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Partie 9 : Programmes

9/3.9
Black Box

Dans ce jeu de réflexion, trois trous noirs sont enfermés dans une
boite quadrillée. Vous devez déterminer leur position en dirigeant des
faisceaux laser vers la boite et en observant leur déviation/absorption
a partir des regles suivantes :

— toute lumiére laser envoyée sur un trou noir est absorbée ;
— toute lumiére laser envoyée a proximité d'un trou noir (dans
une des cases qui entourent le trou noir) est déviée de 90 degrés.

COMMENT UTILISER LE PROGRAMME

Le programme est proposé dans ses versions Basic et Turbo Pascal.
Les deux versions ont un fonctionnement comparable, mis a part
que la version Turbo Pascal n'affiche pas d'écran de présentation,
ceci afin que les possesseurs de CPC-464 et 664 puissent égale-
ment en profiter.
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Le listing de la version Basic est le suivant :
REM ==========

REM ====—==mm===
REM
GOSUE 1100 ‘Fresentation
GOSUR 1600 ‘Jeu
GOSUR 4120 ‘Commentaire de fin de partie
END
REM
FREM ———————————
REM Fresentation du jeu
REM —————————
REM
DIM t(4,9) ,r (4,9)
REM .
REM ——=———— e e e e e e
REM Remplissage du tableau de jeu
REM —————— e e
REM
FOR i=1 TO 3
a=INT(RND (1) #2) +2
b=INT (RND (1) *4) +2
IF t(a,b)=1 THEN i=i-1 ELSE t(a,b)=1
MEXT i
REM
REM ———m——m e e e e
REM Positionnement des indicateurs
L o T e
REM
wp=2:yp=7
REM
REM ——————m e e e
REM Affichage de la regle du jeu
REM —————— = e e e e
REM
MODE 1
FPRINT " Bl ack Box"“
FRINT =~ mme—————— "
FRINT
FRINT"Une boite noire renferme trois trous"

FRINT"noirs capables de devier ou d’'absorber"

FRINT "le rayon issu d'un tube a effet laser"”

PRINT "selon les dew: lois suivantes ="
FRINT

FRINT" ";CHRE(244) 3" "3;CHR¥(244)
PRINT" - A

FRINT" HE R

FRINT" "3CHR%(247)3"——=— ———— " CHR¥ (246) 3 "

Partie 9 : Programmes
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F(245)

1480 PRINT " "sCHR€£(176) 5" ———Tt
1490 FPRINT CHR# (246);CHR#¥(176) ;CHR¥ (247) 3" ———="
15200 FRINT " "3;CHR*(247)3"-——— ———— ";CHR%¥(246) 3"
R#(244)

151@ FRINT * P P

1520 FPRINT " N H

1530 PRINT " "2 CHR#* (245) 3" "3;CHR#%(245)
1540 FRINT

1550 FRINT"Appuyez sur une touche ..."
15608 ch¥=INKEY#

1570 IF ch#%="" THEN 1560

1580 RETURN

159@ REM

1600 REM ——————————— e
1618 REM Deroulement d une partie

1620 REM —————— e e e
16308 REM

164@ CLS

1650 FRINT " Black Box"
1668 FRINT *  ————em———— “
1670 FOR i=1 TO S

1680 FOR ji=1 TO 10

1690 LOCATE 8+2%j,6+2%*i

1700 FRINT"."

1710 NEXT 3J

1720 NEXT i

1730 LOCATE 1,20

1740 FRINT"T=Tir, F=Flacement, E=Effacement"”
1750 LOCATE 11,17

1760 FRINT CHR¥(244)

1770 uxp=2:yp=7

1788 c=244 ‘Fleche vers le haut par defaut
1790 REM

1800 REM ———————————— e

1810 REM Attente d une commande

1820 REM == e e e e e

1870 REM

1840 ch¥=INKEY®

1850 IF ch#="" THEN 1840 ‘Attente de 1 appui sur une touche
1860 ch#=UFFER#¥ (ch#¥#)

1870 IF ch#="T" THEN GOSUR 1930

1880 IF ch$="F" THEN GOSUR 3650
1890 IF ch¥="E" THEN GOSUR 3820
1900 IF fin <> 1 THEN 1840

17210 RETURN

1920 REM

1930 REM ~———— e —

19408 REM Demande de tir
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1950 REM ——————r—————

1960 REM

197@ LOCATE 1,1

1980 FRINT"Servez-vous des touches fleches pouw"”
19920 FRINT"positionner 1 ‘origine du tir"

2000 FRINT"La touche T commande le tir."

2010 ch#F=INEEY#

2020 IF ch#="" THEN 2010

2070 IF ASC(ch#)=243% THEN GOSUR 2110 ‘Vers la droite
2040 IF ASC(ch#)=242 THEN GOSUE 2250 ‘Vers la gauche
2050 IF ASC(ch#)=241 THEN GOSUR 239@ ‘'Vers le bas

2060 IF ASC(ch#)=240 THEN GOSUE 257@ ‘Vers le haut
2070 IF UFPFER¥(ch¥)<>"T" THEN 2010
2080 GOSUR 2670 ‘Essai laser

2090 RETURN

2100 REM

2110 REM ——————m e
2120 REM Deplacement vers la droite
2130 REM ———————— e
2140 REM

2150 IF %px*? OR yp=1 OR yp=4 OR yp=5 THEN RETURN
2160 LOCATE xp*2+7 ,yp*2+3

2170 PRINT" "

2180 IF yp=3 THEN yp=yp-1:c=243

2190 IF yp=6 THEN yp=yp+1:c=244

2200 xp=up+1

2210 LOCATE xp*2+7,yp*2+3

2220 FRINT CHR#(c)

2230 RETURN

2240 REM

2250 REM —————mm—mm e
2260 REM Deplacement vers la gauche
2270 REM —————— e
2280 REM

2290 IF «p<3 OR yp=1 OR yp=4 OR yp=% THEN RETURNM
2300 LOCATE xp*2+7 ,yp*2+3

2310 FRINT" *©

2320 IF yp=3 THEN yp=yp—-1:c=245

2330 IF yp=6 THEN yp=yp+1:c=244

2340 up=xp-1

2350 LOCATE xp*2+7,yp*2+3

2760 FPRINT CHR#(c)

2370 RETURN

238G REM

2390 REM ———————
2409 REM Deplacement vers le bas
2410 REM —————— e e —
2428 REM



Jeux d'esprit Partie 9 Chapitre 3.9 page 5

Partie 9 : Programmes

2430 IF yprS OR (xp<x1 AMD xp<>2 AND xp< 1@ AND xp<>11) THEN
RETURN

2440 LOCATE #p*2+7 ,yp*2+3

2450 FRINT® v

2460 IF xp=10 THEN xp=xp+l:c=247
2470 IF x=p=2 THEN up=up—-l:c=246

2480 yp=yp+1

2490 LLOCATE up*2+7 ,yp#*2+32

2500 FPRINT CHR# (c)

2510 RETURN

25320 REM

2830 REM e e e e e
25408 REM Deplacement vers le haut

2050 REM —— e e e e e e

2560 REM

2570 IF yp<4 OR (up<x1 AND xp<>2 AND xp<>10 AND xp<x11) THEN
RETURN

2580 LOCATE xp¥*2+7,yp*2+3

2590 FRINT" "

2600 IF xp=10 THEN xp=up+l:c=247
2610 IF up=2 THEN xp=xp-1i:c=246

26320 yp=yp-—-1

26350 LOCATE xp#*2+7 ,yp*2+3

2640 FRINT CHR# (c)

2650 RETURN

2660 REM

26780 REM ————————————

2680 REM Essal laser

26498 REM ~————————————

2700 REM

2710 REM Effacement des messages sur 1 'ecran
27280 REM

2730 sc=c ’‘'Sauvegarde de C

2740 LOCATE 1,1

2750 FRINT SFACE#(120)

2760 LLOCATE 1,1

2770 FRINT Elack Rox"
2780 FRINT " e e e e U
2790 REM

2800 REM ——————-— o 2
2810 REM Calculs de la sortie laser
2820 REM = e e e e e e
2830 REM

2840 bo=0 ‘'Fas d absorbtion a priori
2850 de=c-2473 ‘Sens du deplacement
2860 x=yp-2Lrv=up-1

2870 ON de GOSUEB 3020,3120,3220,29:20
2880 IF f+<x1 AMD bo<>1 THEN 2870
2890 GOSUER 2220 ‘FPlacement des reperes
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2900
2910
2928
2970
2940
2950
2960
2970
2980
2990
000
210
020
I0IO
040
050
Z060
Q72
080
090
3100
1.
F13E0
E17Ie
2140
2150
3160
170

2180

Hl1ea
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RETURN

REM

REM ———— e e e e e e e e e e e e e

REM Deplacement du laser vers la gauche

RE"" _____________________________________________

REM

y=y—1: IF yi=0 THEN y=@:ff=1:RETURN

IF w1 THEN IF t(x-1,y-1)=1 THEN de=2 ‘"Vers le bas

IF »<>*4 THEN IF t(x+1,y—-1)=1 THEN de=1 ‘Vers le haut
IF t(x,y—-1)=1 THEN bo=1 ‘Absorbtion

RETURN

REM

REM ——er e e e e e e e e e e e e e

REM Deplacement du laser vers le haut

REM ———rrm e e e e e e e

REM

®=x—1:IF x<=0 THEN x=@Q:ff=1:RETURN

IF y<*1 THEN IF t(x-1,y-1)=1 THEN de=Z 'Vers la droite
IF y<>*9 THEN IF t{(x—1,y+1)=1 THEM de=4 ‘Vers la gauche
IF t(x—-1,y)=1 THEN bo=1 ‘fAbsorbtion

RETURN

REM

REM —————mm e e e e e e

REM Deplacement du laser vers le bas

REM ———— e e e e e e e

REM

=R+l IF 9 e=4 THEMN x=8:f+f=1:RETURN

IF y<>1 THEM IF ti{x+l,y—-1)=1 THEN de=3% "Vers la droite

IF y<*9 THEM IF t(x+1,y+1)=1 THEN de=4 ‘Vers la gauchs

IF t(x+1,v)=1 THEN bo=1 ‘Abscorbtion

RETLIRN

REM

REM e o e e e e e e e e e e o e e e e

REM Deplacement du laser vers la droite

RE[ ceri Semte e Sa102 S skt et St St vt St S R4 S it 43028 4k S St S302 e S Sent v S M et Se00m et e v vk b Shnen et Smios

REM

y=y+1:IF y>=9 THEN y=10:+f+=1:RETURN

IF %<1 THEN IF t(x—-1,y+1)=1 THEM de=2 "Vers le bas
IF x<>4 THEN IF t(x+1,y+1)=1 THEN de=1 'Vers le haut

IF t(x,y+1)=1 THEN bo=1 ‘Absorbtion
RETURN
REM

F::EM e e e oo e 2o so00n 20mm v st S 2t e P e e S50 o v S e o e S S S Syt S e e S s e e e s
REM Flacement des repsres sur la grille
F\‘E“"‘ —atne saton 2amen 22 Geaan saren SeS0s S S R SRR S 04D S o SHOS 270 o4 Seeee G090 o990 99098 S S erh e Soamh S S S s2928 s o0 moes e ses2d

REM
in=grde =yl s y=in
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IZ70 a=xp*2+7:b=yp¥C+Iic=x*x2+7id=y*2+3
338@ IF yp=7 THEN b=b+1 ELSE b=b-1
3399 IF y=7 THEN d=d+1 ELSE d=d-1

3400 IF xp=11 THEN a=a+1l:b=b+l1

3410 IF x=11 THEN c=c+l:d=d+1

Z420 IF xp=1 THEN b=b+1:a=a-1

3430 IF x=1 THEN d=d+1l:c=c-—1

3440 REM

3450 REM —————————— e e

JF460 REM Affichage de 1 ‘entree

FA470 REM e e e e e e

480 REM

2490 le=le+l

Z5H00 IF le=27 THEN fin=l:nf=1:RETURN
F510 LOCATE a,b

IB20 FRINT CHR% (64+1e)

I5EZ0 REM

':.54()] REM e et sa0m o mats o e G S S1500 G S0 40008 Smes 4108 Fur Shrn S0008 Se0e e S oo it St e et e St e S s2ven S2inn
3550 REM Atfichage eventuel de la sortie
356_‘@ RE[«[ vt et et s e e 51190 e o e o S e Sars e SeaeS S S S Sttt St A S ord 48 ebte et e et e ores e
ID7 REM

IF bo=1 THEN ff=0:c=sc:RETURN

A LOCATE <, d

600 FRINT CHR¥(le+2&)

510 F£=0

I620 c=sc ‘'Restitution de C

I6HZTO RETURN

2640 REM

J650 REM e oo o e e o et e e
2660 REM Flacement d un trou noir

Z6T7D BEM e e o o e e e e e e e e e
680 REM

H690 tn=tn+l ‘Un trou noir de plus
I700 LDCATE 1,4

I710 OINFUT "Ligrne "3li

F7:20 LOCATE 15,4

E72@ INFUT “"Colonne “jco

I740 LOCATE co¥*2+9,11%2+7

F750 FPRINT"#"

760 LOCATE 1,4

A770 FRINT SFACE#® (40)

3780 r(li,co)=1 "Memorisation

I790 GOSUR 2990 "Test de Fin de partie
I8 RETURN

2810 REM

2820 REM - e e e o e e
EB8IB REM Effacement d'un btrou noir

""'84 B F: E.:I' antes s emans i s sa0me mmatn e e e b Smres Soem e S S0 s RRRS et Smbn mren bt smans sebss o sases
B850 REM
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1860
3870
7380
890
2900
3910
920
3970
940
1950
1960
970
1980
2990
4000
4010
R
1030

A
4950
4260
4070
4280
41050
418w
4110
4120
41730
4140
4150
4160

417@

ANCe.

4200

er=er+l ‘Memorisation de 1 ‘erreur
LOCATE 1,4
INFUT “"Ligne "31i
LOCATE 15,4
INFUT "Colonne "3;co
LOCATE co*2+9,11i%2+7
FRINT" "
LOCATE 1,4
FRINT SFACEX (4@)
r(li,co)=0 "Memorisation
GOSUER 29900 "'Test de fin de partie
RETURM
REM
REM == o o o e e e e e
REM Test de +in de partie
[,:l:"" mrn eem trame seavn o smons Seves Susas Se sesen Seete Se10s G108 hem Semme Si4bs Sevee coiee smese Subes mems et
AN i
w=d
FOR i=1 70 4
FOR =1 TO 9
IF i idr=r (1,3} THEM w=wt+]
MEXT 3
WEXT i
IF w=36 THEM fin=lser=tn-3
RET LRI
REM
Rb[‘q e e et s 42 i 1t St S0 4 ot St o i bt ot e b e e et S et S o e S ven Shres
RFEM Commentalre de +in de peaetie
F‘-E'vl _____________________________________
FEM
CL.S

IF er=0 AMND nt=0 THEN FRINT"Farcouwrs

IF ers<>@ THEN FRINT eri;'erreur (s) de
IF nt=1 THEN FRINT"La partie n est p

RETURN
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Le listing de la version Turbo Pascal est le suivant :

Frogram Black_ Rox;

Var t,
r 2 arrayll..4,1..9]1 of byte;
a,bh,

ch z Charg

Frocedure Fresentationg
begin
Cp:=0;
Le: =03
Fin:=0;
For I:=1 to 4 do
For J:=1 to 9 do
begin
TC1,J31:=0
REI,JI:=0
end;

-
.
-
]

Randomize;
For I:=1 to 3 do
begin
Repeat
a:=Round (Random (2) ) +23
b:=Round (Random (2) ) +2;
until (TCa,bl <x 1);
Tla,bl:=1;
ends;
Hp=2;
ypi=73
end;

Frocedure Droite;
bhegin

I+ Gipa=9) and (vp<xl) and (yp<>4)

begin
GotoXY (XP*2+7 ,vp#2+3) 3
Writel(’ 7);
I+ (yp=3%) then
hegin
YR:=yp—1g
=245
end;
if (yp=&) then

and

Cyps =5)

then

Partie 9 : Programmes

c,d,i,i,xp,yp,Fin,sc,bo,de,x,y,ff,le,inn,Li,Co,Cp,W : Byte:

24 Complément
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beqgin
yp:=yp+l;
c:=244;
end;
*pr=xp+l;
GotoXY (XF*2+7 ,YF*2+3) 3
Write(Chr (c))y
end;
ends:

Frocedure Gauche;
begin
I¥ (xps=3)
begin
GotoXY (XF*2+7 ,yvp*2+3) 3
Write(® ‘)3
I+ (yp=3) then
begin
yp:=yp—1j
c:=245;
ends
if (yp=6)
beqgin
yp:=yp+1lj;
c1=244;
ends
“per=xp—-13
GotoXY (XF*2+7 ,YFe2+3)
Write (Che (c)) s
end;
endsg

1) and

and (yp+-

then

Frocedure RBas;g
begin
I+ (yp:x5)
el se
begin
GotoXY (XF*2+7 ,yp*2+3) 3
Write(” “)3
I+ (xp=10)
begin
up:=xp+l;
ce=2473

ends;

or ({xpdxl) and

then

(x

(yp<=4) and

P

B

E))

Al

ard

¢

(i =100

L =5)

(vp+

then

andcl

Partie 9 : Programmes
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if (ep=2) then
begin
xpr=xp—1;
c:=2463
end;
yp:=yp+1;
GotoXY (XFP#*2+7 ,YF*2+3) 3
Write(Chr(c))g
end;
end;

Frocedure Haulj;
begin
I+ (yp<4) or ((up<x1) and (xp2>2) and (up<>10) and (up<311)) then
else
begin
GotoXY (XF+2+7 ,vp*2+3)
Write(’ °);
I+ (xp=1@) then
begin
“pr=xp+l;
c:=247;

ends;
if (xp=2) then
begin

Xpr=xp-—-1;
c:=246;
end;
yp:=yp-1lj
GotoXY (XF*2+7 ,YF*2+73) 3
Write(Chr(c));
end;
ends;

Frocedure LH;
begin
He=x=—13

I+ >0) then

begin
it (y<x1) and (TLx—~1,y=11=1) then de:=1;
it (yi:9) and (TLu-1,v+11=1) then de:=4;
if (Thx—-1,y1=1) then bo:=1;

end

else

begin
ne=0;
ff:=1;

24 * Complément
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ends;
end;

Frocedure LE;

begin
we=x+1;
I+ (e 4)
begin

it (yals
if (y<x
if (TLx+1,yl=1)

end
else

Frocedure LDj

begin
y:=y+13
I+ (ya9)
begin

if s

if (u

end
else
begin
y:=13
fte=1j
endsy
ends;

Frocedure LGj

begin
yi=y=-1j;

If (y:@)

begin

i (210
if (xo=9)
if (TOx,y—-11=1)

(TEx+1,y—11=1)
(TCx+1,y+11=1)
then boz=lj;

-aa ‘2®

(TLu~1,y+11=1) then de:=i
(TCx+1,y+11=1)

i€ (TOx,y+13=1)

(TCx=1,y-11=1)
(TCx+1,y

Partie 9 : Programmes
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end
elae
begin
v =03
fFea=1y
end;
end;

Frocedure Essai_l.aser;
begin
SCI=CS
For I:=1 to 3 do
begin
GotoXy{1,1);
For J:=1 to 40 do
Write(™ ")
end;
GotoXY(13,1);
Writeln({'Black Box’);
Writeln(’ e s e T )
bo: =03
de:=c-247%;
we=yp—-2y yr=up-—1y
Repeat
Case de of

1 : LH;
2 : LBy

L3

LGs

4
ends;
until (Ff=1) or (bo=1);
inn:=x+2;
Hes=y+1;
ya=1inns
Ar=Rp¥I+HT
br=yp*2+Iy
C:=x¥2+7;
dz=ye2+3
if (yp=7) then b:=b+]l else h:=b-1
if (y=7) then d:=d+1 else d:=d-1
if («p=11) then begin
ar=at+l;
ber=b+1;
ends
it (x=11) then begin
cr=ctly

as ‘3T

erdy

24 ° Complément
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if (xp=1) then begin
ar=a—1;
b:=b+1;
end;
if (x=1) then begin
cr=c—1g
d:=d+1;
ends;

ler=le+l;

GotoXY(a,b) s

Write(Chr (&4+1e));

ff:=0;3

I+ (bo<>1) then

begin
GotoXY(c,d);
Write (Chr (96+1@));
Ci=sC}

end

else c:=scCy

ends;

Frocedure Demande_Tir:
begin

Cp:=Cp+1;

GotoXy (1,1);

Writeln('Utilisez les touches fleches )
Writeln( et T pouw tirer. g
Repeat

Repeat

until KevyFressed;

Fead (Kbd,Chi ;

Case Ord(Ch) of
2435 : Droite;

242 @ BGauchej

241 : Rasj

240 1 Hautg
end;

until (UpCase(Ch) = "T )3
Essal _lLaser;

ends;

Frocedure Test Fing
begin

b=y

For I:=1 to 4 do
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For J:=1 to 9 do
I+ TC1,31=RL1,J1 then W:=W+ly
I+ W=3Z6 then Fin:=1j;
endsjy

Frrocedure Flacement;
bhegin
GotoXlY (1,4);
Writed( Ligne ¢ ");
Read (L.i) 3
Write(” Colonne : “);
Readln (Co)
GotoXY (co#d+9,11 %2+7) ;3
Wrrite( #');
GotoXY(1,4);
Far I:=1 to 40 do Write(’ ’)3
RLL1,Col:=1;
Test Fin;
ends;

Frocedure Jeus
begin
ClrScrg
Writeln(’ Bl ack Box )

Writeln(’ ~“~m~wmww'}§

For I:=1 te & do
For J:=1 to 18 do
begin
GotoXY (8+2% 5 ,6+2%1)
Write(’ . ")
endsy
GotoXyY (1,20 ;
Write( T=Tir, PF=Flacement )
GotoXyY(11,17);
Write (Chr (244)) 4
wpr=mdy
Yps=7g
=204
Repeat
Repeat
until Keypresseds
Read (Kbd,Ch?;
Cho=UpCase (Ch)y
Case Ch OF

[

24 Complément
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T r Demande Tirg
P Flacement;
ey
until (Fin=1)3
end;

Frocedure Commentazires
hegin

ClrScrg

Writelnd Fin du jsauw en " ,Cp, " coups. s
end;

Lt

Frogramme principal

B ]
PR

begin
Fresentationy
Jeus
Commentalres

=TT I
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Lancez le programme. Sur la version Basic, un écran de présentation
est affiché :

Black Box

Une boite noire renferme trois trous
noirs capables de dévier ou d'absorber
le rayon issu du tube a effet laser
selon les deux lois suivantes :

Appuyez sur une touche . ..

Que vous utilisiez la version Basic ou Turbo Pascal I'écran de jeu est
le suivant :

Black Box

T = Tir, P = Placement, E = Effacement

Déterminez la position des trous noirs en sélectionnant I'option
« Tir » du menu (appuyez sur la touche T).

Le programme vous invite a choisir I'origine du tir en utilisant toutes
les fleches et a activer le rayon laser en appuyant sur la touche T.
Une lettre de I'alphabet est affichée en majuscule. Elle marque I'ori-
gine du tir. Si le rayon n'est pas absorbé, la méme lettre apparait en
minuscule sur I'une des sorties de la boite.

24 * Complément
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Exemple d'absorption :

Black Box

T = Tir, P = Placement, E = Effacement

Exemple de déviation :

Black Box

[})

A
T = Tir, P = Placement, E = Effacement

Utilisez I'option P du menu pour placer un trou noir, et I'option E pour
en effacer un.

Lorsque les trois trous noirs ont été découverts, le programme
affiche le nombre d'erreurs commises.

LE PROGRAMME EN DETAIL

Les versions Basic et Turbo Pascal du programme étant relativement
proches, nous n'analyserons que la version Basic.
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La logique du programme apparait dans |'ordinogramme suivant :

C Black Box )

'

Initialisation
du tableau de jeu

v

Affichage de
larégle du jeu

>ye

Attente d'une
action au clavier
Oui Saisie de »
I'origine et tir
Non
Placement Oui
d'un trou noir
Non
Non Oui -
Fin de acement
la partie ? d'un trou noir »

Non
l Oui

Commentaire
de fin de partie

'
C Fin D)

24 * Complément
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Le programme débute par la section de programme principal qui acti-
ve les trois sous-programmes principaux :

1040 GOSUB 1100 'Présentation
1050 GOSUB 1600 'Jeu
1060 GOSUB 4120 'Commentaire de fin de partie

Le sous-programme de présentation débute par la définition des
tableaux de jeu :

1130 DIM t(4,9),r(4,9)

Il se poursuit par le tirage aléatoire de la position des trois trous noirs :
1190 FORi=1TO 3

1200 a=INT (RND(1)*2)+2

1210 b=INT (RND(1)*2)+2

1220 If t(a,b)=1 THEN i=i-1 ELSE t(a,b)=1
1230 NEXT i

Le sous-programme de présentation se termine par I'affichage de la
regle du jeu sur I'écran :

1350 MODE 1

1360 PRINT " Black Box"

1550 PRINT"Appuyez sur une touche..."

Le sous-programme de jeu débute par I'affichage écran de la grille :

1670 FORi=1to 5
1680 FOR j=1to 10

1690 LOCATE 8+2%j,6+2%i
1700 PRINT *."

1710 NEXT j

1720 NEXT i

Il se poursuit aprés I'attente d'une action au clavier :

1840 ch$=INKEY$
1850 IF ch$="" THEN 1840 'Attente de I'appui sur une touche
1860 ch$=UPPER$ (ch$)

Le programme de traitement activé dépend de la touche actionnée :

1870 IF ch$="T" THEN GOSUB 1930
1880 IF ch$="P" THEN GOSUB 3650
1890 IF ch$="E" THEN GOSUB 3820

Le sous-programme de jeu prend fin lorsque les trois trous noirs ont
été trouvés :

1900 IF fin <> 1 THEN 1840
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L'appui sur la touche T provoque I'activation du sous-programme de
tir. Le programme se met en attente de I'appui sur une touche du
clavier :

2010 ch$=INKEY$
2020 IF ch$="" THEN 2010

Le sous-programme de traitement activé dépend de la touche pres-
sée:

2030 IF ASC(ch$)=243 THEN GOSUB 2110 ‘Vers la droite
2040 IF ASC(ch$)=242 THEN GOSUB 2550 ‘Vers la gauche
2050 IF ASC(ch$)=241 THEN GOSUB 2390 ‘Vers le bas
2060 IF ASC(ch$)=240 THEN GOSUB 2530 ‘Vers le haut

2070 IF UPPERS$(ch$)<>"T" THEN 2010
2080 GOSUB 2670 'Essai laser

Le sous-programme de déplacement vers la droite teste la position
du curseur. Le déplacement n'est effectué que sous certaines condi-
tions :

2150 IF xp>9 OR yp=1 OR yp=4 OR yp=5 THEN RETURN
Dans le cas ou le déplacement est possible, le curseur est effacé :

2160 LOCATE xp*2+7,yp*2+3
2170 PRINT * *

Le caractére représentant le curseur est calculé dans la variable ¢ :

2180 IF yp=3 THEN yp=yp-1:c=245
2190 IF yp=6 THEN yp=yp+1:c=244

et le curseur est affiché a sa nouvelle position :

2200 xp=xp+1
2210 LOCATE xp*2+7,yp*2+3
2220 PRINT CHR$(c)

Les sous-programmes de déplacement vers la gauche, le haut et le
bas sont similaires. Nous n'y reviendrons pas.

Lorsque la touche T est pressée dans le sous-programme de tir, les
messages affichés en haut de I'écran sont effacés :

2740 LOCATE 1,1
2750 PRINT SPACE$(120)

et I'éventuelle sortie du laser est calculée.

Le sens du déplacement initial du laser est connu grace a la valeur
de la variable c :

2850 de=c-243 '‘Sens du déplacement

24 Complément
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En fonction de la valeur du déplacement, un sous-programme de cal-
cul approprié est activé :

2870 ON de GOSUB 3020,3120,3220,2970

Les quatre sous-programmes de calcul fonctionnent selon le méme
principe.

Par exemple pour le programme concernant un déplacement vers le
haut. Les nouvelles coordonnées du laser sont calculées. La variable
ff est mise a 1 si le laser sort de la boite :

3060 x=x-1:IF x<=0 THEN x=0:ff=1:RETURN
Lorsqu'une case voisine contient un trou noir, le rayon laser est dévié :

3070 IF y<>1 THEN if t(x-1,y-1)=1 THEN de=3 'Vers la droite
3080 IF y<>9 THEN IF t(x-1,y+1)=1 THEN de=4 'Vers la gauche

Lorsque la case courante contient un trou noir, le rayon laser est
absorbé :

3090 IF t(x-1,y)=1 THEN bo=1 ‘Absorption

Dans la boucle de calcul, le déplacement du laser se poursuit jusqu'a
sa sortie ou son absorption :

2880 IF ff<>1 AND bo<>1 THEN 2870

Le sous-programme de placement des repéres est ensuite activé :
2890 GOSUB 3320 ‘'Placement des repéres

La position des repéres est calculée dans les variables :

—a: abscisse entrée,
— b : ordonnée entrée,
— ¢ : abscisse sortie,
—d : ordonnée sortie :

3360 in=x+2:x=y+1:y=in
3370 a=xp*2+7:b=yp*2+3:c=x*2+7:d=y*2+3

Ces coordonnées sont ajustées en fonction de la position d'affichage
(en haut, en bas, a droite ou a gauche) :

3380 IF yp=7 THEN b=b+1 ELSE b=b-1
3390 IF y=7 THEN d=d+1 ELSE d=d-1
3400 IF xp=11 THEN a=a+1:b=b+1
3410 IF X=11 THEN c=c+1:d=d+1
3420 IF xp=1 THEN b=b+1:a=a-1

3430 IF x=1 THEN d=d+1:c=c-1
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L'affichage de I'entrée se fait uniquement si toutes les lettres de I'al-
phabet n‘ont pas été utilisées :

3490 le=le+1

3500 IF le=27 THEN fin=1:nf=1:RETURN
3510 LOCATE a,b

3520 PRINT CHR$(64+le)

L'affichage de la sortie se fait uniquement si le rayon laser n'a pas
été absorbé :

3580 IF bo=1 THEN ff=0:c=sc:RETURN
3590 LOCATE c,d
3600 PRINT chr$(le+96)

Les sous-programmes de placement et d'effacement de trous noirs
sont relativement similaires. Par exemple pour le placement d'un
trou noir, sa position est entrée :

3700 LOCATE 1,4

3710 INPUT “Ligne *;li
3720 LOCATE 15,4

3730 INPUT "Colonne "“;co

et le trou noir est affiché dans la boite :

3740 LOCATE co*2+9,1i*2+7
3750 PRINT "#"

Les messages affichés en haut de I'écran sont effacés :

3760 LOCATE 1,4
3770 PRINT SPACE$(40)

La position du trou noir est mémorisée dans le tableau r :
3780 r(li,co)=1 ‘Mémorisation

et le sous-programme situé en ligne 3990 est activé pour déterminer
si tous les trous noirs ont été découverts :

3790 GOSUB 3990 'Test de fin de partie

Le sous-programme de test de fin de partie est trés simple. Il com-
pare le contenu des tableaux t et r. Si ces deux tableaux sont iden-
tiques, la variable fin est initialisée a 1 :

4030 w=0

4040 FORi=1TO 4
4050 FORj=1TO9

4060 IF t(i,j)=r(i,j) THEN w=w+1
4070 NEXT j
4080 NEXT i

4090 IF w=36 THEN fin=1:er=tn-3

24 Complément
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Le sous-programme activé en fin de partie est trés simple. Il com-
mente la partie en félicitant le joueur, ou en affichant le nombre d'er-
reurs COmmises :

4170 IF er=0 AND nf=0 THEN PRINT "Parcours sans faute:
Bravo!"
4180 IF er<>0 THEN PRINT er;"erreur (s) de parcours."
4190 IF nf=1 THEN PRINT "La partie n'est pas finie.
Pas de chance."”
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