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nombre d’amas, nébuleuses ou ga
laxies, sont déjà visibles aux jumel
les. De plus, elles offrent le confort 
incomparable de la vision binocu
laire et de l’image redressée, donc 
directement comparable à une 
carte céleste.

Mais les jumelles permettent 
aussi des observations qu’il est im
possible de faire autrement. C’est, 
par exemple, le cas des objets 
étendus. La galaxie d’Andromède, 
M31, n’est visible en entier que 
dans des jumelles ; c’est aussi le 
cas de l’amas des Pléiades, des 
nuages de Magellan ou des grandes 
comètes. Une promenade dans les 
profondeurs de la Voie Lactée 
prend toute sa dimension aux ju
melles. Jupiter révélera ses quatre 
satellites galiléens, dont on pourra 
suivre les mouvements. Quant aux 
coi\jonctions rapprochées entre 
les planètes ou les planètes et la 
Lune, c’est avec cet appareil que la 
beauté du spectacle prend sa pléni
tude.

Nous publions un catalogue des 
objets célestes observables aux ju
melles ; pour localiser les objets on 
se reportera à un atlas astronomi
que (voir tableau A).
Les observations du m ois. C’est 
aux jumelles qu’on suivra le fin 
croissant de la Lune finissante, à 
partir du 11 et jusqu’au 14, dans le 
ciel est du matin. On notera une 
belle lumière cendrée qu’on retrou
vera sur la jeune Lune, à partir du 
15 et jusqu’au 18, dans le ciel ouest 
le soir.

Vénus brille de tous ses feux le 
soir, après le coucher du Soleil, 
vers l’ouest. Le télescope révélera 
l’étoile du berger en forme de

demi-lune. Elle se rapproche du 
croissant lunaire au cours des soi
rées du 15 au 17 ; un autre beau 
spectacle pour les jumelles ! (figu
re 1).

L’autre planète vedette du mois 
est Jupiter, qui reste bien visible 
toute la première partie de la nuit. 
La planète géante nous offre les 
nombreux phénomènes de ses sa
tellites, ainsi que quelques phéno
mènes mutuels (voir tableau B). 
Jupiter est en cor\jonction avec la 
Lune les 18 et 19 mai ; à observer 
en soirée, vers le sud-ouest (figu
re 2).

Les autres eoryonctions remar
quables auront lieu le 6, entre Sa
turne et la Lune (figure 3), rap
prochement qui se renouvellera au 
petit matin du 2 juin. Et le 12 mai, 
aura lieu avant le lever du Soleil, 
vers l’est, un rapprochement Lune- 
Mercure. Si notre satellite est faci
le à repérer à plus de 12° au-dessus 
de l’horizon, en revanche Mercure, 
dont ce sera l’élongation, ne se 
trouvera qu’à 3° de celui-ci, soit en
viron 6 diamètres lunaires. Les ju
melles seront bien utiles pour re
pérer la plus proche planète du So
leil (figure 4).

A noter l’essaim d’étoiles filan
tes des Eta Aquarides, dont le ma
ximum d’intensité s’étend du 6 au 
11. Cet essaim, dont le radian se 
situe, comme son nom l’indique, 
près de l’étoile Eta du Verseau, 
trouve sa source dans les restes 
poussiéreux de la comète de Hal- 
ley. Pour avoir plus de chances de 
contempler ces météores brillants 
et très rapides, il faudra les obser
ver juste avant le lever du Soleil.

Yves Délayé

B. PHÉNOMÈNES MUTUELS DES SATELLITES DE JUPITER EN MA11991

DATE HEURE
TU U)

PHÉNOMÈNE (2) TYPE (3) DURÉE (*)
(seco nd es)

% D’ÉCLIPSE OU 
D’OCCULTATION (5

6  m ai 2 3  h 2 7 1 é 2 A 100 64

7 m ai 2 0  h 2 9 3  é 1 P 83 19

14 m ai 2 3  h 2 0 3  é 1 P 127 45

2 6  m ai 21 h 46 2 o 1 P 8 9 2 7

2 8  m ai 21 h 44 3 o 2 P 3 9 2

/ ju i n 21 h 3 9 1 é 2 P 75 18

(1 ) H eure d u  m a x im u m  du ph én o m è n e  en TU ; a jo u te r 2  heures  p o u r  o b te n ir  l 'h e u re  léga le.

(2 ) Les c h iffre s  1 , 2 , 3 , 4  re p ré se n te n t re s p e c tiv e m e n t les s a te llite s  lo , E u ro pe , G anym ède et 

c a llis to  ; o  s ig n if ie  o c c u lta t io n  e t é é c lip se . P ar e xe m p le , 2o1 s ig n if ie  : E urope o c c u lte  lo .

(3 ) P =  p a rtie l e t A  =  a n n u la ire .

(4 ) D urée d u  ph én om èn e  en seco n d e s . P o u r o b te n ir  l ’ h e u re  du  d é b u t, s o u s tra ire  la  d e m i-d u ré e  

à l'h e u re  du  m a x im u m , m a is  c o m m e n c e r l'o b s e rv a tio n  au  m o in s  5  m in u te s  avan t.

(5 ) A tte n tio n , p o u r  une trè s  p e tite  é c lip se  o u  o c c u lta t io n , la  d im in u tio n  d 'é c la t  se ra  à pe ine 

p e rcep tib le .

Jouons au 
micro-whist

ÎNFORMATIQUE^MUSAN  ̂f

L e programme de jeu que nous 
vous proposons de réaliser 

ce mois-ci s’inspire du jeu de 
whist. En fait vous aurez l’ordina
teur comme partenaire. Bien que 
gérant la distribution des cartes, 
précisons tout de suite qu’il ne 
connaîtra absolument pas celles 
que vous aurez en main. Mais nous 
avons tout de même doté le pro
gramme d’une routine de détection 
de tricherie. Si, au cours d’une par
tie, vous trichez, l’ordinateur se fâ
chera très fort et, de dépit, 
“quittera la table de jeu”.

Cela dit définissons les règles de 
ce jeu. De l’ensemble des cartes du 
jeu nous ne gardons que l’as, le roi, 
la dame, le valet et le “10” de cha
que couleur. Notre jeu comporte 
donc au total 20 cartes. Au premier 
tour de jeu une seule carte est don
née à chaque joueur ; une troisiè
me carte, retournée de manière à 
ce que sa couleur soit visible, défi
nit l’atout. L’un des deux joueurs, 
en l’occurrence soit l’ordinateur 
soit vous, entame la partie en an
nonçant s’il pense faire le pli ou 
non. Notons qu’étant donné qu’il 
doit fatalement y avoir un perdant 
si, par exemple, c’est vous qui com
mencez, et que vous annoncez que 
vous ferez le pli, l’ordinateur devra 
annoncer la même chose. Inverse
ment, si vous décidez que vous ne 
ferez pas le pli, l’ordinateur devra 
faire de même. Les annonces sui
vront évidemment la même règle si 
ce dernier entame le jeu. Pour ré
sumer cette règle, on peut dire que, 
afin qu’il y ait un perdant à chaque 
tour, il faut que le total des plis 
annoncés n’égale pas le total des 
plis qui seront effectivement réali
sés.

Une fois ces annonces faites, les 
joueurs poseront leur carte chacun 
leur tour. Si les deux cartes sont de 
la même couleur, la plus forte em
portera le pli. Si l’un des joueurs 
“coupe”, c’est-à-dire joue la cou
leur de l’atout, le pli lui reviendra.
Enfin si le joueur adverse ne peut 'i r f  
fournir la couleur demandée, il l u i



perdra le pli. Le jeu, à ce niveau-là, 
est un simple jeu de bataille.

Le vainqueur du tour sera le 
joueur ayant rempli son contrat, 
c’est-à-dire ayant remporté le nom
bre de pli qu’il a annoncé en début 
de partie. C’est le joueur gagnant le 
tour qui relancera le tour d’après. 
Les tours suivants s’effectueront 
de la même manière mais avec 
deux cartes puis trois, etc. jusqu’à 
10 par partenaire.

Ce dernier tour, puisque l’en
semble des cartes du jeu est distri
bué aux participants, se jouera 
sans atout.

Précisons, pour terminer, que les 
joueurs sont tenus de fournir la 
couleur demandée. Notamment il 
ne sera possible de couper que si 
on ne possède plus de carte de la 
couleur proposée par l’adversaire ; 
la coupe est obligatoire, il est im
possible de se défausser.

Ces quelques règles fixées, pas
sons à l’écriture de notre program
me. Nous commencerons par ré
server trois tableaux de mémorisa
tion. Le premier d’entre eux consti
tuera le jeu de cartes d’origine, les 
deux autres le jeu des participants. 
Ensuite seront redéfinis les symbo
les graphiques nécessaires à la re
présentation des cartes. Vient en
suite une routine de remplissage 
des tableaux des joueurs. Celle-ci

10 MODE 2:CXEAR
20 KEM **************************************
30 REH * *
40 REM * CREATION TABLEAUX DE MEMORISATION. *
50 REM * *
60 REM **************************************
70 DIM C(5,4)
80 DIM 0(5,4)
90 DIM J(5,4)
100 LET SCJ=0:LET SC0=0
110 REM ************************************** 
120 REM * *
130 REH * REDEFINITION DES SYMBOLES GRAPHIQUES * 
140 REM * *
150 REM ************************************** 
160 SYMBOL AFTER 127 
170 SYMBOL 128,255,0,0,0,0,0,0,0 

129.0,0,0,0,0,0,0,255
130.192.192.192.192.192.192.192.192
131.3.3.3.3.3.3.3.3 
132,3,28, 112, 192, 192, 192, 192, 192
133.192.56.14.3.3.3.3.3 
134,192.192, 192, 192,192, 112,28,3
135.3.3.3.3.3.14.56.192
136, 1,7,47, 119,255, 113,33, 15
137, 128,224,244,238,255, 1*42, 132,240 
138,1,3,31,255,31,3,1,0 
139, 128,192,248,255,248, 192,128,0 
140,60,254,255,127,31,7,3, 1 
141,60,127,255,254,248,224,192,128
142.1.3.7.31.127.253.121.3

180 SYMBOL 
190 SYMBOL 
200 SYMBOL 
210 SYMBOL 
220 SYMBOL 
230 SYMBOL 
240 SYMBOL 
250 SYMBOL 
260 SYMBOL 
270 SYMBOL 
280 SYMBOL 
290 SYMBOL 
300 SYMBOL 
310 SYMBOL

570 IF C(XA,YA)=0 THEN GOTO 550
580 LET C(XA,YA)=0
590 IF D=1 THEN LET 0(XA,YA)=1
600 IF D=2. THEN LET J(XA,YA)=1
610 NEXT I
620 NEXT D
630 LÉT AT0U=0:LET FXJ=1:LET FYJ= 1 :LET JENG=1 
640 GOSUB 1280
650 REM **************************************
660 REM * *
670 REM * DISTRIBUTION DES CARTES. *
680 REM * *
690 REM **************************************
700 FOR 1=1 TO 5
710 LOCATE 75,1:PRINT "
720 NEXT I
730 IF TOUR=10 THEN GOTO 1010
740 LET XA=I NT(RND*5) + 1
750 LET YA=I NT(RND*4) + 1
760 IF ClXA,YA ) =0 THEN GOTO 740
770 LET ATOU=YA
780 REM **************************************
790 REM * *
800 REM * AFFICHAGE DE LA CARTE ATOUT. *
310 REM * *
820 REM **************************************
830 LOCATE 75, 1 :PRINT CHR$( 132)ïCHR$( 128);CHR$( 128 
);CHR$(133)
340 LOCATE 75,2:PRINT CHR$(130);" ";" ";CHR$(131) 
850 LOCATE 75,3:PRINT CHR$(130);" ";" ";CHR$( 13 1 ) 
860 LOCATE 75,4:PRINT CHR$(134);CHR$(129);CHR$(129

320 SYMBOL 143, 128, 192,224,248,254,191, 158, 192 );CHR$(135)
330
340

SYMBOL 144,24,24,24,24,255,126,60,24 
SYMBOL 145,16,48,112,255,255,112,48,16

870 IF 
137)

Y A= 1 THEN LOCATE 76,3:PRINT CHR$(136) ;CHR$(

350
360

REM
REM

**************************************
* *

880 IF 
139)

YA=2 THEN LOCATE 76,3 :PRINT CHR$(138) ;CHR$(

370
380

REM
REM

* INITIALISATION DES TABLEAUX. *
* *

890 IF
14 1 )

Y A=3 THEN LOCATE 76,3 : PRI NT CHRS( 140) ; CHR$(

390
400

REM
LET

************************************** 
TOUR= 1 :LET CT0=0:LET CTJ=0

900 IF 
143)

YA=4 THEN LOCATE 76,3 :PRINT CHRS(142) ;CHR$(

410 FOR X=1 TO 5 910 IF XA= 1 THEN LOCATE 76,2 :PRINT "AS"
420 FOR Y=1 TO 4 920 IF XA=2 THEN LOCATE 76.2-'PRINT "R"
430 LET C(X,Y) = l 930 IF XA=3 THEN LOCATE 76,2 •* PRINT ”D"
440 LET OIX,Y)=0 940 IF XA=4 THEN LOCATE 76,2:PR INT " v "
450 LET J(X,Y)=0 950 IF XA~5 THEN LOCATE 76,2 :PRINT " 10"
460 NEXT 
470 NEXT 
480 REM 
490 REM 
500 REM 
510 REM 
520 REM 
530 FOR 
540 FOR I

Y
X
**************************************
* * 
* TIRAGE ALEATOIRE DES CARTES. *

D=1 TO 2
1 TO TOUR 

550 LET XA=INT(RND*5)+1 
560 LET YÂ=1NT(RND*4) + 1

960 
970 
930 
990 
1000 
1010  
F- 0 
1020 
1030 
1040 
1050

REM ************************************** 
REM * *
REM * DEBUT DE PARTIE. *
REM * *
REM ************************************** 
LET PJ=0:LET P0=0:LET C0UP=0:LET PJF=0:LET PO

LET PPJ=0:LET PF0=0:LET P0F=0 
GOSUB 1590
IF JENG=1 THEN GOSUB 1830:LET 
IF JENG=0 THEN GOSUB 2370:LET

CD=YJ
CD=YO

Î52



sera évidemment liée au numéro 
du tour en cours afin de distribuer 
le nombre de cartes adéquat. Il 
sera contrôlé pour chaque nouvel
le carte distribuée, à partir d’un ti
rage aléatoire dans le tableau du 
jeu de carte, qu’elle n’a pas déjà été 
donnée, cas évidemment impossi
ble dans la réalité.

Cette distribution terminée, les 
cartes du joueur seront présentées 
à l’écran puis, s’il y a lieu, l’atout

sera tiré et également affiché. La 
partie pourra dès lors débuter. A 
son début la machine demandera 
si vous souhaitez commencer ou 
non. Un test sur INKEY$ aiguillera 
alors le programme en fonction de 
la réponse fournie. Suivant le cas 
deux sous-routines différentes se
ront utilisées.

La première sous-routine con
cerne le choix de la carte par le 
joueur et l’annonce de son contrat.

En ce qui concerne ce dernier il 
précisera s’il pense effectuer le pli 
ou non. Puis les flèches de dépla
cement du curseur permettront de 
“pointer” la carte désirée d’après 
sa position sur la table en ligne et 
colonne. Le programme vérifiera 
alors que la carte visée existe bien. 
Son choix sera validé par la touche 
COPY, placée au centre des flèches 
de déplacement curseur. Cette 
opération effectuée, le programme

1060 GOSUB 2180
1070 IF JENG=0 THEN GOSUB 1830:GOSUB 2870 
1080 IF JENG-1 THEN GOSUB 2370 
1090 GOSUB 2180 
1100 GOSUB 2640
il 10 LET CQUP-COUP+ l : IF COUP<TOUR THEN GOTO 1040 
1120 IF PPJ>=PJ THEN LET SCJ=SCJ+1 
1130 TF PPO>=PO THEN LET 3C0=SC0+i 
1140 LET TOUR-TOUR} 1
1150 LOCATE 60,8:PRINT "CONTRATS REMPLIS*"
1160 LOCATE 60,8 : PR INT "VOUS:";SCJ 
1170 LOCATE 60, 10 :PRINT "MOI:";3C0 
1180 LOCATE 1,3:PR INT "
1190 IF TOURCll THEN GOTO 410
1200 LOCATE 1,1:PEINT " UNE AUTRE PARTIE TOPER UNE 
TOUCHE SVP."
1210 IF INKEY$="" THEN GOTO 1210 
1220 GOTO 10
1230 REM ************************************** 
1240 REM * *
1250 REM * SOUS ROUTINE D’AFFICHAGE DES CARTES. *
1260 REM * *
1270 REM ************************************** 
1280 FOR V=1 TO 4
1290 FOR H=1 TO 5
1300 LET HF=((H-1 )*5) + 1 :LET VF=((V-1)*5)+5 
1310 IF J(H,V)=0 THEN GOTO 1360
1320 LOCATE HF,VF :PRINT CHRS( 132);CHRS( 128);CHRS( 1 
28); CHRs(133)
1330 LOCATE HF,VF+1 :PRINT CHR$(130);" ";CHRS(1
31)
1340 LOCATE HF,VF+2:PRINT CHRS(130);" ";CHR$(1
31 )
1350 LOCATE HF,VF+3:PRINT CHRS(134);CHRS(129);CHRS 
( 129);CHRS(135)
1360 NEXT H
1370 NEXT V
1380 FOR H=1 TO 5
1390 LET HF=((H-1)*5)+2
1400 IF J(H,1)=1 THEN LOCATE HF,7:PRINT CHR$(136); 
CHRs( 137)
1410 IF J(H,2)=1 THEN LOCATE 
; CHRS(139)
1420 IF J(H,3)=1 THEN LOCATE 
; CHRS( 141)
1430 IF J(H,4)=1 THEN LOCATE 
;CHRS(143)
1440 NEXT H 
1450 FOR V=1 TO 4 
1460 LET VF=((V- 1 )*5)+6 
1470 IF J( 1,V 5 = 1 THEN LOCATE 
1480 IF J(2,V)=1 THEN LOCATE 
1490 IF J(3,V) = 1 THEN LOCATE 
1500 IF J(4,V)=1 THEN LOCATE 
1510 IF J(5,V)=1 THEN LOCATE 
1520 NEXT V

HF, 12 :PRINT CHR3( 138) 

HF, 17 : PRINT CHRS(140) 

HF,22 : PRINT CHRS( 142)

2, VF: PRINT "AS"
7, VF:PRINT "R"
12, VF.'PRINT "D"
17, VF: PR INT "V"
22, VF•'PRINT "10

1530 RETURN
1540 REM ************************************** 
1550 REM *
1560 REM * SOUS ROUTINE D’ANNONCE DES CONTRATS. 
1570 REM *
1580 REM ************************************** 
1590 LOCATE l.l'-PRINT "COMBIEN DE PLIS ANNONCEZ 
US" ;
1600 INPUT PJ
1610 IF PJ<0 OR PJ>TOUR OR (PJ+PO=TOUR AND JENG= 
THEN GOTO 1600 
1620 LET P0=0
1630 FOR 1=1 TO 1+INT(TOUR/4)
1640 IF 0(1, 1 ) = i THEN LET P0=>0+1 
1650 IF 0(I,2)=1 THEN LET PO=PO+1 
1660 IF 0(I,3)=1 THEN LET PO=PO+1 
1670 IF 0(1,4) = 1 THEN LET PO=PO+1 
1680 NEXT I
1690 IF AT0U=0 THEN GOTO 1740
1700 IF 0(3,ATOU) = 1 AND T0UR<9 THEN LET PO=PO+1
1710 IF 0(4,ATOU) = 1 AND T0UR<3 THEN LET PO=PO+1
1720 IF 0(5,ATOU)=1 AND T0UR<7 THEN LET PO=PO+1
17.30 IF TOUR =1 THEN LET ?0=1
1740 IF PO+PJ=TQUR THEN LET P0=P0+1
1750 IF PO>TOUR THEN LET P0=P0-2
1760 LOCATE 1,3:PRINT "J’ANNONCE"; PO ;"PLIS."
1770 RETURN
1780 REM ************************************** 
1790 REM *
1800 REM * SOUS ROUTINE DEPLACEMENT FLECHES. 
1810 REM *
1820 REM **************************************

1830 LET XFL=l:LET'YFL=1 :LET XAFFL=2:LET YAFFL=6 
1840 LOCATE 60,14:PRINT "PLIS FAITS:"
1850 LOCATE 60,16:PRINT "VOUS:";PPJ 
1860 LOCATE 60,18:PRINT "MOI:";PPO 
1870 LOCATE XAFFL,4 :PRINT " "
1880 LOCATE 26,YAFFL:PRINT " "
1890 IF INKEY(1)=0 AND XFLC5 THEN LET XFL=XFL+1
1900 IF INKEY(8)=0 AND XFL>1 THEN LET XFL=XFL-1
1910 IF INKEY(2)=0 AND YFL<4 THEN LET YFL=YFL+1
1920 IF INKEY(0)=0 AND YFL>1 THEN LET YFL=YFL-1
1930 LET XAFFL=2+(XFL-1)*5 :LET YAFFL=6+(YFL-1)*5 
1940 LOCATE XAFFL,4 :PRINT CHRS(144)
1950 LOCATE 26,YAFFL:PRINT CHR$(145)
1960 IF INKEY$="" THEN GOTO 1960 
1970 IF INKEY(9)=0 THEN GOTO 1990 
1980 GOTO 1870
1990 IF J(XFL,YFL)=1 THEN GOTO 2030 
2000 PRINT CHRS(7)
2010 LOCATE 1,25:PRINT "* CHOIX IMPOSSIBLE *" 
2020 GOTO 1870
2030 LET J(XFL,YFL)=0 :LET XJ=XFL:LET YJ=YFL 
2040 LET HF=((XFL- 1 )*5) + 1 :LET VF=((YFL-1)*5)+5 
2050 LOCATE XAFFL-1,YAFFL-1 :PRINT "

153



l’effacera du tableau du joueur. 
Elle s’affichera aussitôt sur le 
“tapis de jeu” et la carte jouée par 
la machine, une fois son choix ef
fectué, apparaîtra au-dessus.

La seconde concerne le choix de 
la machine. Son annonce sera 
fonction de celle du joueur s’il joue 
en second ou de ses estimations 
s’il doit prendre la décision du jeu. 
Tout comme le joueur, l’ordinateur 
choisira sa carte en fonction de la

couleur demandée, de son annon
ce et, éventuellement, suivant ses 
“espoirs” s’il doit jouer le premier, 
et la posera sur la table.

Une fois les deux cartes sur la 
table, une troisième sous-routine 
déterminera lequel des deux 
joueurs remporte le pli et créditera 
le nombre de contrats remporté 
par l’un des participants en fonc
tion des annonces.

Le jeu rebouclera ainsi 10 fois de

suite afin d’exécuter une partie 
complète.

La frappe de ce programme ne 
doit pas poser de problème parti
culier. Bien qu’il soit étudié sur un 
Amstrad 464, son adaptation à 
d’autres machines est simple. Il 
suffira simplement pour cela de 
remplacer les instructions propres 
à l’Amstrad, MODE, SYMBOL 
AFTER, etc. par leurs équivalentes.

H enri-P ierre Penel

2060 LOCATE XAFFL- 1,YAFFL: PEINT M 
2070 LOCATE XAFFL-1,YAFFL+1 : PKI NT "
2080 LOCATE XAFFL-1,YAFFL+2: PS INT "
2090 LET CTAP=15 :LET C0ULT=YFL:LET FT=XFL 
2100 LOCATE XAFFL,4 : PR INT " "
2110 LOCATE 26,YAFFL:PEINT " "
2120 RETURN
2130 REM ************************************** 
2140 REM * *
2150 REM * SOUS ROUTINE AFFICHAGE CARTE JOUEE. * 
2160 REM * _ *
2170 REM ************************************** 
2180 LOCATE 50,CTAP: PR I NT CHRS( 132);CHRS(128);CHRS 
( 128); CHRS(133)
2190 LOCATE 50,CTAP+1 :PRINT CHR$(130);H ";" ";CHR$ 
( 131)
2200 LOCATE 50,CTAP+2:PRINT CHRS(130)ï" ";" ";CHR$ 
C 131 )
2210 LOCATE 50,CTAP+3:PRINT CHRS(134);CHRS(129);CH 
RS( 129);CHRS(135)
2220 IF COULT= 1 THEN LOCATE 51, CTAP+2 : PRI NT CHRSd 
3 6 )ïCHRS(137)
2230 IF C0ULT=2 THEN LOCATE 51, CTAP+2 : PRI NT CHRSd 
38);CHRS(139)
2240 IF C0ULT=3 THEN LOCATE 51, CTAP+2*. PRINT CHRSd 
40);CHRS(141)
2250 IF C0ULT=4 THEN LOCATE 51, CTAP+2 : PRINT CHRSd 
42);CHRS(143)
2260 IF FT=1 THEN LOCATE 51,CTAP+1 :PRINT "AS"
2270 IF FT=2 THEN LOCATE 51,CTAP+1 :PRINT "R"
2280 IF FT=3 THEN LOCATE 51,CTAP+1 :PRINT "D"
2290 IF FT=4 THEN LOCATE 51,CTAP+1 : PR INT "V"
2300 IF FT=5 THEN LOCATE■ 5 1,CTAP+1: PEINT "10"
2310 RETURN
2320 REM ************************************** 
2330 REM * *
2340 REM * SOUS ROUTINE DE JEU DE L’ORDINATEUR. * 
2350 REM * *
2360 REM ************************************** 
2370 LET X0=0 
2380 FOR 1=1 TO 5
2390 IF 0(1,YFL)=1 AND I<XFL AND POF<PO THEN LET X 
0=1
2400 NEXT I
2410 IF XOOO THEN LET YO=YFL : GOTO 2550 
2420 FOR 1=5 TO 1 STEP -1 
2430 IF 0(1,YFL)=1 AND X0=0 THEN LET XO=I 
2440 NEXT I
2450 IF XOOO THEN LET YO=YFL : GOTO 2550 
2460 FOR 1=5 TO 1 STEP -1 
2470 IF 0(1,ATOU)=1 THEN LET XO=I 
2480 NEXT I
2490 IF XOOO THEN LET YO=ATOU:GOTO 2550 
2500 FOR H=5 TO 1 STEP-1 
2510 FOR V=1 TO 4
2520 IF 0 ( H, V ) = 1 THEN LET XO=H.*LET YO=V

2530 NEXT V
2540 NEXT H
2550 LET 0(X0,Y0)=0
2560 LET XFL=XO:LET YFL=YO
2570 LET CTAP=10 :LET C0ULT=Y0:LET FT=XO
2580 RETURN
2590 REM ************************************** 
2600 REM * *
2610 REM * SOUS ROUTINE DETERMINATION GAGNANT. * 
2620 REM * *
2630 REM **************************************

2640 IF YJ = ATOU AND YOOATOU THEN LET JENG=1:G0T0 
2700
2650 IF YO=ATOU AND YJOATOU THEN LET JENG=0:G0T0 
2700
2660 IF YJ=CD AND YOOCD THEN LET JENG=1:G0T0 2700 
2670 IF YO=CD AND YJOCD THEN LET JE^C.=0:G0T0 2700 
2680 IF XJ<XO THEN LET JENG=1 
2890 IF XO<XJ THEN LET Jf.NG=0
2700 IF JENG=0 THEN LET POF=POF+1 :LOCATE 1,25:PRIN 
T "LE PLI EST POUR MOI."
2710 IF JENG= 1 THEN LOCATE 1,25.‘PRINT "VOUS GAGNEZ 
LE PLI ."

2720 LOCATE 30,25:PRINT “POUR CONTINUER TAPER UNE 
TOUCHE."
2730 IF INKEYS="" THEN GOTO 2730
2740 IF JENG= 1 THEN LOCATE 1,25:PR INT “LE JEU EST 
A VOUS..."
2750 IF JENG=0 THEN LOCATE 1,25:PRINT JE VOUS P 
KOPOSE : "

2760 FOR 1=10 TO 20 
2770 LOCATE 50,1:PR INT "
2780 NEXT I
2790 IF JENG=1 THEN LET PPJ=PPJ+1 
2800 IF JENG=0 THEN LET PP0=P?0+1 
2S10 RETURN
2820 REM ************************************** 
2330 REM * *
2840 REM * SOUS ROUTINE ANTI TRICHE. *
2850 REM * *
2360 REM **************************************

2870 IF YFL=YÜ THEN GOTO 2950 
2880 FOR 1=1 TO 5 
2390 IF J CI,YO) = 1 GOTO 2960 
2900 NEXT I
2910 IF YFL=ATOU THEN GOTO 2950 
2320 FOR 1=1 TO 5
2930 IF J(I,ATOU)=1 THEN GOTO 2960 
2940 NEXT I 
2950 RETURN
2960 MODE 0:PRINT "VOUS TRICHEZ!"
2970 FOR T=1 TO 5000:NEXT T 
2980 CALL 0




