jeu

ez
: Vo
le saute-fantomes
e . 2: GOTO 16
Toujoura atteint d'une maladie rare appelée la "pac- L REN (C)GEEEH;; 181: JF ACA+2)=BAND
manie aigie", Je vous présente ici une nouvelle ver- 2:REM (C) TRACE ACA+1)<2BLET A
sion du Jeu de saute-mouton... E;QEN PARIS 83 (A)=R:ACA+2)=]
. . 2 . S5:WAlT B:CLEAR ,£031Q 10
Le jeu est simple : au début les jumpmen sont a gau- RESTORE 182:C0T0 16
che, les fantomes a droite, le but est d'inverser cet- lﬁ:DﬂTﬁ "IE3BPFF 288: 1F ACA-1)=BLET
te situation. Pour ce faire, lire la suite de l'arti- 387?888é85888@ AlA-1)=2:alA)=
cle {Si. si ). II-DQTQ_ "48484548 B:00TO 16
ap4p4pqpdppppp 2017 [P ALA-2)<BAND
Le terrain est représenté par dix cases numérotées de 12:DATA " 1C3EPEJFE ALA-12<PBLET A
gauche 4 droite et de 0 & 9 (une barre horizontale 772200000800 (A)=BiACA-2)=2
représente une case vide). 13:N1IM Ast2)%2): ";GUTG 16
READ A$(2), As( E%égﬁ?gﬂ 1?-@70 .
Les jumpmen ne peuvent se déplacer que de gauche & 2),a%$¢1) ‘IDR '")»_ i
droite et les fantBmes de droite A4 gauche ; volci 14:01M ACY):FOR ] GETS(;Qég'
(pour le Jumpman) les mouvements autorisés (et les =1TD 3:A(]1)=]: 1881 NEXT j
seuls !) NEXT 1 Tank, S
15:FOR 1=6T0 8:A¢ 1882:FOR 1=7T0 8:
s 2\ 1)=2:NEXT ] IF_Acl)=g
1 ‘—-. 2) “ 3) ‘ 16:CLS :FOR 1=8T0 i e
— g — 9: CPRINT A%(AC 1003 NEXT
1995 NEXT 1 JHIB.ELS .NﬁJT“.
: s 17: CURSOR 18: PRINT &R i
Lorsque les jumpmen cccupent les cases 7 & 9 et lea INPUT A:IF A=l i COoups. ..
fantdmes les cases 0 &4 2, le jeu est finl ; répondez @GbTO 1980 1811:60T0 5
10 au point d'interrogation vous demandant un numéro 18: W=W+1: IF ALA)= 2000:CLS :WAIT 25
de case. AGOTH 16 »PRINT "Uous
" ' y o 19: GOTO 1B@%ACAD Tt W
‘tarchltecture du programme a present @ 1P@: 1F +])= =T L
B e T Ay 2081:uwAlT @:00TQ
Lignes 1 a 3 t c'est toujours nous... . 16
Lignes 5 a 1% : initfalisation et création du Lignes 1000 & 2000 : en cas de fin de partie
terrain
Ligne 16 impression du terrain Et voild... BEn sachant qu'il suffit de préciser a vo-
Ligne 17 entrée du mouvement tre poquette la case ou se trouve le jumpman (ou le

Lignes 18 a 202 : analyse de la validité du coup ;

a'il est valable, 1l'exécuter

fantdme) pour que celui-ci se déplace automatiguement
amusez=-vous bien...

Daniel Glazman

Volei les 2 découvertes que j'ai faites
1) Gain de 197 octets :

Tl suffit de faire :

- POKE &7866,0
- POKE &7868,0

MEM affichera alors (sans extension)
2047
MEW ne changera rien mais NEW @ redonnera MEM=18%0.

2) Il est bien connu gque l'on peut protéger ou dépra-
téger un programme par LOCK et UNLOCK ce qui n'empé-
che le listage que si le mode est différent de PRO,

et l'exécution que si il est différent de RUN. Faire
LOCK en mode "Réserve" empéche done les 2 possibilités
mals laisse encore & l'utilisateur la faculté de dé-
truire les touches préprogrammées...

Il existe une autre fagon d'empécher le listage et
1'exéeution gréce & un POKE bien placeé :

POKE &7867,63 (ou tout nombre positif et inférieur
a 63) ;

LIST et RUN ne donneront plus rien ;

MEM retrouvera des valeurs trés grandes (s8i 1l'on fait
POKE &7867,0 on aura MEM=18409), mais ces indications
sont fantaisiates,

En effet, l'utilisateur sera dans 1'impossibilité de
programmer (tout essal donnera ERROR 13 bien que 1l'an
ait MEM >0)

Pour rappeler le programme 11 suffira de faire POKE
&7867,64 (méme le pointeur est gardé intact).

Exemple :

Mode "PRO" NEW P
10 PRINT "0.K., Ca MARCHE"
RUN donnera ce que 1'on attend.

8i 1l'on repasse en mode "PRO" et que 1'on appule sur
[fJou[*]on verra que le signe - est placé aprés le
deuxieme guillemet.

Faire POKE &7B67,63 puis ou[%]: rien n'apparalt !
De plus, MEM=2281 (!!!) et RUN ne donne rilen. Faire
POKE &7B67,64 puis RUN et "0.K., CA MARCHE" apparalt
sur lt'afficheur.

Cette astuce plus un LOCK sur RUN, laisse seulement
4 l'utilisateur la possibilité d'utiliser le PC.2 en
calculette. ..

Paul Courbis
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