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Partie 9 : Programmes

9/3.10

Le jeu du quatre a deux

INTRODUCTION

Ce jeu de réflexion se joue a deux. Il utilise une grille de huit cases sur
six. Chaque joueur dépose a tour de rble un pion qui lui est propre
(forme et couleur). Pour chaque joueur, le but du jeu est double :

—aligner horizontalement, verticalement ou en diagonale quatre pions ;
—empécher I'adversaire d'aligner quatre pions.

D'aprés cette description, vous avez certainement reconnu le jeu
« Puissance 4 ». Le jeu du quatre a deux en est une version informa-
tique.

Le jeu est fourni dans deux versions : Basic et Turbo Pascal.

La premiére s'exécute en MODE 1. Elle est bien plus graphique et
colorée que la seconde. Par contre, la seconde version peut étre exé-
cutée sous CP/M si elle est compilée sur disque.

COMMENT UTILISER LE PROGRAMME

Lancez le programme. La régle du jeu s'affiche sur I'écran. Appuyez
sur une touche quelconque. La grille de jeu apparait et I'ordinateur
invite le premier joueur a entrer son coup.

Pour jouer, il suffit d'indiquer la colonne dans laquelle vous désirez pla-
cer un pion. L'ordinateur analyse la grille de jeu et détermine la case
libre la plus basse. Il y place le pion correspondant au coup demandé.

Toutes les cases de la grille sont ensuite examinées pour détecter un
éventuel alignement de quatre pions de méme couleur. Si une telle
configuration existe, le joueur qui possede ces pions gagne la partie.
Dans le cas contraire, I'adversaire doit entrer son coup...
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1080
121G
1020
1030
1D4D
1051
1060
1070
1050
1290
1100
111@
112
1170
1140
115@
1140
1170
1168
1196
1200
12i@
1200
1370
1240
1250
260
1270
1260
1250
1300
1%1@
1220
1330
1340
1350
1360
1370
1760
1390
1400
1410
1420

REH

LE PROGRAMME EN DETAIL

Version Basic

Le listing du programme est le suivant :

Buatre a Deuy

GOSUB X118 "Initislisation de la RSX
COSUR 2660 "Affichage de la regle du jeun

g1

‘Le joueur 1 commence la partie

¢

I3

Affichage initial

B L e L T ST PR ——

FOR

i={ TO 7

MOVE 120,360 (i—1) %56
DRAW $2@,360~ (i 1) #5@, 3

NEX
FOR

T i

i=1 TO

MOVE (i-1)%5G+120,360
DRAW (i-1)#S@-+120,63,3
MEXT i
LOCATE t@,24
FRINT"Le jeu du Guatre a deux"

FOR

i=1 70 &

MOVE S@%i+70,799

ThE

PRINT i
MOVE S@xi+95,780
DRAW S50%i+95, 364
MOVE S@#i-+95-4,371
DRAW BE%i+9%, 346
DRAW, S@*1+9514, 371
NEXT i
TABOFF

?

B

>

oucle principale

" e - . - - ——— —_— — - 1 s Do o S

LOCATE 1,12

FEN

1

FRINT "Jousur™g

IF

J=1 THEN GOSUER 1410 ELSE GOSUE 1792
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1438
1443
146
1450
L1478
1480@
142G
1508
1518
1528
1528
1354@
15568
1560
1576
1582
1593
1480
14613
14620
167202
1449
15650
14660
1678
1683
16928
1758
1718
1723
1730
1748
1750
176@
1770
1780
1790
1888
1810
1820
18%@
1343
1850
13&4Q
ig7@
1880
18%94a
1913

E0sUR 192 ‘Affichage
IF d=1 THEN j=2
SOSUR 2204
IF gagne=@
LOCATE 1,18
FEN 1
FRINT"Bravo"

IF gagne=2 THEN 1570
GRAFHICE FEN 1

®w=4S: y=17R:¢r=15
GOSUR 2892

=4Sy y=17@s =13

F08UE 2891

GOTO 153068

{PROX , 30,155,608, 1685, %

du pion
ELSE i=1

‘Test de fin de partie
THEN BOTO 1420

LOCATE 1,17
END
‘ Affichage du sigle du jousur 1

GRAPHICS PEN @
=45 y=170:1r=19

GOSUR 2R9YM

=48 v=170: =13

50SUB 2890

af=INKEY:¥

IF aFs>"" THEN IF af<=ug"

BRAPHICS PEMN 1

w=40ey=178:1 =15

GOSUE 289Q
=400 y=i 70 r=10

GOSUE 28%@

GOTD 1610

AND af>="1" THEN RE

s e e b b k0 St o s i i e Seeie e e St St e Sead Bt e s o i e e s s
<N

Af{Lchage du bxg1 du jousur 2

44 Bt B et B se e io ies Sioap S1ee ekt St W4 A S et S e e S s e e M WIS S04 et e Wb e

’

'

DRIGIN @,0
IFPROX, 330, 15%,468,185,72
FOR t=1 TO 200:MEXT
adt=INEEYS$

IF a#<>"" THEM |PRIX,38,
{FBOX,308,155,612,185,0

FOR t=1 TO Z8@:NEXT
GOTO 1840

55,6@,185,0: RETURN
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1910
1928
1770
1943
1RER
1762
1570
1980
1790
peivafvdv}
2210
20FR
20736
203
2050
20463
2078
2080
2028
2100
M;J@
20

:.L' =l
2148
= 5
2168
2178
218@
219i
2200
2218

22E2A

TG
. \

2241

e
pgape

hmém

QAVE
2280
2260
us'lam

yh)=
NQJV

»

i v e v et s S 1 B I o B e e S o — — gt oo
.

Affichage d‘un pion

ot s g Bt Bt e e S s i e G - bt s S ot W
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a=ABC(a%) -48 ‘Conversion numerigue de la touche

FOR i=1 TO &
IF t(a,i)=0 THEN b=i
NEXT i

tla,b)=3 ‘Memorisation du coup

IFF b= THEN RETURN
IF =2 THEN 21350

o et St S St 4 (ot $a40e b Sh T o e e mp -

HFFichage Jouecur 1
¢ P Gaber Sn? v e ——— i o . o e —— S —— —

+

X=a#S@+95y y=lRY-b 8@ r=15: GRAFHICS PEN 1:3805UB 2890

GaTA 2178

.
s 0 et st 1t Bieie Bt Barn Bt B o

e L o et p—

ORIGIN @,@

TPEROX , a%50+80, Z70-b*5@, axS3+1 1§, 4B0-h*»50,

RETURM

¢

.
06 ot e s n s Saiie Satis i St St et o s s S Ot SHote s e e

Test de Tin de partis

aghe= A priort ersonne n’
- 1
’

‘Test Horizantal
FOR g=1 70 S
FOR h=1 T &

IF ti(g,h)=1 AND t(g+1,h)=1 AND t{g+2,h)=1 AND

1 THEM gagrs=1
IF t{g,hr=2 AND t(g+1,h)

yRI=2 THEN gagne=2

2E2E

PENNNE
2348

1‘1"1‘ R‘C,

L el
2E6W

NEXT h
NEXT g

Test Vertical

J.._

a gagne

=2 AND t{gt+2,h)=2 AND
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E37@ FOR g=1 TO &

2380 FOR h=1 TQ &

2A7@ IF t{g,h)=1 AND t(g,h+1)=1
+3Y=1 THEN gagne=1

2400 IF t{g,h)=2 AKD
+Z2)=2 THEN gagne=2

2410 NEXT h

2420 HNEXT g
2438

2448 ‘Test
2458

E{g,h+1

an diagonsls

247D FOR h=1 TG 2

2480 IF t(g,hy=1 AND t(g+1i,h+i)=1
(g+Z,h+3) =1 THEN gagne=1

2450 IF ti(g,h)Y=2 AMD t(g+1,h+13=2
(g+3,hi+32r=2 THEN gagne=2

2500 NEXT h
2E1B MEXT g
2520 FOR g=1 TO S

2EIG FOR h=6 TO 4 STER -1
Z“5E40 IF t(g,hy=1 AND t(g+1,h-1)=1
{(g+3,h=-3)=1 THEN gagne=1

2550 IF tig,h)=2 AND b{g+l,h-1)=2

(g+35,h~-3=2 THEN gagne=2
25560 MEXT i
237{ NEXT g
S8 RETURN
25?@ ’

’é‘&m:}] 7 e e e 4 e it e 2o e o i e e i e e S St S i e 18080 A a0 et St St b8 et
24618 Hiffichage de 1a regle du jeu
ZOHRD e e e e e e e e e
26T 7

2647 MODE 1

2630 PEN 2
2660 PRINT"Le
2670 PRINT
26880 PRINT
26980 FEN i

Jeuw du Quatre a deux"

2700 PRINT"Ce jeu se joue a deux.”
2710 PRINT"La regle ezt sicpls. 11

2728 FRINT"d aligner
2740 FRINT"pions de mene couleur.

2758 FRINT"sgalemant empecher

AND

harizontalement,

Vous
L adversaire!

AND

AND

AND

AND

tg+z,h+R) =1

g+, h+2) =2

£ {g+R, =) =]

L lgr2,h—2 =2
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Llg, h+2)=1 AND t{g.nh
=2 AND t{g,h+2)=2 ANMD ti{g.,t

AND

r

AND L

AND t

AMD L

s agit"
Ve =
@ FRINT"ticalement au en diagonale quatre"

2760 PRINT"de parvenir a ce bult commun.”

2T77A FRINT

des

o o 1

e
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2780 FRINT

27928 FRINT

2800 INE Z,2,6

2818 FEN Z

2828 FRINT "Appuyezr sur une touche ...
2ATD aF=INKEYF

2848 IF aF="" THEN 2E3G
2856 CLS

2868 INE 3,86

287 RETURN

2863

:BL?M o e e e i i e o s e A - e 0 s e o s e it s i e e e 8 e ot SN o S A e R St o e A e e e e S e
2908 ' Sous programme de trace de sarcle

21 = e e e e e e e e e e e e e e e e em e e
2920 ° Entres & Centre du csrcla X,Y et rayon R

IRG TN ? o e o e e e et o ot s b e et e ot S S S 8 2 e i 408 2 08 e e 1 e e o e e et e

2940

29050 CRIGIN %,v

2260 w=W: y‘r

2278 calc=lerw2

2986 FLOT «,vsFLOT 5 ,-yiPLOT =-,y:FLOT —-x,-y

2990 PLOT v 2 PLOT yv,—xsPLOT =y, 51 PLOT —y,~%

SUBEG IF w-—-yvr@ THEM RETURN

2@1@ IF calc>? THEN calco={x-y)#4+l@Q+rcalosy=y~-1 ELSE calc=x+4
+&toala

32D w=r+d

Q@R GOTO 2986

Iyal

"J'E:\Jm ? e e s omee Gt ot e Gt A €00 oS IS et SO erth e — e e@r e tems cams Sems tame s Wae samy waDe

IBAD C RSX de tirace de rezctangle

DN 4 B 72 VU

INB@  IFBOX, AL, YL, X2,V¥2, 0

:_’m‘.’:!m € s e e ot e e ate S e s s e S et o et e e ot e et e St 2 o <t s e rom

Loy

311@ FOR 1i=&9806E TO %9088

12 REZAD a%

F12a@ aF="g"raf

514@ FPOKE 1,YAlL(afr)

2150 NEXT i

31689 Call 3219

J170 RETURN

J180 DATA wg@,Q;WUQ,v ZJL3,23 Qﬂ,b% 1-,ﬂF 35,0,@,0
3199 DATA O,n,0,3,0,0, w & M,L yP20,21,80,90,CD

2ZPY DATA DI RC,C',DD /M,quE,IJ,?B,DD,aé,ﬁ,DD,éE,E,EE
3210 DATA Lé FB,DD,646,5,0D,6E,4,22,14,93 Zy 0D, 66,7 ,00, &1

§

TZ20 DATA ¥h¢,149»3 Dh, 66,9, DD,QC,B,ZZ,lm °D, %A, 18,90
3230 DATA CD,DE,RRE,2A,14,90 JED,S5E, 10,90 ﬁF,Ez,ﬁﬁ,zz,E,$@

X247 DATA ZA, 1¢vwz EN, 58,12 53, AR, ED,S2. 45 ED | GE i9,90,24
jﬂ“m DATA 12.96.,05 ,05,E5,CD,C0,BE,ED,SB,E,90,21,8,, r“
326D DATA F?,BBQE1,51,R.,h 10, EA.C9.0,0 SO, 3.0,0,0



Jeux d'esprit l Partie 9 Chapitre 3.10 page 7

Partie 9 : Programmes

Version Turbo Pascal :
Le listing du programme est le suivant :

Prngram Quatie £

w 4
{ Version informatigue du jeu
< FUISSANCE 4

Caractere entre au clawier
Index de boucles

(W

oy
- J
o

, +“ Index de boucles ¥
I, { Index de boaucles 3
gy £ Index de boucles et jousur 7
Ay { Ordonnes da pion ¥
B : Bylbey { Abscisse dut pion i
Gagne : P‘tn" { Vaingueur ¥
T & Grrayll..8,1..61 of Byte; { Tableau de ieu 3
Procedure Regls_du_jeus
o o e e o e e e e i o e o et s 1 Bt 5t e s B e e :
I Affichage de la regle du jeu >
< initisglisation des variables >
begin
(' o e e e e e o L s o i 4 T 4 448 58 S $a-ad B 808 Boeb e st e s Mevss e Sunre e S10 e S ein 3
CleSory
Writeln(” Le Jeuw du guatre a deux ');
Writelnt” o e e e e e e et et e ¢ ) 3
Writelng
Writeln({'La reale est simple. IV s’ agit s
Wreitgln('d "aligner horizontalement, vare- )y

Writeln (' ticalement cu en diagonale guatre’)
Writeln('pions o ou x. Vous dever sogalenesnt )y

Writeln (Tempecher 17 "adversaire de parvenir )i
biriteglind’a ce but commun. ”);

4

dritelng
hritet'ﬁﬂpu,n“ sUr une touche ... ')
Repeat

until KeyPreas
Read ikpd ,Ch) g

el g

€ Initialigsation du jen 3
For Is=1 ta 8 do
For Jr=1 to & do
TCL , JTu==0y
Je=31s { Fremi er Jjoueur 3
@ndy
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Frocedure Earang

{ e et S Shm b bt S S e S P ot oo Sib i S o LS e 418 Son i S S S e b o o 3
{ Affichage de 1 eocran de isu J
I b}
g — O, §

begin

CLrSers

Writein (! e jeu du guatre a desux iy

WWitEIH{‘ MMMMWMMNNNWNMMWMNMMW”WM’)

GotoXY{1,7);

Writelini’

Writelng

For Tz=1

begin
Writelnd’ “ . . " . " " -3
Wedhalng

andy

@ndsj

L3
=

to & do

Procadure Taste Fing

T s e s 10 4t b1t 21148 Bt 2t e 2brd o o san et Sairs miee e et e e e e
(R 5
< cdee la Ffin du jeu ¥
S et i e b1 46 2441 bed brme Sems 21mes somes orme ovire e setre marms o ot mens mate e e
N <

=yin
N,

Gagnes=By { Ay depart, personne n’a gagns

{ Alignement horizontal 3
For Gr=1 to 9 do
tFar Hi=1l to 6 do
begin
I¥f (TIG,HI=1) and (TLG+1,HI=1)
and (TEGHZ,Hi=1) and (TLE+Z,HI=1) then Gagne:r=l;
I (TEG,HI=Z) and {(TLE+1,HI=R)
and (TLG+2,H1=2) and (TLE+3,HI=2) then Oagnes=2y

ends

{ slignemnent vertical ¥
For Gi=1 to 8 do
For F:=1 to 2 do
begin
I¥ (TLG,HI=1) and (TIE,H+11=1)
aind (TCE,H+2T=1) and (TLG,H+31=1) then Gagne: =i
I (TCEGEHI=2) and (TLE,H+11=2)
and (TLE,H+21=2) and (TLE,H+33=2) then Gagne: =&y
endsy
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{ Alignement en diagonsle 3
For Gi=1 te § do
Faor Hi=1 to 3 do
begin
I+ (TEE,HI=1) and (TLG+1,H+11=1)
and (TLGH2, H+21=1) angd (TIGHS HEET=1)
I+ (TLG,HI=2) and (TLCE+1,H+13=2)
and (TLH+2,H+21=2) and (TIG+3 , H+3 =3
encs
For Gi=1 to 3 do
Far Hi=6 downto 4 do
begin

If (TEG,HI=1) and (TLE+1,H-17=1)

ard (TLEG+2,H~-23=1) and (TIG+ZI H-F==

IF (TEG,HMI=Z) and {TLE+1,H-11=2)
and (TUG+2 ,H-21=2) and
ericlg
@ndsy

Frocedure Jeug

-

o

.

{ Deroulement o une partic

i

Lt oLs oL

Legin
Repeat
GotoXY (1,23);
If J=1 then
Write ('Joueuwr o, entrez votre coup
elasa
Write("Joueur %, @ntrez votre coup
HRepaal
Repsat
until FHevfPreszesed;
Rerad (Khd 8y
until (Ch in [
B =03
Ar=0rd (Ch) 48y

1'..'8°1)

s

For LTi=1i to &6 do
I+ TrA,11=0 then Ei=lj
I B0 Then TEA,E]:
I¥ J=1 then
begin
I+ B2 then

S

(TLGHS g H=-30 =005

Ty Memorissation du coup >

Partie 9 : Programmes

than BGagnes=1;

then Gagnes=Ly

thean Gagrnies=1;

Al

then Gagne:=LQ;

:);{

y

26 ° Complément
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begin
buthYiﬁk‘4*7,ﬁ%E+7);
Write('o’);
end
end
el se
I+ BCZ@ then
hegin
GotoXY {(A#4+17 ,BX24+7) ;
Write( % );

emndy
Teste_Fing { Test de fin de partie ¥
I+ J=1 then J:=2 { Changemnsnt de jousuw 3
eles Ji=1y
until Gagned 2y

GotoXY (1,23
Write (' Bravo, jouewr “)j;
I+ Gagne=l then Writed'c’s

alas Witel'x");

Writeln (', vous aves: gagne. ')

{ FPROGRAMME FhJNwIFQL X
O §

tagin
Regle_du_deu; { Affichage de la regles du jeu
Ecrang { Affichage da 1l 'ecran de jeu
{ Poucle de jeu principale

Jeuy
&nud.

Partie 9 : Programmes
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Qu'il soit écrit en Basic ou en Turbo Pascal, le programme suit la
logique de I'ordinogramme ci-dessous :

Ge jeu du quatre a deLD

Initialisation

Affichage
de I'écran de jeu

Jeu
du joueur 1

Qui

Fin de partie ?

Jeu
du joueur 2

Non

Fin de partie ?

26 * Complément
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Les versions Basic et Turbo Pascal étant trés proches, nous nous
contenterons d'analyser le fonctionnement de la version Basic. Vous
n'aurez aucun mal a adapter ces informations a la version Turbo Pascal.

Le programme utilise la RSX/PBOX et la version Basic du programme
de tracé de cercles étudiés dans un complément précédent. Nous n'y
reviendrons pas.

Comme toute RSX, |PBOX doit étre installée en mémoire et initialisée
avant d'étre utilisable. Le programme débute par cette tache en ligne
1040.

Il affiche ensuite la regle du jeu ligne 1050. Lorsque les deux joueurs
ont pris connaissance de la regle du jeu, I'écran de jeu est affiché. |l
consiste en une grille de huit cases sur six (lignes 1130 a 1200). Les
colonnes de la grille sont numérotées 1 a 8 en haut de I'écran (lignes
1230 & 1320). Remarquez la technique utilisée pour afficher des don-
nées alphanumériques a des positions graphiques a I'aide de l'instruc-
tion TAG :

1230 FORi=1TO 8

1240 MOVE 50*i+70,399
1250 TAG

1260 PRINT i;

Le programme se poursuit par la boucle principale.

L'ordinateur invite un des deux joueurs a entrer son coup en affichant
un de ses pions dans la partie gauche de I'écran (ligne 1420). Le pion
du joueur 1 en forme de cercle est affiché alternativement dans la cou-
leur 1 et 0, ce qui a pour effet de le faire clignoter sur I'écran (lignes
1650 et 1770).

Le pion du joueur 2 en forme de carré plein est lui aussi affiché alter-
nativement dans deux couleurs : 2 et 0 (lignes 1830 a 1900). L'affi-
chage de la RSX PBOX étant trop rapide, deux ralentisseurs logiciels
ont été implantés lignes 1850 et 1890 :

1850 FOR t=1 TO 300:NEXT

1890 FOR t=1 TO 500:NEXT

L'affichage du pion prend fin lorsque le joueur entre son coup. La
touche tapée se trouve dans la variable a$. Elle est convertie en un
nombre compris ente 1 et 8 ligne 1960 :

1960 a=ASC(a$)-48
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Une boucle FOR recherche la case vide la plus basse, lignes 1970 a
1990 :

1970 FOR i=1TO 6
1980  IF t(a,i)=0 THEN b=i
1990 NEXT i

Le coup est mémorisé dans le tableau t ligne 2000. Le programme
analyse alors si quatre pions de méme couleur sont alignés :

—horizontalement : les cases analysées ont leur origine entre les
colonnes 1 et 5. Toutes les lignes sont parcourues (lignes 2280 a
2330) ;

—verticalement : les cases analysées ont leur origine entre les lignes 1
et 3. Toutes les colonnes sont parcourues (lignes 2370 a 2420) ;

—en diagonale : les cases analysées sont décrites de haut en bas
(lignes 2460 a 2510) et de bas en haut (lignes 2520 a 2570).

Lorsqu'aucun alignement n'a été rencontré, la variable « gagne » vaut 0.
Le programme donne la main a I'adversaire (ligne 1460). Dans le cas
contraire, la variable « gagne » vaut :

-1 sile joueur 1 agagné ;
—2 sile joueur 2 a gagné.

Un message de félicitation est affiché lignes 1470 a 1580 et le pro-
gramme prend fin.

26 * Complément
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