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9/3.8

Le loup et les agnheaux

Ce jeu de réflexion se joue a deux sur un damier de 8 cases de coté.
Un des joueurs joue le role du loup. Il peut se déplacer vers l'avant et
vers l'arriere sur des diagonales. L'autre joueur représente les
agneaux. Ces derniers ne peuvent se déplacer que vers I'avant, tou-
jours sur des diagonales. Les cases déja occupées sont interdites.
Les sauts sont également interdits (le loup ne peut pas sauter par-
dessus un agneau, et un agneau ne peut pas sauter par-dessus le
loup).

Le loup remporte la partie s'il arrive sur la ligne du bas avant que
tous les agneaux ne se trouvent sur la ligne du haut. La situation
inverse fait évidemment gagner les agneaux.
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COMMENT UTILISER LE PROGRAMME

Le programme est proposé dans deux versions : Basic et Turbo Pas-
cal. Si vous désirez utiliser la version Basic, tapez le listing suivant :

1000 KREM = emre e om e oo em e e e

1310 REM Le loup et les agneaux

1020 REM ————— e e e e o e e

1230 GUSUR 2000 'Fresentation

1249 GOSUR 2000 °Jeu

1050 GOSUR 4020 ‘Fin de la partie

106@ END

1a7@ -

1080

1258

000 REM ————————— e

2010 REM FPresentation du jeu

2020 REM ——————r————

20372 MODE 2

7040 PRINT e loup et les agneaux"

2050 FRINT o e "

060 FRINT

2070 FRINT"Ce jeu se joue a deux. Un des joueurs represente
les agneaux,"

2080 PRINT"1 autre le loup. Le loup peut se deplacer dans to
utes les

2092 FRINT"directions :

@ = Vers le haut et la gauche"
2100 PRINT" S
W
X

Vers le haut et la droite,”
Vers le bas et la gauche,"”
= Vers le bas et la droite."

2110 PRINT®
2128 PRINT®
F1E0 FPRINT
2140 FRINT"Les agneaux ne peuvent se deplacer que vers le ha
ut. Ils sont"

2150 PRINT“representes par 1, 2, 3 et 4. Four deplacer 1 agn
eau F vers la"

216@ PRINT"droite, tapez 3D. Four le deplacer vers la gauche
, tapez IG."

2170 FRINT"Le loup remporte la partie s’il arrive sur la lig
ne du bas de"

2180 PRINT"damier avant que tous les agneaux ne soient sur 1
a ligne duw haut."

2190 FRINT“Les agneaux gagnent dans le cas contraire."

FRINT

2210 FRINT

2220 FRINT"Appuyez sur une touche ..."

2230 ch#=INEEY¥#

2240 IF chE="" THEN 22730

2250 RETURN

2280
FOOQ REM oo o o e e
2010 REM Deroulement de la partie
FO20 REM —————m— e e e e
I0Z0 CLS
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FRINT "Gui joue le premier 2 "

FRINT

INFUT "lLes agneaux (@) ou le loup (1) : "“3s
cLs

aF="81g15858714"

LOCATE 1,1

FRIMTY 2] B C D E F G H"
FOR I=1 TO 8B8:LO0CATE 1,2#I+1:PRINT I:NEXT 1
ME=CHR¥ (1473) +CHR¥ (143) +CHR¥ (1473) +CHR* (1473)
FOR I=1 TO 3

FOR J=1 70 8

LOCATE 4%J,2%1+1

IF (I+0)/72=INT((I+J)/2) THEN FRINT M% ELSE FRINT *

LOCATE 4%J,2%I1+2
IF (I+J)/2=INT((I+J)/2) THEM FRINT ME ELSE PRINT

MEXT O

NEXT I
XL=4#VUAL (MIDF (AF,10,1) y+2
YL=2#VAL (MID¥ (A¥,9,1))+1
LOCATE XL ,YL

FRINT L™
X1=4#VAL (MIDF (AF,2,1)2+2
Y1=2#VAL (MIDE (AF,1,1))+1
LOCATE X1,Y1

FRINT "1*
X2=4%VAL (MID¥ (AF,4,1))+2
R=R2RVAL(MIDEAF, S, 1))+
LOCATE X&,YZ

FRINT "2

' AXIDL (MIDF AF H, 1)) +2
Y A=R2RVOL (MTDE (AF,5,1) 1 +1
LOCATE X3,Y3

FRINT "3&"
X4=4%VAL (MID¥ (A¥,8,1))+2
YA=2¥VAL(MIDFE(AF,7,1))+1
LOCATE X4,Y4

FRINT "4

S=ABRS (S~-1)

LOCATE 1,20

FPRINT SFPACEF (4@)

LOCATE 1,20

IF S=@ THEN INFUT “Jeuw du loup (G, W3y o MepE

IR ome=1 PHEM RO " ea des agneson: oD GRG0 My REDGOTD

=100
A=YEL MIDE (AE , LENAFE) 1,2 )+ (0+1 AND RE="X")
A=A+ (C—-1 AND F )

A= U+ AND RE="D") - (C-1 AND RE="5")

22+ Complément
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GOTO 3540

C=2#VAL (MIDF(R¥,1,1))

A=VAL (MID* (A% ,C-1,2)- (9 AND MID¥ (R¥,LEN(R%) ,1)="D")
A=A-(11 AND MIDF(R¥,LEN(R¥F) ,1)="6G")

TE=MIDF (A¥,1,C-2)+MIDE(STREA) (LENETRE (A -1,
AF=TE+MIDE (A%, T+ ,LEN (AX) ~(C)

IF MID¥ (A%,2,1)="8" THEN CHAMP=0:RETURNM

IF MID#(A%¥,1,1)="1" AND MIDF(Ax,Z,1)="1" AND MIDF (Ax,5,

1y="1" AND MID#¥(A*,7,1)="1" THEM CHAMP=1:RETURN

2580
1570
2600
3610
4000
4010
4020
42359
4040

agneaux ont gagne.

4050

GOTD =130

REM - ——————— e e e

REM Commentaire sur la partie

REM ———— e e o e oo e e e

CLS

IF CHAMP=0 THENM FRIMT'Le loupn a gagne." ELSE PFRINT"Les

RETURN
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Si vous désirez utiliser la version Turbo Pascal, tapez le listing suivant :

Frogram Loup_Agneau;

Byte;

Byte;

Byte;
Stringl(101];
String(CA4ls

I ¢ Stringl11]3
12 : Stringl22];
: String(2];
Xe,vye,
X1,v1,
X2,Y2,
X3,Y3,
X4,Y4 :

IT<<CI p L

Integer;
Erreur : Integer;
Champ : Byte;

c : Integeor;

AA : Integer;

ANSt : Stringl103;
T : String(103];

Frocedure Frescentationg

begin
ClrScr;
Uriteln
Writalnt”

{ Jeu du loup et des agneaux

a doux jYoueurs )

loup vt lec agneau: )

.
*
s

Writeln;

Uiriteln( 'Ce jeu se Jjoue a deouw:. Urn dec Joueurs represente les agneaux, ');
Writeln('l "autre le loup. Le loup peut se deplacer dans toutes les ')
Writeln('directions : @ = Vers le haut et Ja gauche’);

Writeln(’ S = Vers le haut et la droite, ");

Writeln(’ W = Verc lc bac et la gauche, ");

riteln(’ X = Vers le bas et la droite. ")

biritelng

Writeln( 'Lec agneau: ne peuvent cc deplacer que verc le haut. lle cont’);
Writeln( representez par 1, 2, 7 et 4. Four deplacer 1  "agneau I vers la’d:
Writeln( 'droyte, tapez ID. Four lec deplacer vers la gauche, tape: 2G. "):
Writeln('Le loup remportc la partie 3° 11 arrive sur la ligne du bas de '
Writeln('damier avant que tous le:z agneaux ne soi1ent sur la ligne du haut. "!:
Writeln('Les agneaux gagnent dans le cas contraire. ')

Writeln;

Writelng

22 Complément
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Write( ' Nppuyez sur une touche ... °);
Repeat
Until Keypressed;

ends

Frocedure Jeu;

{emmmmrrrrr e >

{ Deroulement d‘une partie 3}

L4 -— ——— i >

begin
ClrScr;
Writeln('Qui jouc le premier ?°)j
Writeln;

Write(‘'Les agneaux (@) ou le loup (1)
Readln(s)

ClrScr;

a:=°'8183IB58714°; { Fosition de depart decs joueurs
Writeln(’ A B C D E F

For 1:=1 to 8 do

begin

GotoXY(1,2#I+1);
Write(I);
end;

mi:=Concat (Chr (143) ,Chr (143) ,Chr (143) ,Chr (143));

Repeat

Champ:=2; { A priori, la partie n‘est pas terminee

For 1I:=1 to 8 do
For J:=1 to 8 do
begin
GotoXY (4%J,2#1+1);
1f Round ((I+J)/2) %2 = [+J
then
Writ=a(m)
elce
Write(’ ‘)
GotoXY (4%J ,2#1+2);
1f Round ((I+J)/2)%2 = [+J
then
Write(m)
else
Write(’ ‘)
end;
VI:=Copy(a,10,1);
val (VI XL ,Erreur);

XL:=XL#4+2; { Nbzcisse loup

V1:=Copy(a,?,1);

Val (VI,YL,Erreur);

YL:=YL#2+13; { Ordonnee louy
GotoXY (XL ,YL);

Write(°'L‘);

G

)3

H');

h)
s
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VIt =Copy(a,2,1);

Val (VI X1 ,Erreur);

X1:=X1%4+2;
Vi:=Copy(a,1,1);

Val (VI,Y1 ,Erreur);

Yi:=Y1#2+1;

GotoXY (X1,Y1);

Write('1°);

VI:=Copy(a,q4,1);

{ Ordonnee

Val (VI X2,Erreur);

X2: =X2%#4+23
V1:=Copy(a,I,1);

{ Abscisse

Val (VI ,Y2,Erreur);

Y2:=Y2%2+1;

GotoXY (X2,Y2);

Write('2°);

VI:=Copy(a,b6,1);

)

Ordonnee

vVal (VI X3I,Erreur);

X3:=X3*#4+23
VI:=Copy(a,S5,1);

{ Abscisse

Val (VI,Y3,Erreur);

YI:=Y3I*2+1;

GotoXY (X3,Y3);

Write('3°);

VI:=Copy(a,B,1);

{ Ordonnee

Val (VI X4 ,Erreur);

X4:=Xa%4+2;
Vi:=Copy(a,7,1);

~
D
o
W
n
.
(0]
n
1]

Val (V1,Y4,Erreur);

Y4:=Y4%2+1;

GotoXY (X4,Y4);

Write(°'4°);

S:=Abs(S-1)}
GotoXY (1,20);
For I1:=1 to 4 do

Wri

te(’

GotoXY (1,20);

If S=0 then

begin

Write(‘Jeu du loup

Readln(r);

c:=

10;

~

Ordonnee

VI2:=Copyla,l.ength(a)-1,2);
Val (VI2,ANErreur);

1€
1
I+
1€
end

Bbtvy
r=‘w’
r='Q’
reg

then
then
then
then

AA:=AA+11;
AA: =AA+9;
AN:=NR—-113;
AAN: =AN-9;

(0,S,W,X)

mouton

mouton

mouton

mouton

mouton

mouton

mouton

mouton

s g

N

[

w

]
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else
begin
Write('Jeu des agneaux (ND,NG) : ‘)3
Readln(r);
VI:=Copy(r,1,1);
val (VI ,C,Erreur);
C:=C»2;
VI2:=Copyla,c—1,2);
Val (VIZ2,AA,Erreur);

1f Copy(R,Length(R) ,1)="D° then AA:=AA-9;
1§ Copy(R,Length(R),1)="G° then AA:=AA-11;

end;
Str (AA,AASt) ;

T:=Concat (Copy (a,1l,c—2) ,Copy (AASt,Length (AASt)-1,2));

a:=Concat (t,Copy (a,c+1,Length(a)-c));
1f Copy(a,?,1)="'8" then Champ:=0;
If (Copy(a,1,1)="1")
and (Copy(a,3,1)="1")
and (Copy(a,S5,1)="1")
and (Copy(a,7,1)='1’) then Champ:=1j
until (Champ=0) or (Champ=1);
end;

Frocedure Commentaire;

< - -— -—=3
{ Designation du vainqueur X
{rmmmrm e >
begin

ClrScr;

1¥{ Champ=0 then Writeln('Le loup & gagne. )

else VWriteln('Les agneaux ont gagne.

end;
{ PROGRAMME FRINCIFAL I
J’==.—_=-..__=.--==.1=-'=====:=::‘=:‘::‘.‘}
begin
Frecentation; { Affichage des regles du jeu
Jeus { Deroulement d 'une partie
r

Commentaires
end.

Decignation du vainqueur

3
)
3

)3
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Lancez le programme. La régle du jeu est affichée sur I'écran. Vous
apprenez ainsi que les déplacements du loup sont codés de la fagon
suivante :

—Q déplace le loup d'une case vers le haut et la gauche,
— S déplace le loup d'une case vers le haut et la droite,
— W déplace le loup d'une case vers le bas et la gauche,
— X déplace le loup d'une case vers le bas et la droite.

Les déplacements des agneaux sont codés de la fagon suivante :

—<No> <Dir>
ou <No> est le numéro d'un agneau,
et <Dir> est la direction du déplacement (D pour droite,et G pour
gauche).

Appuyez sur une touche quelconque du clavier.

Le programme vous demande de définir le joueur qui commence la
partie. Tapez 0 pour que les agneaux commencent, et 1 pour que le
loup commence.

Le damier du jeu apparait sur I'écran. Le loup se trouve sur la premié-
re ligne du damier. Il est représenté par la lettre "L". Les agneaux
occupent la derniere ligne du damier. lls sont représentés par les
chiffres 1, 2, 3 et 4.

Déplacez les agneaux et le loup jusqu'a ce que la partie soit terminée
ou que le loup soit encerclé par quatre agneaux. Cette situation n'est
pas détectée par le logiciel. Elle donne néanmoins |'avantage aux
agneaux.

22 Complément
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LE PROGRAMME EN DETAIL

La logique du programme apparait dans I'ordinogramme suivant :

Le Loup
et les agneaux

Affichage
de laregle
dujeu

l

Saisie
du premier joueur

l‘

Affichage
du damier
et des joueurs

Oui Non

A
Saisie Saisie
du déplacement du déplacement
du loup d'un des agneaux
Déplacement Déplacement

Non

Fin
de la partie

l Oui

Affichage
du
vainqueur

Y
C m )




Jeux d'esprit

Partie 9 Chapitre 3.8 page 11

Partie 9 : Programmes

Nous allons analyser le programme Turbo Pascal. Vous n'aurez sans
doute aucun mal a transposer les explications qui vont étre données
au programme Basic.

Le programme débute par la section de déclaration des variables.
Cette section est suivie par la section des procédures. La procédure
Presentation affiche la régle du jeu a I'aide d'une série d'instructions
Writeln :

Writeln('Ce jeu se joue a deux. Un des joueurs représente
les agneaux,’) ;

Writeln('Les agneaux gagnent dans le cas contraire.') ;

Le programme demande d'appuyer sur une touche quelconque du
clavier pour commencer la partie. Cette attente met en ceuvre la
fonction KeyPressed du Turbo Pascal :

Repeat
Until KeyPressed ;

La procédure Jeu est le coeur du programme. Elle réalise et contrble
chaque partie.

La procédure débute en demandant a un des deux joueurs de déci-
der qui joue le premier :

CirScr ;

Writeln('Qui joue le premier ?*) ;
Writeln ;

Write('Les agneaux (0) ou le loup (1) :') ;
Readin(s) ;

La position de départ des agneaux et du loup est stockée dans la
variable chaine a sous la forme d'une suite de doublets ligne/colonne :

a ='8183858714';

Les lettres et chiffres représentatifs du damier sont affichés a |'aide
des instructions suivantes :

Writeln (' ABCDEFGHY);
Forl: =1to8do
Begin
GotoXY(1,2«1+1) ;
Write(l) ;
end;

Le damier est affiché a I'aide de deux boucles imbriquées, a partir du
caractére de code ASCII 143 :

22°* Complément
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m: = Concat(Chr(143),Chr(143),Chr(143),Chr(143)) ;

Forl:=1to8do
ForJ:=1to8do

Les cases paires du damier (I + J) sont blanches. Les cases impaires
(I + J) sont noires. L'identification des cases paires et impaires est
faite a I'aide de la comparaison suivante :

Round((l + J)/2)x2=1+J

Lorsque le damier est affiché, le programme extrait la position res-
pective du loup et des agneaux et les affiche sur I'écran a l'aide des
lettres et chiffres L, 1, 2, 3 et 4.

La position des divers protagonistes se trouve dans la variable chaine
a. L'abscisse du loup est mémorisée dans le 10° caractére de cette
chaine. Sa coordonnée est mémorisée dans le 9¢ caractére de la
chaine. Les instructions suivantes extraient les coordonnées du loup
et les affectent aux variables XL et YL :

VI: = Copy(a,10,1) ;
Val (VI,XL,Erreur) ;
XL: = XL%4+2;

VI: = Copy(a,9,1) ;
Val (VI,YL,Erreur) ;
YL: = YLx2+1;

Pour afficher le loup sur I'écran, il suffit alors d'utiliser une instruction
GotoXY et une instruction Write :

GotoXY(XL,YL) ;

Write('L') ;
Des instructions similaires extraient la position des agneaux et les
affichent sur I'écran.

La variable S indique quel est le joueur courant. Elle est alternative-
ment mise a zéro, puis a un :

S:=Abs(S-1);
Lorsque S vaut 0, c'est au loup de jouer :

If S =0 then
begin
Write ('Jeu du loup (Q, S, W, X):');

La direction entrée par le joueur est stockée dans la variable r :
ReadIn(r) ;
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La position du loup est modifiée en conséquence :

V12: = Copyla,Length(a) - 1, 2) ;
Val (V12,AA,Erreur) ;
Ifr="X"then AA: = AA +11;
Ifr="W'then AA:=AA+9;
Ifr="Q"'then AA:= AA-11;
Ifr='S'then AA:=AA-9;

Lorsque la variable S vaut 1, ¢'est aux agneaux de jouer :

else
begin
Write (‘Jeu des agneaux (ND,NG) : ') ;

La direction entrée par le joueur est stockée dans la variable r :
ReadiIn(r) ;
La position des agneaux est modifiée en conséquence :
VI: = Copy(r,1,1) ;
If Copy(R,Length(R), 1) = 'D' then AA: = AA- 9 ;
If Copy(R,Length(R),1) = 'G' then AA: = AA-11;

La boucle principale du jeu se termine par un test qui permet de
déterminer si la partie est terminée, et quel est le vainqueur. Si le
loup se trouve sur la ligne 8, il gagne la partie :

If Copy (a,9,1) = '8 Then Champ:=0;
Si tous les agneaux se trouvent sur la ligne 1, ils gagnent la partie :

If (Copy(a,1,1) ="1")
and (Copy(a,3,1) ='1")
and (Copy(a,5,1) = '1')
and (Copy(a,7,1) = '1') then Champ: = 1;

La procédure Commentaire est trés simple. Elle efface I'écran, puis
affiche le nom du vainqueur en fonction de la valeur de la variable
Champ:

CirSrc;
If Champ = 0 then Writeln('Le loup a gagne.')
else Writeln('Les agneaux ont gagne') ;

22* Complément
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Le programme se termine par la section de programme principal qui
active séquentiellement les trois procédures principales du program-
me :

Presentation; {Affichage des regles du jeu}
Jeu; {Deroulement d'une partie}
Commentaire ; {Designation du vainqueur}
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