Programme de jeu

Xcas
prog_jeu() :={
local N,X,Essai;
X :=floor(91*rand(0,1)+10);
Essai:=1;
tantque (Essai<=6) et (N!=X) faire
saisir(N);
si N>X alors
print("C'est moins");
fsi
si N<X alors
print("C'est plus");
fsi
si N==X alors
print("Bravo");
fsi
Essai:=Essai+1,
ftantque
si N!I=X alors
print("Perdu”);
fsi
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— M EST_DU_T¥PE MOMERE
— % EST_DU_TYPE MOMERE
— gssai EST_DU_TYPE MOMERE

W DEBUT_ALGORITHME

— % PREMD_LA_WALEUR Floor{91*random()+10)
— essai PREMD_LA_WALELR 1

W TANT_QUE (essai<=6 ET MI=%) FAIRE
— DEBLT_TANT_QUE

—LIREN

W SI(N=¥) ALORS

— DEBUT_SI

— AFFICHER "C'est moins"

— FIN_SI

W SI(M<x) ALORS

— DEBUT_SI

— AFFICHER "C'est plus"

— FIN_SI

W SI(N==:) ALORS

— DEBUT_SI

— AFFICHER "Bravo 1"

— FIN_SI

— essai PREMD_LA_WALEUR essai+1
— FIN_TAMT_QLUE

W SI(MI=%) ALORS

— DEBUT_5I

— AFFICHER "Perdu 1"

— FIN_SI

FIN_ALGORITHME
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: Then

:0i=sFr "PLUZ"
' End

I+ H=X

: Then

:0i=F "BEAYO"
' End
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' End

PIf H#H

: Then
:0i=F "PERDU"
: End
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