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9/6.7

Simulation de gestion
d'un aéroport

L'Amstrad CPC, comme la plupart de ses concurrents micro-ordina-
teurs, posséde une ludothéque tres compléte concernant des simu-
lateurs de vol.

Mais, qui dit simulateur de vol, dit aussi décollage et atterrissage.

Or, sur quasiment tous les simulateurs, les gestions des procedures
de décollage et d'atterrissage sont laissées a I'initiative complete du
pilote ; alors que dans la réalité, le trafic aérien est réegulé avec une
extréme prudence par des contrbleurs aériens qualifiés, dans des
tours de contrble possédant toute I'électronique nécessaire a la fiabi-
lité des manceuvres.

Nous avons ainsi décidé de combler cette lacune en vous proposant
un programme qui vous placera dans la situation d'un controleur
aérien, chargé de réguler le trafic d'un aéroport des environs de
Paris.

MISE EN SITUATION ET BUT DU JEU
Vous voici donc aux « commandes » des ordinateurs sophistiqués de
la tour de contrdle de I'aéroport Outinp-Sud.

Votre role consiste a permettre le décollage de quinze avions en
attente et a libérer complétement les couloirs aériens entourant I'aé-
roport, en permettant les manceuvres d'atterrissage des différents
avions qui se présentent sur I'aéroport.

L'écran de jeu

L'écran de jeu est divisé en quatre fenétres qui permettront de visua-
liser:
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— |'aéroport, les couloirs aériens, les pistes et les avions en attente ;
— |'état de I'aéroport qui permettra de connaitre I'avancement du jeu
et lamétéo ;

— |'état de chaque zone de I'aéroport ;

— le dialogue avec les ordinateurs.

L'aéroport

L'aéroport se compose de quatre zones aériennes (Nord, Est, Sud et
Ouest), chacune d'elles étant divisée en quatre couloirs d'altitudes
différents (1, 2, 3 et 4), comme les représente la figure 1.

I’I
0¢+E
Decollage:
fttente :
Atterris !
Fig. 1

La rose des vents est rappelée en haut a gauche.

Dans chacune des zones et couloirs seront positionnés les différents
avions au fur et @ mesure des affectations des positions, par vos
soins.

Lors de chaque décollage ou atterrissage, une petite animation vien-
dray agrémenter I'apparente staticité de la visualisation.

Dans cette fenétre sont aussi visualisées les pistes, au nombre de
quatre, dans la direction correspondante a chacun des points cardi-
naux.

Les pistes Est et Ouest sont réservées a |'atterrissage des avions ; la
piste Nord, au décollage ; la piste Sud est par contre en réfection et
est impraticable hélas pour toute la durée du jeu (voir les fleches de
direction rappelant le sens de déplacement sur les pistes, en figure 1).
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L'état de I'aéroport

Vous pourrez suivre dans cette fenétre I'état d'avancement du jeu en
y notant :

— le nombre d'avions en attente de décollage ;
— le nombre d'avions en attente dans les différents couloirs aériens ;
— le nombre d'avions dont vous avez assuré |'atterrissage.

Cette fenétre indiquera aussi la direction que prend le vent pour le
tour de jeu, ainsi que I'état de la piste.

e [event

Nous avons apporté dans ce jeu une importance non neégligeable au
vent et plusieurs possibilités pourront apparaitre dans la direction de
celui-ci : I'Est, I'Ouest, et le Sud.

Il arrivera parfois que la force du vent soit nulle. Par contre, notre
aéroport sera particulierement protégé d'un vent en direction du
Nord, de part sa situation géographique.

L'importance du vent influencera, si vous étes un contrbleur aérien
consciencieux dans votre travail, vos choix de décollage ou atterris-
sage, car nous avons considéré que, pour réussir chacune de ces
manoeuvres sans coup férir, un avion doit se présenter face au vent.

Ainsi un atterrissage ne pourra étre effectué sur la piste Ouest que si
la direction prise par le vent est aussi I'Ouest. De méme pour la piste
Est, le vent doit aussi se diriger dans la direction Est.

Les décollages seront assurés sur la piste Nord si le vent par contre
se dirige vers le Sud (rappelez-vous : face au vent).

Bien sdr, si le vent est nul, toute manceuvre de décollage ou d'atter-
rissage sera réalisée en toute sécurité (les pilotes sont supposeés
rodés a ces manceuvres).

e | ‘état de la piste

Pas de chance pour vos débuts dans le controle aérien, vous prenez
votre fonction en plein milieu d'un hiver rigoureux et, malgre la qualité
du personnel technique au sol, la piste est parfois gelée (voir figure 3),
ce qui rend scabreuse, voir impossible toute manceuvre d'atterrissage
ou de décollage.

Par contre, si la piste est réputée séche, les manceuvres seront réali-
sées en toute sécurité (si tous les autres parametres sont respectés).

Il sera bien sr possible de passer outre les indications de ces deux
parametres, mais cela fera prendre de gros risques aux passagers
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des avions concernés, les pilotes ne possédant pas toujours le sang-
froid nécessaire aux manceuvres que vous indiquerez.

L'état des zones

Il vous sera possible de consulter sur cette fenétre |'état de chacune
des zones de I'aéroport afin de connaitre les couloirs occupés et les
autonomies en carburant disponibles pour chaque avion présent.

Le contenu de cette fenétre sera développé plus en détail lors de
|'étude de la commande correspondante.
La fenétre de dialogue

Cette fenétre, encore vierge sur la figure 1, se situe en bas a gauche
de I'écran et vous permettra d'entrer vos ordres ou vos commandes
pour permettre les manceuvres, ce que nous allons développer ci-
dessous.

LE JEU

L'arrivée des premiers avions

Suite a I'écran de présentation, cing avions se présentent aux abords
de l'aéroport, et vous devez de suite leur trouver une place dans les
différents couloirs aériens (voir figure 2).

= 4
0¢4F 3

Zone (N,0,5,F) 0 Altitude (1 2 4) 1
Demande atlerissage Bnur RIR 42 Decollage:

Niveauy kerosena' ﬂttent
Zone (N,0,5,E) E MtHU'(E (1 SO At terris
Denande attvrlsnge Hnur Ik gn%
Nlueau kerosene: lhn" Piste
Zone (N,0,5,F)

Fig. 2
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Lors de son arrivée, un avion déclare son type (onze sont en circula-
tion, depuis le Boeing jusqu'au Tupolev, en passant par notre euro-
péen Airbus et autres Caravelle).

[l annonce aussi la quantité de carburant dont il dispose encore, suite
a son voyage. Cette quantité, par multiple de cent (pour simplifier la
gestion), pourra étre comprise entre 200 et 900 litres de kéroséne.

Bien sar, la quantité de carburant sera déterminante sur le temps
d'autonomie de l'avion en altitude, et moins il y en aura, plus il sera
urgent d'autoriser |'atterrissage, en positionnant |'avion concerné
dans un couloir relativement bas, et proche d'une piste potentielle-
ment praticable.

L'ordinateur attend, pour chaque avion, dans I'ordre suivant :

— la zone de positionnement (Nord, Ouest, Est ou Sud) ;
— le couloir (1, 2, 3 ou 4).

L'acquisition de ces données est gérée dynamiquement, avec prise
en compte immédiate de chacun des paramétres désigneés.

Ainsi, si vous frappez sur 0 pour Ouest, I'ordinateur demande immeé-
diatement l'altitude du couloir correspondant, car le pilote recevant
I'ordre a déja amorcé la manceuvre dans la direction choisie. Aucune
correction n'est donc possible, cela étant dU a la vitesse des avions
(vous savez peut-étre que I'on considere comme une catastrophe
aérienne le croisement de deux avions a quelques centaines de
metres I'un de l'autre ? ! Sinon, vous en subirez les conséquences).

La procédure d'acquisition est identique pour l'altitude du couloir
aérien, hormis que I'altitude est codée par un chiffre entier compris
entre 1 et 4.

Bien sdr, tout ordre erroné n'est pas pris en compte, comme le choix
d'une altitude inexistante.

Lors de l'arrivée de ces avions, la vue radar de I'aéroport n'est pas
régénérée au fur et a mesure, mais uniguement quand les indica-
tions de positionnement seront données aux cing avions, comme
indiqué sur la figure 3.

Vous veillerez aussi a ne pas positionner deux avions dans le méme
couloir aérien d'une méme zone, sinon, c'est le télescopage assuré
avec des conséquences en vies humaines.

Les ordres

Les cing premiers avions étant positionnés, |'ordinateur se place en
attente d'un ordre.
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Les ordres, au nombre de cing, sont les suivants :

atterrissage d'un ou plusieurs avions ;
mouvement d'un ou plusieurs avions ;
décollage d'un avion ;

état d'une zone ;

— pas d'action particuliere.

Si la frappe d'une commande correspond a un ordre inexistant, I'ordi-
nateur rappelle & |'écran la liste des ordres possibles, comme indiqué
sur la figure 3.

)
t
0¢4E

Technicien operateur, a vos ordres —  |icietetieetetbisebinint
Utilisez les ordres suivants commandant:[J3E3A3

) ) Atterris
Jtterissage d'un avion
ouvenent d'avions
Mecollage d'un avion
tat d'ime done

Fig. 3

Les lettres & frapper pour lancer une commande sont signalées en
vidéo inversée.

L'atterrissage

Il vous sera possible de commander |'atterrissage des avions par la
commande A, signalée en vidéo inversée sur I'écran de rappel des
ordres.

Afin de positionner correctement les avions, il vous est propose le
mouvement préliminaire d'un avion (voir figure 4).
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firrivee : E , 2 te g

ﬂtterlssa?g de 1'ayion situe
Zone(Q,E,Ein)?20uest Altitude? | ¢ Sud
Mauvaise direction du vent P { Seche
Atterissage risque ...,

Fig. 4

Ce mouvement consistera a déplacer un avion d'un couloir aérien a
un autre pour le positionner face a la piste ou |'atterrissage est pos-
sible, ou a écarter un avion génant une manceuvre d'atterrissage.

Pour I'effectuer, il vous faudra entrer dans |'ordre :

— le nom de la zone de départ (E pour Est, N pour Nord...) ;
— l'altitude du couloir (1, 2, 3 ou 4) puis les coordonnées d'arrivée.

Si vous ne désirez pas effectuer ce mouvement, répondez F lors de
I'entrée de la zone de départ.

Vous pourrez ensuite ordonner deux atterrissages au maximum en
entrant les coordonnées de chacun des avions concernés.

Si vous désirez abandonner la manceuvre, il vous suffira d'entrer F
lors de la demande de zone.

Bien s(r, certaines conditions sont requises pour réussir un atterris-
sage :

— le sens du vent ;
— |'état de la piste ;
— la présence ou non d'un avion sur un couloir aérien inférieur.

Si le sens du vent n'est pas en relation avec la zone d'atterrissage
concernée, l'atterrissage est considéré risqué, comme indiqué, par
exemple, sur la figure 4.
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Si vous effectuez un atterrissage sur une piste gelée, il en sera de
méme, et il vous faudra compter sur le sang-froid du pilote de I'avion
concerneé.

Les risques que vous aurez pris, s'ils s'aveérent trop grands provoque-
ront irémédiablement un accident et |'avion s'écrasera a |'atterrissage,
avec son bilan en pertes humaines, comme c'est hélas prévisible
dans ce cas de figure (voir figure 5).

I’avion s'est ecrase a 1'atterissage ...

l.es secours onl denonhre :

Uous etes retrograde au rang de halayeur.

Quelqu’un desire-t-il prendre votre place (O/N) ?

Fig. 5

De méme, lorsque vous ordonnez I'atterrissage d'un avion situé dans
un couloir a une altitude supérieure ou égale a 2, il vous faudra véri-
fier que les couloirs inférieurs sont libres pour permettre le passage
de I'avion, sous peine de provoquer une collision avec un autre avion
en attente.

Enfin, si le décollage est réussi, une animation se déclenchera, pré-
sentant le décollage d'un avion sur le coté gauche de la fenétre
contenant la vue de I'aéroport.

L'état d'une zone

L'état d'une zone est accessible par I'appui sur la touche Z (voir figure 6).
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Eecollage d'un avion
tat

d’une “one
ias d'action - attente
Technicien operateur, a vos ordres is : 0
Etat de la zone (N/O/S/E)? : ¢ Sud
P i Seche

Technicien operatenr, a vos ordres

Fig. 6

L'ordinateur vous demande alors la zone concernée, puis complete
la fenétre ETAT ZONE de droite.

Dans cette fenétre, sont indiquées altitude par altitude, les quantités
de carburant restant dans chaque avion en attente. Une zone libre
étant repérée par une étoile.

Ainsi, sur la figure 6, sont présents en zone Est trois avions aux alti-
tudes 1, 2 et 4, respectivement affectés de 100, 200 et 800 litres de
kéroséne ; les couloirs d'altitude 3 et 4 étant libres.

Cette fonction est importante pour connaitre les capacités d'autono-
mie des avions et ainsi planifier les atterrissages.

Le décollage

Pour commander le décollage d'un avion, vous appuierez sur la
touche D.

L'ordinateur vous demandera confirmation puis effectuera le décol-
lage de l'avion en fonction des conditions météorologiques et de
navigation :

— direction du vent ;
— etat de la piste ;
— présence d'un avion dans un couloir supérieur.

Les décollages s'effectuent toujours sur la piste Nord, aussi, comme
pour l'atterrissage, si le vent n'est pas en accord avec la piste
concernée (c'est-a-dire en direction Sud), le décollage est risqué.
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L'état de la piste est aussi important, et nous ne saurons trop vous
conseiller d'effectuer les décollages sur piste séche, plutdt que ris-
quer la vie des passagers sur une piste gelée.

La figure 7 représente une de ces situations, qui s'est fort heureuse-
ment bien terminée.

-

0¢9E

Technicien operateur, a vos ordres

Demande de confirmation de Decollage: 14
Decollage (0/H) A-320 ¢ Ok, Alpha-Tango [JA414
Cahine gelee ... essai decollage nanuel( 3434383

Sud

Seche

Technicien operateur, a vos ordres

Fig. 7

Il vous faudra aussi vérifier la présence d'un avion dans les couloirs
aériens de la zone Nord, car si I'un de ceux-ci est occupé, le décollage
se terminera irremédiablement par une collision.

Une animation de décollage est aussi prévue sur la fenétre supé-
rieure en cas de réussite.
Les mouvements entre couloirs et zones

Afin de préparer vos avions pour les atterrissages, ou pour libérer la
zone Nord pour un décollage, vous pourrez demander un mouve-
ment d'avion par |'appui sur la touche M.

[l vous sera alors possible de déplacer jusqu'a trois avions.

L'ordinateur vous demande pour chacun d'eux les zones et altitudes
de départ, ainsi que les coordonnées d'arrivée.
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Technicien operateur, a vos ordres Decollage: 15
Eente 5
Mouvement des avions erris ¢ 0
Depart : 0 ,
frrivee : 0, @ : Quest
Depart : E_, P Seche
Arrivee : £, 1
Fig. 8

Dans I'exemple de la figure 8, un premier avion situé en zone Est
couloir 3 est déplacé en Ouest couloir 2.

De méme en Est couloir 1, on déplace un avion en Quest couloir 1.

Lors d'un mouvement dans une méme zone, les conditions de libé-
ration des couloirs doivent étre respectées. Ainsi, dans le deuxiéme
mouvement, un avion était présent dans la zone Ouest couloir 1, ce
qui a provoqué la collision signalée en figure 9, précédée d'une ani-
mation des deux avions se percutant.

Vous avez provoque une collision entre deux avions
en attente au dessus des pistes ...,

Les secours ont denonhre BkKETRICTTE

Uous etes renvoye ...

Quelqu’un desire t'ijl Yrendre la place d’operateur
dans la tour de controle (O/N) ?

Fig. 9
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Signalons que lors des mouvements, la fenétre supérieure n'est
régénérée qu'une fois tous les mouvements effectués, ce qui vous
obligera & mémoriser les mouvements en cours, pour éviter les acci-
dents.

Il est possible d'annuler la demande de déplacement en appuyant
sur la touche F lors de la demande de zone de départ.

L'attente

Dans certains cas, la météo vous incitera a la prudence, et vous dési-
rerez peut-€tre passer votre tour en attendant une météo plus clé-
mente, aussi, pas d'hésitation, appuyez sur la touche P pour
attendre.

Bien sdr, I'attente soumet les avions aux régles de la consommation
de carburant, et il faudra peut-étre éviter celle-ci en provoquant un
atterrissage en catastrophe.

Les réservoirs vides

A chaque tour de jeu, l'ordinateur remet a jour les capacités d'auto-
nomie des avions en attente en imputant, a chacun d'eux, 100 litres
de kérosene.

Dés que la capacité atteint la valeur zéro, inutile de compter faire pla-
ner I'avion pour l'atterrissage, celui-ci s'écrase irrémédiablement par
une animation sur |'écran de jeu, comme représenté en figure 10.

! 4 -
0 4E 3 g
e
: ! R
LLl _ -
1 3 2 1 L]
(W |
b @
3
1
Decollage: 15
PANNE DE CARBURANT \em t 1

EN is: 0
Est

POUR L’AVION SITUE
ZONE OUEST
ALTITUDE 2

NAYDAY - MAYDAY ...
Fig. 10

: Seche
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Ne pouvant plus contréler I'avion, et a cause de la forte urbanisation
entourant I'aéroport, la catastrophe a de fortes chances de se produi-
re sur une ville environnante, avec son cortege de victimes, comme
indiqué en figure 11.

L'AVION S'EST ECRASE SUR
HOGENT-SUR-MARNE

Cet accident a provoque BALCENITISCTTR
Vous etes remyoye 1111

Quelqu’un veut-il prendre votre place (0/N)?

Fig. 11

Les arrivées intermédiaires

Entre chaque tour de jeu, au maximum trois avions pourront se pre-
senter aux abords des pistes, aussi il vous faudra leur trouver une
petite place, en fonction de leur capacité de carburant.

Souvenez-vous tout de méme, pas plus d'un avion par couloir dans
une méme zone.

L'ALGORITHME DU PROGRAMME

Nous n'entrerons pas ici dans l'algorithme détaillé du programme,
mais nous tenons a vous présenter le fonctionnement simplifié du
programme en vous permettant d'étudier I'algorithme général ci-des-
SOus.

- DEBUT
— Initialiser les variables
— Dessiner I'écran du jeu avec ses différentes fenétres
~POURIDE1A5
— Proposer I'arrivée d'un avion
— Attendre son positionnement
— Vérifier s'il n'y a pas de collision
— Mémoriser sa position
- FINPOUR
— TANTQUE la fin de la partie n'est pas atteinte
— Régénérer I'écran de jeu
— TANTQUE une commande valable n'est pas entrée
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— Attendre I'entrée d'une commande
— FINTANTQUE
— SELONCAS
— CAS « atterrissage »
— PROCEDURE ATTERRISSAGE
— CAS « décollage »
— PROCEDURE DECOLLAGE
— CAS « mouvement »
- PROCEDURE MOUVEMENT
—_(E « zone »
— PROCEDURE ETAT ZONE
— CAS « attendre »
— PROCEDURE ATTENTE
— FINCAS
— Diminuer de 100 toutes les quantités de carburant des avions
en attente
— Siun avion se trouve « a sec »
— ALORS
— Annoncer la fin de la partie
— FINSI
— Sl de nouveaux avions arrivent
— ALORS
— POUR i ALLANT de 1 AU nombre d'avions
— Signaler l'arrivée d'un avion
— Acquérir la position d'attente
— Vérifier s'il n'y pas collision
— Positionner I'avion
— FINPOUR
~ FINSI
— FINTANTQUE
-FIN
Cet algorithme fait appel a cinq procédures insérées dans la structu-
re de cas traitant le choix de la commande effectuée, aussi nous
vous proposons de détailler trois d'entre elles, concernant les mou-
vements d'avions.
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La procédure d'atterrissage

— PROCEDURE ATTERRISSAGE
— PROCEDURE MOUVEMENT D'UN AVION
- POURIDE1TA2
— Acquérir les coordonnées d'un avion a atterrir
—Slil'y a un avion dans un couloir inférieur
— Signaler la fin de la partie
-Co
collision

—FINCO

— FINSI
— Sl le vent n'est pas dans la bonne direction
—ALORS
- Sl la chance n'est pas avec vous
— Signaler la fin de la partie
-Co
I'avion s'écrase
- FINCO
~ FINSI
— FINSI
— Sl la piste est gelée
— ALORS
— Sl la chance n'est pas avec vous
— Signaler la fin de la partie
-Co
I'avion s'écrase
—FINCO
~ FINSI
— FINSI
— FINPOUR
— Sl il ne reste plus d'avion au décollage
—ALORS
—Slil ne reste plus d'avions en attente
—ALORS
— Signaler la fin de la partie
-CO
la partie est gagnée
—FINCO
~FINSI
~ FINSI
— FINPROCEDURE
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La procédure de décollage

— PROCEDURE DECOLLAGE
— Demander confirmation du décollage
- Slily a confirmation
—ALORS
—Slil'y a un avion dans un couloir aérien de la zone Nord
—ALORS
— Signaler la fin de la partie
-Co
collision
—FINCO
— Animer le décollage
~ FINSI
— FINPROCEDURE

La procédure de déplacement

— PROCEDURE MOUVEMENT
-POURIDETA3

— Acquerir les coordonnées de départ
— Acquérir les coordonnées d'arrivee
—Slily a un avion dans la case de destination

— ALORS

— Signaler la fin de la partie

-CO
collision
- FINCO
— FINSI
—Wdéplacement s'effectue dans la méme zone
— ALORS
— Slily a un avion dans un couloir traversé
—ALORS
— Signaler la fin de la partie
-CO
collision
- FINCO

— FINSI

—FINSI
— FINPOUR
— FINPROCEDURE
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LE PROGRAMME

La plupart des jeux de type simulation sur micro-ordinateur recquie-
rent un programme conséquent, et le ndtre n'échappe pas a la régle,
aussi, nous ne saurons trop vous recommander de vous concentrer
lors de la frappe du listing que nous vous proposons.

Les noms de variables devront étre respectés, en portant un intérét
particulier a leur orthographe et leur type (ainsi, par souci d'économie
de mémoire, les variables entieres ont été largement utilisées, pre-
nez donc soin de ne pas oublier le symbole % les affectant).

De méme, n'hésitez pas a sauvegarder régulierement les lignes
entrées, et a arréter la frappe lorsque I'énervement vous taquine les
doigts, le programme est numéroté de 10 en 10 pour vous faciliter la
frappe et la reprise ultérieure.

Dernier conseil, entrez toutes les remarques (REM) car celles-ci vous
permettront, premierement, de comprendre le programme pour
éventuellement y effectuer des modifications ultérieures, deuxieme-
ment, pour repérer une erreur de frappe lors de I'exécution.
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10 REPL 3903556 36 335 3636 3 3030 8 36 9 3636 3 30 96 303 %36 3 2
20 RKREM =% 33
3 REM = ICI PAPA TAHNGOD %
A0 REF %% SIMULATION DE SGESTION =%
30 REM ®% DE TOUR DE CONTROLE 36
S0 REM *% E
T REM  53% 3 39960 30 3 56 96 39626 5 2 3636 33N 626 N %
B3 REW

20 MIODE 2

100 RANDOMIZE TIME

110 CALL &BR4E

120 REM

1320 DIM attenteZi{d4;4): REM les zones d'a
-ttente

140 RER -

15C¢ REM t —> altituds
1460 REM ———2> direction
170 REM 1 = nNord
180 REM 2 = Puest
190 REM I = Sud
200 REM 4 = Est

210 REM attenteZix,v): REM les zones d a
titente

220 REM

220 REM s DEFINITION DESSINS AVIONS *#*
290 REM

250 5YMBOL. SFTER 250

260 SYMBOL 20, 0,0,0, 0,463,255, 0

270 SYMBOL 251,0,2,6,14,254,254,0,0

280 formeavionid$ = CHR$I(Z50)+CHR$ (251
20 SYMBUL. 282,0,64,26,112,127,127,0,0
Z00 SYMBOL, 253, 0,0, 0, 0,252, 255,0,0

310 formeavionZd = CHR$ {252 +CHR$ (253)

I2C REWM

330 REM #% LLE CIEL EST VIDE *%
240 REM

S50 FOR 1 = O 1O 4

ILHO FOR J%Z = O THO 4

I7C attentel(iX, 34 = —1
=80 NEXT j%

I90C NEXT i%

400 REM % 13 AVIOKNS A DECOLLER **

414 nombredecal lagei = 195

420 REM ¥¥ ARKRIVEE 2 AVIONS MaxXI xx

430G arvivemaxi’s = 2 : REM nombre maximum
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d- =avions agu’'il puisss arriver

440 REM % 1 AVICN MARX A BOUGER *%

450 pbougemaxid = 1 : REM nombre maximum
d’avions a bouger avant atterissage

450 REM ##* 2 AVIONM MAX A ATTERIR ==

470 atiteprimaxkxi’®td = 2 @ REM nombre naximum
d"&avions gqui peuvent atterir

A8 REM

4320 REM ¥ INITIALISATION FENETRES %
SG0 REM

Sio REM fonebre d ordre

520 WINDGW #0,131,40,17,25

53CG REM fenstre pistes =2t zones
540 WINDOW #31,1,80,1,15

550 REM fenefters contenu des zones
S60 WINDOW #2,&41,B0,17,23

574 REM ftenetre etat ciel st temps
SBO WINDOW #Z,41,5%,17,25

[0 REM

00 REM affichage fenetre 2

&H10 REM

&20 PRINT #2, CHRE (24)

& QLS #2

&40 PRINT #2, " ETAT ZONE ¢

&3G FRINT #2,"——f—r—t— b A ——— " g
&HC PRINT #3,CHR*%(24)

&70 CLS #X%

&80 REM

&0 REM affichage fenstre 3
7O REM

771G PRIMY #3," ETAT AERDPORT™

720 PRINT #3, = e e 1t
730 PRINT #3, "Decollage: ™

743 PRINT #3, "Attente ¢

750 PRINT #3,"Atterris v

7HC PRINT #3

F70 PRINT T "Vent
7BO PRINT #3,“Piste

790 REM

BOO REM  %%%369 35 w00 0 3656 6l 6 3615 3010 2605 10 ¢ o w36
810 REM %% Er 3
BZ20 REM x#% DESSIN DES PISTES 33
83 REM % £ DES ZONES D'ATTENTE ®x#%
540 RE®M #%# ¥

B50 REM %55 533553636 55 83 3 339036 3 369 58 36 3633
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B850 REM

B70 WINDOW #1,1,65,1,15
880 LS #1

B0 REM

PC

REM »##% DESSIN PISTES #w»

10 REM
F20 PLOT 300,296
P3G DRAKW 300,314

PE0
P50

DRAW 280,316
DR&W 280, 2946

G50 DRAWR 250, 256

PTO

FE

290

1000
110
1020
1030
1040
10850
10460
YO76H
1080
1090
1100
1110
1120
1330
1i44
1150
1160
1170
1180
119G
1200
1210
1320
1230
1240
12560
12860
1270
1280
125G
1300

DR&W 2850, 276
DRAW 280,276
DRAK 280, 25&

DRAW 300, 254

DRAW 300,274

ORAKW 340,276

DRAN 340,294

DRAW 300, 294

THG #1

MOVE 260, 293
PRINT #1,CHRS (243)
MOVE 320,293
FRINT #1,CHRS (242)
MOVE 284,314
PRINT #1,CHRS (240) 3
TABOFE #1

REM

-

C 1]

REM *% NUMEROTATION DES ZONES =%

REM

FOR I% = 4 TC 1 STEP -1
LOCATE #1,34,6-1%

PRINT #1,1I%

NEXT I%

FOR IZ = 4 TO 1 STEP -1
LOCATE #1,30 — 4 » 14,9
PRINT #1,I%

NEXT 1%

FOR I% = 1 TO 4

LOCATE #1,43 + 4 % 1%,.5&
PRINT #1,1%

MEXT I%

EOR IX = 1 TGO 4

LOOATE #1,38,9 + 1%
PRIMNT $#1.1%
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1310
1320
130
*

1240
1350
134G
1370
1380
1390
14090
141G
14220
1430
1440
1450
14460
1470
1480
1490
13500
1510
1520
1530
154Q
i "
1550
1560
1570
1580
1990
1400
1&10
1520
14630
145640
E(BY 3
1650
1660
1670
1680
160
1700

NEXTY T4
REM
REM #% DESSIN DES ZOMES D'ATTENTE %

REM
MOVE 300, 2946
DRAaW 500,395
DRAW [S00, 177
DRAW 300,276
PLOT 500,177
DRARK 109,177
DRAKW 280,276
PLOYT 100,177
DRAW 100,395
DRl 280, 294
FLOT 100,395
DRAaK [o0, 395
REM
REM %% DESSIN ROSE DES VENTS %%
~EM
LOCATE #1,%, 1
FRINMT #%1, "M
LOCATE #1.,4,2
FRINT #1,CHR®(Z40)
PRINT #1,"0 ";CHR&{242)5" “3iCHRS (249
E‘C
LOCATE #1,4,4
PRINT #1,CHRSE(241)
LOCATE #1,4,5
PRINT #1,%9"
REM
REM #*% ANIMATION *%
REM
LOCATE #1,1,15S
FOR 14 = 1 1T &0
PRINT #1.8PC (1) ;3 form2avionzds$; OHR
CHR% (8) 3
NEXT I%
PRINT #1,3PC(2)3
REM
FREM 4635 36k 3t 3006 36 36 2616 365 36006 36105 3 b e b 3ok 3¢
REM == %
REM +#% ARRIVEE DES PREMIERS %%
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1710
1720
1730
1740
1750
1760
1770
1790
1790
1800
1810
1820
1830
1840
1850
13850
1870
19380
t <
1HY0
1300
1210
1920
1930
1240
12350
19450
1970
1280
19270
2000
2G10
2021
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REM #* GV IONS ¥
REM %% * %
FRETET 9 90 20 36 5 36 369 B30 M- M R 336 336 36 26 9
REM

noobrearriveld = 5

nombreavion?Z = O

FOR avionx = 1 70 nombrearcvivei
FPRINT

GUSUB 62201 REM recherche carburant
REM

FRINTY "Demande atterissage pour i3

FPRINT typeavions$
PRINT YNiveau kerosenes i
PRINT carburant4d * 100" litres®

=M

PRIMT “Zone (N,0,S,E) "3

a-$ = (138 Y%

WHILE a$ <> “0" AND a$ <> "E“ AND a

“NE AMND af <> "tEY
as = INKEYs$
at = UPFER$ (a%)
WEND
PRINT asy
po=sition® = a%
PRINT v Sltitude (L & 4) Y3
ait = O
VIHILE a% < 1 O] a%Z > &
a$ = INKEYsS
A% = Val_{a%f)
WERND
PRINT a%Z
altitude¥d = a¥
GOSUB 6730 : REM voitr i positiaon v

&l ilde

2T
2040
20910
20860
2GT7TOD
2080
2090
2100
2110
2120

2L30

NEAT aviopni
BOSUR B220 2 REM rechsrche msteo

REM

RERM 63616 362t 31 3ot 364 #3696 be e 3
REF %% X
REM =% ATTENTE COMANDE R
REM % ¥
FREM N9 90 33596 336 3036 56 9636 336 36 26 3% 9%
REM

FRINT

GOSUR 7330 : REM affichage des avio
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21 43
O

2150 SOSUE
tat du ciel
21460 FRINT
2170 PRINT

SUsUB Bz220

REM detearminer

t ]

75

“Technici=n opsrateur,

ordres"

2180 REM

21920 REM

2200 REM attents ordra

2210 REM

2220 am = u»

223C¢ WHILE as = ““

L2240 a® = IMKEYS

2250 WEND

2260 afx = UFFPERS® (a%)

2270 REM

2280 REM traitrtsment ardre wvalide
220 REM

2ZC0 flagZ = 0O

ZZ10C IF a%$ = “"A" THEN SOSUE 2770
tterissage demande

2320 1IF as = “M" THEN GUSUB 3870
ouvement d avion demande

2330 IF a% = " THEN SOSUB 435929
as d'actiocn — Attente

2340 F a% = "I THEN GAOSUB 5140
emnande d‘etat de zone

ZIS0 IF ax = “D" THEN SOSUB 35470

ecollage avion

2350 IF flapiZ = 1 THEN GOSUB 7930
mise a Jjour awvions

2Z70C IF Tlaguw = 1 THEN GOSUB 4740
vl Si nouveaux avions

2FRC IF fTlags = 1 THEN GOTO 2120
QLIFO IF flagid = 2 THEN $(30TO 2150
2400 REM

DATO REM  #3 s-56 b2 e 136 316 9t e 316 %o 3 b 4
2420 REM *% *¥*
2430 REM #% RAPPEL DES ORDRES #*
2440 REM %% *x
DASG REPM 395X N 53303036 36 3 R 3N H AR
2460 REM

2470 FRINT
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la mete

T

REF caomplete | ‘=cran e

K Yas

™

REM

REM

REM

REM

REM
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2480

249
250
ZES510
2526
2530
2540
2350
25510
237G
2580
2570
2501
2410
2520
2&H30
2&40
2650
2560
2670
2680
LEFO
2700
271¢
2720
2730
278G
2730
RT7EO
2770
2780
27%C
TSN}

280C
2810
2B20
2830
28B40
tue™
2830
2860
2870
2BEBO

PRINT "Utilis=z les ordres suivants
commandants v

FOR pauseXd = 1 TOQ 200

NMEAT paussd

PRINT CHR$(24); "A";CHR$ (2473
FRINT “tterissage d un aviecn®;
FRIWT SPE018)

PRINT CHRS (24) 5 "MV 5 CHRS (24) 4
PRINT Y"ouvement d avions"s
PRINT SPE(22)

PRINMY CHR$(24);“D"; CHRS (24)
PRINT "scollage d'un avion”
FRINT SPC{Z0)

PRINT "Etat d ' une "3 .

MRy

FRINT CHRE(24) 3 "Z29; CHRS (24) 3 "orats

PRIMNT SPC (25

PRINT CHR$ (24335 "P" "3 CHR$ (24) 5
FRINT “as d'action — attente®™;
FRINT SPC(L18}

FOR paussa’% = 1 TO 100

NEXT pauseil

REM

BOTO 21&0

FEM

REME 96 g 2136 313596 3056 36 be 3613 356 356 3636 96 56 36 he 96 3¢
REM 3¢ X%
REM *# DEMANDE D ATERRISSAGE %%
REM *% W

REM % 303096363 396 3 3 3 3536 3963 3 - % % 996 503 3 4 3%
Rzt

flag/Z = 1

FRINT

PRINT "Mouvemen®t preliminaire (F

nombremaximall = bougemaxii
ao9sip IF106
FOR nocanbraid = 1 TO atterimaxi#d
PRINT
FRINY "Atterissage de 1 'avion

PRINT “Zonel0,E,Ein) ?";
REM

S == no

WHILE a$ <> “0" AND a$ <> “E"

Al

Partie 9 : Programmes



Jeux d'aventures

Partie 9 Chapitre 6.7 page 25

D a% <>
2870
2700
2910
2920
2930
2940
22350
2250
FRINT ¢
297¢
PRIMNT "
ZRE0
imaxii =
2990
IoOG
3010
I20

> 4
I0ZQ
040
IOS50
060
IO
3070

HEN GOT0O

S080
3G90
= -1
F1O0
11O
TG
3130
3140

11} F' hE

agp = =nv

WHILE as = wv

a% = INKEYS$

WEND

at = UPPERS$ {(a%)
WEND
REM
IF as = "0 THEN positionid = 2 =
OQuest™;
IF as = "E* THEN position®d = 4 2
Ests

IF a$ = “F" THEN nombre2% = atter

GOTO 3580

REM

FRINT " Altitude?"s

altitudes = O

WHILE altitudeW < 1 OR altitudeX
alfitude’d = VAL UINKEYS)

WE D

FPRINY altitudeZ

I divrectionvents = i THEN GOTO

IF paositionZ <> directionventZ 7T

2ETFO

REM

IF attenteXi{positioni,altisudeXd)

fHEN S037T0 3630

REM

REM *% voir avion dessous %

REM

FOR k% = altituded TO 2 STEF —1
IF attentel{position4Z, kX — 1)

<> —1 THERKN BOTEO 6840

Z180
J1 L0
SL170
3180
o 7 )
-1

Z2050
I210

I220

NEXT k%
REM
REM %% ATTERISSAGE AUTUORISE %%
REM
attenteZi{positioni,altituodel} =
IF srtatpisted = 1 THENM GOTO 349G
FOR 1% = 7 TO i2

FOR 34 = 1 TO @9
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I2IO LOCATE #1,3%4,1%

el T FRINT #1, foragavion2s
I250 FOR kZ = 1 TO 10

I260 NEXT k%

X270 LOCATE #1, %L, 1%

3280 PRINT #1,8FC02)

IF2P90 NEXT jheiZ=i%+1

IZ00 i%4=1%4+1

Z310 FOR J% = 8 TO 1 STEP —1i

320 LOEATE #1, j%4,i%

I33Q PRINT #1, formeavionis
2340 FOR k4 = 1 TO 1¢

NAaTe) NEXT K&

F34L0 LUOCATE #1, 34,14

SE7O FRIMNY #1,SPC(2)

3380 NEXT 3%

T30 NEXT i%

IO FRINT "Atterissage correct®
341G nombraeavion4d = nombraavionx — 1
3420 nombreatteris’t = nombreatterisi
+ 1

24ED IF nombreasvion?% = 0O AMNMD nombrade

coilaged = O THEN BOTO B320 = REM gaghtis,
pilus d'avion

440 REM

I4506 SO0 3I580:REM au suivant

3450 REM

J4TO REM #% PISTE GBELEE =*

X480 REM

BLTG FRINT

F50C0 FRINT “Atterissage en catastroph
=) ---ll

I510 FOR k¥ = 1 0O X000

IF20 NEXYT k4

I530 PRINT CHRE(10)

I540 locald = INT((RMD *x 2

Ktatale) IF 1ocalZ = O THEN GOT3 83550 av
ion Scrase

2560 PRINT *Ouf¥ ! Attecrissage reussi?
3570 REM

IS0 NEXT nombiraid
IBG0 RETURN
I&HGD REM
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I&H10 REM %% ERREUR *%

FLH20 REM

ILHEO PRINT "Pas d avion pret a atbterir”
T&30 PRINT "dans cette zone"

IAHT[0 BOTO 2840:REM la suiba

F&HED0 REM

L7 REM *% ONM FREND DES RI1ISBQUES *x
3680 REM

IHP0 IF attentetd{positioni,altitude?) =
—1 THEN GOTO 3430

3700 PRINT "Manvaise direction du went®
710 PRINT "Atterissage risgus .-.."
I720 FOR i = 1 TO X000

IT7EC WMEXT i

A744 Locali’d = INT(RND = 2) + altituden
IVEG OXF local% <> £ THEN S0TO 83550

X7HO PRINT "Quelilse chance"

I770 PRINT "Vous aver affaire a un as du
pilotage

I7EC GOTO 3130

Z790 REM

BEOO REF 3305 3036536 -H W P A1 3 K6 3003 [ 33 336

TEBI1IO0 REPM % ¥
2EZ20 RERM »% MOUVEMENT DES *
F3I0 REM #% AV IONS ¥
IB40 REM =% *

IS0 REM 263 98 3% 596 5656 96 30 3 N 36 W 336 AN RN
ITBLO REM

3870 flagh = 1

ZEBC PRINMNT

ISPO PRINT “FMouvemnent des avions"
IFO0 nombremaximaly = 3

P10 FOR nombreas = 1 7O mnombremaximalZ
3720 REM

IFPIZO REM #% ACHPIISITION ZONE x*
40 REM

3250 PRINT “Depart @2 Y3

FFHO positiondeparts = "¢
IF70 altitudedeparti = O
JBH30 pasitiondepart® = "*
ITFFO WHILE positiondeparts <> “N" AND

positiondepgart®s <> *0Y AND positiondepsa
rtE <> YE" AND positiondepartd <> “S* AN
D positiondeparts <> "F"
LB positicndeparts = INKEYS$
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401G positiondeparts = UPFPER%® (posi

tiondepartsl

{320 WENMD

40ZO IF positiondeparts = “"F" THEN RE
TURN

4040 FRIM? pasitiondeparts;™ , 3

GOS0 altitudedepartiZ = O

LAy WHILE altitudesdepartZ < 1 OR a1t
itudedeparti > 4

4570 altitudedepartiZd = VAL{INKEYSY

4080 WEND

4O2P0 FPRINY altitudedeparti

43100 iF positiondeparts = “F" THEN no

mbre4d = Xz GOTO 4450

411Q REM

4120 FRINT "Arrivee =z “j;

4130 posikiond = "

314G altitude” = @

4150 WHILE positiont <> “N" AND posit
ion® <> “UO" AND positions <> "E" AND pos
itions <> »g"

&1 &0 position$ = INMKEYS$

4170 positiont = UFFER${(positions$?

41 E0 WEND

41230 PRINT positionsg® . ¥ 4

{200 altituded = 0

4210 WHILE altitude’ < 1 OR altitude?
o4

4220 altituded = VAL (INKEYS$)

{23 WEND

4240 PRIMT altitudex

4250 REM

{280 IF positiondeparts = “"N" THEN po

sitiondeparti = 1

4270 IF positiondeparts = “O" THEN po

sitiondeparti = 2

4280 IF positiondeparts = "3S$% THEN po

sitiondepartiX = X

{4290 I¥ positiondeparts = “"E" THEN po

sitigndaepartd = 4

4300 1F position$s = "N" THEW position

w =1

4310 IF positions = "0 THEN paosition

= 2

4320 IF positions = "8" THEN position
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= X

43ZTO 1F pasitions = “E" YHEN positian

o= 4

4340 RERI

4350 REM =% VERIFICATIONS *x

43510 RE

437G IF attentelipositiondeparti,alti
tudedepartiy = —1 [HEN GOVO 4500

4380 IF attenteX(position¥,altitude¥’
“<rx —1 tHEWM GOT0 &840

4ZG0 IF positiondepart’4 <> positioni
THENM BOTY 44350

14050 FOR descentel = altitudedepart’%

+ SEM{alti tude’Z - altitudedepart”) 110 al

titudel STEP SGN{altitude”Z — altitudedep

art

4410 IF sttentelipositiondepartid,d

escenteX) > —1 THEMN GOTO &840

4420 MEXT descenteX

Q8= attenteZ(pasitioni,altitude’:r =

attenteli{positiondeparti4,altitudedepart®
b

4440 astenteil{positiondepartiZ, altitud

edaeparti) = —1

445 NEXT nombreZ:REM au suivant

44460 REM

4470 REM #% ERREUR *%

448C REM

4420 RETURN
4500 PRINT “"Pas d’‘avion a cette position

(11

4310 8070 4130

H4B20 REM

AE5Z0 REM 9684036 3B b e 36 e e s be w53

4543 REM *+% . ®H

4580 REM *» ATTENTE DU DEGSEL. %3
4540 REM »x %36
ST REPD 9335 N0 R 3K R TR

45853 REM

459C flaag¥ = 1

4500 ERINT

44610 PRINT “Ghtente ... %
4620 FOR i%Z = 1 TO 3000
4630 NEXT i%
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4680 PRINT

45850 REPM

456560 RETURN

ALET70 REM % %36k wbe-ae e wdoe sche sehe ad e 36 vebe s.5¢

4680 REM *% R
G690 REM *#% VOIR 51 DE NOUVEAUX *xx
4700 REM *% AVIONS ARRIVENT **
47123 REPR % -3
Y720 REP 3336362 5 23 3 3 %6 365696 23 3% N 3% %% N
4730 REM

4743 jacal?Z = INT (RND *® 2)

4730 YIF 1ocali = O THEN RETURN:REM pas d
‘avion a 1l 'arrives

{760 jocalZ = INT (RND % arecivemaxii) -+
b

4770 RERL

4780 FOR arrived = i T lacalZ

3790 PRINT

490 SO8URB &220: REM rechesrchs catrbura
nt

4810 REM

{4820 PRINT "Demande atterissage pour
4330 FPRINT typeavion$

4840 FRINT "Niveau kerasene: Y3

4350 PRINT carburanti * 100;" litres®
43&0 REM

48370 FRINT “"Zone N, L0,8,E) "3

4330 ak = "=

4990 WHILE a% <> “N* AND as <> "“OUO" AN
D &% <> “S* AND af <> g

A48 ad%s = INKEYS$

4210 as = UFFERS (3%}

Q{20 WEND

HFZ0 FRINT as;

AP0 positiond = a%

4F5 FPRINT " Altitude {1 a 4} "3
4550 axt = 0O

AP7O KHILE a% < 1 OR aZ > 4

4780 att = IMKEYsS

HFR0 a% = Val. (a%$:}

SOG0 WEMD

5010 PRINT a%

SOZ20 altitudeil = a¥%
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5030 GOSUB 4750 ¢ REM voir si positio
N valide

5040 NEXT arriveX

SG30 REM

5050 RETURN

[070 REM

SO0 REM %3806 556 3106 S0 %365 30 N3 3 e 9t 3l

B5O90 REM %* R
Hi0O REM *# ETAT ZONE *%
S110 REM =% ¥
51203 RERT 3330 358 36 3% 3 9696 3 38 33 3 3 R H -+
S130 REM

S140 CLS #2
5150 flagiZ = 2

S160 PRINT $#2,0 ETAT ZONE *
5170 PRINT #2, " ——d— et — e —— " 3

S180 PRINT

S1i20 PRINT "Etat de la zone (N/G/S/E?Y
B0 as = "

S210 WHILE as <> "N" AMD af <> "0" AND a
F <> Y AND as «> "E“

SF220 a% = INKEY=%

S2IC A% = UPERF® (as)}

[244 WEND

85250 FRINT #2,SFC(83

S240 IF a$ = “N* THEN PRINT #2, “NORD":a%
5270 IF a® = "0 THEN PRINT #2, "OUEST:a
om0 IF a$ = “S¢ THEN PRINT #2, "SUD" : a%
-

5 = “E" THEN FRINT #2,"EST":a%

=

5260 IF a$%
= 4

S3I00 PRINT #2

5310 FOR i% = 4 TG 1 STEFR -1

S5I20 PRINT #2,i%;

5330 FRINT #2," —-> "3

SI40 IF attentail(aX, i) = —1 THEM PRI
MT #Z, ¥ *":GOTO 5360

S350 PRINT #2,attentae¥l(ail,i4y * 1003"

1itres®
S360 NEXT i4
5370 REM
SIS0 RETURN
S3IP0 REM
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SA00
5410
5420
S430
544G
D450
5450
S470
5480
oGP0
SO0
S510
5520
S33E0
5340
SS90
B55C
SSTO
5SSO
23
BHOO
et
S&1
56520
S&630
S5H40
S4&50
S56E0D
S&7 (G
S&BOD
56520
5700
S710
5720
S73
5740
{730
5760
STFCG
5780
S7FD
liage
S800
3810
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REM 3960 wbe 356 306 3 e 60 2 36036 3t %%
REM #x * %
REM 3% DECOLLAGE D 'UN e
RERF ®x#* AVIUN SUR LA W

REM ¥ FISTE NORD ]
REM =% * ¥
FYE 56500036 363 3635 36 3 36 36 3 36 36 -3 36 3 3 %
flag% = 1

FRINT

FRINT "“"Demande de confitmation de*
PRINT "Oecollags ((O/78) ":

a$ — be &b
WHILE a% <> "0" AND as <> "
a®s = INKEYHS
a% = UFPER$ (a$?
WEMD
IF a% = """ THEMN GOTO S500
FRINT
FRINT "sxx AMNNULATION **xx*
RETURN
iF directionventZ = X (R directionwv
= 1 TI'HEN 8070 3750
FRINT

FRINT "VYent a2n direction g

FRINT wvents

FRINT "Decollage risguee ...

FOR 1% = 1 TO 3IC00

NEXT i%4

iacalil = INT{RND ¥ Z) + 1

IF locali = 2 THEN S07T0 S730

PRINT "Une rafale rapat 1 'avion ...

FOR 1% = 1 TO 4000

NEXT 174

SOT 8580

FRIMNT “Ouf ! Decellage reussi®
EO07T03 ST00

GOSUE &£220

PRINT typeavians;" = “j;

FRINT "0k, Alpha—Tangao'

IF etatpisted = O THEN SOTO 5900

FRINT * Cabine gelee ... Bzmsail deco
manuel
localZZ = INT(RND % 4)

I¥ i1ocali = 1 THEN 80748 37¢0
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S820 PRINT "Impossible atteindre vitesse
aptimale®

S830 PRINT "Fin de piste spproche ....”

SB4G FOR 1% = 1 TO 8000

5850 MEXT A%

5340 307T0 84550

5870 REM
5830 REF #% verification zons libobre %
2820 REM

[5300 FOR 1% = 1 TO 4

5210 IF attenteX(l,1i%4} <> —1 THEN &OT
0 &840

5220 NEXT i4
5930 FOR i%“Z = 12 T3 7 STEP —1

5940 FOR 34 = 1 7O 9

5950 LOCATE #1, j%1i%

HIFLO FRINT #1, formeavionlZs$

SF70 FOR k4 = 1 TD 10 = NEXT k%

SH9E0 LOCATE #1, j%.1%

5290 PRINT #1,SFL0(23

ST NEXT %

&L1310 i = iZ —- 1

LHAZO0 FOR j4 = 8B TO 1 STEP -1

HOIO LOCATE #1, i%,1i%

SHO40 PRINT #1, formeaviaonls

HOS50 FOR A = 1 TO 10 2 NEXYT k%

HQLO LOCATE #1, 3%, 1%

&I 70 FRINT #1,8PC(2)

&GEO NEXT j%

&LIP0 NEXT 1%

S100 nombiredecollage = nombredecol lagse?
- 1

€110 IF nombreavion’%Z = O AND nombredecold

lageZ = O THEN GOTO 8320 : REM gagne, pl
us d'avions

S£120 RETURN

&130 REM

6140 REM 3536306 X% 396350016 39 30 356 je 306 28 be %
&350 REM ¥*% * 3
&£1450 FREM ** RECHERCHE TYPE ET %%
&170 REM %% CARBURANT D UN AV IOM #*x
£1B0O REM *% A L'ARRIVEE * %
6120 REM *»% * %
G200 REPM % R% 5% 35 596 H-F 533 5 5 36363638335
&£2106 REM
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THEN
THEN
THEN
THEM
THEN
IHEN
THEM
THEN

THEN

typeaviaon® ==
typeaviaons =
typeaviont =
typsavion$ =
typ=avions =
typ=mavion®t =

typeavions =

i

typeavions

typeavions =

G220 localil = INTIIRD % 12)
H230 typeavion$s = “"DE-10"
&£250 IF localZs = 1
7"

L2500 IF locald = 2
7"

L2680 IF localZ = 3
ILoY

H270 IF localsd = 4
J20

4280 1lF locallX = S
R—-42"

L2911 F localid = &6

OLEY 114
&300D IF tocaldl = 7
KKER F—Z8*%

EFIO IF localid = 8
NCORDEY

LHIJIZ20 IF iocall = 9
LOON S50

HIZO (F localid = 13

ARAVELLE 3¢

3450
ALAXY
H3ISO
HBLHO
&EITO
&380
L3P
[Spaiace)
[ R
&4 20
&430
&4
£450
E450
&47CG
&480
L2220
&300
Chiel
&510
“Pues
H320

IF local”Z = 11 THEWM typasavion$

o348

REM

REM carburant
REM

THEM typ=savion$ =

carburant’” = INT(RND *x 8) + 2

REM

RETURNM

REM

REM 20800 K3 SR S35 JE W% - BE 6 3606 363363 %
REM wx e X
REM #*% RECHERCHE DU SENE *
REM %3 2L VEWTY * %
FEM +% *
RKEM 3396 33 36 5 96 36 3 336 36 56 6 36 3 6 3 4363 %+

REM
directionvenitil

IF directionvent?

IF directionventi%

4. i85
o

IF directianvent%

= INTI(RND % 4) <+

1 THEN vents

2 TREN vents$

I THEN vent®

“74

“7s

nN—

nN—

MAT

"TU

"FO

[ 13 CD

“Fa

IIC

IIG

1
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” Sud 14

&S50 1IF directionventZd = 4 THEM vents®s =

43 Est L 1]
LS540
L3550
ESAHU
GHE70
&JZBO
L3I0
50
E&H10
E&H20
&530
&é&q0
L5680

S&&
=
L6670
L0
5&FC
& 700
&710
& T 20
57230
740
&7 SO
i
& 750
2
&H770
3
&H7890
4
&E790Q
&8O

RETURM

REM

REM 335 3006 2600 304 96 be-2eh 3thsk 35 be o b 36l oy 26 %
REM % 3
REM #*% RECHERUCHE FISTE *
REM %% PRATICABLE ¥ R
REM #% *
FREM 363536 56 96 5 96 96 26 460 56 3 3 3 3 3635 39 3 37
REM

etatpistei = INT{(RND % 7)
atatpistes = “"Sache”

IF etatpisteX = 1 THEN ectatpistes =
CHR$ (24 +"GCelee*+CHR$ (24
If gtatpisteX <> 1 THEM statpisteX

RETURN

REM 8 356 3136 30529 5 06 598 9306 3¢ 3 3ebon 8 e ) 26l 3 98 3¢
REM %2 35
REM %% RECHERUHE SI LCOLLISION *x
RE#M =% ENTRE DEUX AVIONS -3
REPM %% E'X 3
REM *ﬁ*ﬁ%*ﬁ*ﬁ*w*ﬁﬂ**M*p*ﬁw**ﬁ*m*

REM

IF positions = "N" THEN position% =

I position$ = 0" TTHEN positionid =

1F positions = "S" THEM position%d =
iFf positiong = “"E" THEM positionZ =
REM
IF attenteliposition’,altitudeZ) <>
-1 THEN &O7T3 &840
£810 attsntel(positioni,altitudeid? car

bhuranti
H820 nombreavion’Z = nombreavioni
RETURKM

ILOCAIE #1,1415

&8I0
&840
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&850 FOR 1% = 1 TO 20

EHG4HG PRINT #1.,.5FPC{1d) s formaavionissy
&EFQ PRINT #1,8FC40 — 2 % iX)j; formea
vionlsy SPCU2)

&880 PRINT #1,CHRS{(13);

S58F0 NEXT 1%

&TO0G FUOR i%4 = 1 TO 10

&P 10 FOR j4 = 1 TO S50

&2 INK O,26

&30 MEXT 3%

LF40 FOR j< = 1 TO SO

LEI50 INK 0,0

GFLHO MNEXT 3%

&EFT70 NEXT 1%

68O MODE O

&HPZ20 PRINTzPRIMT: PRIMT

TOCO FRINT "COLLISTION®T

A1 FOR 14 = 1 T0 9060

FQ20 WNEXT 14

FEQ MODE Z

FO40 PRINT: PRINT

7550 FRINT "Vous aves provogue uns coalli
m=ian entre deux avions®

7060 PRINT "Bn attente au dessus des pis
tes ...

Z7O7i> PRINT

7o80 PRINT

7020 PRINT "Les sscours ont denombre V3
7100 nombraevictimed = INT(150 * RRND) + 1
S50

F110 FPRINT CHR$(24) ;nombrevictimeXs

120 PRINY " victimes "“"sCHR$(2Z24)

7133 PRINT

7140 PRINTY “"Vous etes ranvoye ..."

7150 FDR 172 = 1 70 @

7180 FPRIMT

7170 NEXT 14

7180 FRINT "fluelgu un desire t i1 prendr
2 la piace d ogperateur”

7190 PRINT “dans la tour de canitrole (O7
3y 7"

200 aF = Bu
7210 WHILE a% = "=

7230 WEND
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72480
7250
72E0
270
7280
7290
FEOO
73i0
7E20
TEIO
T30
TI5O
T3&60U
TITO
738CQ
739G

a$ = UFFERS (a%$)

IF a$ = "0" THEN RUN
END

FOET 4 %thab sehot aehse 16 o-vebst2eie aetae-seboe 3ebe-3e ot stk e e ¢
REM *% *
REM *% AFFICHAGE DES AWVIONS
REM %% *%
REM

REM

REM % AFFICHAGE ZOKRE MNORD »%

REM

FOR i%4 = 1 TO &
LOCATE #1,37,46 — 1%
PRINT #1,5PC(2)3CHR$ (B ;CHR% (B’ ;
IF attenteX(l,i%) <> —1 THEN PRX

T #1, formeavionls

FTRO0
411G
A2
784320
THZO
7450
74&0
7470

NEXT i4

REM

REM #% AFFICHAGE ZO0ONE OUEST *+#
REM

FOR 14 = 1 TO 4

LOCATE #1,31 — 4 % i%,7
PRIMT #1,SPC(2) 3 CHRS (8) ; CHR® (87 5
IF atbtenteX(2,i%) <> —1 THEN PRI

NY #1, formeavionls

7480
7430
7500
7510
7520
7330
7540
7350

NEXT i%

REM

REM *% AFFICHAGE ZONE EST *#

REM

FOR i% = 1 TG 4
LOCATE #1,44 + 4 % i%,8
ERINT #1,SP0(2) ; CHRS(8) ; CHRS(8) 3
IF attente’(4,i%) <> —1 THEN PRI

MT #1, formeavionis

7S4HO
7370
7580
TEIO
7 4H00
Taio
7&H20
7 AHIO

NEXT %4

REM

REM ** AFFICHAGE ZUONE BUD *xx

REM

FOR i4 = 1 TD 4
LOCARTE #1,3649 + 1%
PRINT #1,SPCi27 3 CHRS(8) s CHR® (G5 5
IF attenteX(3,1i%) <> —1 THEN PRI

NT #1, formesavionlzZs$

7E£4G

NEXT iX
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7E50
78460
THTO
7480
7&HF0
F7000
7710
7720
7730
7740
7750
77EO
TT77G
77EG
7T
FE5i30
7210
7320
Ta3I0D
7840
7850
7880
7870
7880
7890
FTIOO
TRIG
FF20
TRIO
40
FaArE=1s
740
FITO
7980
TP
BOOO
8010
GOFg
EO2O
e 142
8030
8040
BOSO
BOLHO
BO7CG

REM

RETLUIRN

RiEM

FOEEME 96 36030 3H 3 S0 R 06 006 S0 56 6 3609696 b S5 240 56 3¢ ¢3¢
REM %% 3%
REM #% AFFICHAGE DE L "ETAT  *%
HEM *% D AVANCEMENT DU JEU * ¥
REM #% * %
FREM %36 3 3 4 462656 33 R385 365 % N9 36 3 9383 3N
REHM

LS #3

PRINT #3," ETAT AEROFPORT®
PRINT #3, "—-——— -y

FRINT #3, "lDecaollage:";
FRINT #3, nombredecollagsit
FRINT #3,"Attente :1Y:
FRINT #3,nombresavioni
PRINT #3, “Atterris z';
PRIMY #3,nombreatterisi
PRINMT #3

PRINT #3,"Vent s s
FRINT #3,vents
FRINI #3, "Fiste 3 g3
PRINT #3,etatpistes
REM
RETLURIN
REM
FREPM  363ebe 365 06 56536036 3 3 b6 bt 36 e 26 3 9 3¢
REM =% * %
REPM %3 MISE A JOUR DES ¥* W
RiEM  %® CARBURANTS AVIDNS %
REM %% %
REM 96 3696 3 26 36 36 56 26 3336 36 3 3 6 36 536 3 363 36
REM
FOR I%X = {1 70 4.

FOR J¥ = 1 O &4

IF attenteXZ<i%, iz = —1 THENM
8030
attente(il, J4X) = attentel{iZ

- 1

NEXT Jx%
MEXT 1%
REM
REM %% VOIR S1I AVION A VIDE #%

REM
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8080 FOR I4 = 1 TO 4

8090 FOR J% = 1 TO 4

8|100 iF attenteXZd{iX, 34} = O THEM &
O7T3 21106

£110 MEXT J%

8120 NEXT 1%

8130 REM

2i40C RETURN

B15S0 REM

160 REP 50w e s 206 9 b st e sehe el 36he % ¢

8170 REM % **

180 REM %% ETUDE DE L&a METEOQ =

Bi%d REM wx %%

SO0 REM 23485300035 536 5 3365 32K

8210 RKEM

B220 GOSUE 6490 @ REM recherchs du sens
du vent _

8230 SOSLUE &4630 1 REM rechevrche de 1 '2%a
t de la piste

B240C REM

250 RETURN

B2EO REM % % b6 31 350 3656 K1k ok 366 2006336 3¢

8270 REM %% #3%
8280 REM %% FLUS D AVION *A
8290 REM *x 36
G300 REWM 959036 336 3 30 3 363 3 36 3 3536 3 3 0 3% 33 3
28310 REM

8320 iy

8330 PRINT *© BRAVOY

8340 FRINT

8350 PRINT "Tous les avions en attente
83563 PRINT “ont atterri, Iz patron vous®
S3I7C¢ FRINY "attend pouwr vous feliciter e
= A2

830 PRINT “wvous auvgmenter ...

H#E90 FRIMNT “A moins gue vous ne preferie
Z [

8400 PRINT "eratenter vatre chance {(0/M)
.?'l‘

8410 sk = “*

842G WHILE as = "*

8430 at = [NKEYS

B440 WEND

B4SU a% = UPPERS (as)

26° Complément



Partie 9 Chapitre 6.7 page 40 ]

Jeux d'aventures

B4&0 IF az®: = "O" THEN RUN

8470 STOF

BASO REM %53 366 363 39 3 3eb3e 3ebe 3¢ be b 3¢ e 2626
2493 REM % ¥* ¥
BEOOC REM #*#% { "AQVION S ECRASE * 5%
5510 REM % A L ATTERISSAGE *

B8320 REM *xx 3%
BS.A0 REM 3% 3 3% 3% 3% 3% 336 35 % 3% N 2 3 3 35333 %
8540 REM

8550 MODE O
B340 FOR 1i%Z = 1 TOQ S

8570 FOR j% = 1 1D 3

2580 LOCATE 5,5

BSR0 PRINT “SCRATCH 1119
B&OO INK O,26&

8610 INK 1,0

£ 20 NEXT J%

B&IO FOR i% = 1 TD 30

8640 INK Q.0

B&SO INK 1,28

8460 NEXT 3%

B6&70 WNEXT i%4
g8s8x FOR i% = 1 TGO 15

84670 FPRINT formeavion2$;CHR$(8)3;CHRS(
8);

S7G0 FOR 34 = 1 TO 100

8713 NEXT J%

8720 PRINTV SPC(2Y3CHRS(B)Y sCHR$S{(10) 3

a730 NEXT iX

8740 FOR i%Z = 127 T 1e7

3730 PRINT CHR${14Z) ;CHR$(8) sCHR$ {10) 3
CHRE{(1%Z4+1) CHR$B(1Z+2)3CHR$ (1 1) s CHR$E8Y5 C
HR% (8} 3

8760 MEXT i%

8770 MOGDE 2

8780 LGCATE S, 1

87920 FRINT "L avion s’ '&st ecrase a 1 atv
SPilSSA0E < w -

28C¢0 FRINT:FRINMT

8810 PRINT "bLes secours ocont denombre @
b

83820 LOCKRTE 20,9

8830 nombiremortsis = INT (RND % 1060) + 30
8840 PRINT CHRF(24) ; nombremotrtsiy

84530 FRINT Y morts *;CHRSB(24)
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8840
837C
O

aa80
(=i inds ]
89200
8910

LOCATE 20,11
nombreplesses® = INT (RND % 306 + 2

PRINT CHR3$ (24} 3nombredlasseshs
FRINT " blesses "j;CHR®R (243
PRINT:PRINT

FRINT "Vbpus stes retrograde au rang

de balaysur."

g920
8930

FRINT
PRINT "Guelgu'un desire—t—il prendr

e votre place (O/MNy 2"

8940
8830
BR&O
a370
B9800
BeSOG
Flelele)
210
QU2
QO30
FO40
OS50
PFOEC
QOO
QO8O0
QO
F100C
F110
120
7130
9140
2150
150
FI70
2180
1940
QOG0
234
Q220
PF230
Q240
250
F2Z2E0
PZTO

a$=|| [1]
WHILE 2% = "%

a$s = INKEYS$
WEND
a® = UFPER% (8%}
IF as$ = 0" THEN RUN
FRINT
FRIMT "8k , ao trevoir "
PRINT
STaF
REM
REM **mﬁ*m*mﬁﬁ*w**w*u*k*kﬁkﬁ**
REM #*% ¥ %
REM #x PANNE DE CARBURANT %%
REM *x%* E
REDM 959 3% 3N 3 3 5836 56 9636 363 3635 3 36 365 336K 9%
REIM
cLs
PRINT:PRINT:FRINT
FRINT “PANNE DE CARBURAMT"
PRIMT "POUR L"AVION SITUE ENM®
FRINT * ZONE "3

IF I% = 1 THEN PRINT “NORD"
IF I% = 2 THEN PRINT “DUEST®
IF I% = 3 THEM PRINT *“SubD®
IF I%Z = 4 THEN PRINT "EST"
PRINT © ALTITUDE “;
PRINT J%

FOR I% = 1 TO S000

NEXT IZ%Z

PRINT

PRINT "MAYDAY — MAYDAY ...®
WINDOW #0,1,80,1,25
FOR I% = 1 7O 25
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P80 LOCATE iZ44i%A

QP2 PRINYT foraoeavionls$

FI00 FOR k% = 1 TO IO

FI10 MNEAT kX

P320 LOCATE di%,1i%

PIIO FRINT SPCLZ2)

2340 NEXT 1%

SRS FiMR I% = 1 7O 20

PI &L INK O, 26

QI70 INkK 14,0

Eastsla FOR JX = 1 TO 30O

QIFO NEXT J%4

T 3O INK O,

FRIO INk 1,28

QP42 FoR Jw = 1 TO 30

R4T0 NEXT J%

FAL40 NEXT IX

FAE> MODE 2

24650 LOCATE 14,5

470 PRINT "L AVION S EST ECRASBE SUR "
40 LOCKTE 25,7

F4905 LU = INF(RND % 8 + 1

PE00 IF 14 = 1 THEM PRINT LA TOUR DE CO
NTROLE"

FELD IF 14 = 2 THEN PRINT “CERGY—-FONTOIE
Ell

PIZ IF 14 = I THEN PRINT “NOGENT-SUR—-MA&
RiNE™

PSEIC IF IY = 4 THEN PRINT “NEUILLY®

FEHL4CQ IF IL = T THEMN PRINT "EVRV"®

FEE0 IF IZ = & THEN FPRINT "NAMNTERRE"
PHELEO IF IZ = 7 THEN PRINT “VERSBAILLES™
G570 IF i% = B THEN PRINT "CORBEIL/ESS0ON
NE™

PSEC PRINT

U0 FRINT

P&O0 FRINT "Cet accident a provogus j
FHIiG 14 = INT(RMD # 1000) + 8O0C

620 PRINT CHR${(24) 34i%s " "3

FEI0 PRIMT “victimes “j;CHRE(24)

96H40 PRINT: PRINT

F&S0 PRINT "Vous etes remvoye prrEa
PLELE0 FRINT::PRINT

&70 FRINT “SGuslau’un veut—il prendre vo

re place

(Or/r 2
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EA=1=1e
QPEID
G700
Q710
@720
P70
P7TAG
PTISO

ap=""

WHILE a$ = "
as = INKEYS$

WEMD

as = UPFER%{a%)

IF a$ = "0 THEN RUM
PRINT:PRINT

E7aF
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ETUDE DU PROGRAMME

Nous allons étudier I'allure générale du programme, afin de repérer
les principaux traitements effectués et les variables utilisées, ce qui
vous permettra d'effectuer quelques modifications pour faire évoluer
le jeu.

Etude du listing

Lignes 10 a 310 : initialisation des variables, tableaux et dessins des
avions. Le tableau contenant les avions en attente au-dessus des
pistes est appelé ici attente%i(i, j).

Lignes 350 a 390 : toutes les cases du tableau sont initialisées a la
valeur -1 pour signaler qu'il n'y a pas d'avion. Pourquoi pas zéro ?
Réponse : nous avons décidé de placer dans ce tableau des quanti-
tés en kérosene des avions ; aussi, la valeur zéro correspondra-t-elle
a un avion en perdition, et non a une position vide.

Lignes 410 a 470 : initialisation de parameétres importants concernant
les possibilités de mouvement, et modifiables, soit pour faciliter le
jeu, soit pour le rendre plus ardu. Nous reviendrons sur ces lignes
pour étudier I'évolution possible du jeu.

Lignes 520 a 580 : détermination des quatre fenétres (de 0 a 3) de
gestion de |'écran.

Lignes 620 a 670 : préparation des messages sur la fenétre visuali-
sant I'état des zones.

Lignes 710 a 780 : préparation des messages sur la fenétre signalant
I'état d'avancement du jeu et les parametres de la météo.

Lignes 870 a 1580 : dessin de I'aéroport vue de dessus.

Lignes 1620 a 1660 : animation d'un avion signalant I'arrivée des pre-
miers avions.

Ligne 1750 : initialisation d'une premiére variable pour signaler le
nombre d'avions a l'arrivée.

Ligne 1760 : il n'y a pas encore d'avion en attente.

Lignes 1770 a 2030 : acquisition et vérification des différents posi-
tionnements affectés aux avions qui arrivent.

Ligne 2040 : recherche de la météo pour le prochain tour de jeu.

Ligne 2130 : régénération de la fenétre visualisant I'aéroport et ses
avions en attente.
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Ligne 2140 : on recherche la météo.

Ligne 2150 : affichage de I'état d'avancement du jeu et de la météo.
Lignes 2160 a 2260 : attente d'une commande.

Ligne 2310 : validation du choix atterrissage.

Ligne 2320 : validation du choix mouvement.

Ligne 2330 : validation du choix attente.

Ligne 2340 : validation du choix état d'une zone.

Ligne 2350 : validation du choix décollage.

Ligne 2360 : saut au sous-programme de mise a jour des quantités
de kéroséne dans les réservoirs des avions en attente.

Ligne 2370 : saut au sous-programme de recherche de nouveaux
avions en approche.

Lignes 2380 et 2390 : en fonction du choix, on régénére ou non
I'écran.

Lignes 2480 a 2690 : si aucun ordre valide n'a été frappé, la variable
flag% est restée égale a zéro, aussi, on rappelle les ordres possibles.

Lignes 2770 a 2810 : possibilité d'un mouvement préliminaire des
avions.

Lignes 2830 a 3050 : acquisition des coordonnées d'un avion a atterrir.
Ligne 3060 : vérification vent nul.

Ligne 3070 : vérification sens du vent.

Ligne 3090 : vérification avion sur cette position.

Lignes 3130 a 3150 : vérification des zones inférieures libres.

Ligne 3190 : libération de la position quittée.

Ligne 3200 : vérification de I'état de la piste.

Lignes 3210 a 3400 : animation de I'atterrissage.

Lignes 3410 a 3420 : mise a jour des parametres.

Ligne 3430 : vérification si fin du jeu.

Lignes 3500 a 3560 : traitement en cas de piste gelée (une chance
sur deux de réussir).

Ligne 3630 a 3650 : erreur pour I'atterrissage : il n'y avait pas d'avion
a cette position.
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Lignes 3690 & 3780 : gestion d'un atterrissage avec mauvaise direc-
tion du vent.

Lignes 3870 a 4240 : séquence de déplacement des avions.
Ligne 4370 : vérification si avion au départ présent.

Ligne 4380 : vérification si la position d'arrivée est libre.
Ligne 4390 : vérification si changement de zone.

Lignes 4400 a 4420 : vérification si le déplacement dans une méme
zone est possible (non présence d'avion au-dessus ou en dessous
selon le sens de déplacement).

Lignes 4430 et 4440 : mise a jour des emplacements.

Lignes 4590 a 4660 : sous-programme d'attente (en cas de condi-
tions météorologiques défavorables).

Lignes 4740 a 4760 : détermination du nombre de nouveaux avions
se présentant aux abords de I'aéroport.

Lignes 4780 a 5060 : traitement des positionnements des avions a
I'arrivée.
Lignes 5140 a 5380 : affichage de I'état d'une zone.

Lignes 5470 a 5590 : demande et gestion de la confirmation de
décollage d'un avion sur la piste Nord.

Ligne 5600 : vérification du sens du vent.

Lignes 5610 a 5740 : calcul de la maitrise du pilote pour réussir |'at-
terrissage.

Lignes 5780 a 5860 : vérification et traitement du décollage lorsque
la piste est gelée.

Lignes 5900 a 5920 : vérification si la zone Nord est entierement
libre pour un décollage.

Lignes 5930 a 6090 : animation du décollage.

Lignes 6100 a 6120 : mise a jour des variables aériennes, recherche
si fin de partie, et retour au programme principal.

Lignes 6220 a 6340 : recherche du type d'avion arrivant ou décollant
par génération aléatoire.

Ligne 6380 : détermination aléatoire de la quantité de carburant dis-
ponible dans les réservoirs de I'avion qui arrive.

Lignes 6490 a 6540 : détermination aléatoire du sens du vent.
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Lignes 6630 a 6670 : détermination aléatoire de |'état de la piste
(seche ou gelée).

Lignes 6750 a 6830 : détermination de la possibilité de collision entre
deux avions.

Lignes 6840 a 7020 : animation de la collision.
Lignes 7030 a 7260 : bilan de la collision.

Lignes 7360 a 7660 : régénération de la fenétre olu se trouve le des-
sin de I'aéroport.

Lignes 7750 a 7900 : mise a jour de la fenétre d'avancement du jeu.

Lignes 7990 a 8030 : mise a jour des réservoirs des avions par retrait
de la valeur 1 a toutes les cases contenant un avion (la quantité de
carburant est obtenue en multipliant par 100 le nombre restant).

Lignes 8040 a 8140 : vérification si réservoir vide.
Lignes 8220 et 8230 : interrogation du centre météo de I'aéroport.
Lignes 8310 a 8470 : fin de partie gagnée.

Lignes 8550 a 8760 : animation d'un avion s'écrasant a |'atterrissage.

‘Lignes 8770 a 9030 : bilan de la catastrophe.

Lignes 9110 a 9440 : animation d'un avion en panne de carburant.

Lignes 9450 a 9750 : bilan de I'accident.
Les principales variables

Cette variable tableau représente les zones et couloirs de navigation
aérienne entourant les pistes de I'aéroport. Le premier chiffre sera
affecté par un nombre codant les zones (1 = Nord, 2 = Ouest, 3 = Sud
et 4 = Est). Le deuxiéme chiffre sera affecté par I'altitude des cou-
loirs aériens de chacune des zones. Dans ce tableau seront rangées
les quantités de carburant de chacun des avions s'y trouvant. Si une
case est vide, la valeur correspondante dans le tableau sera égale a-1.

Nombre d'avions a faire décoller.
Nombre d'avions maximum pouvant arriver entre chaque tour de jeu.

Nombre maximum d'avions que |I'on peut déplacer avant une
séquence d'atterrissage.
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ATTERRIMAXI%

NOMBREARRIVE%
NOMBREAVION%
NOMBREATTERRIS %
POSITION%
ALTITUDE%

TYPEAVIONS

DIRECTIONVENT%

VENTS
ETATPISTE%
FORMEAVION1$

FORMEAVION2$
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Nombre maximum d'avions que I'ont peut faire atterrir a chaque tour
de jeu.

Nombre d'avions qui arrivent au départ du jeu.

Nombre d'avions qui sont en attente au-dessus des pistes.

Nombre d'avions ayant atterri.

Variable transitoire mémorisant la zone d'un avion en mouvement.
Variable transitoire mémorisant I'altitude d'un avion en mouvement.

Variable transitoire recevant le nom d'un avion a l'arrivée ou au décol-
lage.

Codage numérique de la direction du vent (1 = vent nul, 2 = Ouest,
3 =Sud et 4 = Est).

Nature du vent (Nul, Ouest, Sud ou Est).

Variable codant I'état de la piste (0 = séche, 1 = gelée).
Dessin d'un avion se dirigeant a gauche.

Dessin d'un avion se dirigeant a droite.

Nous passerons sur toutes les variables éphémeéres utilisées pour
les boucles et affichages (1%, J%, NOMBREBLESSES%...).

MODIFICATION DES PARAMETRES DU JEU

Nous allons ici vous fournir les différentes adresses a modifier, ainsi
que les possibilités, pour vous permettre de faire évoluer le jeu, afin
de l'adapter au niveau que vous pourrez acquérir au fur et a mesure
de votre entrainement.

Le nombre d'avions au décollage

Pour modifier le nombre d'avions au décollage, et ainsi influencer la
durée de la partie, il vous faudra vous reporter a la ligne 410 :

410 nombredecollage% = 15

Si vous baissez ce nombre, vous raccourcirez la durée, et vice versa.
Avec ce nombre, la durée moyenne de jeu varie entre 15 et 30 minutes
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selon votre chance, mais nous reconnaissons tout de méme que le
jeu est difficile.

Dans un premier temps, vous pourrez affecter la valeur 0, pour vous
entrainer uniquement a faire atterrir des avions.

Le nombre d'avions a l'arrivée

En modifiant la ligne 430, vous pourrez modifier le nombre maximum
d'avions qui peuvent arriver entre chaque tour de jeu.

430 arrivemaxi% = 2
Cette valeur est traitée en ligne 4760 :
4760 local% = INT (RND xarrivemaxi%) + 1

Afin de garder un certain intérét au jeu, nous vous recommandons de
ne pas annuler la valeur de la variable, et d'en laisser au minimum 1.

L'auteur s'est entrainé avec une valeur égale a 4, et vous consellle
de ne pas essayer, sous peine de crise de nerfs.

Le nombre de mouvements avant atterrissage

Pour modifier ce parameétre, vous devez affecter la ligne 450 :

450 bougemaxi% = 1

Une valeur de 2 devrait dans un premier temps vous faciliter la tache.

L'intérét d'augmenter cette variable baisse rapidement avec 'aug-
mentation du nombre ; tous les mouvements n'étant pas utilisés.

Le nombre d'atterrissages autorisés

La ligne 470 vous permettra de modifier le nombre maximum
d'avions pouvant atterrir lors d'une phase d'atterrissage.

470 atterrimaxi% = 2

Le nombre 2 est ici suffisant pour une difficulté correcte. Néanmoins,
si vous avez peur de vous retrouver avec un espace aeérien saturé
d'avions en attente, vous pouvez augmenter ce nombre a 3 ou 4.

Il va sans dire que baisser cette valeur a 1 augmente considérable-
ment la difficulté, si vous avez un nombre supérieur d'avions a l'arri-
vée, et que positionner cette variable a zéro rend le jeu impossible a
gagner.
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Le nombre d'avions au départ

Dans notre version du jeu, cing avions se présentent dés le début du
jeu pour étre placés en attente. Cette valeur est spécifiée en ligne
1750 :

1750 nombrearrive% =5

Vous pouvez a votre aise modifier cette valeur, si vous vous sentez
trés fort, ou si I'encombrement des voies aériennes vous effraie.

Il va sans dire que la valeur 16 est la limite maximale, car au-dela, il
n'y a plus de couloirs aériens libres, et c'est la collision assurée.

L'arrivée de nouveaux avions

Les lignes concernées (4740 et 4750) influencent la chance (ou mal-
chance ?) de voir arriver de nouveaux avions entre chaque tour de jeu :

4740 local % = INT (RND = 2)
4750 IF local% = 0 THEN RETURN

local% est une variable transitoire qui va déterminer si des avions se
présentent ou non.

Dans notre cas, elle peut prendre la valeur 0 ou 1 car RND fournit un
nombre compris entre 0 et 1, ces valeurs extrémes n'étant pas
atteintes. Ainsi vous avez une chance sur deux de voir s'exécuter
I'instruction RETURN, et donc de ne pas rencontrer d'avion.

Si vous désirez voir plus souvent des avions a l'arrivée, vous aug-
menterez le chiffre 2 de la ligne 4740 :

4740 local% = INT (RND » nombrechance)

Vous aurez ainsi (nombrechance - 1) chance sur nombre-chance de
devoir trouver de la place aux avions arrivant (ou encore une chance
sur nombrechance de ne pas voir de nouveaux avions se présenter).

Si vous fixez cette valeur a 1, jamais vous ne rencontrerez de nou-
veaux avions... l'intérét ?

Par contre, si vous voulez limiter la chance de voir de nouveaux
avions, il vous faudra modifier les deux lignes 4740 et 4750, comme
ci-desous :

4740 local% = INT (RND x nombrechance)
4750 IF LOCAL% <> 0 THEN RETURN

Ainsi, cette fois-ci, plus vous augmenterez la valeur de nombrechan-
ce, plus vous diminuerez les possibilités de voir de nouveaux avions.
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L'autonomie en carburant
La ligne 6380 détermine pour chaque avion sa quantité de carburant :
6380 carburant% = INT (RND % 8) + 2

Les valeurs désignées sont en fait a multiplier par 100 pour connaitre
les capacités réelles.

Ainsi, les avions arrivent avec un minimum de 200 litres de kéroséne
(la valeur 2 impose cette quantité) et peuvent avoir jusque 700 + 200 =
900 litres (INT (RND = 8) peut atteindre au maximum 7).

Vous pouvez donc modifier les deux parameétres, quantité minimale
et quantité maximale en modifiant respectivement les nombres 2 et
8 (attention le nombre 2 augmente aussi la quantité maximale).

Augmenter fortement ces valeurs réduira, certes, I'angoisse de la
panne séche, mais vous incitera a garder plus lontemps vos avions
en attente, au profit des décollages, ce qui aura tendance a provo-
quer un encombrement rapide de I'espace aérien.

Nous vous proposons de modifier cette ligne par :
6380 carburant% = INT (RND = 9) + 4

ce qui vous permettra d'obtenir un confort de jeu intéressant, sans
trop prendre de risque d'encombrement.

Le sang-froid des pilotes

Il vous sera possible en suivant ces lignes d'augmenter I'expérience
des pilotes quant a leurs réactions face a des situations météorolo-
giques défavorables, lors de I'atterrissage.

e [ 'assurance face au vent

Les lignes 3740 et 3750 gérent les chances de réussite des
manceuvres dans les atterrissages par vent défavorable.

3740 local% = INT (RND « 2) + altitude%
3750 IF local% <> 2 THEN GOTO 8550

Vous vous apercevez que l'altitude de départ de I'avion influence la
chance (I'envoi a la ligne 8550 provoque la catastrophe). Ainsi, pour
une altitude égale a 1, vous avez une chance sur deux de vous en sor-
tir, pour une altitude de 2, une chance sur 3, pour 3, une chance sur 4
et pour l'altitude 4, une chance sur 5. Déja pour avoir une chance sur
2 a chaque coup, remplacer la variable altitude% par la valeur 1.

Si vous estimez encore ne pas avoir assez de chance, vous pourrez
modifier les deux lignes par :
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3740 local% = INT (RND * nombrechance)
3750 IF LOCAL% = 0 THEN GOTO 8550

Ainsi, en remplagant nombrechance par la valeur 5, vous avez une
« malchance » sur cing pour que le pilote rate sa manceuvre.

N'augmentez tout de méme pas trop ce nombre, sinon quel serait
I'intérét de faire intervenir le sens du vent dans la gestion des atter-
rissages ?

* [ ‘assurance face au gel

Les lignes 3540 et 3550 assurent le calcul des chances d'atterrissa-
ge au cas ou la piste est gelée :

3540 local% = INT (RND » 2)
3550 IF local% = 0 THEN GOTO 8550

Avec ces valeurs, une chance sur deux d'atterrir correctement sur
une piste gelée. Pour augmenter vos chances, augmentez le nombre 2
de la ligne 3540.

Si par contre vous désirez les diminuer, augmentez ce nombre, mais
remplacez la ligne 3550 par :

3550 IF LOCAL% <> 0 THEN GOTO 8550

Modifier la météo

Comme vous pourrez le remarquer, la météo n'est pas toujours clé-
mente, et nous vous proposons ici de modifier la météo afin de choi-
sir vous-mémes la saison durant laquelle vous allez assurer le poste
de contrbleur aérien.

e [event

La gestion de la direction du vent s'effectue entre les lignes 6420 et
6540, avec pour lignes importantes :

6490 directionvent% = INT (RND * 4) + 1

6500 IF directionvent% = 1 then vent$ = "Nul"
6510 IF directionvent% = 2 then vent$ = "Ouest"
6520 IF directionvent% = 3 then vent$ = "Sud"
6530 IF directionvent% = 4 then vent$ = "Est"

Si vous désirez, en plein été avoir plus souvent un vent nul, qui vous
permet les atterrissages sur n'importe quelle piste, et les décollages,
modifiez la ligne 6490 et ajoutez la ligne 6495 :

6490 directionvent% = INT (RND * nombrechance) + 1
6495 IF directionvent% > nombrechance then
directionvent% = 1



Jeux d'aventures

Partie 9 Chapitre 6.7 page 53

Partie 9 : Programmes

Vous veillerez a prendre une valeur de nombrechance bien supérieure
ad.
e [egel

Le gel des pistes est géré en lignes 6560 a 6670, et notamment par
la ligne 6630 :

6630 etatpiste% = INT (RND « 7)

La ligne 6650 détermine si la piste est gelée en comparant la valeur
de etatpiste% a 1, ce qui donne 6 chances sur 7 d'avoir une piste
correctement praticable.

Si vous désirez travailler au coeur d'un hiver particulierement rigou-
reux, modifier la valeur 7 en la diminuant (sa valeur minimale sera 2).

Vous pourrez aussi lI'augmenter afin de vous croire en demi-saison,
aux approches de I'hiver.

Si par contre, vous prenez votre poste en plein été, le gel est impos-
sible, aussi remplacez la ligne 6630 par :

6630 etatpiste% =0

Voila, nous l'espérons, un jeu qui vous amusera longtemps, de par
ses rebondissements de situations et ses possibilités d'évolution, et
qui complétera votre panoplie de simulateurs de vols, bien que ne
fonctionnant pas en temps réel, ce qui aurait rendu le jeu trop difficile.
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