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JE PROGRAMME 
DESSINS ET MUSIQUE 

POUR MES JEUX

Fermez les yeux ! Imaginez que vous êtes au volant

d’une jeep. Dans la savane. Vous foncez à toute f

allure sur une piste empierrée. Quelle est votre

Un lion ! Là-bas !
Je vais faire une photo !

mission ? Photographier des animaux, comme

le ferait un grand reporter. Cela vous plaît ?

Alors lisez vite ce programme. C’est un jeu

de hasard : un safari photo.

L’essence !
NOUS N’AVONS 

PLUS D’ESSENCE !!!
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Ah ! La première chose à 
faire : charger notre pro­
gramme RUN 4 dans la 
machine*

SAUTEZ
AU VOLANT DE VOTRE JEEP

Pour réussir notre safari, il nous faut un bon véhicule. C’est 
le  m om ent d’inventer le  m odèle d’un engin idéal. Il suffira de 
quelques instructions, et l’ordinateur le  reproduira sur 
l’écran. N ous ajouterons les explications pour la conduite, et 
le  tour sera joué.

Mais c’est l’appareil photo ! Pour le safari !

sL
Qu’est-ce que c’est 
que cette chose à 
l’arrière ?

5608 ■'******* DESSIN DE LR VOITURE *#** 
5610 DEFGR$<19)=0,15,14,4,4,14,14,14 
5620 DEFGRSC20 >*0,0,0,31,16,16,16,31 
5630 DEFGR$< 21>*0,0,0,192,64,64,64,192 
5640 DEFGRÏC 22 >*31., 31,255,255, 255,31,14, 
4
5650 DEFGRÏC23 >*31,31,255,255,255,0,9,0 
5660 DEFGR*C24 >*252,252,253,255,255,248, 
112,32
5670 VÛIT$=GR$<19 >+GR*<20 >+GR*< 21>+CHR*< 
10 >+CHR*C 8 >+CHR*< 8 >+CHRf< 8 )+GR*< 22 >+GR*< 
23 >+GR*(24 >
5680
5700
5710
II*

RETURN 
'****** 
COLOR 0

RFFICHflGE VOITURE ***** 
LOCRTE XV< D),YV(D >1 PRI NT VO

RETURN

Voilà, voilà : 
L0AD”RUN4”

Comme lorsque nous avions dessiné 
l’okapi, le lion ou l’éléphant*, nous 
•utilisons les cases de l’écran. Pour 
dessiner la jeep, il en faut 6.

Le dessin de l’okapi est expliqué dans « Let’s 
RUN » n° 2, et les autres animaux dans « Let’s 
RUN » n° 4.

5710 : LOCATE XV et YV pour indiquer la 
position de la jeep sur l’écran.

D est une variable qui représente le 
nombre de déplacements effectués par 
la jeep.



Et maintenant, regardez-moi 
bien ! Voici le mini-programme 
qui fera naître sous vos yeux la 
voiture de vos rêves :
6 CLEAR,,25
7 XV(D)= 10:YD(D)= 10
8 GOSUB 5600:GOSUB 5700: END 
RUN!

A A lo r s ,  e l l e  v o u s  
plaît ? Les boutons, le 
klaxon, les essuie-gla­
ces... Vous avez assez 
touché ?

2000 '*#**###* DEPLACEMENT VOITURE ***

2010 D=1■ M . D1=0•YV<D)=INT< RND*151+5■GOT 
0 2030
2030 GOSUB 5700

2050 I*=INKEY*■IF I*=""THEN 2050 
2055 D=D+1 : IF D=200 THËH 8500 
2060 IF R3CX I* >= S THEH 2150 
2070 IF RSCCI*>= 9 THEN 2200 
2080 IF RSCC1*1=10 THEN 2250 
2090 IF RSCC1*1=11 THEH 2300 
2100 IF RSCC1*1=80 THEN GOSUB 6000 
2110 GOTO 2020

2158 XV< 0 >=XV< D-1 1-1 ; YVC D )=YV< D-1 1; IF XV 
( D !<0 THEN XVt D 1=0

2200 XVC D >=XV( D-l )*1 > YVC 0 1=YVC D-1 1; IF XV 
< D1>35 THEH XV<D1=35

2250 YVC D !=YVC D-l 1+1 ; XV< D 1=XVC, D-l 1 > IF YV 
CD 1122 THEN YVC D 1=22

2300 YVC D 1=YVC D-l 1-1 • XV< D 1=XVC D-l >> IF YV 
CDX5 THEN YVC D 1=5

Pourquoi n’avez-vous 
pas commandé une «4 
roues motrices»?

Ce programme RUN 4 est expliqué dans « Let’s 
RUN » n° 4. Et si vous ne l’avez pas encore acheté, 
courez vite le commander chez votre marchand de 
journaux ! Vous pouvez aussi le retrouver à la fin de

I
êîSiilSSF i

ce numéro (dans le list 
vert).

les instructions sur fond

RND tire un nombre au hasard et place 
la jeep à un endroit (au hasard) sur 
l’écran. Pour créer la surprise !

Comme pour l’étoile dans « Let’s 
RUN » n° 4, nous allons utiliser les 
flèches du clavier (ASC I$=8,9,10 ou 
11) pour faire bouger notre véhicule. 
ASC I$=80 correspond à la touche P du 
clavier. Nous en aurons besoin plus 
tard pour la photo.

XV(D)=XV(D-1)-1 : lorsque la voiture 
recule, la valeur de XV diminue par 
rapport à la place occupée par la 
voiture juste avant (D-l). Lorsqu’elle 
a v a n c e ,  XV a u g m e n t e  : 
XV(D)=XV(D-1)+1. Il en va de même 
pour Y(D), c’est-à-dire lorsqu’elle 
monte ou descend.
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Je prends le volant ?

CRAMPONNEZ VOUS 
IL Y A DES TROUS!

N ous l’avons, nous le tenons, ce super engin, cette jeep  de 
choc ! Alors prudence ! Ce n’est pas le m om ent de l’envoyer 
dans le  décor. N ous allons lim iter les dégâts en plaçant un 
radar détecteur d’obstacles sur notre véhicule.

*

Notez bien les dimen­
sions de notre réservoir

A votre avis, 
200 d ép la ce ­
m e n ts , c ’e s t  
b eau cou p  ou  
c’est peu ?))

Ça, c’est comme 
un mirage : il y 
avait des an i­
maux... Il n’y en 
a plus !

U n petit coup de 
chiffon : DELETE

DIM est une nouvelle instruction très 
utile. Elle prévient la machine pour 
qu’elle réserve une place dans sa 
mémoire afin d’accueillir les différen­
tes valeurs de la variable. Ici, nous 
décidons d’arrêter le jeu au bout de 
200 déplacements de la jeep. Et cette 
instruction est obligatoire lorsque l’on 
donne à une variable plus de 10 
valeurs différentes.

Le décor indispensable à notre safari 
existe déjà. C’est le programme RUN4, 
et nous venons de le charger dans la 
machine. Mais nous devons effacer 
quelques lignes de ce programme avec 
Dl.l lit. et i li.me,ci la ligne 1360. Hiles 
affichent en effet des animaux im­
mobiles alors que nous avons besoin, 
pour notre jeu, d’animaux qui bou­
gent, justement !



Il y a quelque chose ?

2160 IF SCREEN<XVC D >,YV<D>>32 RHD SCREE 
NCXVC D ) >YVCD >+1>=32 THEN 2020 EL8E 2350

2210 IF SCREEN<XV<D>+2jYV<D)>32 RHD SCR 
EEN( XVC D >+2, YVC D )+l >32 THEN 2020 ELSE 2 
350

2260 IF SCREENCXVCD),YV<0>+l >32 RHD SCR 
EENC XVC D >+l, YVC D )+l >32 RHD SCREENC XVC D > 
+2< YVC 0)+l>=32 THEN 2020 ELSE 2350

2310 IF SCREEN<XV<D>tYV(D)>=32 RHD SCREE 
N< XV< D )+1, YVC D > >=32 RHD SCREEHC XV< D >+2 < Y 
VCD)>=32 THEN 2020 ELSE 2350

2350 '******* VOITURE DANS LE DECOR *##* 
***
2360 MUSRC*="H5T10O1L40DOO5L10SI " ■ PLRY M 
USRC*+t‘1USflC*+HUSflC*
2370 XVC D >=XVC D-l "> ■ YVC D >=YVC D-1 >
2380 GOTO 2020

202O LOCALE XVC D-l >, YVC D-l > • PRIHTCHRK 32 
>+CHR$C 32 >+CHR$C 32 )+CHR*C 10 HCHRSC 8 >+CHR 
*< 8 HCHRSC 3 >+CHR*C 32 >+CHR$C 32 >+CHR*C 32 >

SCREEN(X,Y) agit comme un radar. Il 
indique à la machine le code du signe 
qui se trouve dans la case X,Y. S’il n’y a 
rien dans cette case, il indique 32, qui 
correspond au signe « espace ». A ce 
moment, la jeep peut aller en X,Y. 
Mais, s’il y a un obstacle, le pro­
gramme va en 2350. Après un signal 
sonore, les coordonnées du véhicule 
reprennent leurs anciennes valeurs.

Attention
Ne pas confondre SCREEN(X,Y) et 
SCREEN 3,0,0 (par exemple) qui change 
la couleur de l’écran.

En 2020, on efface l’ancien dessin de la 
voiture grâce à CHR$(32) qui affiche un 
espace. Nous l’utilisons 6 fois, pour 
les 6 cases de la voiture.



6

Je ne vois rien, où 
sont les animaux ?

Mais, vous trem­
blez ! Auriez-vous 
peur ?

RALENTISSEZ!
PASSAGE D’ELEPHANTS

La savane est déserte, pas un seul anim al en vue. D ans un 
m om ent, l’ordinateur va afficher sur l’écran un lion , un 
éléphant ou encore un okapi. M ais, m éfiez-vous, ces 
affichages sont capricieux. L es anim aux vont aller et venir, se 
m ontrer, puis disparaître. « Coucou ! N ous voilà !... H ou ! 
H ou ! Où êtes-vous ? » U ne vraie partie de cache-cache.

Non-Non !

2040 R»INTCRND*55'IF R=2 THEN GOSUB 2508

Patience, patience, je 
sens qu’ils approchent

2500 '*##**** AFFICHAGE ALEATOIRE DES AN 
1MAUX ***
2510 HZ»1NTCRND*3H1 
2530 NBA(HZ)»INT(RND»3H1 
2540 FOR I«1 TO HBR< HZ)
2550 X"INT(RND*35 >'Y"1HT(RHD*15 >*6

mene jeu.C’est le hasard qui 
Toujours grâce à RND.

2040 : RND désigne le moment où les 
animaux changent de place dans le 
décor, et tire un nombre entier entre 0 
et 4. Nous décidons que les animaux 
ne bougent que si RND tire un 2.

2510 : RND désigne l’animal à afficher 
(HZ). Si c’est 1 qui sort, c’est un lion qui 
s’affiche. Si c’est 2, c’est un éléphant, 
3 c’est un okapi.

2530 : RND désigne le nombre d’animaux 
(NBA) qui vont s’afficher en même 
temps de 1 à 3.

2550 : pour chaque animal affiché, RND 
désigne les deux coordonnées de son 
affichage sur l’écran.



Au passage, on vérifie qu’aucun obs­
tacle n’empêche cet affichage (SCREEN 
X,Y).

POINT(X,Y) est une autre instruction- 
repère. Elle reconnaît la couleur d’un 
point dans une case. Le marigot est 
bleu (4), et le rocher est rose (9). Si 
POINT reconnaît ces deux couleurs, le 
programme recommence le tirage au 
sort de la ligne 2550.

: ils foncent sur

Et les okapis ?

8000 ****** EFFACEMENT DU LION ****** 
8010 FOR 1=1 TO L
8020 LOCRTE XLCI>,YLCI>+l=RTTRB1, 1=PRINT 
CHR$<32 >

8030 H EN T I : RTTRB8.. 0 ; RE TU EN
8100 ****** EFFACEMENT ELEPHANT *****
8110 FOR 1=1 TU E
8120 LOCRTE XE< I ), YE< I ): PEINT CHR*C32)+C 
■HR SK32 >+CHR$(32 >+CHR*<10)+CHR$( 8 HCHR5K 8 
h-CHR$( 8 )+CHR*C 32 )+CHR$< 32 )+CHR$< 32 >+CHR 
$( 10 >+CHR$( 8 >+CHR$< 8 >+CHR$C 8 >+CHR$< 32 )+C 
HRSK32)+CHR$<32 
8130 NENT I : RETURN 
8200 ****** EFFACEMENT OKAPI ******
8210 FOR 1=1 TO 0
8220 LOCRTE XOCI>,YCKI>•RTTRB1,1:PRIAT C 
HR$C32 >
8230 NENT I ; ATTRB0.- 0 ; RETURN

ON ... GOSUB permet d’aller à  des 
sous-programmes différents selon la 
valeur de HZ. Si HZ=1, c’est un lion : 
sous-programme 4500; si HZ=2, c’est un 
éléphant, etc. Il existe aussi une 
instruction ON ... GOTO ; eUe renvoie à  

des lignes différentes suivant la valeur 
de la variable entre ON et GOTO.

Entre deux déplacements, les animaux 
vont disparaître. Sinon, l’écran se 
remplirait d’animaux et nous ne pour­
rions plus circuler en jeep ! Utilisons 
CHR$(32) pour les effacer. L’éléphant 
remplit 9 cases. C’est trop pour 
ATTRB1,1. Pour l’effacer, nous utilisons 
les codes du curseur : CHR$(8),(10)... 
Lorsque le travail est fini, l’écran 
retrouve sa couleur : COLOR10.

Les okapis ? Ils 
fuient, les oka­
pis !

'2530 NBFEH2 >=IHTI. RND*3)+l 
2540 FOR 1 = 1 TO NBFKHZ)
2550 X«INT< RND*35 > ■ Y-INTC RND* 15 >+6 
2560 FOR J=X TO X+2 
2570 FOR K=Y TO Y+2
2580 IF SCREENCJ,K X >32 OR POINT!J*8,K: 

OP POINT! J*8,K*8>=9 THEN 2550 
2590 NEXT K,J
2600 IF HZ=1 THEN XL! I >»X ' YLU >=Y : L=N8HC
HZ )
2610 IF HZ=2 THEN XE! I )=X 1 VE!I >=Y ■ E=NBFI(
HZ )
2620 IF HZ=3 THEN XOC I i=>i ' YOCI )=Y ; 0=HBH(
HZ :>
2630 NEXT I
2648 ON HZ GOSUB 4500,4600.. 5300 
, 2650 RETURN

J'adore faire peurSaviez-vous, Mimie, que les 
lions peuvent repérer leur proie 
de très loin ? Ils s’approchent 
sans bruit, se cachent et sou­
dain attaquent par surprise

Ah bon ??? 
Et... les élé­
phants ? I

7
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Ça va mieux ? Allez... ne vous 
inquiétez pas, tout se passera 
bien !

Et là ? On règle la distance ?

CLIC-CLAC
C’EST DANS LA BOITE

L es anim aux poursuivent leur partie de cache-cache et vous, 
le  doigt sur l’appareil, prêt à déclencher la photo, vous vous 
lancez sur leurs traces. F aites la photo bien vite avant qu’ils 
ne disparaissent. Le réflexe : c’est l’arme du grand reporter !

C’est un safari photo ! 
Pas un jeu de massacre !

Dans notre programme, la photo est 
considérée comme un déplacement. A 
chaque photo, D augmente. Et pour 
que la jeep ne bouge pas, on donne à 
XV(D) et YV(D) les valeurs de la place 
précédente : D-l.

Ce n’est pas bon de « mitrailler » un 
animal : la fin de la ligne 6010 empêche 
de faire deux photos de suite sans 
déplacer la jeep.

6030 : la photo ne pourra se faire qu’à 
une certaine distance du sujet (pour 
éviter le flou !), c’est-à-dire à 5 cases à 
partir du devant de la jeep.



TP est une variable qui permet de 
tester ce que l’on prend en photo 
(animal ou paysage). Grâce à 
P0INT(X,Y), la machine contrôle la cou­
leur des points des 5 cases qui se 
trouvent devant la jeep. Si un des 
points appartient au décor (couleur 
4,2,9,15), le programme va en 6200. S’il 
appartient à un animal (couleur 
1,3,8,13), il file en 6300.

On p eu t  
changer la 
crinière du 
lion, non ?

Notre programme est 
p arfait, m ais... Mais 
pour l’instant, l’appareil 
photo confond les criniè­
res des bons et les troncs 
de palmiers qui sont de 
la même couleur orange

6040 '********* TEST PHOTO ********
6850 FOR I-XPHÜT1 TO XPH0T2 
6060 TP=POIHTCI,YPHOT>
6070 IF TP=4 OR TP=2 OR TP=9 OR TP=15 TH 
EH 6200
6080 IF TP=1 OR TP=3 OR TP=8 OR TP=13 TH 
EN 6380 
6090 HEXT I

Le faisceau de la photo est violet, il se 
dessine en utilisant LINE, comme pour 
le marigot. Pour éviter de colorier en 
violet un morceau de Tanimal photo­
graphié, on utilise une petite astuce : 
c’est la variable P. Elle permet d’ar­
rêter le faisceau sur la case qui se 
trouve juste devant l’animal.

Et un shampooing 
colorant violet pour 
le lion, un !

4520 LOCflTE XLC I YLC ï >■ COLOR 13,10‘PRIN 
T LIÛH*

6100 COLOR 5:P=(INTC1/8 >*8)
6110 FOR J=0 TO 8
6120 LI HE< XPHOT1 / YPHOT )-( P~2,YPHOT+J ) 
6130 LINEC HPHOT1,YPHOT >-< P-2,YPHOT-J > 
6140 NEXT J

Violet ? 
Beurk !

J’en tremble d’émotion.
Un dernier réglage et 
nous pourrons commen­
cer ce safari photo !

. . .  d’émotion... 
ou d ’inquiétude !!!

Niark ! 
Niark !
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Alors Mimie, où en êtes-vous 
de vos prises de vue ?

VOS PHOTOS SONT REUSSIES:
VOUS GAGNEZ DES POINTS

Q uelle poursuite ! Q ue c’est amusant de faire des photos ! 
M ais jetez donc un petit coup d’œil sur votre pellicule... Il ne 
vous reste que 2 photos ! A ïe ! Vous êtes au bout du rouleau. 
C’est norm al, com m e tous les jeux, celu i-ci a des lim ites. H 
est tem ps d’expliquer les règles du jeu.

Tiens ! Encore RND !

Un bon programmeur 
pense à tout... même à 
l’orthographe ! Regardez 
à la ligne 7010 !

1400 COLOR 01LOCflTE 0,21-PRINT"APPUYEZ S 
UR H'IMPORTE QUELLE TOUCHE POUR COMMENCE 
R LE SfiFfiRI"
1410 I*»INKEY*-IF 1*='"' THEN R=RHD: GOTO 
1410
1420 LOCflTE 0.' 21 ■ PR INT SPCC60)
1430 GOTO 2000

2005 NBP=36•GOSUB7000•GOSUB 7050

J’ai 4 lions, 2 éléphants, 
mais pas un seul okapi

7000 '*#** S/P AFFICHAGE NB PHOTOS **44 
7010 ATTRB0,1■C0L0R3-0■L0CATE2•23 PRINTU 
SING"#4 PHOTO";NBPJ•IF NBP>1 THEN PR1HT" 
S") ELSE PRINT"
7020 ATTRB0-0 ! COLOR 0,10 RETURN 
7050 '4*4* S/P AFFICHAGE SCORE 4*4»
7060 ATTRB0.1!COLOR 2-0:LOCATE 22-23 PRI 
NTUSING"SCÛRE-#44M-SC;
7070 ATTRB0-01COLOR 0-10 RETURN

Voici le début du jeu. Un texte de 
présentation vient s’afficher en bas de 
l’écran. Le hasard se met en marche 
avec RND. Une pellicule de 36 poses est 
accordée au joueur (2005).

Normal, c’est un jeu 
de hasard !

PR1NTUSING ” tt # PHOTO” ou ” tt tt « ” per­
met d’afficher des nombres, comme 
nous avons l’habitude de le faire pour 
des additions :
tt il pour les nombres à deux chiffres ; 
tt tt S pour les nombres à trois chiffres.
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8500 '#****#* FIN DU JEU **********
8518 ATTRB1 , 1 : CÜLÜR8, 6 ; LÜCATE 2,1 IF NBP 
=0 THEN F'R INT "PELLICULE TERMINEE"
8520 IF D=200 THEN PRINT"PANNE D'ESSENCE

8530 F'LfiY MU#+MU*+MU*
8540 LOGATE 20,4>PRINT"AU REVOIR"
8550 RTTRB0,0:END

Ce que je préfère ? Un bon jeu, 
bien ficelé et bourré de hasard!

JS
n

Allez-y ! Jouez !

6200 '***** PHOTO DU PAYSAGE###
6210 PLAY"02D0D0D0D0D0"
6220 GOTO 6088
6300 '******* PHOTO D'UN ANIMAL ****** 
6310 IF TP=13 OR TP=3 THEN SC=SC+10: PLAY 
"A0T2O4L6SILASOFAMIRED003SILBSOFAMIREDOO 
23ILASOFAMIREDOOlSILASOFAMIREDO"
6320 IF TP=8 THEN SOSC+1S ’ PLAY"A2T10O2L 
4SIL8LAL16S0L24FA"
6330 IF TP=1 THEN 8C=SC+5; PLAY" A0T5O4LI2 
DOSIDOSIDOSIDOSIDOSI"
6340 GOSUB 7050 : GOTO 6100

La photo ça 
peut rappor­
ter gros !

Une photo d’éléphant rapporte 
15 points. Une photo de lion : 
10 points, et celle d’un okapi : 
5 points. Les photos de décor ne 
rapportent pas de point. Chaque 
nouveau score s’accompagne d’une 
musique. Et le score maximal est de 
540 points (36 fois 15 points).

6150 NBF-NBP-1;GOSUB 7000̂ PH=1-IF HBP=0 
THEN 8580 
6160 RETURN

2025 IF PH-1 THEN B0XF<XPH0T1,YPHOT-8>- 
F'-1, YPHOT+8 >, -11 : PH-0

Chaque photo est décomptée sur la 
pellicule. Lorsque celle-ci est termi­
née, le programme va en 8500 pour 
marquer la fin du jeu.

De même, après chaque photo, 
le faisceau et la jeep sont effacés 
(2025). B0XF(X,Y) est expliqué dans 
« Let’s RUN » n° 4.

Que préférez-vous ? Un 
appareil photo sans pel­
licule ou une voiture 
sans essence ?

Si je comprends bien, chaque fois que 
je prends un ani­
mal, je gagne des 

points

Oui ! Et plus l’animal 
est gros, plus les gains 
sont importants

-----7/~

Je sens que je  
me recycler

11
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LE CRAYON OPTIQUE:
COMMENT S EN SERVIR

C eux qui possèdent un crayon optique vont pouvoir l’utiliser 
pour construire le décor du jeu . M ais pour que ce soit 
possible, il faut changer quelques lignes de ce m erveilleux 
programme.

1030 PRIHT"EH UTILISAHT LE CRRYOH OPTIQU 
E, VOUS RLLEZ IHDIQUER OU VOUS VOULE 
Z PLACER UH DESSIH"

1700 •' ****** PLACE AVEC CRAYON OPTIQUE * 
#*##
1710 PRIHT"APPUYEZ LE CRAYOH OPTIQUE SUR 
L ’ECRAH LORSQUE VOUS AUREZ CHOISI LA 

PLACE"
1720 IMPEH X / M F  X“-l THEH 1720 
1730 IF Y<40 OR Y >160 THEH 1720 
1740 IF X>280 THEH 1720 
1750 LOCRTE IHTCX/8 ),IHTCY/8)•COLOR 1,10 
• F'R I HT CHR$( 127 >
1760 LOCATE IHT(X/8 ) , IHTC Y /8 > >PRIHT CHR$
C 32 )
1770 IF F'TRIG THEH 1800 
1780 GOTO 1720
1800 INPUTPEH X, Y : IF X— 1 THEH 1800 
1810 X«* I HTC X/8 > = Y~ I HT< Y/8 :•
1820 COLOR 3 ,0  :RETURH

Parce qu’il est magique !

INPEN X,Y donne les coordonnées d’im 
point visé par le crayon. Même si le 
crayon ne touche pas l’écran, et 
jusqu’à 5 cm de celui-ci. Mais si le 
crayon n’a pas bien « vu » le point 
visé, il donne -1,-1. C’est pourquoi on 
ajoute la deuxième instruction de la 
ligne 1720.

1750-1760 : on affiche un carré rouge 
clignotant dans la case visée par le 
crayon.

PTRIG : cette instruction indique que le 
contacteur du crayon est appuyé sur 
l’écran.

1NPUTPEN X,Y : comme l’instruction 
INPUT, elle signifie : « attends ». Ici, 
« attends que l’on appuie le crayon ».

1810 : on transforme les coordonnées 
des points visés en coordonnées d’une 
case.
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MERGE mélange deux pro­
grammes alors que LOAD 
efface tout ce qui est dans la 
mémoire. Ce que fait aussi 
l’instruction NEW

Pour mélanger deux programmes, deux solutions :
— Charger le programme RUN 4 à partir du magnétophone et taper RUN 5 en 
complément, c’est ce que nous avons fait ici.
— On peut aussi taper RUN 5 tout seul, le sauver en utilisant SAVE ”RUN 5”, A 
(pour l’enregistrer de manière codée) et mélanger ensuite les deux 
programmes en tapant : LOAD ”RUN 4” puis MERGE ”RUN 5”.

LIST

NEW efface tout ? 
Mais c’est très 

dangereux !

5 CLS: SCREEH9 , 6 0  
10 CLEAR,,25
15 DEF I HT X, Y ‘ DIM XVC 200 >, YVC 200 >
20 DEFGR$C 0 >=2,3,2,2,254,126,66,99
21 DEFGR$C1 )=2,3,2,2,254,126,34,68
30 GOSUB 4000:GOSUB 4200 : G0SU8 4400‘GOSU 
B 5600
1000 REM*** CONSTRUCTION DU PAYSAGE ***
1010 BQXFC0,40>-C319,167),-11 
1020 CONSOLE 21,24:SCEEEN 3,0,0:CLS 
1030 PRINT"EN UTILISANT LES QUATRE FLECH 
ES POUR DEPLACER L’ETOILE, VOUS ALLEZ 
INDIQUER OU VOUS VOULEZ PLACER UN DESS 
IN"
1040 FOR PAUSE*1 TO 1500‘NEXT PAUSE 
1050 CLS: PR INT "OU VOULEZ--VOUS DESSINER’L 
E MARIGOT ?"
1060 GOSUB 1700
1070 XM=X:YM=Y:GOSUB 4700
1030 CQL0R3,0 :CLS;PRINT"OU VOULEZ-VOUS D
ESSIHER UNE FORET ?"
1090 GOSUB 1700
1100 XF=X:YF=Y:GOSUB 5500
1110 CQL0R3,0:CLS:PRINT"OU VOULEZ-VOUS D
ESSINER UN ROCHER ?"
1120 R=R+1:GOSUB 1700 
1130 XR< R >=X : YRC R >=Y : GOSUB 5000 
1140 CÛL0R.3,0 ; CLS : INPUT"UN AUTRE ROCHER 
<0 OU N )+ ENTREE"jCH*
1150 IF CH$="0"THEN 1110
1160 IF CH$<>"N" THEN 1140
1360 GOSUB 4700 :CLS: CONSOLE O •GOSUB 5500
:GOSUB 5000:GOSUB 4600;GOSUB 4500:GOSUB
5300
1370 COLOR 3,6: r u r b  1,1= LÜCATË38, 1 : PR IN 
T GR$C18):RTTRB0,0:COLOR 2,10 
1380 MU*="T7A0O5L24DOO4L48LAL12LA05D0RED 
004L48LRL64S0"

1390 PLAY MU$+MU*+MU*
1400 COLOR O :LOCATE 0,21 : PRINT"APPUYEZ S 
UR N’IMPORTE QUELLE TOUCHE POUR COMMENCE 
R LE SAFARI"
1410 I$=INKEY*: IF I$="" THEN R=RND:GOTO 
1410
1420 LOCATE 0,21;PRIAT SPCC60 >
1430 GOTO 2000
1700 '********* DEPLACEMENT DE L’ETOILE 
*****
1710 PRINT"APPUYEZ SUR -P- LORSQUE VOUS 
AUREZ CHOISI LA PLACE"
1720 COLOR1,10:X=0:Y=5 
1730 LOCATE X,Y : PRINT"*"
1740 I*=INKEY*: IF I*=""THEN 1740 
1750 LOCATE X,Y:PRINT" "
1760 IF ASCCI* >=8 THEN 1850
1770 IF ASCCI* >=9 THEN 1880
1780 IF ASCC1$ >=10 THEN 1920
1790 IF RSCCI*>=11 THEN 1970
1800 IF ASCCI*>=80 THEN C0L0R3,0 :RETURH
1810 GOTO 1730
1850 X=X—1:IF X<0 THEN X=0
1868 GOTO 1730
1880 X=X+1:IF X>30 THEN X=30
1890 GOTO 1730
1920 Y=Y+1: IF Y>20 THEN Y=20
1930 GOTO 1730
1970 Y=Y-1: IF Y<5 THEN Y=5
1980 GOTO 1730
2000 ’******** DEPLACEMENT VOITURE *** 
2005 NBP=36:GOSUB700O=GOSUB 7050 
2010 D~ 1 : XV< D )=0: YV< D >= I NK RND* 15 )+5 : GOT 
0 2030
2020 LOCATE XVCD-1 ),YVCD-1>: PR INTCHR*<32 
>+CHR*C32)+CHR*C32 >+CHR$C10>+CHK$C 8 )+CHR 
*Ç 8 )+CHR$C 8 >+CHR*C 32 >+CHR*C 32 >+CHRïC 32 ) 
2025 IF PH»! THEN BOXFCXPH0T1,YPHOT-8>~C

P-1,YPHOT+8 >,-11 :F‘H=Q
2030 GO SUB 5700
2040 R= IHTC RND*5 >:IF R=2 THEI
2050 I*= INKEY$ IF I*=""T HEN ;
2055 D’­D+l : IF D=200 THEN 8501
2060 IF ASCCI* >= 8 THEN 2150
2070 IF ASCC I $ >= 9 THEN 2200
2080 IF ASCCI*>=10 THEN 2250
2090 IF ASCC I$ >=11 THEN 2300
2100 IF ASCC1$)*80 THEN GOSUB 6000 
2110 GOTO 2020
2150 XVCD >=XVCD-1 >~1 :YVC D>=YVC D-1)- IF XV 
C D X 0  THEN XVC D )=0
2160 IF SCREENC XVC D ),YVCD > )»32 AND SCREE 
NCXVC D >,YVCD )+l >=32 THEN 2020 ELSE 2350 
2200 XVCD >=XVCD-1 )+1 :YVC D >=YVC D-1 X  IF XV 
C D >>35 THEN XVCD>=35
2210 IF SCREENC XVC D >+2,YVC D > >=32 AND SCR 
EENCXVC D)+2,YVC D >+l>=32 THEN 2020 ELSE 2

2250 YVC D >=YVC D-1>+1 :XVC D >=XVCD-1>:IF YV 
C D >>22 THEN YVCD>=22
2260 IF SCREENCXVC D >,YVC D >+1>=32 AND SCR 
EENC XVC D >+1,YVCD >+1>=32 AND SCREENCXVCD > 
+2,YVCD>+1>=32 THEN 2020 ELSE 2358 
2300 YVC D )=YVCD-l>-l=XVCD >=XVCD-l>■IF YV 
C D X  5 THEN YVCD>=5
2310 IF SCREENCXVCD>,YVCD>>=32 AND SCREE
NC XVCD >+1,YVCD ) >=32 AND SCREENC XVCD >+2,Y
VC D > >=32 THEN 2020 ELSE 2350
2350 ’******* VOITURE DANS LE DECOR ****
***
2360 MUSAC$="A5T1001L40DOO5L1OSI": PLAY M 
USAC*+MUSAC$+MUSAC*
2370 XVC D >=XVCD-1>:YVCD >=YVCD-1>
2380 GOTO 2020

13
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Je trouve que vous 
tapez de plus en plus 
vite

Normal avec tout ce 
que vous me faites 
faire !
1750 LOCATE X,Y.-

_______ LIST________
SUITE DE LA PAGE 13

C’est vrai... quand on 
tape, faut pas être 
dérangé

2500 '#444444 AFFICHAGE ALEATOIRE DES AN 
IMAUX 444
2510 HZ=IHTCRND43>+1
2515 IF NBACHZ>=0 THEN 2530
2520 COLOR 10=OH HZ GOSUB 8000,8100,8200
2530 NBfl< HZ >=IHTCRND*3>+1
2540 FOR 1 = 1 TO HBAC HZ >
2550 X=1 NT< R HD 43 5 > = Y= I HT C R.ND415 )+6 
2560 FOR J—X TO X+2 
2570 FOR K"Y TO Y+2
2580 IF SCREENCJ,K ><>32 OR ROIHTCJ48,K*8 
>=4 OR POIHTCJ48,K48 >=9 THEH 2550 
2590 HEXT K,J
2600 IF HZ-1 THEH XLCI >=X = YLCI>=Y = L=NBAC 
HZ J
2610 IF HZ=2 THEH HEC I >=X = YEC I >==Y ■ E=NBAC
HZ >
2620 IF H Z=3 THEN HOC I >=X = YOC I >=Y = Ü=HBAC
HZ )
2630 HEXT I
2640 OH HZ GOSUB 4500,4600,5308 
2650 RETURH
4000 RËM44444 DESSIH DU LION 444444
4010 DEFGR*C2>=24,60,126,255,127,63 » 127,
31
4020 DEFGR*C3 >=0,0,0,0,& ,0,120,255 
4030 DEFGR9K 4 >=31,31,31,24,112,96, 132,12

4710 XGM=HM48=YGM—YM48 
4720 FOR 1=1 TO 16
4730 X( 1 >=XGM+1 = XC 2 >=XGH+80-1 = V-YGM--1 
4740 LI NEC XC 1 >, Y >-( XC 2 >, Y >, 4 
4750 HEXT I 
4760 FOR 1=1 TO 8
4770 XC1 >=XGM+16+C142 > = XC 2 >=XGM+64~C142 > 
= Y=YGM~16-1
4780 LIHEC XC 1 >, Y >-C XC 2 >, Y >, 4
4790 HEXT I
4800 FOR 1=0 TO 8
4810 XC1 )=XGM+C145 > = XC2 >=XGH+80-C145 > = Y= 
YGM+I
4820 LI HEC XC 1 >, Y >~< XC 2 >, Y >, 4 
4830 HEXT I
4835 PLAY"A5T10O2L4DODODODODODODODODODOD 
0D0D0L8REL16MIL32S0"
4840 FOR 1=0 TO 2
4850 LOCATE XM-2+1,YM-1- 1=C0L0R2,10 = PRIH 
T ARB$
4860 LOCATE XM+12-I,YM-I=CÜL0R2,10=PRIHT 
ARB*

4865 PLAY"A0T5L8SILAS ILASILA"
4870 HEXT I :RETURH
50O0 REM444444 AFFICHAGE DU ROCHER 44444
5010 FOR 1=1 TO R
5020 XGR=XRCI>48=YGR=YRCI>48

5700 •' 444444 affichage V
5710 COLOR 0 :LOCATE XVC D
IT$
5720 RETURH
6000 •' 4444444444 PHOTO 4
6010 XVC D >=XVCD-1 > = YVC D >
>=HV<D-2> AND YVC D >=YVCD
6020 PLAY"05A0L6SIDOSIDO
6030 XPHOT1~CXVCD >+3>48:

VO

=YVCD -1 >= IF XVCD 
-2) THEH RETURH

48=YPHOT=CYVCC 
X'PH0T2=319

OT2=CXVC D >+8: 
■ >48 7+4 : IF XPHOT2>319 THEH

6040 •' 444444444 TEST PHOTO 44444444 
6050 FOR I=XF'HOTl TO XPH0T2 
6060 TP=PO I HT CI, YF'HOT >
6070 IF TP=4 OR TP=2 OR TP=9 OR TP=15 TH 
EH 6200
6080 IF TF'=1 OR TP=3 OR TP=8 OR TF'=13 TH 
EH 6300 
6090 HEXT I
6100 COLOR 5 = P=CINTC1/8 >48 >
6110 FOR J=0 TO 8
6120 LI NEC XPHOT1,YPHOT>-C P-2,YPHOT+J > 
6130 LINEC XPHOT1,YPHOT >~C P-2,YPHOT-J > 
6140 HEXT J
6150 HBP»NBP-1=GOSUB 7000=PH=1=IF HBP=0 
THEH 8500 
6160 RETURH
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4040 DEFGR4K5>==251,249,249,113,57,29,12

4058 LIONS=GRSC2 >+CHR$C27 >+"0"+GRSC3 >+CH 
R9K 10 >+CHR$C 8 >+CHR*< 8 >+GR$K 4 >+GR*K 5 >
4060 RETURN
4200 REM**'****** DESSIN DE L 'ELEPHANT** 
4210 DEFGRSC6 >= 1,3,7,15,31,31,31,23 
4220 DEFGR$<7 >=128,192,224,255,253,253,2 
51,24 ( '

4230 DEFGRSC 8 >=0,0,0,252,254,255,255,255 
4240 DEFGRSC9>=151,151,167,67,2,2,0 ,0 
4250 D E F G R * 10 >=247,239,223,191,191,127, 
120,112
4260 DEFGRSK 11>=255,255,255,255,255,254, 
254,252
4270 DEFGR*< 12 >==8,0 , 0,1,1,1,1,1 
4280 DEFGRSK 13 >=112,224,224:. 192, 192,128, 
128,128
4290 DEFGR$<14>=124,120,120,112,112,112, 
96,96
4380 ELEMPH$=GRSC 6 >+GR$C 7 )+GR5K 8 >+CHR$C 1 
0 J+CHRSK 8 >+CHR*<8 >+CHR$<8 >+GR$<9 >+GR$C10 
>+GRSK 11>+CHR$<10 >+CHR$C8 >+CHR$<8 >+CHR$< 
8 >+GR$C12 >+GRSC13 >+GRSC 14 >
4310 RETURN
4400 REN**** *DE SSIH D'UN ARBRE*******
4410 DEFGRSK 15>=28,88,190,61,124, 254,131
, ] yy
4420 DEFGRS<16>=16,16,16,16,16, 16,16,16 
4430 DEFGRSC17 >=16,16,16,16,16,16,56,124 
4440 ARBS=GR$C 15 >+CHRSK 10 >+CHRSK 3 >+ÜHR$ 
2 7 >+"Q"+GRSK 16>+CHR$C10>+CHR$C & >+GRSC 17 
4450 DEFbRSC 18 >=31,239,23, 161, 73, 146,36, 
68=REM***** SOLEIL *****
4460 RETURN
4500 REM****** AFFICHAGE DU LION ***** 
4510 FOR 1=1 TU NB AC1>
4520 LOCATE XI..CI>,YL(I>=COLOR 13,10=PRIN 
T LIONS
4525 PLAY“R0T2O4L6SILASOFAMIRED003SILASO 
FAM IREDÜ02SILASOFAMIREDOO1SILASOFAMIRLDU
4530 NEXT I =RETURN
4600 REM****** AFFICHAGE DE L JELEPHANT * 
****
4610 FOR 1 = 1 TO NBAC 2>
4620 LOCATE XECI>,YE<I>=COLOR 8,10=PRINT 
ELEMPHS

4625 PLAY"A2T10O2L4SIL8LAL16S0L24FA"
4630 NEXT I =RETURN
4700 REM****** DESSIN ET AFFICHAGE DU MA 
RIGOT****

5030 RESTORE 
5040 FOR K=1 TO 8 
5050 PERD AX,AY,BX,BY
5O60 BÜXFC XGR+AX,YGR-RY>-<XGR+BX,YGR-BY>
,9
5070 NEXT K,I
5075 PLAY"A2T2003REL16MIL8FAL4S0L2LALALA 
LA"
5080 RETURN
5100 DATA 0,0,64,4
5110 DATA 4,4,60,8
5120 DATA 8,8,56,12
5130 DATA 20,12,52,16
5140 DATA 24,16,48,20
5150 DATA 23,20,44,24
5160 DATA 32,24,40,28
5170 DATA 40,24,36,30
5300 REM**** AFFICHAGE D'UN OKAPI ****
5310 ATTRB1,1=COLOR 1,10=FOR 1=1 TO NBAC
3 >
5320 LOCATE XOCI>,YOCI>
5330 IF XO(I> MOD 2=0 THEN PRINT GRS(O> 
ELSE PR INT GRSC1>
5335 PLAY"A0T5O4L12D0SIDOSIDOS IDOSIDOSI" 
5340 NEXT I=ATTRB0,O=RETURN 
5500 REM**** AFFICHAGE DE LA FORET **** 
5510 FOR 1=1 TO 4
5520 LOCATE XF+1,VF-1= CÜL0R2,10 = PRINT AR 
BS
5530 LOCATE XF+2+1,YF+1-1 = C0L0R2,10 = PR IN 
T ARBS
5535 PLAY"A0T5L8SI LASILASILA"
5540 NEXT I = RETURN
5608 ■'******* DESSIN DE LA VOITURE **** 
5610 DEFGRSC19 >=0,15,14,4,4,14,14,14 
5620 DEFGRSC20 >=0,0 ,0 ,31,16,16,16,31 
5630 DEFGRSK 21>=0,0,0 ,192,64,64,64,192 
5640 DEFGRSC22 >=31,31,255,255,255,31,14,
4
5650 DEFGRSC 23 >=31,31,255,255,255,0,0,O 
5660 DEFGRSC24 >=252,252,253,255,255,248, 
112,82
5670 VO1T$=GR$C19 >+GR$C2 0 >+GRSC2 1 >+CHRSC 
10>+CHR$C8 >+CHRSC8 >+CHRSC3 >+GRSC22 >+GR$C 
23 >+GRSC24 >
5680 RETURN

ASSISTANCE TÉLÉPHONIQUE Let’s RUN 
Tél. : 720-70-43 
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de 14 heures à 18 heures

6200 '***** PHOTO DU PAYSAGE***
6210 PLAY"02D0D0D0D0D0"
6220 GOTO 6030
6300 •' ******* PHOTO D'UN ANIMAL ****** 
6310 IF TP=13 OR TP=3 THEN SC=SC+10=PLAY 
"A0T2O4L6SILASOFAMIREDÜ03SILASOFAMIREDOO 
2S1LASOFAMIREDOO1SILASOFAMIREDÜ"
6320 IF TP=S THEN SC=3C+15 = PLAY"A2T1002L 
4SIL8LAL16S0L24FA"
6330 IF TP=1 THEN SC=SC+5=FLAY"A0T5O4L12 
DOS IDOSIDOS IDOS IDOS I"
6340 GOSUB 7050=GOTO 6100 
7008 '***:* S/P AFFICHAGE NB PHOTOS **** 
7010 ATTRBO,1= COLORS,0 = LOCATE2,23 = PR INTU 
3 ING"## PHOTO",NBP, =IF NBP>1 THEN FRINT" 
S "J ELSE PR INT" 11 ;

7020 ATTRBO,0=COLOR 0,10=RETURN 
7050 ■'**** S/P AFFICHAGE SCORE ****
7060 ATTRBO,1=COLOR 2,0=LOCATE 22,23=FRI
N TU SING " 8C0RE=### " SC
7070 ATTRBO,0=COLOR 0,10=RETURN
8000 ■'***:** EFFACEMENT DU LION ******
8010 FOR 1=1 TO L
8020 LOCATE XLCI>,ïLCI>+l=ATTRB1,1= PRINT
CHRSC32 >

8030 NEXT I =ATTRBO,0=RETURN
8190 '***** EFFACEMENT ELEPHANT *****
8110 FOR 1=1 TO E
8120 LOCATE XECI>,YECI> = PRINT CHRSC 32 >+C 
HRSC 32 >+CHR$C 32 >+CHR$C 10 >+CHR$C 8 HCHRSC 8 
>+CHR$C8 >+CHRSC32 >+CHR$C 32 >+CHRSC 32 >+CHR 
SK10 >+CHRSC8 >+CHR$C8 >+CHRSC 8 >+CHRSC 32 >+C 
HRSC 32 >+CHR$C 32 >
8130 NEXT 1=RETURN
8200 •'****.* EFFACEMENT OKAPI ******
8210 FOR 1=1 TO 0
8220 LOCATE XOCI>,YOCI> = ATTRB1,1= PRINT C
HRSC 32 >
8230 NEXT I =ATTRBO,0=RETURN
8500 •'****:**:* FIN DU JEU **********
8510 ATTRB1,1= COLORO,6 = LOCATE 2,1 = IF NBP 
=0 THEN PRINT"PELLICULE TERMINEE"
8520 IF D--20O THEN PR INT "PANNE D'ESSENCEII

8530 PLAY MUS+MUS+MUS
8540 LOCATE 20,4 = PR I NT"AU REVU IR"
8550 ATTRBO,O END
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6 numéros de « Let’s RUN » pour découvrir 52 instructions basic

ASC 4 5 6 FOR... NEXT 2 3 4 5 6 M0T0R0N 6

ATTRB 2 3 4 5 6 G0SUB... RETURN 3 4 5 6 NEW 5 6

BEEP 4 5 6 GOTO 1 2 3 4 5 6 ON... GOSUB 5 6

BOX 4 5 6 IF... THEN... ELSE 1 2 3 4 5 6 ON ...GOTO 5 6

BOXF 4 5 6 INKEY$ 1 2 3 4 5 6 PLAY 4 5 6

CHR$ 4 5 6 INPEN 5 6 POINT 5 6

CLEAR 2 3 4 5 6 INPUT 1 2 3 4 5 6 PRINT 1 2 3 4 5 6

CLS 1 2 3 4 5 6 INPUTPEN 5 6 PRINT USING 5 6

COLOR 2 3 4 5 6 INT nr 3
4 5 6 PSET 4 5 6

CONSOLE 3 4 5 6 LINE 4 5 6 READ 4 5 6

DATA 4 5 6 LIST 1 2 3 4 5 6 RESTORE 4 5 6

DEFGR$ 2 3 4 5 6 L0AD 2 3 4 5 6 RND 2 3 4 5 6

DELETE 3 4 5 6 L0CATE 2 3 4 5 6 RUN 1 2 3 4 5 6

DIM 5 6 MERGE 5 6 SAVE 2 3 4 5 6

END
__

1 2 3 4 5 6 M0D 3 4 5 6 SCREEN 4 5 6

ERR 6 M0T0R0FF 6 STOP 1 2 3 4 5 6

ERL 6 TAB 3 4 5 6

ERROR 1
2 2 < 2

6 TUNE 5 6
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L E T ' S  R U N  V O U S  A  P A S S I O N N É  :

3  A L O R S  D É C O U V R E Z  V I T E  O K A P I  =. E T  S E S  D O S S I E R S  D O C U M E N T A T I O N

A QUOI SERVENT

longtemps, r ordinateur élaiL

- j  G E O G R A P H I E

B I O L O G I E

H I S T O I R E

rOYAGE AU CENTRE DU

ERVEAU

3  POUR T O U T  SAVOIR 
3  SUR P R E S Q U E  TOUT:
3
^ UX FOIS PAR MOIS, OKAPI : 
3  UN MAGAZINE + UN DOSSIER

O K A P I  c'est dans chaque numéro un dossier 
exclusif de 16 pages qui explique à fond 
jn  grand sujet. Avec en plus des fiches à 
collectionner et un test pour contrôler ses 
connaissances en s'amusant.

T E C H N O L O G I E S

N O U V E L L E S  , l e s  i m a g e s
r i V U V C L L U  _ L E C T R O N IQ ,U E S ?

E i l M I Y E R S  D 'O K N P I

3  O K A P I  E N  V E N T E  L E  1e r  E T  L E  1 5  D E  C H A Q U E  M O I S  C H E Z  V O T R E  M A R C H A N D  D E  J O U R N A U X .
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Si vous voulez vous pro­
curer les numéros précé­
dents, demandez-les à votre 

marchand de journaux

Réaliser soi-même ses jeux

v MES PREMIÈRES AVENTURES EN BASIC

Découvrir et apprendre l’informatique en s'amusant
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