alcoolémie d'un jour a
lautre. On utilisera donc pour lédition des
résultats et I'histogramme, lalcoolémie qui
s'installe dans l'organisme au bout de trois
Jjours dun tel régime.

Le premier tableau —M— contiendra les
masses dalcool ingérées du fait des consom-
mations. Chaque élément correspond a une

masse dalcool ingérée au cours de la huitieme

heure. La masse d'alcool pur équivalente a la

consommation est calculée selon la formule ;

Masse dalcool = (quantité x degré x 0,8)/100,
(@ (mi)

Le coefficient 0,8 provient du fait que 1ml

d'alcool a pour masse 0,8 g.

Le second tableau —A— contiendra les
alcoolémies correspondantes a chaque heure
de la journée, calculées par la formule de Wid-
mark. Ainsi A (8) contient I'alcoolémie de la
huitiéme heure de la journée,
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Suite de la page 94

Le calcul de alcoolémie est intéressant a
étudier. L'alcoolémie a I'heure (H + 1) dépend
del'alcoolémie a I'heure (H), compte tenude la
dégradation de l'alcool par le foie qui la fait
chuter de 0,15 par heure. Elle dépend aussi de
la boisson ingérée a 'heure précédente. La
formulation est donc la suivante:

Alc (H+1) = Alc (H) - 0,15+M (H)/ (Poids x
coef).

Remarquant enfin quune alcoolémie ne
saurait étre négative, en utilisant judicieuse-
ment les fonctions logiques, on aboulit & :
Alc (H + 1) = (Alc (H) - 0,15) * (Alc (H) 0.15) +
M (H) /Poids/ (0,7 * (S$ = “M")+0.6 * (S$="F")
qui constitue la ligne 260.

Lors de I'édition du tableau des alcoolémies, a
défaut dun PRINT USING pour le formatage
des résultats, ces derniers seront arrondis 4 2
chiffres apres la virgule par

A () = INT (A (I) =100 + 0,5)/100

43y Alc

6 83

.Pour I'élaboration de ['histogramme, il faut au
préalable:
1) définir les unités:

ordonnées: 1 g/l = 16 demi-lignes

abscisses: 1 h =16 demi-colonnes
2) définir la position des axes:

ordonnées: 6 demi-lignes au-dessus du 0

abscisses: 6 demi-colonnes & droite du 0
La hauteur T de la barre a noircir pour la
valeur A (I) de lalcoolémie est: T=16+A (I).
Du fait de la position de I'axe des ordonnées,
une boticle noircira toutes les positions com-
prisesentre 1 + 6 et T + 6.

Remarquons la ligne 360 qui évite de sortir de
I'écran (cas peu banal tout de méme})

En ce qui concerne lutilisation du pro-
gramme, notons que l'on ne doit entrer que
des heures entieres, cest-a-dire un nombre
entier compris entre 0 et 23 (inclus).

Quelgues informations encore sur:

La contenance des verres: - a liqueur=30 ml;
- a apéritif = 60 ml; - ordinaire = 125 ml; - &
biere = 250 ml; et sur les degrés alcooliques :
- biere = 6°%; - vin = 12°% - apéritif = 20%;
- liqueur = 40°%

Pour un homme de 65 kg qui consomme a
8h, un canon de vin, a 10 h, une biére, a midi
un apéritif puis un repas arrosé de 1/3 I de vin,
a 17 h une biere, a 20 h un repas avec 1/3 | de
vin, bref une personne paraissant fort raison-
nable... l'examen des résultats montre quelle
se frouve sous [influence plus ou moins
grande de [alcool 17 h sur 24, et qu'elle est
passible de sanctions si elle prend son véhi-
culeentre 153 et 16 houentre 21 et 23 h {Alc>
0,6 g/l). De quoi faire réfléchir et susciter de
vives discussions dans les chaumiéres...

Thierry PUGINIER

Metachess

Cest a une nouvelle génération
de jeux de société que lordina-
teur, servant darbitre impartial
et infaillible, nous confronte
désormais. La riposte assurée a
la pléthore de jeux individuels
proposés actuellement.

MAGINEZ UN WATERLOO PARFAITE-
ment simulé ol chaquie général en herbe
peut s'incarner en Napoléon ou en Wel-
™ lington, devant un écran montrant une
vue générale du champ de bataille, ou bien un
monopoly ol il faudrait tenir compte de I'évo-
lution de la Bourse. Mais entre le réve et sa
réalisation en Basic, il y a un fossé qiie nous ne
pouvons pas franchir ici. Nous vous propo-
sons toutefois une sorte de jeux déchecs ol
chaque adversaire déplace ses pieces-robots
et lance ses attaques simultanément. Le pro-
granme calcule le résultat de chaque action:
avoir les noirs ou les blancs ne présente plus
aucun avantage. Au lieu d'un jeu de réflexion,
nous avons affaire a un jeu d'intuition, de pré-
vision des intentions de l'adversaire, et de
chance.

Chaque joueur possede huit pieces-robots
numérotées de1 a 8 oude A aH.Chaque piece
dispose d'une puissance, au départ, de 1 a 8
points. Le programme demande 2 chaque
Jjoueur dallouer une puissance a chactin de ses
robots. Ainsi, on ne sait pas en début de partie
ol se trouvent les pieces maitresses de ['ad-
versaire,

Chaque tour de jeu se déroule en deux pha-
ses, une de déplacement et une de combat.
Pendant la premigre, chaque joueur pro-
gramme le mouvement de chacun de ses
robots sachant qu'un robot avec 5 points de
puissance peut se deplacer de 5 cases.
Pour cela, vous disposez de 6 commandes:
I une case vers le haut
J une case vers la gauche
K une case vers la droite
M une case vers le bas
H arréte le robot pour un tour
S arréte le robot pour le restant du tour de jeu.

Le programme résout ensuite la phase de
déplacement sachant que les robots de plus
grande puissance se déplacent en premier et
quun robot ne peut pénétrer dans une case
déja occupée. Il peut y avoir des collisions
entre les robots qui perturbent alors leurs
‘mouvements. Ensuite, on désigne un adver-
saire a chaque robot pour la phase de combat
en utilisant les commandes I, J, K ou M.

Le résultat dune attaque réussie est une
baisse de puissance du robot adverse. Si le
-rapport de force (somme de la puissance des

robots) est en votre faveur, votre chance de
reussite augmente, ainsi que les dégats infli-
gés (jusqua un maximum de 5 points). Un
robot qui en attaque un autre par derriére voit
sa puissance doublée pour I'attaque.

Sur notre exemple,

le robot A de puissance 3 attaque 8

le robot 8 de puissance 4 attaque A

le robot 1 de puissance 8 attaque A

le robot 3 de puissance 6 attagiie A

A tourne le dos au robot 3.

Le rapport de force de 'attague subie par A est

EXEMPILE" 3
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de 3 contre 24 (4+8+(2x6)) et de 4 contre 3
pour le robot 8.

Le but du jeu est évidemment dannihiler
l'adversaire. Il s'agit de le contourner pendant
la phase de déplacement tout en ne dévoilant
pas la puissarice de ses piéces en se déplacant
trop vite. Vous arriverez rapidement a ce
genre de réflexion : “A-t-il deviné que je pour-
rais deviner gu'il n'a pas deviné ce que jaurais
di deviner ?"...

Ce programme est écrit en Basic standard.
Il vous appartient de 'adapter pour le rendre
plus attractif sur votre micro. EE vous étes
libre de changer les regles du jeu au gré de
votre fantaisie.

Les formules utilisées pour le combat sont en
2050 et 2080.

Dominique LAROCHE
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