DIM. c(BO).d(9):9(7):"‘(:2;8);”(69 18),mE(2),J8(2),JJC2),982),4(2)

FOR i=1 TO 8:RERAD dCi>
FOR i=1 TO 2'RERD J®Ci>'NEXT i
nc=2 mc=2:nP=Y:mpul

FOR i=@ TO 8:FOR J®@ TO 1:c(9%J+i)m5 cCE63+9XJ+1 =T c(Iki+]))ImS c(7+9Ki+))ImS:NE

J'NEXT i

FOR J=0 TO 1:im4%J:c(20+4 )m-2:cC(56+1)m2:cC29+1 )m~1'c(47+1 =1 NEXT J

FOR J=0@ TO 2:cC21+))m—1:cC57+J) =1 NEXT J
GOSUB 112
h=INTCEXRNDCTIME>>: IF h <2 THEN Jc=56: jd=2

8@ IF h >3 THEN Jic=6@: Jd=3

IF h=2 OR h=3 THEN Jc=58: jd=2
GOTO 600

GOSUB 1120

i=19

150 i=i+1:IF i=61 THEN 519
160 IF c(i><=0 OR c(i>=5 THEN 130

IF c¢i)=1 THEN 300

180 cc=@:FOR k=1 TO 8
190 b=i+d(k)>
200 a=c(b>:IF a>@ THEN 260

IF a=-2 THEN Pr(i,k)>=40 cc=1
IF a=-1 THEN Pr(i.k >=200
IF a=@ THEN Pr(i.k>=10

24@ IF b=4@ THEN Pr(i,k)=pr<i, k >+30

IF b=39 OR b=41 OR b=45 OR b=31 THEN Pr{i,k)=Prdi,k)+20

NEXT k

IF c(i~-18)>>=8 AND c(1-8>>=0 AND cc=@ THEN 150

FOR k=1 TO 8:Pr(i,k>=4XPr(i,k ):NEXT k

290 GOTO 150
300 22=0'ab=0:FOR k=1 TO 8
310 IF cCi+d(k>)=-2 THEN aa=1

HNEXT k

wz=c({1~10) wy=c(1-8):ux=c(i-9)
IF wz=-2 THEN Pr(i,3)=200

IF wz=-1 THEN Pr(i,3)=200 aa=1
IF wy=-2 THEN prdi,1)=200

IF wy=-1 THEN Pr(i,1)=200'aa=1

380 IF wx<>® THEN S@e

FOR k=1 TO 8

400 IF c( i—94d(k))-—2 THEN ab=1
NEXT k

420 1F ab=1 THEN Pr(i.,2)=12:'G0TO 480

Prei,2)=50
IF 1-9>24 THEN 480

450 IF np>=3 THEN Pr(i,3)=50

460 IF np=2 THEN Pr(i,2>=180

470 IF nP=1 THEN Pr(i,2)=1

480 IF aa=0 THEN 150

490 FOR k=1 TO 3:Pr(i,k>=20%Pr(i,k):NEXT k
500 GOTO 150

510 PP=0:FOR i=20 TO 60:FOR j=1 TO 8

520 IF Pr(i,J>=8 THEN PsCi.,Jj)=@:GOTO 540
538 pp=pPP+Pr(i,Jd:Psli, Jd=pp

540 NEXT J:NEXT i

IF pP=0 THEN bl=1:fm=@:jJ(1)=0:,ij(2)=0:GOT0 620

568 z=1+INTCPPXRNDCTIME ) ):w=0

S$70 FOR i=20 TO 60:FOR Jj=1 TO 8

580 IF z<= psCi,J) THEN Jc=i:Jd=J):GOTO 600
59@ NEXT J:NEXT {

fm=cCJjc) IF fm=2 THEN Jje=d(Jd> ELSE Jje=~7-id



610 Jil1d=jc:Ji(2)=jc+)e:fm=cC jc)

620 INPUT "votre couP ";q98(1),98(2)

630 IF bl=1 THEN PRINT "Je suis blodue":GOTO 700

640 PRINT "Je Joue ' ";i$(fm);" ",

650 FOR i=1 TO 2

660 w=JjiCi) MOD 9:y=INTCJilid> 9>

670 a%$( i )=CHRS(35+w )+CHRE(47+y )

680 NEXT 1

690 PRINT as(1);"-";aw(2)

700 vJj=0:vm=0

719 IF LEFTSC48C1),1)="n" THEN 9C(1)=0:9¢(1)=0:G0OTO 750

720 FOR i=1 TO 2:a=ASCCLEFTHC(IBCiD,1)):b=VAL(RIGHTSC(I8( i ),1))>:q( i )=a~9%+9%(b+1 )+
NEXT i

730 fi=c(qC1)):cCqC¢1))=0'cCJJiC1))=Q

740 IF 9¢(2)=jjC(2> THEN GOSUB 116@:GOTO 850

750 IF fJi=—-1 AND 4<¢2)>>51 THEN vJ=1

760 IF fm=1 AND JJ(2)<29 THEN vm=1

778 IF 9(2)>=jiC1)> AND JJC2>=9¢1) THEN c(4C¢2))=fJ:c(q9C1))=Ffm:GOTO 910
780 IF c(9¢2>>=0 THEN 810

790 a=c(qC(2)):IF a=1 THEN mt(@)=1 ELSE mt(@)=2
800 IF a=1 THEN nP=nP-1 ELSE nc=nc-1

810 IF c(JJ(2))>=0 THEN 840

820 a=c(jJj(2))>'1F a=~1 THEN mt({1)=1 ELSE mt(1)=2
830 IF a=-1 THEN mP=mp-1 ELSE mc=mc~1

840 cC9(2))=FfJ:cCJJ(2))wfm

850 FOR i=0 TO 1

860 IF mt(1i)=0 THEN 8950

870 IF i=0 THEN PRINT "Je Perds " ELSE PRINT "Vous perd
880 IF mtC(i)wi THEN PRINT "un Pion" ELSE PRINT "un cavali
890 NEXT i

990 IF mP=@ OR npP=@ THEN 1070

91@ IF v)=@ THEN 9680

920 PRINT"Votre Pion est Promu"

930 mp=mp-1:1F mp=@ THEN 1070

540 IF mc<2 THEN mcmmc+1:'c(4(2))=-2:GOTO 980

95@ INPUT "Votre Pion en ";q8(1)

960 a=ASCCLEFTHCI8C1), 1)) baVALCRIGHTS(A8( 1), 1)) a=a-95+9%(b+1)
970 cCa)=-1:c(q9(2))=0

980 IF vm=0 THEN 1060

99@ PRINT"Mon Pion est Promu"

1000 np=np-1:IF nP=@ THEN 1079

1010 IF nc<2 THEN nc=nc+l:c(JJC2))=2:GOTO 1060

1020 nP=np-1:IF nP=® THEN 1070

1030 a=25+INTC¢32*%RNDCTIMED) ) IF cCa)<>@ THEN 1030

1040 clad=1:c(JJ(2))mQ yma MOD 9'y=INTCa/9 )1 q8C 1 )=CHRIC I5+w )+CHRIC 47+y >
1058 PRINT "Mon Pion en " q8(1)

1060 GOTO 130

1070 IF mp=@ THEN PRINT "Je Sasne |"

1080 éanP-S THEN PRINT "Vous 9agnez |"

1108 DATA -7,-17,-19,-11,7,17,19,11
1112 DATA Pion,cavalier
1120 FOR i=20 TO 6@'FOR J=1 TO 8:Pr<i,J)=@:NEXT J:NEXT {
1130 bl=0
1140 FOR i=@ TO 1 'mt(4)=@ ' NEXT {
RETURN

1160 IF fJ=-2 AND fm=2 THEN ncenc-1'mcemc-1'mt(Q)=2 mt(1)=2
1170 IF fJ==1 AND fm&1 THEN nP=nP=1:mp=mp=1:mt(@)m1 mt(1)=1
1180 IF fJ=-2 AND fr=i THEN nP=np-1:cCq(2))=~2:mt<Q)=1

1190 IF fJ=~1 AND fm=2 THEN mPemP~1:cCq(2)) =5 mt(1)=1

1200 RETURN



Rsocuns

Joueurs: 2

Matériel:

® un damier de 5x5 cases (repéré A a E et 1
ajd);

® 2 cavaliers noirs et 5 pions noirs;

® 2 cavaliers blancs et 5 pions blancs.

Objectif: capturer tous les pions de I'adversaire.

Position de départ: les piéces sont placées selon
la figure 3.

Marche du jeu: chaque tour se déroule en deux
temps.

1. Les deux joueurs écrivent simultanément sur

g Position de départ.

un papier un ordre de déplacement pour I'une
de leurs piéces. Case de départ et case d’arrivée
doivent étre écrites selon le code attribué aux

lignes et aux colonnes (exemple: cavalier = Al-
C1).

Un ordre de déplacement doit respecter les
régles de mouvement suivantes:

- Le cavalier, se déplacant comme aux échecs,
peut aller vers une case vide ou occupée par
une piéce ennemie.

- Le pion bouge lui aussi comme aux échecs
d'une case vers I'avant a condition que la case
soit libre, et 1l prend vers I'avant en diagonale.
Un pion ne peut donc recevoir I'ordre d’aller
vers I'avant que si la case visée est libre, et en
diagonale que si la case visée est occupée par
une piéce ennemie.

2. Une fois écrits, les ordres sont lus et les mou-
vements correspondants exécutés simultané-
ment, selon les régles suivantes:

® tout mouvement aboutissant & un déplace-
ment sur une case vide est réalisé;

@ si les deux joueurs veulent déplacer leur piéce
vers la méme case, les deux piéces sont éliminées
si elles sont identiques (2 cavaliers, ou 2 pions);
sl s’agit d'un cavalier et d’'un pion, c'est ce
dernier uniquement qui est pris;

® si le mouvement d’une piéce aboutit a une
" case occupée par l'adversaire, la piéce de celui-
ci est prise (si elle n'a pas requ I'ordre de se
déplacer);

Il y a nullité si:

® les deux joueurs perdent en méme temps leur
dernier pion;

® dans le cas ol deux pions ou deux cavaliers
cherchent & se prendre mutuellement, il y a
échange des positions.

Promotion: si un pion atteint la rangée opposée
a sa ligne de départ, il est promu cavalier, sauf
si le joueur détient toujours ses deux cavaliers.
Dans ce dernier cas, le joueur replace immé-
diatement son pion sur n'importe quelle case
libre du damier, sauf sur la rangée qu'il vient
d’atteindre.

Gain: le gagnant est celui qui prend tous les pions
adverses.

® les deux joueurs ne peuvent plus bouger (au
cas ou seul I'un des joueurs est bloqué, le jeu
continue);

® le ou les seuls mouvements possibles sont
répétés.

Défiez votre micro a Apocalypse. Vous trou-
verez le programme Basic page 55.
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g Le pion blanc peut recevoir l'ordre soit
de prendre le pion noir, soit d’avancer.

(Création C.S. Elliott).



